PONTIFICIA UNIVERSIDADE CATOLICA DE CAMPINAS
ESCOLA DE LINGUAGEM E COMUNICAGCAO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM LINGUAGENS, MIDIA E ARTE

BEATRIZ FERNANDES PINHEIRO DO AMARAL

PROCESSOS DE CRIACAO EM ARTE E TECNOLOGIA:
CORPO PROPRIO E INCORPORACAO

Campinas, 2024



BEATRIZ FERNANDES PINHEIRO DO AMARAL

PROCESSOS DE CRIACAO EM ARTE E TECNOLOGIA:
CORPO PROPRIO E INCORPORACAO

Disserta¢cdo apresentada ao Programa de Pds- Graduagdo de
Linguagens, Midia e Arte da Pontificia Universidade Catdlica de
Campinas como parte dos requisitos para a conclusdao do
Mestrado académico.

Orientadora: Luisa Angélica Paraguai Donati

O presente trabalho foi realizado com o apoio da Coordenacao
de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior -
Brasil (CAPES) — Cddigo de Financiamento 001 de 03/2022 a
08/2022 e da Fundagdo de Amparo a Pesquisa do Estado de
S30 Paulo (FAPESP) 09/2022 a 06/2024, n° do processo
2022/05643-6.

Campinas, 2024



BEATRIZ FERNANDES PINHEIRO DO AMARAL

PROCESSOS DE CRIACAO EM ARTE E TECNOLOGIA:
CORPO PROPRIO E INCORPORACAO

Dissertacdo defendida e aprovada em 28 de junho de

2024 pela comissdo examinadora:

Prof. Dra. Luisa &fica Paraguai Donati
Orientadora e presidenta da comissao examinadora.

Pontificia Universidade Catdlica de Campinas

Documento assinado digitalmente

ub ROSANGELA DA SILVA LEOTE
g Data: 29/07/2024 13:39:08-0300

Verifique em https://validar.iti.gov.br

Prof. Dra. Rosangela da Silva Leote

Universidade Estadual Paulista

Prof. Dr. Tarcisio Torres Silva

Pontificia Universidade Catdlica de Campinas

Campinas, 2024



Sistema de Bibliotecas e Informagédo - SBI

Gerador de fichas catalograficas da Universidade PUC-Campinas

Dados fornecidos pelo(a) autor(a).

A485p

Fernandes Pinheiro do Amaral, Beatriz

Processos de Criagdo em Arte e Tecnologia : Corpo Préprio
e Incorporagao / Beatriz Fernandes Pinheiro do Amaral. -
Campinas: PUC-Campinas, 2024.

100 f.
Orientador: Luisa Angélica Paraguai Donati.

Dissertagao (Mestrado em Linguagens, Midia e Arte) -
Programa de Pés-graduagdo em Linguagens, Midia e Arte,
Escola de Linguagem e Comunicagao, Pontificia Universidade
Catdlica de Campinas, Campinas, 2024.

Inclui bibliografia.

1. Arte e tecnologia. 2. Experiéncia perceptiva e
incorporagdo. 3. Multiestabilidade tecnolégica e resisténcia
micropolitica.




Em memdria de meu pai, Eduardo Henrique do Amaral.
Em memoadria de minha avé materna, Dalva Maria Fernandes Pinheiro.

Saudade é amor que fica.



AGRADECIMENTOS

Minha Mae, Silvana Pinheiro Migliaccio, te agradec¢o profundamente pelo dom da vida. Todas
as minhas conquistas, estardo para sempre costuradas a um fio de amor primordial que me
leva até vocé, por esse primeiro presente que recebi de ti, que é ser no mundo.

Meus familiares, agradec¢o vocés pela compreensao, quando precisei me ausentar de
celebragdes para atender as minhas demandas académicas e por acolherem minhas
insegurancas com relagdo a terminar esse projeto, sempre reiterando minha capacidade e
persisténcia.

Meus tios Affonso Pinheiro e Rosana Bernardo, agradeco pelo amor que de vocés
recebo gratuitamente e pelo apoio incondicional a realizacdo dos meus sonhos, em especial
a toda logistica por vocés arquitetada em t3o pouco tempo, que me possibilitou completar
parte desta pesquisa em solos austriacos.

Professora Manuela Naveau, agradeco por me receber como supervisora na Austria,
por confiar no potencial critico desta pesquisa, por me apresentar novos referenciais teéricos
e artistas, e por contribuir ativamente para o meu acesso livre e gratuito ao Ars Electronica
Festival (2023) e ao Ars Electronica Center.

Minhas amigas queridas: Beatriz Massarelli, Ana Clara Amato Muner, Juliana Trevizan,
Ana Caroline Marques dos Santos, Leticia Carvalho, Leticia Soares dos Santos e Thaisa
Trombetta, agradego por serem meu alicerce para além dos portdes universitarios, por me
nutrirem com carinho e por me ensinarem tanto, dos assuntos mais banais aos mais
complexos. Vocés me ddo saude espiritual e fisica.

Professora Eliane Righi, poderia te agradecer por inUmeras coisas, mas todas levam a
frase que a senhora me ensinou, de que o “impossivel” guarda um “possivel” dentro. Ela me
da coragem de continuar em movimento, em direcdo aos meus sonhos grandes, quando
esqueco que meu esforco é maior do que qualquer medo. Professora Rosangela Da Silva
Leote e Professor Tarcisio Torres Silva, agradego muito pela participacao na Banca de Defesa.

Professora Luisa Angélica Paraguai Donati, te agradeco como quem se sente muito
amada por Deus, ja que me possibilitou encontrar alguém tao especial na minha vida. Nao é
segredo para senhora que ao me enxergar na graduacdo, ao me oferecer oportunidades, ao
abrir caminhos, vocé transformou a minha autoestima, devolveu meu senso de
pertencimento, me ajudou a encontrar propdsito profissional, e assim, depois de muito
tempo, voltei a sonhar coisas boas para meu futuro. Torco pelo dia em que eu possa fazer o

mesmo pelos meus alunos.



“A tecnologia ndo é neutra. Estamos dentro daquilo que fazemos e aquilo que fazemos esta
dentro de nds. Vivemos em um mundo de conexdes — e é importante saber quem é que é
feito e desfeito”.

Donna Haraway



RESUMO

A pesquisa analisou como processos perceptivos sdo tecnologicamente mediados em
poéticas de arte interativa. Compreendeu-se que as incorpora¢des de dispositivos sdo
atividades operatérias da poética e fundamentais para a construgdo da linguagem artistica
dos objetos de estudo: Sensitive to Pleasure (2010), Empreintes Sonores (2023) e Space
Messengers (2023). Para tal finalidade, o estudo apoiou-se metodologicamente na dimensao
pratica do processo de criacdo (Rey, 2002), localizando seus elementos técnicos e
posteriormente, fazendo uso dos conceitos de corpo proprio e incorporacdo (Merleau-Ponty,
1989) para descricdo das operacdes poéticas. Foram identificadas, primeiramente, as
relacdes de mediacdo humano-tecnologia que ampliam, distorcem ou reduzem a capacidade
sensdria corporal do visitante/interator a favor da intencionalidade artistica, e em segundo
lugar, quais dispositivos e recursos tecnoldgicos tiveram sua ldgica de uso desviadas. Por fim,
entende-se que a multiestabilidade tecnoldgica (lhde, 2017) possibilita um uso ndo
programado dos recursos tecnoldgicos incorporados e que nas obras estudadas, configuram-
se como resisténcias micropoliticas (Feenberg, 2013).

Palavras-chave. Arte e Tecnologia. Experiéncia Perceptiva e incorporac¢do. Multiestabilidade

Tecnoldgica e Resisténcia micropolitica.

ABSTRACT

The research analyzed how perceptual processes are technologically mediated in interactive
art poetics. It was understood that the incorporation of devices are operative activities of
poetics and fundamental for the construction of the artistic language of the objects of study:
Sensitive to Pleasure (2010), Empreintes Sonores (2023) and Space Messengers (2023). For
this purpose, the study was methodologically based on the practical dimension of the
creation process (Rey, 2002), locating its technical elements and subsequently, making use of
the concepts of one's own body and incorporation (Merleau-Ponty, 1989) to describe the
poetic operations. Firstly, the human-technology mediation relationships that expand, distort
or reduce the visitor/interactor's bodily sensory capacity in favor of artistic intentionality
were identified, and secondly, which technological devices and resources had their logic of
use diverted. Finally, it is understood that technological multistability (Ihde, 2017) allows for
an unscheduled use of incorporated technological resources and that, in the works studied,
they are configured as micropolitical resistances (Feenberg, 2013).

Keywords. Art and Technology. Perceptual experience and embodiment. Technological

Multistability and Micropolitical Resistance.
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INTRODUCAO

A pesquisa teve como objetivo investigar as articulagdes entre percepg¢ao corpdrea (Merleau-
Ponty, 1999) e a ampliagdo ou reducgdo das capacidades sensdrias corporais via aparelhos
eletronicos (lhde, 2017) no contexto de producdo artistica contemporanea como recurso
poético de artistas contemporaneos para inscrever a subjetividade de seu criador no aspecto
formal do trabalho.

Os procedimentos metodoldgicos para reflexdo se apoiaram primeiramente no que
propde Rey (2002) sobre o estudo dos processos de criagcdo. A pesquisadora disserta que
toda obra, em seu processo de formacao, possui trés dimensdes: a dimensdo abstrata, diz
respeito aos rascunhos, referéncias e motivacdes artisticas; a dimensdo pratica inclui
materialidades, procedimentos técnicos e interfaces tecnolégicas; a dimensdo conceitual
engloba os conceitos inscritos no interior do trabalho e aqueles que se conectam com o
contexto histdrico-cultural do qual é oriundo. Para autora cada escolha de modelizacdo da
forma em conteudo inscreve a intencionalidade artistica e a este exercicio ela nomeia como
atividade operatoéria.

Assim, escolhemos a dimensdo pratica como primeiro recurso metodolégico para
identificar todos os elementos organizados sistematicamente pelos artistas em cada estudo
de caso. Uma vez encontrados, migramos dois conceitos filoséficos: do campo da
Fenomenologia, trouxemos o conceito de corpo préprio (Merleau-Ponty, 1999) e da Pés-
Fenomenologia, de incorporacdo (lhde, 2017) para analisar as principais atividades
operatdrias da poética de cada artista. Em relacdo ao primeiro, “perceber é tornar algo
presente a si com a ajuda do corpo, tendo a coisa sempre seu lugar num horizonte de mundo
e consistindo a decifracdo colocar cada detalhe nos horizontes perceptivos que lhe
convenha” (Merleau-Ponty, 2016, p. 92-93) e em rela¢do ao segundo, as tecnologias podem
ampliar ou reduzir as capacidades fisico-motoras dentro deste processo perceptivo.

Nesse sentido, compreendemos as tecnologias “como instrumentos culturais, bem
como instrumentos cientificos” (Ihde, 2017, p. 6), que terminam por reconfigurar nossa
experiéncia com o mundo, nossa corporeidade e os sentidos simbdlicos atribuidos, “dentro
desse sistema tecnologicamente entrelacado” (lbid., p. 18) e que por esta razdo, ndo sdo
neutros e se apresentam como o maior dispositivo de poder nas sociedades tecnoldgicas
(Feenberg, 2013). Cada tecnologia se apresenta como a resolucdo técnica de uma demanda e
ha em sua materialidade inimeros caminhos possiveis de escolha soluciond-lo. E por esta
razdo que se pode usar um mesmo objeto para diferentes fins ao migra-lo de contexto e que
Ihde (2017) nomeara tal caracteristica por multiestabilidade tecnolégica. Entretanto, o poder

se oriunda do fato de que apenas os especialistas detém o conhecimento para desenha-las e



programa-las e portanto, escolherem a solucdo que contemple exclusivamente ao seus
interesses (Feenberg, 2013).

Assim, no percurso desta pesquisa, tornou-se claro que os artistas apresentados
procuram se organizar coletivamente para descentralizar este poder por um uso disruptivo
dos recursos tecnoldgicos que leva os visitantes, dentro do contexto das artes interativas, a
questionarem o modo como se relacionam com os produtos tecnoldgicos ofertados:
questionando o poder sobre o corpo do outro em Sensitive to Pleasure (2010), alertando
sobre os dados que se perdem nos espacos digitais em Empreintes Sonores (2023),
convocando uma postura critica e educativa sobre o espaco em Space Messengers (2023),
denunciando violéncias, buscando reparacdes histdricas ou questionando verdades
cientificas nas demais propostas artisticas brevemente apresentadas, constituindo-se acbes
de resisténcia micropoliticas (Feenberg, 2013).

No primeiro capitulo, apresentamos um estado da arte que contém dezesseis
trabalhos visitados no Ars Electronica Festival (2023) separados nas categorias tematicas
“espacialidade”, “discursos tecnocientificos” e “acGes de enfrentamento”, bem como
identificamos o festival enquanto um exercicio de enfrentamento a concentra¢ao do poder
tecnoldgico na mao de poucos especialistas.

No segundo capitulo, discorremos sobre os conceitos de corpo préprio (Merleau-
Ponty, 1999) e Incorporacao (Ihde, 2017) para contextualizar a arte interativa (Rocha, 2018) e
sua dindmica de agenciamento (Murray, 2003) nas propostas artisticas. Apresentamos 0s
artistas e estudos de caso, localizamos os elementos utilizados em cada poética,
identificamos os tipos de interface (Rocha, 2017), conforme a taxonomia de ciberespaco
(Rocha, 2010), e as consequéncias no estatuto do corpo biocibernético (Santaella, 2003) dos
interatores. Buscamos pontuar a relacdo de incorporacdo apresentada como atividade
operatdria de cada trabalho e o modo como provoca um desvio da funcionalidade originaria
do recurso tecnoldgico.

No terceiro capitulo, dissertamos sobre o conceito de resisténcia micropolitica
(Feenberg, 2013) e o porqué Sensitive to Pleasure (2010), Empreintes Sonores (2023) e Space
Messengers (2023) manifestam poeticamente tal acdo tadtica. Nas considera¢des finais,
apresentamos de maneira breve outros tipos de relagdes humano-maquinicas
contextualizadas por lhde (2009) e apontamos as rela¢gdes hermenéuticas como um caminho

possivel para futuras pesquisas.



1.ESTADO DA ARTE: POETICAS TECNOLOGICAS NO ARS ELECTRONICA FESTIVAL

Diante do interesse em compreender os modos pelos quais os artistas provocam desvios na
utilidade dos dispositivos eletronicos, considerada a multiestabilidade tecnoldgica (lhde,
2017) para promover experiéncias estéticas, conduzimos a pesquisal de estado da arte no
Festival Ars Electronica, Linz, Austria, para reconhecer, selecionar e contextualizar as poéticas
tecnoldgicas (Rocha, 2014; Salles, 2018). Posteriormente, nos proximos capitulos “Poéticas
de Corpo Préprio e Incorporacdao” e “Acdes taticas”, definimos o conceito de arte tecnoldgica
e arte interativa através do pensamento de Murray (2003), Rocha (2010; 2014; 2018) e Salles
(2018) e aprofundaremos as descricbes e andlises dos estudos de caso, nos quais se
identificam dinamicas de interatividade. Tratam-se das obras: Sensitive to Pleasure (2010), de
Sonia Cillari; Empreites Sonores (2023), de Victor Drouin-Trempe e Jean-Philippe C6té; Space
Messengers (2023), de Agnes Chavez, STEAMArts Lab, OMAI e Space Messengers Collective,
gue estiveram presentes, respectivamente, na primeira na edicao de 2010, e as outras duas
na edi¢do do ano passado (2023) do Ars Electronica Festival, em Linz, Austria.

Nos ultimos quarenta anos, o Festival Ars Electronica e a Instituicdo Ars Electronica
Center tém desempenhado um papel fundamental no reconhecimento e divulgacdo da
producdo artistica na interseccdao entre arte, ciéncia e tecnologia, tornando-se o mais
importante entre os quais se propdem objetivo semelhante. Em sua primeira edi¢do, no ano
de 1979, em Linz, Austria, os idealizadores Hannes Leopoldseder, Hubert Bognermayr, Ulli A.
Ratzel e Herbert W. Franke reuniram vinte artistas e cientistas de diferentes territdrios,
preocupados com as intersec¢des entre Arte, Tecnologia e Sociedade, para discutir via praxis
artistica as consequéncias da Revolucdo Digital. Desde entdo, anualmente, durante cinco dias
de evento, mais de mil artistas, ativistas, cientistas, engenheiros, designers e
desenvolvedores apresentam trabalhos artisticos, ac¢Bes socioeducativas, prototipos
inovadores, pesquisas e intervencGes. Em 1987, o festival cria a Prix Ars Electronica,
premiacdao para valorizar iniciativas que se destacam pelo uso criativo de tecnologias em
colaboragdo a novas formas de producdes artisticas. O melhor trabalho do ano recebe o
troféu Golden Nica, considerado o prémio mais prestigiado do campo de producdo da Arte
Eletronica (Ars Electronica, 2023).

Em 1996, a comissdo organizadora passa a promover acdes experimentais e
educativas com mais de dez mil criangas, estudantes e aprendizes acerca da Inteligéncia

Artificial. No mesmo ano, surge o Ars Electronica Futurelab, iniciativa que reline uma equipe

1 O estudo foi desenvolvido em meu estagio de pesquisa no exterior (BEPE, processo n2 2023/8425-2), em que
visitei todos os dias do Festival Ars Electronica (2023), assim como a instituicdo Ars Electronica Center,
mantenedora do festival.



interdisciplinar de artistas e cientistas em ambientes interativos para discutir os principais
aspectos da Revolucdo Digital junto ao publico leigo, objetivando a construcdo de um
discurso democratico da instituicdo idealizadora. Em 1998, inicia-se a Create your world.
Trata-se de um ano de programa junto a jovens talentos, que busca desafiar o interesse de
pessoas até 19 anos a encontrar outras possibilidades de a¢do e design junto as tecnologias,
que resulta em um festival préprio, de mesmo nome.

Em 2004, a iniciativa Ars Electronica Export leva os trabalhos do festival para Nova
York. Desde entdo, paises latino americanos, como Brasil e México, asidticos, como China e
Japao, do Oriente Médio, como o Quatar, africanos, como Nigéria e Tunisia, além de outros
territorios europeus sdo beneficiados com as exibicbes, apresentacdes, conferéncias,
performances e workshops. Em 2013, surge a Ars Electronica Solutions para desenvolver
produtos interativos, acessoria para exposicdes, feiras comerciais, entre outros, inspirados
pelos conteludos apresentados no festival Ars Electronica. Em 2016, o festival passa a
promover junto as universidades, museus e companhias em Téquio e Osaka uma série de
apresentacOes artisticas, workshops em design, praticas em laboratério e conferéncias para
discutir as consequéncias sociais da Revolu¢do Digital. Todas as atividades ja desenvolvidas
desde o inicio do festival estdo documentadas em textos, imagens e videos no Ars Electronica
Archive, com mais de 75 mil arquivos das quatro décadas do Ars Electronica Festival (Ars
Electronica, 2023).

A proposta do festival reconhece a natureza inerentemente n3do neutra das
tecnologias (Feenberg, 2005) e sublinha a necessidade de uma abordagem critica a utilizacdo
dos recursos tecnoldgicos, que afirma “nds nunca perguntamos o que a tecnologia pode ou
possibilitard fazer, mas sempre o que deveria fazer por néds. [...] Nés queremos que o
desenvolvimento da tecnologia seja orientado para nés” (Ars Electronica, 2023, nossa
traducdo?). Para Feenberg (2005, p. 100) “a sociedade é organizada ao redor da tecnologia, o
poder tecnolégico é sua fonte de poder". De acordo com o intelectual, todo objeto
tecnoldgico define-se por um cddigo técnico inscrito na sua materialidade, e que visa
otimizar a realizagdo de uma tarefa, enquanto legitima exclusivamente o interesse de grupos
hegemodnicos. Observa-se que a descentralizacdo desse poder pode ocorrer a partir da maior
participacdao popular na concepcao do design dos artefatos, para que outros objetivos
possam vir a conduzir projetos e suas funcionalidades. Nesse sentido, observamos esse
mesmo esforco nas poéticas tecnoldgicas, ja que este campo de conhecimento contribui para

criacdo de novas interfaces e o aperfeicoamento de antigos aparelhos (Rocha, 2014).

2 “\We never ask what technology can or will be able to do, but always what it should do for us. [...] We want the
development of technology to be oriented towards us” (Ars Electronica, 2023).



O Ars Electronica Festival 2023, ao assumir uma postura critica sobre a producdo e o
consumo das tecnologias, pontuou a democratizacdo dos cddigos técnicos (Feenberg, 2005),
uma vez que promoveu acoes de letramento técnico a um publico diverso em formato de
palestras e workshops, além de fomentar discussdes sobre os avangos tecnoldgicos entre
profissionais de diversos campos de conhecimento.

Um dos modos de reivindicar a democratizacdo dos cddigos técnicos é através de
acOes de microresisténcia politica (Feenberg, 2005), que compreendemos como resultantes
da multiestabilidade tecnolégica (lhde, 2009), pois as tecno-instituicdes no poder ndo
desenvolvem todas as possibilidades de uso dos seus produtos ofertados (Feenberg, 2005).
Neste sentido, os desvios do cédigo técnico de objetos oriundos do tecnomercado tratam-se
de exercicios de enfrentamento — reivindicacbes de direitos, realizados pelos grupos
excluidos da possibilidade de intervir no design dos produtos do tecnomonopdlio.

Assim, identificamos esse exercicio na edicdo do ano de 2023 do festival, pois foi
possivel observar trabalhos diversificados de diversas areas de especializacdo, utilizando
ferramentas fornecidas por empresas de tecnologia. Em vez de aderirem aos seus propositos
e funcionalidades projetadas, os usos foram redirecionados para o ambito da criacdo
artistica. Esta atitude reflete o objetivo do festival de contrariar o monopdlio do
conhecimento tecnolégico pelas grandes corporagdes (Ars Electronica, 2023). O tema “Who
Owns The Truth” desafia o conceito de verdade, como ferramenta de poder, para ressaltar a
importancia de compartilhar a producdao de informacao, defendendo a gestdo coletiva do
conhecimento, que dialoga com a critica merleaupontyana sobre o discurso monopolizador

cientifico, bem explicado por Basbaum (2016):

[...] nem Merleau-Ponty e nem mesmo Heidegger ignoram ou desprezam as
faganhas da ciéncia moderna: o que se censura ai é que se pretenda, pelo
método, um monopdlio da verdade, como se este sentido de mundo aberto
pela técnica fosse o Unico de todas as coisas; como se o real se esgotasse
nesse acesso ao ser que o pensamento técnico ndo percorre, mas devassa,
ao mesmo tempo em que veda todas as demais possibilidades de
significacdo que a experiéncia vivida abriga — além, naturalmente, da pulsdo

de poder impensada que ai se manifesta (Basbaum, 2016, p. 138).

Atualmente, esse conhecimento estd concentrado num grupo de especialistas que
exercem controle e legitimidade sobre a definicdo do que é considerado verdadeiro através

dos seus sistemas de Inteligéncia Artificial, muitas vezes perpetuando discursos



estereotipados e preconceituosos, como ja denunciados por artistas como Nouf Aljowaysirs3.
Ao fazer uso de modelos generativos de IA para fins poéticos, acabou descobrindo que tais
sistemas eram incapazes de reconhecer os rostos dos seus antepassados iraquianos e
sauditas, atribuindo-lhes rétulos que reduziram a experiéncia identitaria de seus familiares
para atributos linguisticos de: soldado, exército e uniforme militar, referenciados nas guerras
contemporaneas em curso no Oriente Médio.

|II

Ao defender um "socialismo digital” (Ars Electronica, 2023, p. 18), o evento destacou
a necessidade da Inteligéncia Artificial garantir que seus beneficios sejam acessiveis a um
espectro mais amplo de individuos. O festival posicionou-se como um espaco experimental
para explorar e gerar tais possibilidades dialégicas, reconhecendo as diversidades
socioculturais. O extenso conjunto de obras foi estrategicamente distribuido por diferentes
pontos da cidade (Figura 1), evidenciando um planejamento urbano eficaz que facilitou a
experiéncia do festival. As informacOes sobre locais, programas e horarios de visita foram
bem indicadas, e o sistema de transporte publico de Linz conectou de forma eficiente os
varios espacos de exposicdo artistica.

St. Mary’s Cathedral é a maior igreja da Austria. Ela recebeu a performance The
Mirage Replicas 2.0 de Yen-Tzu Chang (TW), que buscou refletir sobre as diferencgas
geracionais entre familiares e culturas. A instituicio OOKunstverein é uma das instituicdes
artisticas mais antigas do pais, fundada em 1851. O prédio recebeu a exibicdo “Cytolon’s
whisper”, com trabalhos de Yoichiro Kawaguchi, Sofia Talanti e Marcus Riebe, que buscaram
reproduzir a ideia de células organicas em uma inteligéncia artificial e seu processo de
crescimento.

No prédio OK Linz, duas exposicdes buscaram debater sobre a diversidade social:
“Queer — Diversity is our Nature” e “EVA e ADELE — The Present of The Future”. No prédio
DHS5, a mostra “Arse Elektronika festival on Sex & Technology” exibiu trabalhos, conferéncias
e performances que buscam aproximar a tematica da sexualidade, discurso de género e
tecnologias.

Nos prédios da University of Art, a mostra “Radical Collectives” celebra os 50 anos de
histéria da instituicdo, apresentando trabalhos desenvolvidos pelos universitarios. Missimo é
um caminhdo interativo do projeto “Missimo: Deine Mission Morgen”, da Fundacdo

Kaiserchild Stiftung para criancas de oito a dez anos, que oferece uma experiéncia de

3 Nouf Aljowaysir é designer de produto na Medium e artista de novas midias [...]. A sua abordagem baseia-se
na investigacdo, explorando como as ferramentas de "inteligéncia" interpretam e organizam o nosso mundo,
desafiando assim os sistemas de controlo estabelecidos pelas ideologias ocidentais (Noufaljowaysir, s.d, nossa
tradugdo). Disponivel em: <https://www.noufaljowaysir.com/about>. Acesso em abr. 2024.
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aprendizagem pratica e Iudica sobre STEAM4, entregue as escolas em areas rurais por meio

do caminhao.
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Figura 1: Mapa de localizagdo do Ars Electronica Festival. 2023. Fonte: Disponivel em: <https:// https://
ars.electronica.art/who-owns-the-truth/en/locations/>.

No Atelierhaus Salzamt, aconteceu a exibicdo “The New Aesthetic of Al in Artistic
Practice” da Nanyang Technological University de Singapura, com trabalhos artisticos de
estudantes que buscaram compreender o potencial da Inteligéncia Artificial para
revolucionar a pratica artistica oriunda do contexto entre Midia, Arte e Design. O Lentos
Kunstmuseum Linz apresentou uma mostra de trabalhos de artmidia de artistas da América
Latina, premiados pela Cisneros Fontanals Art Foundation, sobre a tematica: “Dualities in
Equalities: Art, Technology, Society in Latin America”.

No Ars Electronica Center, foi possivel conferir a exposicdo permanente
“Understanding Al”, que reflete sobre o funcionamento e utilizacdo de Inteligéncias
Artificiais, além do trabalho Deep Space 8k. No prédio Stadtwerkstatt, ocorreu a Cold Heaven
— 48 Hours of Immersive Trash, apresentando performances, discursos e outros trabalhos que
desafiam normas de género no contexto de uso de inteligéncia artificial. A Anton Bruckner
Private University abriu as portas para receber o Medium Sonorum Concert, apresentacdes
imersivas em musica, teatro e danc¢a. O museu de fotografia e artmidia Francisco Carolinum

Linz recebeu a mostra “Extensions of Self. An Exchange of Human and Artificial Intelligence” e

4 Método de abordagem transdisciplinar de educagdo em Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica.



“Keep Hope Alive — Kenny Schachters”, que exploraram o componente humano das
inteligéncias artificiais.

Durante todo o periodo do festival, 4 a 8 de setembro de 2023, o foco principal para
selecdo das obras de arte foi o Postcity, por conta da diversidade de obras em termos de
origens geograficas e conforme o nivel de experiéncia dos artistas (de estudantes ainda
cursando a graduacdo até artistas consagrados no meio artistico). Trata-se do antigo centro
de distribuicdo de correios, na estacao central de trem, que passa a configurar como local de
recepcao dos workshops, exibicdes e palestras do festival.

No Postcity, multiplas mostras artisticas dividiram espaco. A “Ars Electronica Gardens
2023” apresentou diversos projetos artisticos de parceiros culturais e cientificos, oferecendo
perspectivas sobre a complexa relacdo entre verdade, tecnologia e o futuro coletivo. Ao
destacar contribuicGes de parceiros como FutureFantastic, Hexagram e The Hyphen Hub, a
exposicao promove didlogos significaivos e celebra a diversidade cultural, desafiando ideias
convencionais sobre a posse de conhecimeno e suas implicacdes na era digital, bem como
sublinhando o poder da criatividade e da colaboracdo global na compreensdo dessas
questdes.

Em JKU Square: Next Truth Prediction, a Johannes Kepler University of Linz, em
colaboragao com parceiros como o LIFT_C e o ZdW, ofereceu workshops e apresentagdes
sobre tecnologia LLM5 e suas implicagdes na percep¢ao da verdade. Em Klasse! Lernen
Exhibition, foi possivel interagir com sete projetos que foram premiados com o tiulo “Klasse!
Lernen. Wir sind digital”, que reconhece inovag¢des das prdaticas entre educacdo, ciéncia,
pesquisa e arte. A acdo é um esforco produzido pela Agéncia de Educacdo e
Internacionalizacdo do Ministério Federal da Educacdo, Ciéncia e Pesquisa junto ao Ars
Electronica (Ars Electronica, 2023).

O Transformation Lounge é uma plataforma criada em 2023 pela Hakuhdo em
parceria com o festival para promover a criatividade circular e discutir a transformacao
necessaria para um futuro sustentavel. Reunindo, arte, industria, cultura e governo, a
iniciativa busca fomentar a transformagdo criativa nas iniciativas governamentais e nas
empresas. Em 2023, com a exibicdo de mesmo nome no evento, promoveu a exibicdo de
trabalhos artisticos, workshopes e debates inspirando novas ag¢des e didlogos sobre os
desafios sociais e o futuro da sociedade tecnoldgica.

Na mostra Create your world — Truth or Dare, assume um papel civico ao incentivar o

pensamento coletivo sobre novas ideias e acdes para protestos pacificos, a medida que a

5LLM é a abreviagdo de Large Language Model, tipo avancado de modelo de inteligéncia artificial para entender
e gerar texto de forma semelhante a linguagem humana.



crise climatica e as crises econOmicas se intensificam, e os cendrios futuros se tornam mais
distopicos, a impressdo é de que as decisGes importantes estdo sendo constantemente
adiadas por falta de coragem ou disposicao para enfrentar a verdade (Ars Electronica, 2023).
A mostra buscou oferecer uma plafaforma para educadores, jovens e interessados a
aproveitar o avango positivo das tecnologias e da criatividade humana via praticas educativas
e experiéncias artisticas.

No Open Futurelab, os visitantes puderam conversar com a equipe do Ars Electronica
Futurelab, explorando questdes criativas que apontam diferentes caminhos para o futuro
tecnoldgico. Ja a Exposicao IDSA Founding Lab explorou pela perspectiva artistica, questdes
importantes para a transformacao digital, como a ameaca de desinformacdo e modelos de
propriedade em uma sociedade digitalizada. A exposicdo destaca métodos inovadores e
sustentaveis para moldar o mundo digital de forma ética, abordando temas como direitos
digitais e soberania sobre dados. Para garantir que a transformacdo digital promova uma
sociedade justa, a exposicdo visa inspirar a criagdo de um novo contrato social baseado em
principios éticos firmes e coletivamente decididos.

A mostra (Co)Owning More-then-Truth, desenvolvida em parceria com a More-than-
Planet, prop6s uma mudan¢a fundamental na percep¢ao de mundo, examinando a
complexidade da verdade em um contexto digitalizado e ambiental. A exposi¢do apresentou
trabalhos que exploram novas maneiras de entender e conectar verdades, abordando
questdes éticas relacionadas a coleta e processamento de dadoes e ecossistemas via
tecnologias. O conjunto de trabalhos artisticos manifestam o interesse em desafiar o
pensamento sobre como a verdade é socialmente construida e fazer o publico se envolver
ativamente na construcdo de um futuro mais inclusivo e sustentavel, sobretudo com relacao
as crises ambientais. J& a mostra Ars Electronica Solutions ofereceu uma instalagao imersiva
e interativa sobre os desafios complexos da transferéncia de conhecimento.

A mostra State of the ART(ist) apresentou trabalhos artisticos que sdo fruto da
iniciativa do festival em parceria com o Ministério Federal Austriaco de Assuntos Europeus e
Internacionais, langando luz aos perigos que os artistas enfrentam em ambientes perigosos,
como desastres naturais, conflitos armados e censura politica, buscando ampliar as
discussdes sobre as condi¢des que afetam a vida dos artistas, além de destacar a qualidade
artistica das obras submetidas, refletindo sobre como a arte pode tornar visiveis as questdes
silenciadas e contribuir para uma maior compreensdo das causas sociais e ambientais (Ars
Electronica, 2023).

Na mostra European Union Prize for Citizen Science, estiveram localizados trabalhos

artisticos que destacam a diversidade e criatividade das iniciativas de Ciéncia Cidada na



Europa. A exibicdo foi concebida junto a Comissdo Europeia, premiando os melhores
trabalhos com o Prémio da Unido Europeia para a Ciéncia Cidada. O grande prémio foi
recebido pelo projeto Isala, que mapeia o microbioma vaginal, enquanto os prémios de
categoria foram dados ao projeto Urban Belonging e Restart, que abordam questdes de
diversidade e comunidades digitais, respectivamente. Houve ainda, vinte e sete mencgdes
honrosas que combinaram diversas metodologias de pesquisa com a participa¢ao cidada.

A exposicdo S+T+ARTS Prize, produzida em parceria com a Comissdao Europeia,
enfatizou como a confluéncia entre arte, tecnologia e ciéncia pode ajudar a resolver questdes
sociais, ambientais e financeiras. Apresentou os vencedores do grande prémio, bem como
mencdes honrosas que mostram como os artistas, com a ajuda da tecnologia, podem guiar a
transformacdo digital para um futuro sustentdvel. Inovacbes artisticas que vao desde
parcerias multidisciplinares até projetos comunitarios e individuais abordam saldde mental,
inclusdo, preconceitos tecnoldgicos e danos ambientais. E o programa Horizon 2020 da Unido
Europeia que fornece financiamento para o prémio.

Por fim, a mostra Prix Ars Electronica exibiu um conjunto de 18 trabalhos com focos
em narrativas complexas que questionam a neutralidade na inteligéncia artificial, bem como
verdades geopoliticas, sociopoliticas e culturais. Além disso, a exposi¢cdao destacou os avangos
na musica digital e na arte de animac¢ao, demonstrando o potencial fundamental da arte em
fornecer novas perspectivas sobre a relagdo tecnologia e sociedade.

Resultante do contato com multiplas obras durante os dias de festival, nossa primeira
coleta resultou em 60 trabalhos artisticos. A primeira lapidacdo da coleta resultou em 29
obras, que foram apresentadas no Anexo 1 do Relatério Cientifico da Bolsa de Estagio de
Pesquisa no Exterior (BEPE), processo n® 2023/08425-2. O segundo e final recorte é
apresentado a seguir e reuniu dezoito propostas artisticas de diferentes criadores.
Verificamos que grande parte dos trabalhos da edi¢do Ars Electronica Festival — “who owns
the truth?” (2023) compartilha interesse pela praxis investigativa que prioriza a orientacdo
dos sentidos corporeos conforme trés dimensdes conceituais — abstracdes: espacialidade,

discursos tecnocientificos e agdes de enfrentamento, como se observa na Tabela 1 abaixo.



Tabela 1. Categorizacdo dos estudos de caso selecionados para o estudo de Estado da Arte no Ars Electronica
Festival 2023. Fonte: Da autora.

ESPACIALIDADE DISCURSOS TECNOCIENTIFICOS AGOES DE ENFRENTAMENTO

Riot — What happen to Stonewall
Inn? (2023), de Hilda Hedberg Nico
Petermann, Anna Lena Reisinger,
com Pablo Dornheg como mentor

Visual Voice (2023), de Cristina
Pop-Tiron

ON/Contact (2022), de Marie-Eve

. OneRoom-Babel (2023), de Saghee
Morissette

Lebensraum (2023), de Sven

Hotspot (2023), de Marlot Meyer Windszus

EZ Quality Sorter V2 (2023), de

Feeding (2020), de Chang Hsin-Yu. .
Verena Friedrich

Empreintes Sonores (2023), de de
Victor Drouin-Trempe e Jean-
Philippe Coté

La Verdad, de Cecilia Vilca

Afioranzas (Yira Yira) (2023), de
Joaquin Aras

Com relacdo a espacialidade, nos parece valioso compreendé-la como "embodied
space”, definido por Low (2003), quando descreve a instauracdo de um meio via orientacdo
espacial, movimento e linguagem. Nele, a experiéncia perceptiva e o lugar ocupado pelo
corpo podem contrair-se ou expandir-se de acordo com as predisposicées culturais, as
relagées sociais e ao sentido de si, e assim promover a comunicagao, transformacao e
enfrentamento das estruturas sociais existentes. Assumimos como discursos tecnocientificos
as ideias oriundas e legitimadas institucionalmente na interseccdo dos campos de
conhecimento da Ciéncia e Medicina, mobilizados pela tecnologia. Nomeamos por agbes de
enfrentamento as propostas artisticas que podem ser compreendidas como denuncia, na
medida em que trazem luz as experiéncias de violéncia contra grupos em situacao de
dominancia.

A seguir entdo, apresentamos dezoito propostas artisticas que se inserem dentro
dessas trés dimensdes, e embora muitos dos trabalhos pudessem se relacionar a mais de

uma categoria, priorizamos uma classificacdo baseada na qualidade dos eixos que eles mais
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evidenciaram, do ponto de vista do visitante/participador/interator®.

Representando os trabalhos do eixo “espacialidade”: Visual Voice (2023), de Cristina
Pop-Tiron (Figura 2); ON/Contact (2022) (Figura 3), de Marie-Eve Morissette, Hotspot (2023)
(Figura 4), de Marlot Meyer; Feeding (2020) (Figura 5), de Chang Hsin-Yu; Empreintes
Sonores (2023), de de Victor Drouin-Trempe e Jean-Philippe C6té (Figura 6).

No eixo “discurso tecnocientificos”, apresentamos: The Vanish (2023) (Figura 7), de
Linda Mass; Sistema Cinco: Non-Human Determinations (2022) (Figura 8), de Cristo Riffo;
Massive Binaries (2022) (Figura 9), de Andy Gracie; Organ of Radical Care: Una Matriz
Colaborativa (2022) (Figura 10), de Charlotte Jarvis e Patricia Saragiieta; Klimaton ARCTIC =
2020 (2023) (Figura 11), de Adnan Softi¢, Nina Softi¢, Thies Mynther e MOSAIC Expedition
Team; Wild Machines (2023)(Figura 12), de Jonathan Torrez Rodriguez; Space Messengers
(2023), de Agnez Chavez, STEAMArts Lab, OMAIi e Space Messengers Collective, (Figura 13,
Figura 14 e Figura 15).

Por fim, o eixo “acbes de enfrentamento” contém os trabalhos: Riot — What happen
to Stonewall Inn? (2023)(Figura 16), de Hilda Hedberg Nico Petermann, Anna Lena Reisinger,
com Pablo Dornheg como mentor; OneRoom-Babel (2023) (Figura 17), de Saghee;
Lebensraum (2023) (Figura 18), de Sven Windszus; EZ Quality Sorter V2 (2023) (Figura 19),de
Verena Friedrich; La Verdad (Figura 20), de Cecilia Vilca; Aioranzas (Yira Yira) (2023) (Figura
21), de Joaquin Aras.

1.1.Espacialidade

Cristina Pop-Tiron?, na instalacdo Visual Voice (2023) (Figura 2), explora a combinacdo entre
som e estimulos visuais. A voz do interator é convertida em imagens graficas que sdo
distorcidas em tempo real sobre uma projecdo na parede. Existe uma ideia de traduzir a fala
em visualizacdo que pode ocorrer a partir do que o usudrio deseja dizer. Segundo a equipe
organizadora do Festival Ars Electronica (2023), a obra alude as formas como discursos falsos
ou verdadeiros aproximam as pessoas. A traducdo do som para a imagem pode revelar

detalhes de narrativas antes ndo percebidas via som, como um jogo de verdadeiro e falso.

6 Especificamente, do meu ponto de vista como visitante do festival e da instituicdo-sede, em contato direto com
as obras.

7 Cristina Pop-Tiron é especializada em arte digital interativa, arte performatica interativa e producdo de arte
digital interativa (instalagGes artisticas, performance interativa)(WSA, s.d., nossa tradugdo). Disponivel em:
<https://wsa-global.org/person/cristina-pop-tiron/>. Acesso em abr. 2024.



Figura 2: Interator experienciando a instalagao Visual Voices. Ars Electronica Festival. 2023. Fonte: Disponivel
em: < https://www.flickr.com/photos/arselectronica/53180431020/in/photostream/>. Acesso em abr 2024.

Marie-Eve Morissette® construiu uma interface tdctil, sonora e vibratdria no projeto
ON/Contact (2022) (Figura 3). O objeto interativo, em forma de coluna, acompanha uma
legenda onde |é-se “please hug it”9, sugerindo a acdo do corpo humano sobre o corpo
magquinico. Quando o gesto ocorre, sente-se um estimulo vibratdorio e o som de agua em
fluxo, surgindo do interior da coluna. Ela é coberta por um tecido prazeroso ao toque que
remete aconchego ao publico. Para a artista, o trabalho é a resposta da procura de outros
modos de se relacionar com dispositivos tecnoldgicos, baseada no encontro ao invés do

controle.

8 Marie-Eve Morissete possui pesquisa atual no conceito de interface baseada no encontro e ndo no controle.
Os trabalhos de interface sdo materializados em instalagdes interativas em escala humana que mobilizam
materialidade, interface, sensacdo tatil e som (Memorissette, s.d., nossa tradu¢do). Disponivel em: < https://
www.memorissette.com/about>. Acesso em abr. 2024.

9 Por favor, abrace-a (NOSSA TRADUCAO, 2023).
22
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Figura 3: ON/CONTACT. Marie-Eve Morissette. Instalagdo. 2022. Fonte: Disponivel em: <https://
ars.electronica.art/who-owns-the-truth/de/on-contact/>. Acesso em abr 2024.

are read)’ to leave,

10: when y°ue the headset

gently rem

Figura 4: Hotspot. Marlot Meyer. Instalagdo. 2023. Fonte: arquivo pessoal

Hotspot (2023) (Figura 4), de Marlot Meyer?0, oferece um encontro, convidando os
participantes a se envolverem em uma exploracdo colaborativa da vida, entrelacando
interacBes culturais, naturais e artificiais. Um espaco designado permite que os visitantes
cologuem as mdos em uma superficie, mantendo distancia fisica de outros individuos, que

estdo sentado e usando um dispositivo semelhante a um capacete. Utilizando inteligéncia

10 Marlot Meyer é uma Inter (Ativa | Rede) - Multi (Midia | Disciplinar) - que usa a tecnologia como uma
ferramenta para se infiltrar, examinar e reconstruir o conhecimento incorporado que esta em nossos corpos e
nas culturas, estruturas e significados que criamos em torno isto. Ao fazé-lo, ela quebra barreiras e bindrios e
supera as nogdes problematicas de separagdo entre o eu e o outro (Royal Academy of Art The Hague, s.d., nossa
tradugdo). Disponivel em: < https://www.kabk.nl/en/teachers/marlot-meyer>. Acesso em abr 2024.
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artificial como recurso poético, ela capta os bio-sinais internos da mao e os manifesta através
da eletricidade. Choques sutis sdo perceptiveis tanto para o visitante distante como para os
que estdo sentados, promovendo, de acordo com a artista, um sentido renovado de

envolvimento coletivo com os seres humanos e com a Terra.

Figura 5: Feeding. Hsin-Yu Chang. Instalagdo. 2020. Fonte: Disponivel em: <https://hsiinyu.com/artworks/
feeding/>. Acesso em abr 2024.

Feeding (2020) (Figura 5), de Chang Hsin-Yull, é uma instalagdo sonora composta por
oito objetos dentro do espag¢o. Cada unidade compreende uma escultura de metal
semelhante a uma vara de pescar, junto com um microfone condensador, um alto-falante e
um sensor de volume. Se o volume estiver baixo, a corda relaxa, fazendo com que o
microfone fique mais préximo do alto-falante. Por outro lado, quando capta o som de um
visitante movendo-se perto de uma das interfaces, a corda sobe, impossibilitando-o de falar.
Ha aqui uma provocacao explicita sobre quando e quem tem o poder discursivo.

Empreintes Sonores (2023) (Figura 6), de de Victor Drouin-Trempe!2 e Jean-Philippe

11 Chang Hsin Yu é um artista interativo de instalagGes sonoras radicado em Taiwan. Suas performances
audiovisuais sdo geralmente criadas por meio de programacgdo, focadas na relagdo entre som e imagem]...]
(ChangHsinYu, s.d., nossa tradug3o). Disponivel em: <https://hsiinyu.com/cv/>. Acesso em abr. 2024.

12 “Victor Drouin-Trempe é artista, pesquisador e professor de criacdo sonora e filosofia no Cégep du Vieux
Montréal. Ele possui mestrado em filosofia e atualmente cursa doutorado em Estudos e Praticas Artisticas na
UQAM. A sua investigacao atual baseia-se na exploragdo das caracteristicas do que se pode chamar de “som
vivo”. Na pratica, o trabalho consiste em encontrar formas de elaborar “criaturas sonoras” utilizando
ferramentas composicionais algoritmicas, a fim de levar a uma reflexdo filoséfica mais ampla sobre a natureza
dos vivos” (V.ictor, s.d., nossa tradu¢do). Fonte: Disponivel em: <https://v-ictor.ca/about>. Acesso em jan 2024.
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Cotél13, o usuario pode refletir sobre e percorrer os rastros digitais que ele mesmo produz em
ambiente digital. Para fazé-lo, o usuario deve se posicionar em frente ao microfone. O
computador transforma o som em cddigo, remixa e formaliza visualmente na parede. O som
que os participantes haviam gravado agora pode ser visto, estudado e percorrido em sua
complexidade. O sensor mostra a localizagao da pessoa no desenho, enquanto ela caminha

em frente a imagem. Ao mesmo tempo, os alto-falantes transmitem as qualidades sonoras.

Figura 6: Empreintes Sonores. Victor Drouin-Trempe e Jean-Philippe Coté. Media Art. 2023. Fonte: Disponivel
em : <https://djip.co/art/empreintes-sonores>. Acesso em out 2023.

1.2.Discursos tecnocientificos

The Vanish (2023) (Figura 7), de Linda Mass!4, é uma experiéncia imersiva que busca
conscientizar o publico sobre a esclerose lateral amiotréfica, doenca que foi responsavel pela

morte do pai da artista. O usudrio, é convidado a se deitar em um sofd e recebe dculos, fones

13 Jean-Philippe Coté é artista, pesquisador e professor radicado na regido metropolitana de Montreal (Québec,
Canada). Seu trabalho ganha forma na conjuntura entre arte, obsolescéncia, materialidade e tecnologia. Sua
pratica artistica interativa explora um espelhamento difrativo do corpo e dos gestos do visitante usando
dispositivos técnicos apropriados e muitas vezes desatualizados. Ao gerar auto-representacdes distorcidas e
liminares, ele sublinha o deslocamento entre quem somos e como nos apresentamos num mundo fortemente
mediado por multiplas tecnologias (Jean-Philippe Coté, s.d., nossa tradugdo). Fonte: Disponivel em: < https://
djip.co/>. Acesso em jan 2024.

14 Linda Maas, nascida em Mannheim, estudou design de comunica¢do na HTW Berlin e agora vive em Berlim.
Sua especializagdo estd na drea de design de exposicdes digitais e no trabalho com VR/3D. As suas obras
reflectem experiéncias humanas como o medo, a perda e o luto e pretendem confrontar o espectador com elas
(Ars Electronica, s.d., nossa traducgdo). Disponivel em: <https://ars.electronica.art/who-owns-the-truth/en/the-
vanish/>. Acesso em abr 2024.
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de ouvido e joystick utilizados em jogos de realidade imersiva. Na contaminacdo entre
narrativa filmica e jogo, o interator assume o papel do pai da artista, desde o momento do
diagndstico até seus ultimos suspiros de vida. Alguns comandos sao solicitados via estimulo
visual ao participante, como quando, deitado em uma cama de hospital e perdendo as
capacidades motoras, sugere-se que o jogador tente segurar uma xicara de café ou pegar a
refeicdo no prato. Neste momento, ele percebe a impossibilidade de realizar tais tarefas, por

mais que se force fisicamente.

Figura 7: The Vanish. Linda Mass. Documentary record. 2023. Fonte: Disponivel em: <https://kd.htwberlin.de/
files/Stg/KD/projekte/the_vanish/The_vanish_5.jpg>. Acesso em abr 2024.

Em Sistema Cinco: Non-Human Determinations (2022) (Figura 8), Cristo Riffol5 explora
as conexdes e comportamentos dos microrganismos, comparando 0s processos naturais
pelos quais passam com aqueles influenciados pela intervencdao humana. O projeto envolve a
modificacdo de um microscépio com componentes robodticos, permitindo a manipulacdo e
estudo de amostras microbianas. As imagens em tempo real produzidas pelo microscépio
contrastam com os levantamentos aéreos realizados por drones, ajudando os pesquisadores
a identificar semelhangas e relagdes entre diferentes microambientes em termos de
tamanho, estrutura e forma. Ao incorporar inteligéncia artificial (I1A), o microscépio pode

simular diversos cenarios cibernéticos governados por algoritmos. Esses algoritmos sdo

15 Cristo Riffo é um artista chileno que explora os conceitos de meméria, luz, politica e biologia através da
criagdo de instalagbes cinéticas e performances A/V ao vivo, hackeando e modificando dispositivos tecnoldgicos
através do uso de eletrbnica, robdtica e quimica (Filles Electriques, s.d., nossa tradugdo). Disponivel em:

<https://electriques.ca/filles/en/artiste/riffo_cr>. Acesso em abr 2024.
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inspirados no Modelo de Sistema Vidvel de Stafford Beer, uma estrutura organizacional
descentralizada baseada nos sistemas nervosos dos organismos vivos. Notavelmente, este
modelo foi originalmente implementado no Projecto Cybersyn, que geriu empresas estatais

chilenas durante a presidéncia de Salvador Allende, de 1971 a 1973.

Figura 8: Sistema Cinco: Non-Human Determinations. Cristo Riffo. Instalagdo. 2022. Fonte: Disponivel em:
<https://www.flickr.com/photos/arselectronica/53167974292/in/photostream/>. Acesso em abr 2024.

Massive Binaries (2022) (Figura 9), de Andy Graciel6, é uma instalacdo que explora
duas histdrias interconectadas, centradas em interacdes dentro de sistemas bindrios. Uma
narrativa envolve a deteccdo de ondas gravitacionais provenientes da fusdo de estrelas de
néutrons, enquanto a outra se concentra em ideologias polarizadas contemporaneas. Essas
narrativas sdo interligadas por meio de inteligéncia artificial, que serve tanto como
ferramenta para aprimorar a informag¢ao quanto como for¢a que distorce a verdade e o
significado. As interagGes dentro destes sistemas massivos produzem resultados inesperados
e geram novas formas de informacdo, enquanto a inteligéncia artificial desempenha um

papel duplo na manipulagao de dados. Embora as ondas gravitacionais das fusdes de estrelas

16 Andy Gracie trabalha em diversas disciplinas, incluindo instalagdo, robodtica, som, video e pratica bioldgica.
Este trabalho situa-se num ponto de separagdo entre as artes e as ciéncias, criando situages de intercambio
que permitem o desenvolvimento de novas compreensdes e sistemas de conhecimento. (Andy Gracie, s.d.,
nossa tradugdo). Disponivel em: <https://www.hostprods.net/about>. Acesso em abr 2024.
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de neutrbes se propaguem através do espaco-tempo ao longo de milhGes de anos, os
confrontos entre sistemas de crencas arraigados levam a desestabilizacdo e a

reinterpretacGes coercivas da verdade e do valor.

Figura 9: Massive Binaries. Andy Gracie. Instala¢do. 2022. Fonte: Disponivel em: < https://www.flickr.com/
photos/arselectronica/53167974412/in/photostream/>. Acesso em abr 2024.

Charlotte Jarvisl? e Patricia Saraglietal® sdo responsdveis pelo projeto Organ of
Radical Care: Una Matriz Colaborativa (2022) (Figura 10), fazendo uso de ciéncia de ponta
para cultivar um uUtero colaborativo, isto é: usando sangue menstrual de individuos que se
identificam como mulheres, trans e ndo-binarios. Uma colonia coletiva de células
endometriais foi cultivada, sendo o préximo passo diferenciar essas células em células
deciduais capazes de sustentar um évulo fertilizado. A col6nia de células é exibida e mantida

dentro de um calice de vidro, onde é nutrida, limpa e devolvida a uma incubadora todas as

17 Artista e professora que trabalha na intersec¢do entre arte e ciéncia. Faz uso, frequentemente, de células
vivas e DNA. Sua praxis explora o corpo como um espaco liminar — um local de transformagao, hibridizagdo e
magia (Charlotte Jarvis, s.d., nossa tradugdo). Disponivel em: <https://cjarvis.com/about-me/>. Acesso em abr
2024.

18 Ela é cientista e artista, interessada em gendmica, biologia celular e molecular. Trabalha pelo encontro entre
arte e ciéncia tanto no seu trabalho como a nivel institucional. Publicou trés livros de poesia, varios artigos e
muitos ensaios (Ars Electronica, s.d, nossa traducéo). Disponivel em: <https://ars.electronica.art/university/de/

patricia-saragueta/>. Acesso em abr 2024.
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noites como parte de um cuidado continuo. Mulheres, ativistas trans e ndo bindrias da
Argentina, contribuindo para o projeto, gravaram um poema escrito por Saraglieta. Além
disso, a documentacdo cinematografica captura as idealizadoras transportando amostras
bioldgicas para a Terra do Fogo, na Patagbnia — o simbdlico “fim do mundo”, conceituado

aqui como uma porta de entrada para o futuro imaginado.

Figura 10: Organ of Radical Care: Una Matriz Colaborativa. Charlotte Jarvis, Patricia Saraglieta. Instalagdo. 2022.
Fonte: Disponivel em: <https://www.rca.ac.uk/research-innovation/projects/organ-of-radical-care-una-matriz-
colaborativa/>. Acesso em abr 2024.

Klimaton ARCTIC = 2020 (2023) (Figura 11), de Adnan Softi¢ and Nina Softi¢!9, Thies

Mynther20 and MOSAIC Expedition Team2! é uma instalacdo com uma interface musical. A

19 Adnan Softi¢c e Nina Softi¢c sdo uma dupla de artistas baseada em Berlim e Sarajevo. A sua pratica
colaborativa explora a relacdo entre estética e politica/ecologia, focando-se em fendémenos como a
invisibilidade, problemas de comunicabilidade, exilio, extraterritorialidade, cultura e violéncia. O seu processo
de trabalho artistico é um hibrido de exploragdes poéticas e filosofico-cientificas, baseado na necessidade
interior de enfrentar um assunto com todos os recursos disponiveis. Eles trabalham com base em pesquisa e
interdisciplinarmente em ciclos de trabalho. Acontece de forma tdo diversa como em locais de arte, cinema,
musica e teatro, bem como em contextos académicos (StudioSofti¢, s.d., nossa tradugdo). Disponivel em:
<https://softic.info/About>. Acesso em abr 2024.

20 Thies Mynther mora em Hamburgo e Berlim. Como autor, musico e produtor contribuiu para mais de cem
albuns e ocasionalmente trabalha como compositor de trilhas sonoras de filmes. O entrelacamento de meios
digitais e performativos é um elemento propulsor do seu trabalho (Bandcamp, s.d., nossa traducio). Disponivel
em: <https://thiesmynther.bandcamp.com/>. Acesso em abr 2024.

21 O objetivo da expedi¢do MOSAIC é observar mais de perto o Artico como epicentro do aquecimento global e
obter conhecimentos fundamentais que sdo fundamentais para uma melhor compreensdo das alteracGes
climaticas globais. Os dados recolhidos serdo utilizados por cientistas de todo o mundo para levar a investigagdo
climatica e dos ecossistemas a um nivel completamente novo. Liderado pelo cientista atmosférico Markus Rex e
co-liderado por Klaus Dethloff e Matthew Shupe, o MOSAIC é liderado pelo Instituto Alfred Wegener, Centro
Helmholtz de Pesquisa Polar e Marinha (AWI) (MOSAIC, s.d., nossa tradugao). Disponivel em: <https://mosaic-

expedition.org/>. Acesso em abr 2024.
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inspiracdo para este trabalho provém de um evento significativo na exploracao cientifica: no
final de 2020, a expedicio de investigacio MOSAIC concluiu a sua viagem ao Artico,
acumulando dados de um ano a partir de uma vasta rede de estagdes de medi¢ao que se
estende por um quildmetro. Apesar da abundancia de dados, o ponto crucial da obra reside
em como transmitir significados sociais a estes arquivos. Assim, o aparelho sonoro
transforma dados do Artico em som, criando essencialmente uma representacdo sonora em
grande escala de uma paisagem em extin¢do. Os visitantes podem tocar o instrumento,
criando diferentes paisagens sonoras utilizando dados sonoros relacionados a neve,

atmosfera, gelo marinho, ao ecossistema, ao oceano e a biogeoquimica.

Figura 11: Klimaton ARCTIC = 2020. Adnan Softi¢, Nina Softi¢, Thies Mynther and MOSAIC Expedition Team.
Instalagdo. 2023. Fonte: Disponivel em: <https://www.flickr.com/photos/arselectronica/53073045433/in/
photostream/>. Acesso em abr 2024.
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Figura 12: Wild Machines. Jonathan Torres Rodriguez. Instalagdo. Fonte: arquivo pessoal.

Jonathan Torrez Rodriguez22 subverte a ldgica maquinica associada a exploracdo de
recursos ambientais, quando em Wild Machines (2023) (Figura 12), propde o
desenvolvimento de duas maquinas ecoldgicas fabricadas a partir de materiais organicos
provenientes de distintos ecossistemas da Costa Rica. O objetivo é implanta-las nesses
ecossistemas e capturar em video seus processos de degradacdo e reintegracdo. Esses videos
sdao exibidos no espaco expositivo ao lado de uma terceira escultura projetada para se
degradar dentro da sala por meio de um sistema de umidade ativado pelos visitantes.
Conceitualmente, o projeto visa destacar tecnologias especulativas, especificamente

dispositivos elaborados a partir de materiais e técnicas enraizadas na sabedoria ancestral,

22 Jonathan Torres, graduado em Belas Artes com Enfase em Escultura pela Universidade da Costa Rica e
professor de design nessa mesma universidade. Seu trabalho explora as fronteiras entre a vida e a morte,
investigando as dinamicas que surgem entre o natural e o artificial, bem como as zonas liminares entre essas
fronteiras. Seu trabalho recente explora o conceito de pds-natural, centrando sua atengdo na andlise e
questionamento do discurso tecnocientifico (Jonathan Torres, 2022, nossa tradugdo). Disponivel em: <https://
artebioinspirad0.wixsite.com/misitio/cv-exposiciones-1>. Acesso em abr 2024.
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utilizando materiais bioldgicos provenientes de ecossistemas especificos e renovaveis que
priorizam a preservacdo ambiental. Ao combinar a materialidade organica com a tecnologia
moderna, estes dispositivos apontam para um futuro em que as maquinas se fundem com o
seu entorno, eventualmente decompondo-se e fundindo-se novamente no ambiente.

Por fim, "Space Messengers" (2023), de Agnez Chavez23, STEAMArts Lab24, OMAI25 e
Space Messengers Collective?6, estimula a mobilidade fisica, a fala, a escuta, a visdo, a escrita
e a audicdo para promover a construgdo coletiva de conhecimento sobre o espaco sideral. A
obra de arte tem multiplas estacdes. Na Parede de Projecdo Interativa (Figura 13), é possivel
ler e enviar mensagens coletadas nas oficinas do coletivo Space Messengers, também
interagir via movimento corporal com a imagem digitalizada do corpo do usudrio na tela de
projecdo. Na Estacdo Avatar Scientist (Figura 14), especialistas astrofisicos e observadores
conversam ao Vivo, via conexdo remota, sobre o espaco sideral. E na Estacdo de Realidade
Virtual (Figura 15), o publico visita trés cenadrios distintos que representam a consolidacdo da

proposta artistica em anos anteriores.

23 “Agnes Chavez é uma artista e educadora interdisciplinar de novas midias. O seu trabalho integra arte, ciéncia
e tecnologia como ferramentas para inspirar a literacia artistica, cientifica e humanistica e para aumentar a
sensibilizacdo para questdes humanitarias e ecoldgicas. Ela explora a visualizacdo de dados, luz, som e espaco
para criar instalagdes imersivas e educacionais que buscam o equilibrio entre mente e matéria, ciéncia e arte,
natureza e tecnologia” (Agnes.chavez, s.d., nossa traducdo). Fonte: Disponivel em: <https://agneschavez.com/
about/>. Acesso em jan 2024.

24 “Fundado pela artista Agnez Chaves, o STEAMArts Lab projeta e entrega instalacdes de arte cientifica e
programacdo STEAM para escolas, organizacdes de arte/ciéncia e festivais. Também produz a STEMArts
Curriculum Tool, uma plataforma online que complementa festivais de arte e ciéncias com recursos para
professores STEAM construidos em torno do trabalho de artistas selecionados. Ela desenvolveu programas
STEAM para ATLAS@CERN, Scholastic, 516 Arts, Laboratdrio Nacional de Los Alamos e para o festival de artes
eletrénicas ISEA2012” (Agnes.chavez, s.d., nossa traducdo). Fonte: Disponivel em: <https://agneschavez.com/
about/>. Acesso em jan 2024.

25 “OMAIi é um coletivo de arte digital e empresa de software criativo com sede em Viena, Austria. Eles sdo os
criadores do aplicativo de animacgdo ao vivo chamado Tagtool app. Eles representam uma abordagem nova,
espontdnea e colaborativa para a criagdo digital. Ao combinar sensibilidades artisticas com tecnologia de
ponta, trazem uma nova onda de comunicagdo visual para ruas, palcos e casas” (STEAMArts Lab, s.d., nossa
traducdo). Fonte: Disponivel em: <https://www.stemarts.com/experiences/space-messengers/space-
messengers-curriculum/creative-team/>. Acesso em jan 2024.

26 Space Messengers Collective refere-se ao coletivo de artistas, cientistas e demais profissionais da tecnologia
envolvidos no projeto da instalagdo imersiva Space Messengers. (STEAMArts Lab, s.d.). Fonte: Disponivel em:
<https://www.stemarts.com/experiences/space-messengers/space-messengers-curriculum/creative-team/>.
Acesso em jan 2024.
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Figura 13: Parede de Projecdo Interativa do Space Messengers. Agnes Chavez, STEAMArts Lab, OMAI, Space
Messengers Collective. Instalagdo imersiva. 2023. Fonte: Disponivel em: <https://m-a-hues.me/collective-echos-
at-ars-electronica>. Acesso em jan. 2024.
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Figura 14: A Estacdo Avatar Scientist. Agnes Chavez, STEAMArts Lab, OMAI, Space Messengers Collective.
Instalagdo imersiva. 2023. Fonte: Disponivel em: <https://www.linkedin.com/posts/agnes-chavez space-
messengers-in-ars-electronica-festival-activity-7105485169796554752--YaS/>. Acesso em jan. 2024,
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Figura 15: A Estacdo de Realidade Virtual. Agnes Chavez, STEAMArts Lab, OMAI, Space Messengers Collective.
Instalagcdo imersiva. 2023. Fonte: Disponivel em: <https://www.linkedin.com/posts/agnes-chavez space-
messengers-in-ars-electronica-festival-activity-7105485169796554752--YaS/>. Acesso em jan. 2024,
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1.3.Ac¢des de enfrentamento
Em Riot — What happen to Stonewall Inn? (2023) (Figura 16), de Hilda Hedberg??, Nico

Petermann28, Anna Lena Reisinger??, mentorados por Pablo Dornhege30, os artistas
promovem uma experiéncia imersiva utilizando como referéncia um ato histérico para a
comunidade LGBTQIAP+: os motins de Stonewall, em 28 de junho de 1969. Naquele dia,
pessoas queer iniciaram uma série de protestos contra os abusos e a violéncia cometidos
contra membros de sua comunidade pela policia. Mais tarde, inspirada na luta dos ativistas, a
data passou a ser comemorada anualmente como dia da parada LGBTQIAP+. Através de uma
experiéncia imersiva com a ajuda de 6culos de realidade virtual, fones de ouvido e
dispositivo joystick, o usuario pode reviver o momento desencadeador da revolta de
Stonewall, dentro do Stonewall Inn Bar. O usuario, ao caminhar no ambiente digital, conhece
0 espaco interno do bar Stonewall Inn e se encontra com ativistas queer presentes naquela
noite, com a opgdo de ouvirem os depoimentos deles sobre o evento. Ouve-se o barulho das
viaturas policiais, de repente vé-se o vidro do estabelecimento sendo quebrado e é preciso
sair do bar, onde ativistas e policiais estdo em posicdao de combate. Em seguida, percorre-se
uma espécie de linha do tempo com as conquistas histéricas do movimento LGBTQIAP+, bem
como denunciam-se a quantidade de paises onde ainda é ilegal existir em oposicdo a

heteronormatividade e a heterossexualidade.

27 Hilda Hedberg cresceu em Estocolmo e mudou-se para Berlim em 2020. Ela esta cursando bacharelado. em
Design de Comunicac¢do pela HTW Berlim. O meio de arte favorito de Hilda é a ilustracdo, mas recentemente
ela abriu os olhos para novos meios, como VR e outras formas digitais de criacdo. Ela gosta de fazer arte
inclusiva e identificavel e de fazer projetos representativos. (Ars Electronica, s.d., nossa tradugdo). Disponivel
em: < https://ars.electronica.art/who-owns-the-truth/en/riot/>. Acesso em abr 2024.

28 Nico Petermann é estudante de design de comunicacdo na HTW Berlin, que gosta de trabalhar com midias
analdgicas e digitais e também gosta de combina-las. Ele tem prazer em experimentar novas tecnologias e
utiliza-las para dar vida a conceitos. Ele tem paixao por criar arte que aborda e reflete sobre questdes sociais e
preocupacgdes pessoais. (Ars Electronica, s.d., nossa tradugdo). Disponivel em: < https://ars.electronica.art/
who-owns-the-truth/en/riot/>. Acesso em abr 2024.

29 Anna Lena Reisinger é bacharel em design de comunica¢gdo na HTW em Berlim desde 2021. Ela se dedica
principalmente ao design analdgico por meio de ilustragdo, fotografia e design de cadernos de desenho, mas
gosta incansavelmente de descobrir novas formas de midia para si mesma. Ela adora colaborar na area criativa,
compartilhar ideias e criar (impactar) juntos (Ars Electronica, s.d., nossa tradugdo). Disponivel em: < https://
ars.electronica.art/who-owns-the-truth/en/riot/>. Acesso em abr 2024.

30 Pablo Dornhege pesquisa, desenvolve e projeta espagos narrativos reais e virtuais. Foi professor visitante na
UdK Berlim e lecionou e pesquisou em outras universidades internacionais, como o Central Saint Martin College
London, o HTW Berlin, a New York University Abu Dhabi e o Institute for Advanced Architecture Barcelona.
Atualmente leciona na Universidade de Ciéncias Aplicadas da Europa e é consultor externo para Narrativas
Imersivas na Universidade Americana de Sharjah. E lider do projeto artistico e cientifico do projeto de pesquisa
"Im/material Theatre Spaces" e Comissario para Digitalidade e Novas Tecnologias da Sociedade Técnica Teatral
Alem3 (DTHG). (Pablo Dornhege, s.d., nossa tradugdo). Disponivel em: <http://pablo.dornhege.com/>. Acesso
em abr 2024.
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Figura 16: Mulher experienciando o trabalho “Riot — What happen to Stonewall Inn? (2023)”. Instalagdo. Ars
Electronica Festival. Riot-Stonewall. 2023. Fonte: Disponivel em: <https://www.instagram.com/p/
Cox9n6CK58V/>. Acesso em abr 2024.

Em OneRoom-Babel (2023) (Figura 17), Saghee3! constréi uma experiéncia em
realidade virtual, em que os participantes mergulham nas profundezas do mar para explorar
o tipo de residéncia que nomeia o titulo da obra, “Oneroom”, termo coreano que descreve
um apartamento onde o quarto, cozinha e a sala de estar se localizam em um Unico comodo.
Infundidos com frases elaboradas pelo artista, derivadas de entrevistas com jovens

residentes em um “Oneroom”, os ambientes foram reconstruidos e sao enriquecidos com

31 SANGHEE / Sanghee Lee (KR) fez fotografia enquanto se especializava em sociologia. Suas obras enfatizam os
objetos e lugares que funcionam como extensées do corpo humano. Em linha com esta énfase, atualmente ela
se concentra nas lacunas afetivas vivenciadas quando o input fisico no mundo real tem uma saida para o mundo
virtual ou através do mundo virtual. Outro foco principal em seus trabalhos é a forma como a distingao de
classe coopera ou entra em conflito com a midia de uso intensivo de tecnologia. Ela usa varios géneros, como
VR, performance sonora e videogames como meio (Ars Electronica, s.d., nossa tradugdo). Disponivel em:
<https://calls.ars.electronica.art/2023/prix/winners/7189/>. Acesso em abr 2024.
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narrativas textuais e sonoras. Os participantes sdo despertados sobre a problematica dos

desafios de superpopulacdo e moradia urbana da sociedade coreana.

ed by these ‘youth'

The jellyfish
Unlike the p

Figura 17: OneRoom-Babel. Sanghee. Virtual Reality. 2023. Fonte: acervo pessoal.

Em Lebensraum (2023) (Figura 18), Sven Windszus32 incentiva cada participante a
utilizar forga muscular em uma alavanca e assim proliferar em uma pequena tela, a espécie
humana. Do esforco fisico, a ativacdo da bomba leva ao surgimento de cabecas. No entanto,
se um numero excessivo delas for inflado, os limites espaciais se expandem, diminuindo o
espaco da tela destinado a agua. Através desta peca, Sven Windszus questiona os desafios

associados a superpopulacdo e a consequente degradagao ambiental.

32 Sven Windszus é um artista multidisciplinar radicado em Berlim cuja pratica mescla arte digital, instalagcdo e
midia mista. Ele nasceu em 1974 e estudou na Universidade de Ciéncias Aplicadas e Arte de Hildesheim, norte
da Alemanha. Ao longo de sua trajetdria profissional, Windszus atuou como motion designer para empresas
promoverem produtos e posicionarem marcas de forma que atraiam a atengdo do publico e gerem lucros. Em
2018, o artista comegou a explorar questdes existenciais com uma abordagem artistica ao motion design para
contrariar a natureza superficial e sem sentido do campo da arte comercial (Ars Electronica, s.d., nossa
tradugdo). Disponivel em: <https://ars.electronica.art/who-owns-the-truth/en/lebensraum-living-space/>.
Acesso em abr 2024.
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Figura 18: Lebensraum. Sven Windszus. Instalagdo. Fonte: arquivo pessoal.

Verena Friedrich33 é a artista responsdavel por EZ Quality Sorter V2 (2023) (Figura 19),
um mecanismo de alimentagdo e uma esteira transportadora para segregar, examinar e
categorizar automaticamente as sementes de ervilha com base em sua qualidade. Os
visitantes interagem com o sistema inspecionando visualmente ervilhas, uma por uma,
através de um dispositivo dptico. Cada vez que um botdo é pressionado, a maquina captura
uma imagem aproximada da ervilha correspondente. Se o usudrio decide que é uma boa
ervilha, ela é guardada e adicionada a um banco de dados de imagens, do contrdrio, grao é
rapidamente enxotado em um lugar de descarte. Depois que o usuario sai da estacdo, a
maquina continua autonomamente o processo de classificacdo usando as informacgdes
fornecidas pelos usuarios anteriores. Ha diferentes eventos histdricos de controle e violéncia

possiveis de se refletir junto ao pensamento estruturante da obra, ao substituirmos ervilhas

33 Verena Friedrich (DE) é artista e professora assistente na Academy of Media Arts Cologne (KHM). Suas
instalacbes baseadas no tempo misturam midias organicas, eletrbnicas e esculturais e exploram as
possibilidades e limites da intervencdo e controle tecnoldgico. Seus trabalhos foram apresentados em
exposicdes, festivais de arte midiatica e conferéncias em todo o mundo. Ela recebeu vérios prémios e bolsas por
seus projetos, incluindo uma bolsa EMARE, uma bolsa de trabalho da Funda¢do Kunstfonds e o Prémio
Internacional de Midia para Ciéncia e Arte da ZKM Karlsruhe (Ars Electronica, s.d., nossa traducdo). Disponivel
em: <https://ars.electronica.art/who-owns-the-truth/en/erbsenzaehler-quality-sorter/>. Acesso em abr 2024.
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por pessoas e maquindrio por discursos de poder, como o periodo escravocrata, o nazismo, a

luta anti-manicomial etc.

Figura 19: EZ Quality Sorter V2. Verena Friedrich. Instalacdo. 2023. Fonte: Disponivel em: <https://
www.flickr.com/photos/arselectronica/53166100946/in/photostream/>. Acesso em abr 2024.

Em La Verdad (Figura 20), Cecilia Vilca34 criou uma instalagdo para desvelar a
desonestidade da politica Keiko Fujimori treinando uma inteligéncia artificial para verbalizar
a verdade. Esta iniciativa levanta questdes sobre a natureza da verdade e a sua existéncia. Em
2002, a Comissdo da Verdade e Reconciliacdo (CVR) do Peru realizou audiéncias publicas
sobre o conflito armado do pais. Vilca encontrou um registro video-documental de Liz Roas
Valdez, que contou do desaparecimento de sua mde em 1991, devido ao terrorismo de
Estado. Motivada pelo desejo de trazer justica a Valdez, Vilca programa a inteligéncia artificial
a partir das caracteristicas vocais de Fujimori, para expressar a resposta da artista sobre o

que de fato aconteceu com a figura materna desaparecida3s. De acordo com a artista, o

34 Transartista peruana, feminista chola techno-bruxa e ativista linguistica. Nasceu em Lima, Peru. M.A. Artes
Digitais, Universitat Pompeu Fabra, Barcelona, Espanha. Seu trabalho artistico é feito com tecnologia em
conceito e realizagdo, explorando sua relagdo com género, sociedade e natureza. A partir de uma visdo
descolonizadora, desenvolve-se nas fronteiras da arte e da ciéncia, conectando tecnologias antigas com novas.
Seu principal objetivo e poético é incentivar a reflexdo por meio da revelagdo utilizando a tecnologia. Os seus
projetos nascem das suas cruzadas pessoais; portanto, eles sdo carne micropolitica. Membro do Comité
Cientifico e Artistico do FEMeeting 2023 Taos e TTT2023 Malta: Taboo — Transgression - Transcendence in Art &
Science. Membro Independente do Comité do Programa Internacional (IPC) do ISEA2020 Montreal e ISEA2023
Paris. Revisor do Journal of Science and Technology of the Arts (CITAR). Oito Programas de Residéncia Artistica:
Meéxico, Bolivia, EUA e Canada. Expds seu trabalho, organizou exposi¢Ges e proferiu palestras no Peru, México,
Bolivia, Argentina, Espanha, Cuba, Chile, Noruega, Colémbia, Brasil, Africa do Sul, Australia, Grécia, Irlanda,
Portugal, Austria e EUA (Cecilia Vilca, s.d., nossa tradugdo). Disponivel em: <https://www.ceciliavilca.com/bio/>.
Acesso em abr 2024.

35 "Yo, Keiko Fujimori, llamé error a tu madre, repetidas veces, Liz Rojas Valdez, negué su desaparicion y con ella
el dolor que desde tus doce afios persiste hasta hoy. Tu todo Liz, tu alegria se la llevaron quienes defiendo y a
quienes glorifico. Pero ese 17 de mayo del afio 1991 si existid. Ese horror si sucedid, esa verdad que buscabas,
siendo tan valiente, si existe, aqui estd. Soy la heredera del dictador genocida Alberto Fujimori, mi padre. Nunca
he trabajado en mi vida. Lidero una agrupacién mafiosa llamada Fujimorismo que tiene cepas nuevas estas
elecciones" (Vilca, 2023).
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projeto pretendia oferecer alguma forma de restituicdo a histéria da matriarca Valdez e
apesar da sua natureza artificial, o projeto afirma a existéncia da verdade negada as vitimas

gue se opuseram ao regime de Estado peruano da época.

Figura 20: La Verdade. Cecilia Vilca. Instalagdo. 2023. Fonte: arquivo pessoal.

Por fim, Joaquin Aras36, em Afioranzas (Yira Yira) (2023) (Figura 21), o artista utiliza
pesquisas interdisciplinares no campo da histéria e da preservagdo cinematografica para
abordar a trajetéria de Federico Valle, cineasta radicado na Argentina. O artista recupera a
importancia cultural do cineasta pioneiro ao utilizar tecnologias especificas de preservacao
de filmes para converter pentes de cabelo fabricados em larga escala em filmes projetaveis.

N3o sdo quaisquer pentes de cabelo. Foram produzidos por uma empresa da qual, em

36 Joaquin Aras (Buenos Aires, 1985). E artista visual, cineasta, professor e pesquisador. E licenciado em
Comunicagdo (UCA) e concluiu o mestrado na EGS (Suiga) gragas a uma bolsa da cole¢do Oxenford. Participou
do Programa de Artistas e do Laboratério de Cinema da U. Di Tella. Realizou exposi¢des individuais em Isla
Flotante, La Ene e MOvil. Participou de exposi¢Ges coletivas na Funda¢do Klemm, Museu MACRO, M100 (Chile),
MNBA (Bolivia). Suas obras foram selecionadas para o Saldo Nacional; Bienal de Arte Jovem de Buenos Aires,
Bienalsur, Prémio Braque, Prémio UADE. Recebeu Mengdo no XXI Prémio Klemm. Obteve uma Bolsa de Criacdo
do National Endowment for the Arts e o prémio Plataforma Futuro. E professor adjunto da Faculdade de Cs.
Social da UCA. Participa de grupos de pesquisa no IAE-UBA e na U. Camilo José Cela (Madrid). Desde 2015
ministra a oficina de video experimental Videodomo em diversas instituiges do pais (Filo:UBA, s.d., nossa
traducdo). Disponivel em: <http://iae.institutos.filo.uba.ar/integrante/aras-joaqu%C3%ADn>. Acesso em
abr 2024.
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momento de faléncia, Federico Valle vendeu seus filmes, que acabaram servindo de matéria-
prima para os pentes de cabelo em questdo, produzindo um exercicio poético que recupera a
memoaria cultural do cinema argentino e valida importancia histérica deste cineasta pioneiro

em animagao.

Figure 21: Afioranzas (Yira Yira). Joaquin Aras. Instalagdo. Fonte: arquivo pessoal.

Todos as obras acima apresentadas, uma vez que buscam a reflexdao sobre aspectos
culturais, valorizando o olhar da experiéncia corpérea que resulta em tais objetos, caminham

de encontro ao esfor¢o de Merleau-Ponty (1999) em

[...] restituir a coisa, sua fisionomia concreta, aos organismos sua maneira
préopria de tratar o mundo, a subjetividade sua ineréncia histérica,
reencontrar os fen6menos, a camada de experiéncia viva através da qual
primeiramente o outro e as coisas nos sdo dados, o sistema ‘Eu-Outro-as-
coisas' no estado nascente, despertar a percepcao e desfazer a astucia pela
qual ela se deixa esquecer enquanto fato e enquanto percepg¢do, em
beneficio do objeto que nos entrega e da tradicdo que se funda (Merleau-
Ponty, 1999, p. 89-90).

Merleau-Ponty (1999) compreende as linguagens como modo de socializar os
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sentidos sobre si, sobre o outro e sobre as coisas, situados em um tempo-espaco comum. O
autor, concentra-se no fendmeno da fala para tecer consideracdes sobre a expressao das
linguagens constituidas, desvela criticas as correntes anteriores, porque ora, a palavra se
reduzia a fendmeno fisioldgico/fisico/psiquico convocado, ausente de qualquer virtualidade
interior, ora condenada a acessério do pensamento. Assim como a motricidade, a linguagem,
é um meio de atribuir sentido ao mundo, as coisas dadas e aos objetos culturais criados
pelos agentes do entorno - como as palavras, sempre pela perspectiva da experiéncia
entrelacada de mundo a partir do corpo préprio. Nesse sentido, o autor atenta que é preciso

considerar a palavra enquanto movimento linguistico dinamico.

Antes de ser o indice de um conceito, primeiramente ela é um
acontecimento que se apossa de meu corpo, e suas agdes sobre meu corpo
circunscrevem a zona de significagdo a qual ela se reporta. [...] Mas
repentinamente observo que a palavra abre uma passagem no meu corpo. E
o sentimento — dificil de descrever — de uma espécie de plenitude
atordoante que invade meu corpo e que ao mesmo tempo dd a minha
cavidade bucal uma forma esférica. E, precisamente nesse momento,
observo que a palavra no papel recebe seu valor expressivo, [...], enquanto a
letra o apresenta intuitivamente essa cavidade esférica que antes senti em
minha boca (Merleau-Ponty, 1999, p. 316).

Rey (2002, p. 125) se aproxima desse raciocinio ao afirmar que “para um artista
plastico, é como se as palavras estivessem encarnadas no trabalho e no préprio corpo”,
manifestando um cardter metalinguistico na experiéncia artistica. O artista, ndo satisfeito em
atribuir sentido na sua relacdo entrelagcada com o mundo e as coisas dadas - como qualquer
corpo préprio pode vir a manifestar sem pretensbes artisticas, por exemplo, apenas
verbalizando - materializa outras realidades de sentido pela criacdo poética. No mundo em
construcdo entre as coisas dadas, as coisas inventadas, a expressividade via linguagem
permite o compartilhamento de um terreno comum, formando um tecido dialégico que
permite a coexisténcia no mundo dado (Merleau-Ponty, 1999).

Vale dizer, que cada corpo préprio, ainda que partilhe sua experiéncia de mundo via
linguagem, e que em coexisténcia com seus semelhantes instituam objetos culturais frutos
de uma construcdo coletiva — instituicdes, obras de arte com tematicas comuns como aqui
observadas, ferramentas — ha uma subjetividade inscrita, a partir da vivéncia especifica de
cada um, entrelacadas as coisas e ao seu mundo circundante, que mesmo compartilhadas,

nunca serao as mesmas de outro ser (Merleau-Ponty, 1999), pois “é certo de que a vida ndo



explica a obra, porém certo é também que se comunicam. A verdade é que esta obra a fazer
exigia esta vida” (Merleau-Ponty, 1980, p. 122). E dada a esta condic3do que artistas oriundos
de um mesmo contexto histdrico-cultural apresentam propostas artisticas tdo variadas em
materialidades, técnicas e linguagens, orientadas a partir de seus interesses especificos.

Assim, reiteramos que

O desejo do artista pede uma recompensa material. Sua necessidade o
impele a agir, gerando um processo complexo de materializacdo, em que
todas as questées que envolvem essas tendéncias, discutidas até aqui,
interferem continuamente. O propédsito é, deste modo, transformado em
acdo. A concretizagcdo é uma agdo poética, ou seja, uma operacgdo sensivel
ampla no ambito do projeto do artista. [...] Estamos falando do trabalho
indispensavel para dar aos olhos o conhecimento das formas (Salles, 2013,
p. 58).

Segundo Salles (2013), a originalidade e qualidade da obra é medida pelo modo
intertextual e interdisciplinar, que combinam e aproximam elementos outrora vistos como
distantes. Para atingir tais objetivos de invencdo, Salles (2013) endossa que é essencial ao
artista que mergulhe no conhecimento adquirido ao explorar o mundo e, apds migrar para
outros campos de conhecimento e autores de interesse, relacione os elementos, ora

distanciando-os, ora aproximando-os, ora reformulando suas realidades.



2.INCORPORACOES EM POETICAS TECNOLOGICAS

Importa primeiramente apontar que no decorrer desta pesquisa, Sensitive to Pleasure (2010)
(Figura 22), de Sonia Cillari, foi definido anteriormente a bolsa BEPE como objeto de estudo e
qgue se justifica relevante conforme as manifestacdes conceituais que descreveremos ao
longo desse capitulo. J4 as obras Empreites Sonores (2023) (Figura 23), de Victor Drouin-
Trempe e Jean-Philippe Coté e Space Messengers (2023) (Figura 24), de Agnes Chavez,
STEAMArts Lab, OMAI e Space Messengers Collective, apresentadas no Estado da Arte do
capitulo anterior sdo outros estudos de casos escolhidos, dada a complexidade dos sistemas
tecnoldgicos que utilizam, a disponibilidade dos artistas para compartilharem as informacgdes
sobre o processo de criacdo e os componentes tecnoldgicos utilizados, a ldgica de interagdo e
a manifestacdo de uma resisténcia micropolitica (Feenberg, 2013) na configuracdo das
experiéncias poéticas. Assim, estaremos nesse capitulo, analisando as relagdes entre
percepgdo corporea e mediagao tecnoldgica dos estudos de caso.

No subcapitulo 2.1: “Aproximacdes entre Corpo Préprio e praticas de fazer artistico”,
definimos o conceito de percepc¢do corpérea em Merleau-Ponty (1999; 2016). Em seguida,
fundamentamos via Salles (2013) como e por qual razdo praticas artisticas em arte e
tecnologia se aproximam da experiéncia perceptiva merleaupontyana. Por fim, apresentamos
os trés objetos de estudo da pesquisa, seus respectivos criadores, e apontamos os elementos
das obras que validam os pontos de encontro entre o corpo préprio (Merleau-Ponty, 1999;
2016) e as poéticas tecnoldgicas.

No subcapitulo 2.2: “Tecnologias como materialidade afetiva: incorporagées em
poéticas de arte interativa”, definimos poéticas tecnolégicas a partir de Rocha (2014) e Salles
(2018) e apresentamos a especificidade constituinte das artes interativas (Rocha, 2018)
devido suas possibilidades de agenciamento (Murray, 2003). Em seguida, dissertamos sobre
o conceito de Incorporacdo (lhde, 2017; 2009), que atualiza a experiéncia perceptiva
merleaupontyana quando na mediacdo de artefatos e outros recursos tecnoldgicos, bem
como a ideia de Multiestabilidade Tecnoldgica (Ihde, 2017), que possibilita outras finalidades
para objetos inventados pela humanidade quando migrados para um contexto diferente de
seu originario.

Entdo, caracterizamos os estudos de caso conforme seus aspectos técnicos e
materiais, indicando os tipos de interface (Rocha, 2014) e contextos dos ciberespacos (Rocha,
2010), que modificam as experiéncias perceptivas no espago circundante do sujeito, bem
como as mudangas resultantes no status do corpo percebedor e interator nos ambientes
interativos, a partir das categorias do corpo biocibernético (Santaella, 2003). Indicamos as

principais incorporagées que se comportam como atividade operatéria (Rey, 2002) da poética



e modo como elas subvertem, cada uma ao seu modo, a funcionalidade originaria dos
objetos para satisfazer as intencOes artisticas, dada a multiestabilidade tecnoldgica (lhde,
2017), conforme indicamos abaixo nas tabelas: Tabela 2, Tabela 3, Tabela 4, Tabela 5, e
Tabela 6. Por fim, apresentamos a importancia que sustenta o nosso esfor¢o de atengdo e
reflexao da fisicalidade dos componentes tecnoldgicos em poéticas artisticas.

Dessa maneira, norteamos o trabalho desenvolvido neste capitulo buscando
responder a seguinte pergunta: como elas passam a constituir um microcosmo especifico,
reorganizando-se em um micro-sistema poético, em uma assemblage especifica de
dispositivos, programas e codigos para uma determinada experiéncia significativa e
percebida como uma unidade? "Consideramos que o conjunto ou assemblage (ou instalacdo)
passa a funcionar como micro-sistema e ndo apenas ressignificar-se segundo um designio

poético. Ou seja, ele atua segundo uma estratégia" (Salles, 2018, p. 88).

Tabela 2: Analise descritiva dos componentes tecnoldgicos e suas consequéncias no espago e no statuto do
corpo na obra Sensitive to Pleasure (2010), de Sonia Cillari. Fonte: Da autora.

Obra Sensitive To Pleasure (2010).

Interface(s) Fisica(s)
Acionamento fisico-motor.

Interface de luz reguldvel.

Interface(s) Perceptiva(s)
Saida de informagdo do sistema,
estimulo sensario.

Interface de impulso elétrico,
transmissor, receptor, alto-
falantes.

Interface(s) Cognitiva(s)

Entrada de informag¢do do
sistema, reconhecimento de fala,
movimento corporal,
temperatura, etc.

Interface de campo elétrico
sensdrio, tecnologia IR para a
parte superior e inferior do corpo.

Caracteristica de Ciberespaco

Atomizacao
Contamina¢do entre ambiente
fisico e digital.

Condicdo do statuto do Corpo

Corpo plugado por conexdo e
imersao hibrida.

Atividade operatéria

Relacdo de incorporagao entre
eletrodos e corpo da artista.

Légica subversiva

Maquina <-> eletrodos <->
maquina x maquina <-> eletrodos
<-> corpo humano.




Tabela 3: Analise descritiva dos componentes tecnoldgicos e suas consequéncias no espago e no statuto do
corpo na obra Empreintes Sonores (2023), de Victor Drouin-Trempe e Jean-Philippe Coté. Fonte: Da autora.

Obra

Interface(s) Fisica(s)
Acionamento fisico-motor

Microfone, projetor.

Interface(s) Perceptiva(s)
Saida de informagdo do sistema,
estimulo sensorio

Alto-falantes.

Interface(s) Cognitiva(s)

Entrada de informagdo do sistema,
reconhecimento de fala,
movimento corporal, temperatura,
etc.

Interface computacional, sensor
escondido.

Caracteristica de Ciberespaco

Atomizagdo
Contaminag¢do entre ambiente
fisico e digital.

Condigao do statuto do Corpo

Corpo plugado por imersao
hibrida.

Atividade operatéria

Relagdo de incorporagcdo entre
usudrio — sensor escondido —
sistema computacional.

Légica subversiva

Materializar o som como imagem
digital.




Tabela 4: Analise descritiva dos componentes tecnoldgicos e suas consequéncias no espago e no statuto do
corpo na Parede de Projecgdo Interativa da obra Space Messengers (2023), de Agnez Chavez, STEAMArts Lab,

OMAI e Space Messengers Collective. Fonte: Da autora.

Obra

Space Messengers (2023),
Parede de Projecdo Interativa.

Interface(s) Fisica(s)
Acionamento fisico-motor.

Projetor.

Interface(s) Perceptiva(s)
Saida de informacdo do sistema,
estimulo sensdario.

Alto-falantes.

Interface(s) Cognitiva(s)

Entrada de informagdo do sistema,
reconhecimento de fala, movimento
corporal, temperatura, etc.

Sensor de luz infravermelha.

Caracteristica de Ciberespaco

Atomizagdo
Contaminagdo entre ambiente
fisico e digital.

Condi¢ao do statuto do Corpo

Corpo plugado por imersao
hibrida

Atividade operatéria

Relacdo de incorporagdo entre
usudrio — sensor escondido —
sistema computacional
Ampliacdo do sentido de
propriocepcdo do ambiente
fisico para o ambiente digital.

Légica subversiva

Banco de dados em que o
usuario tem autonomia de
decisdo sobre o
compartilhamento.




Tabela 5: Analise descritiva dos componentes tecnoldgicos e suas consequéncias no espago e no statuto do
corpo na Estagdo Avatar Scientist da obra Space Messengers (2023), de Agnez Chavez, STEAMArts Lab, OMAI e

Space Messengers Collective. Fonte: Da autora.

Obra

Space Messengers (2023), Estacdo
Avatar Scientist.

Interface(s) Fisica(s)
Acionamento fisico-motor.

Projetor, microfone.

Interface(s) Perceptiva(s)
Saida de informag¢do do sistema,
estimulo sensario.

Webcam, alto-falantes.

Interface(s) Cognitiva(s) N3o consta.
Entrada de informag¢do do

sistema, reconhecimento de fala,

movimento corporal, temperatura,

etc.

Caracteristica de Ciberespaco Atravessamento

Superagdo de distanciamentos
geogrdficos via tecnologia.

Condigdo do statuto do Corpo

Corpo plugado por imersdo
através de avatares e por imersdo
por meio de telepresenca.

Atividade operatéria

Relagdo de incorporagdo entre
usuarios — webcam - sistemas
computacionais

Superacdo de distanciamentos
geograficos.

Légica subversiva

N3o consta.




Tabela 6: Andlise descritiva dos componentes tecnoldgicos e suas consequéncias no espago e no statuto do
corpo na Estagdo de Realidade Virtual da obra Space Messengers (2023), de Agnez Chavez, STEAMArts Lab,
OMAI e Space Messengers Collective. Fonte: Da autora.

Obra Space Messengers (2023), Estacdo
de Realidade Virtual.

Interface(s) Fisica(s) Joystick.
Acionamento fisico-motor.

Interface(s) Perceptiva(s) Tablet.
Saida de informacgdo do sistema,
estimulo sensdrio.

Interface(s) Cognitiva(s) Oculos de Realidade Virtual.
Entrada de informag¢do do
sistema, reconhecimento de fala,
movimento corporal,
temperatura, etc.

Caracteristica de Ciberespaco Paralelismo
Sensagdo de corpo em stand by e
mente navegando em universo

paralelo.

Condic¢ao do statuto do Corpo Corpo plugado por imersao por
conexao.

Atividade operatéria Relacdo de incorporagdo entre

usudrios — Oculos de Realidade
Virtual — joystick

Desvio da atencdo dos sentidos
corpdreos do ambiente fisico para
o ambiente digital.

Légica subversiva Realidade Virtual utilizada como
registro documental da proposta
poética.

2.1.Aproximacoes entre Corpo Proprio e praticas de fazer artistico

Para a compreensdo de poéticas enquanto operacdes de linguagens, a partir das experiéncias
vivenciadas no/pelo corpo, retomamos a perspectiva fenomenoldgica de Merleau-Ponty
(1999), na medida em que potencializa um modo de se pensar o sujeito e suas relacdes com
0 espago na contemporaneidade. Este autor descreve como, anteriormente as suas
indagacdes, os empiristas definiram o sujeito como um corpo possuidor de uma alma.
Através da observacdo sensorial das coisas, o conhecimento é desvelado ao individuo e
guardado nesta alma-receptdculo. Por outro lado, para os intelectualistas, o ser € um corpo

gue guarda em si uma capacidade autorreflexiva, exercida pela consciéncia. O conhecimento



n3o estd pronto a espera de ser descoberto, é construido intelectualmente. E a consciéncia
gue define a verdade fundadora a respeito das coisas, a partir do modo de se apropriar,
organizar, interpretar, inscrever sentido/significado. Em "Fenomenologia da Percepcdo”,
Merleau-Ponty (1999) pontua criticas as tais correntes filoséficas dicotdmicas, anteriores ao
seu trabalho, para legitimar a atencdo sobre a importancia do resgate dos fenG6menos
perceptivos observados a partir do corpo, enquanto constituintes do sujeito e de seu modo

de experienciar as coisas e 0 entorno:

O que faltava ao empirismo era a conexdo interna entre o objeto e o ato que
ele desencadeia. O que falta ao intelectualismo é a contingéncia das
ocasioes de pensar. No primeiro caso, a consciéncia é muito pobre; no
segundo, é rica demais para que algum fendmeno possa solicita-la
(Merleau-Ponty, 1999, p. 56).

O autor enfatiza o sujeito como ser entrelagcado ao mundo, portanto, intimamente
afetado pelos objetos que percebe em seu entorno. Ao assumir o corpo simultaneamente,
matéria orgdnica e matéria pensante, lhe parece incongruente tais abordagens, que opdem
capacidades sensérias das capacidades intelectuais, validadas historicamente pelos campos
da Filosofia e Ciéncia. Para o fildsofo, embora opositoras, ha nelas légicas comuns: separa-se
o sujeito do objeto para apreendé-los em sua individualidade, ora atribuindo, na construcao
de saberes, maior poder ao primeiro, ora ao segundo. E importante clarificar que o meio é
reduzido a um pano de fundo no qual a percep¢do acontece. Ainda, o empirismo e o
intelectualismo atribuem a condicdo de objeto a qualquer individuo que esteja sendo
observado por um sujeito particular. Nenhuma das duas parece assumir o corpo encarnado,
integralmente, como fundamental na construcdo de sentidos.

Merleau-Ponty (1999) problematiza essa reducdo objetificadora da corporeidade,
como bem explica Marilena Chaui (2013) em palestra sobre a “A contracdo do tempo e o

espaco do espetdculo”, no Café Filosofico CPFL:

[...] Dizem que o nosso corpo é uma coisa entre coisas [...]. Meu corpo é um
ser visivel no meio de outros seres visiveis. Mas, tem a peculiaridade de ser
um visivel vidente: eu vejo, além de ser vista. Mas, ndo s isso: eu posso
mever, ou seja, eu sou visivel para mim mesma e eu posso me ver, vendo.
[...] Meu corpo é um ser tactil como outros corpos, que pode ser tocado,
mas ele também tem o poder de tocar. Ele é tocante, mas ele é capaz de
tocar-se[...]. Ele pode fazer se ouvir e ele pode ouvir-se quando ele emite

sons. [...] Meu corpo é médvel entre as coisas moveis. [...] Mas ele é um



movel movente que tem poder de se mover ao mover, portanto ele é mével
movente para si préprio. Meu corpo ndo é uma coisa [...], meu corpo é um
sensivel que é sensivel para si mesmo. Meu corpo é o meu modo

fundamental de ser no mundo (Chaui, 2013).

Portanto, para Merleau-Ponty (1999), a corporeidade é indivisivel de sua qualidade
pensante. O sujeito é um corpo vivo e sensivel no mundo e tudo que por ele é percebido —
fenébmeno — é relacional ao entorno que faz parte. Portanto, é a existéncia do corpo
entrelacada no mundo, o ato inaugural do conhecimento. Essa unidade integrada de carne e
pensamento que “é no mundo” entrelacada, é chamada pelo autor de "corpo
préprio" (Merleau-Ponty, 1999, p. 135). Para o autor, as duas légicas de pensamento
anteriores a sua teoria, o empirismo e o intelectualismo, parecem polarizar a compreensao
da experiéncia, pois ora priorizam atencdo ao individuo, ora ao ambiente, e ndo
compreendem a percepcao pelo entrelacamento do sujeito ao seu redor — uma experiéncia
fundamentalmente constituida em um certo tempo e localizada em determinado espaco.

Este mundo ocupado pelo sujeito manifesta-se como rede concreta de intersubjetividade.

O problema é compreender estas relacées singulares que se tecem entre as
partes da paisagem ou entre paisagem e mim enquanto sujeito encarnado,e
pelas quais um objeto percebido pode concentrar em si toda uma cena, ou
tornar-se a imago de todo um segmento de vida. O sentir é esta
comunicagao vital com o mundo que o torna presente para nds como lugar
familiar de nossa vida. E a ele que o objeto percebido e o sujeito
guepercebe deve sua espessura. Ele é o tecido intencional que o esforco de

conhecimento procurara decompor (Merleau-Ponty, 1999, p. 84).

Perceber, como experiéncia de retorno aos fenbmenos, antecede a racionalizacdo: é a
abertura a vida, intencionalmente, pela realidade corpdrea costurada ao seu meio. O corpo,
para Merleau-Ponty (1999), é uma consciéncia encarnada que apreende a vida através de
suas habilidades sensério-motoras em relacdo aos outros sujeitos e objetos.

O sujeito pela visdo merleaupontyana, expressa-se pela vivéncia e compreensao
simultaneas do sensivel, que se da pelo movimento corpdreo integral, em um certo tempo
gue coexiste com o individuo e as coisas, assumindo a condicdo, ambivalente de objeto
percebido/consciéncia percebedora. Por “ser no mundo”, o corpo proprio significa o entorno,
a partir do modo como decide se orientar para outras coisas, objetos e sujeitos. Entdo, o
espago passa a ser entendido ndo como simples habitat, mas como conexdes existenciais em

rede, passiveis de transmutacdo, estabelecida a partir do corpo préprio. E deste modo



particular que cria sentido a si e a tudo ao seu redor.

As criticas mais comuns ao trabalho de Merleau-Ponty em O primado da percepgdo e
suas consequéncias filosoficas (2016), repousam sobre a ideia de um certo desmerecimento
do autor com relagcdo ao campo cientifico, e a uma demasiada valorizacdo dos estimulos
sensorios ao priorizar o retorno aos fendbmenos37. Mas, o tedrico reitera que “buscar a
expressdo do imediato ndao é trair a razdo, é, ao contrdrio, trabalhar para o seu
engrandecimento” (Merleau-Ponty, 2016, p. 71). Nesse sentido, o autor defende que a
problematica da ciéncia consiste, por consequéncia da negac¢do dos fendbmenos primordiais,
gue a producdo de seu conhecimento também se produz por um viés perceptivo particular, e
como consequéncia, seus resultados enquanto verdade ndo sdo absolutos nem exclusivos,
mas frutos de sujeitos com interesses de producdo influenciados por um tempo e cultura

especificos. E preciso dizer que

[...] estar aberto ao mundo nao significard que tudo constituird experiéncias
fundantes, complexas. Ha de se apontar, neste ciclo, a articulagdo entre
percepcao e inteleccdo, compreendendo o primeiro como reconhecimento
imediato das sensac¢0es, e o segundo enquanto esfor¢co cognitivo, exercicio
hermenéutico (Rocha, 2014, p. 42).

Por esta razdo, Merleau-Ponty (2016, p. 78) diz que “ndo pretendi dizer que a cultura
consistia em perceber. H4 todo um mundo cultural que constitui um segundo nivel acima da
experiéncia perceptiva. Esta € como um primeiro solo que ndao nos pode faltar”. O corpo-
préoprio ndo se relaciona com as coisas, individuos e espago circundante de maneira
impensada. Trata-se de um corpo constantemente perpassado pela afetividade, realizador de

atos intencionais que também criam outras afec¢des e processos de intelec¢ao.

[...] Exprimiamos nestes termos que a experiéncia da percepg¢do nos pée em
presenca do momento em que se constituem para nds as coisas, as
verdades, os bens; que a percepcdo nos dd um logos em estado nascente,
gue ela nos ensina, fora de todo dogmatismo, as verdadeiras condi¢des da
prépria objetividade; que ela nos recorda as tarefas do conhecimento e da

acdo. Nao se trata de reduzir o saber humano ao sentir mas de assistir ao

37 O livro apresenta uma conferéncia onde alguns autores lhe fizeram duras criticas. Entre eles, Bréhier (apud
Merleau-Ponty, 2016, p. 85): “ O modo pelo qual Montaigne criticou a razdo, fez a ciéncia progredir [...] O
senhor ndo tem o direito de se incorporar a Montaigne e Hume. Eles estdo num caminho inteiramente diferente
do seu” (lbid., p. 70)” e Cesari: “A ciéncia s6 se constituird quando abandonarmos as sensagdes e as percepgdes
no nivel da experiéncia corrente, quando se definirem os fatos como os efeitos técnicos tal como o efeito
Compton. Nestas condig¢des, ndo vejo em que a fenomenologia serve as ciéncias”.



nascimento desse saber, de nos torna-lo tdo sensivel quanto o sensivel, de
reconquistar a consciéncia da racionalidade, que se perde acreditando-se
gue ela vai por si, que se reencontra, ao contrario, fazendo-a aparecer sobre

um fundo de natureza inumana (lbid., p.63).

Lenoir (apud Merleau-Ponty, 2016, p. 75-76) acredita que “a percepc¢ao, empobrecida
até o esquema motor na vida corrente, s6 poderia reencontrar sua plenitude e seu sentido
na atividade estética”. Salles (2013, p. 95) endossa esse pensamento fenomenolégico no
processo de criacdo artistica, quando atribui a percepcdo como primeiro momento
fundamental na construgao poética, afirmando que “a légica criativa consiste na formacdo de
um sistema que gera significado [...]. E a constru¢cdo de mundos magicos gerados por
estimulos internos e externos recebidos por meio de lentes originais”. Portanto, assumimos o
artista contemporaneo exercita o corpo préprio metalinguisticamente: ndo satisfeito em
atribuir sentido ao que ja |he esta dado e existente no que percebe em seu entorno a si
entrelagante, usa de sua percepgao prévia para intencionalmente escolher quais significados
pré-atribuidos deslocar, a respeito de sua realidade corpdrea e de outros objetos utilizados
como materialidades, reorganizando-os em uma cadeia de inferéncias, que inscreve uma

realidade ficcional na obra de arte (Salles, 2013), pois

A expressao estética confere a existéncia em si aquilo que exprime, instala-o
na natureza como uma coisa percebida acessivel a todos ou, inversamente,
arranca os proéprios signos — a pessoa do ator, as cores e a tela do pintor —
de sua existéncia empirica e os arrebata para um outro mundo. Ninguém
contestara que aqui a operacao expressiva realiza ou efetua a significacdo e
nao se limita a traduzi-la (Merleau-Ponty, 1999, p. 248-249).

A reducdo fenomenolégica utilizada por Merleau-Ponty como estratégia de retorno a
experiéncia primeira da percepg¢do, aproxima a compreensdo do movimento estético
estabelecido pela Arte Tecnoldgica por meio da linguagem e da intencdo de ruptura. Em
ambos os casos, trata-se de observar o fendbmeno do ser no mundo em sua realizacao
originaria como critica do engessamento de verdades e do que consideramos realidade. Para
Merleau-Ponty, sob o viés da percep¢do do corpo encarnado no mundo, que é
concomitantemente expressao e formacdao de sentido, que n3ao se desvela em sua

contingéncia de real3s,

38 Quando por exemplo, observamos um cubo, e ndo percebemos uma de suas faces, visto que o sentido da
visdo ndo lhe alcanga, mas ainda assim sabemos de sua existéncia, que ndo fora compreendida por esse
encontro primordial sensério.



Nao é por acidente que o objeto se oferece deformado a mim, segundo o
lugar que eu ocupo; é a este preco que ele pode ser 'real'. A sintese
perceptiva deve, pois, ser completada por aquele que pode delimitar nos
objetos certos aspectos perceptivos, Unicos atualmente dados, e, ao mesmo

tempo, supera-los (Merleau-Ponty, 2016, p. 47).

Por desdobramento, convidamo-nos a critica sobre o engessamento de verdades
cientificas instauradas e seus consequentes poderes; e para a Arte Interativa, pelo esforgo de,
a partir dos diferentes recursos tecnoldgicos — dos mais simples aos mais sofisticados,
subverter a légica cientifica fundante dos mesmos, em favor da criacdo de linguagens,
sempre promovendo experiéncias em que diferentes modos de estimulos em conjunto
acionam as capacidades sensdrio-corpéreas do percebedor dentro de um espaco de
experimentacdo multissensorial (Leote, 2016); portanto, que conduz a atencdo dele aos
fendbmenos perceptivos primarios. Essa dinamica que envolve a instauragao do objeto
artistico “identifica-se com a subjetividade individual e acaba se revelando como uma
‘verdade’ ou esséncia que se manifesta na obra, evidenciada pela maneira de fazer prépria

aquele artista” (Rey, 2002, p. 127).

Figura 22. Sensitive to Pleasure. Cillari, Sonia. Performance-Interativa/ Instalagdo sonora e bioeletromagnética
ambisénica. 2010. Fonte: Disponivel em: <http://www.soniacillari.net/works.html>. Acesso em: jan 2022.



http://www.soniacillari.net/works.html

Em Sensitive to Pleasure (2010) (Figura 22), de Sonia Cillari3?; o toque, a sonoridade e
a visdo sdo estimulos organizados no/pelo processo de criagdo. A artista produz uma
performance interativa em uma instalacdo sonora e bioeletromagnética ambissonica40. Nesta
proposta, a artista, como uma série de eletrodos incorporados ao seu corpo, esta de frente a
uma plateia e hd um espaco em formato de cubo negro atrds dela. Um visitante por vez é
convidado a percorrer um caminho que leva a entrada do cubo, na direcdo oposta em que se
posiciona a artista. Dentro do cubo, ha uma performer nua posicionada sobre uma placa de
metal com sensor de infravermelho. O visitante pode tocar o corpo da performer, mas na
medida que o faz, transmite os dados do toque capturados pelo dispositivo — em ondas
eletromagnéticas — aos eletrodos acoplados na artista, que provoca choques e tremores
corporais no corpo de Cillari.

Em Empreites Sonores (2023) (Figura 23), de Victor Drouin-Trempe e Jean-Philippe
Coté, ganham evidéncia pela acdo poética no corpo do interator a imagem e o som,
implicando a propriocepcdo. Inicialmente, o usudrio se posiciona em frente ao microfone
para gravar o que quiser. O som é transformado em cédigos pelo computador, remixado e
formalizado visualmente na parede. O som previamente gravado pelos participantes, agora
pode ser visto, explorado e percorrido em sua granularidade. A medida que uma pessoa
caminha em frente a imagem, o sensor representa a sua localizacdo no desenho e ao mesmo

tempo, os alto-falantes emitem as qualidades sonoras.

39 A artista italiana atualmente reside e trabalha na Holanda. Em seu site profissional, ela se define como
arquiteta, designer de interacdo e experiéncia, diretora criativa, gerente de projetos e professora de arte e
midia. Possui trajetéria académica interdisciplinar entre universidades italianas (graduacio e especializacdo) e
espanhola (mestrado). Realizou residéncia artistica em paises como Holanda, na V2_, Institute for the Unstable
Media em Roterdam (2004). Em Amsterdam, no Rijksakademie van Beeldende Kunsten (2004-2005), no Studio
for Electro-Instrumental Music (STEIM) (2006 e 2010), e no Media Art Institute/NIMK (2006 e 2010). Na Franca,
no [ars]numérica em Montbeliard (2009) e na Italia, na Claudio Buziol Foundation, em Veneza (2010). Recebeu
mencao honrosa no Prix Ars Electronica (2010) (ISEA SYMPOSIUM ARCHIVES, s.d.). Disponivel em: < https://
isea-archives.siggraph.org/person/sonia-cillari/>. Acesso em abr. 2023.

40 0 temo faz referéncia a paisagem Sonora produzida no interior da instalagdo que se constitui pela
ambissonia, “um formato de som surround, que codifica o sonoro de acordo com uma representacdo
tridimensional esférica: além do plano horizontal, ela capta as fontes de som acima, abaixo, na frente e atras do
ouvinte. A gravagao ambissonica pode ser decodificada para uma escuta em diferentes configuragdes, incluindo
sistemas multicanais de autofalantes, estéreo bi-neural com fones de ouvido e o estéreo convencional com dois
auto-falantes” (Felgek, 1975, apud Bonfim, 2020, p. 667).



Figura 23: Empreintes Sonores. Victor Drouin-Trempe, Jean-Philippe Coté. Media Art. 2023. Fonte: Disponivel
em :<https://djip.co/art/empreintes-sonores>. Acesso em out 2023.

Por fim, Space Messengers (2023) (Figura 24, Figura 25 e Figura 26), de Agnez Chavez,
STEAMArts Lab, OMAI e Space Messengers Collective estimula a mobilidade fisica, a fala, a
escuta, a visdo, a escrita e a audicdo do publico. A obra de arte tem multiplas estacdes, mas
nao ha uma ordem determinada de experiéncia. Na Parede de Projecao Interativa (Figura
24), é possivel ler mensagens coletadas nas oficinas do coletivo Space Messengers. Um
software acoplado na estacdo permite a criacdo de desenhos em tempo real e animacdo. Ha
uma camera sob o display que detecta a imagem corporal por meio de luz infravermelha. Em
seguida, os artistas usam |A que detecta silhuetas humanas e as materializa em imagem.
Cada pequeno ponto que forma a silhueta é na verdade um video diferente de um banco de
dados que documenta reflexdes em oficinas entre estudantes, cientistas e artistas.
Aleatoriamente, a IA seleciona um dos videos para entdo projetar no display. Ao acessar um

cddigo QR no canto inferior esquerdo da tela, o receptor podera enviar silhuetas.
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Figura 24: Parede de Projecdo Interativa do Space Messengers. Agnes Chavez, STEAMArts Lab, OMAI, Space
Messengers Collective . Instalagcdo imersiva. 2023. Fonte: Disponivel em: <https://m-a-hues.me/collective-
echos-at-ars-electronica>. Acesso em jan 2024.

A estacdo Avatar Scientist (Figura 25) torna a ciéncia acessivel através de identidades
virtuais. Os participantes interagem ao vivo via conexdao remota com doutores astrofisicos,
especialistas que se utilizam de avatares. A webcam e o display onde os usuarios podem se

ver captam imagem e audio a distancia, representados graficamente.
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Figura 25: A estacao Avatar Scientist. Agnes Chavez, STEAMArts Lab, OMAI, Space Messengers Collective.
Instalagdo Imersiva. 2023. Fonte: Disponivel em: <https://m-a-hues.me/collective-echos-at-ars-electronica>.
Acesso em jan 2024.

Figura 26: Estacdo de Realidade Virtual. Agnes Chavez, STEAMArts Lab, OMAI, Space Messengers Collective.
Instalagdo Imersiva. 2023. Print de um video documental. Fonte: Disponivel em : <https://m-a-hues.me/
collective-echos-at-ars-electronica>. Acesso em jan. 2024.

A Ultima é uma estacdo de Realidade Virtual (Figura 26). Nessa estacdo, os
participantes, com auxilio de 6culos de realidade virtual e joystick, utilizam interfaces que

conectam a tela, o sistema de som estéreo, os sensores de proximidade e controle de
58



movimento. O usudrio pode conhecer quatro mundos diferentes e cada um deles representa
um ano diferente do projeto de pesquisa e instauracdo do trabalho em outras institui¢des.
Assim, nos concentramos agora em apresentar o modo especifico em que o artista se
envolve com os objetos simples ou complexos como parte fundamental da materializacao da
linguagem artistica. Essa relagdo ontogénica manifesta um uso diferente, deslocado da

finalidade primeira do projeto e/ou do contexto do objeto.

2.2.Tecnologias como materialidade afetiva: incorporacdes em poéticas de arte interativa

A intersubjetividade humana, melhor dizendo, a presenca de corpos proprios coexistindo
dialogicamente em um mesmo espago-tempo, resulta na criagao de objetos culturais, sendo
eles artefatos simples ou objetos complexos, inscritos na sociedade enquanto ciéncia
aplicada. Assim, diz Merleau-Ponty (1999, p. 465-466) que “a civilizacdo da qual participo
existe para mim com evidéncia nos utensilios que ela fornece”. Valendo-se dessa ideia, lhde
(2009) reflete sobre a capacidade de extensdo dos sentidos corpdéreos via manuseamento de
recursos tecnoldgicos, que passam a mediar/influenciar/modelizar as habilidades de
percepc¢ao construidas entre sujeitos, coisas e ambiente.

Nesse sentido, identificamos que tais consideracdes sobre as relacdes entre sujeito-

tecnologias-mundo estdo presentes na praxis artistica contemporanea,

[...] em consonancia com aspectos da cultura e do desenvolvimento
cientifico da sociedade. Com a complexidade do desenvolvimento
tecnolégico contemporaneo, os avancos dos meios de comunicacdo, a
globalizacdo e o desenvolvimento das ciéncias, procedimentos técnicos de
outras areas sdao assimilados, deslocados, apropriados pelos campos das

artes visuais (Rey, 2008, p.10).

A criacdo poética no contexto de arte e tecnologia utiliza dos mais variados aparelhos,
maquinas e interfaces “[...] que ja tem uma certa inteligéncia corporificada neles mesmos. Os
equipamentos tecnoldgicos ou ‘aparelhos’, segundo a denominagao de Flusser (1985), sao
maquinas de linguagem” (Santaella, 2003, p. 153). Entretanto, a mera presenca de tais
dispositivos em uma proposta artistica ndo é suficiente para assumi-la como poética
tecnoldgica, é preciso que o trabalho em questdo promova a experiéncia estética por meio
de uma conexdo entre usuario/interator e sistema (Rocha, 2014), dentro de uma
ambientac¢do especifica; configurada pela intencionalidade artistica. Além disso, Salles (2018)
aponta que os recursos tecnoldgicos sdo utilizados pelos artistas por meio de uma postura

disruptiva, pois ao migrarem os objetos de contexto, buscam desviar a sua ldgica de



funcionamento em alguma medida e assim se contrapor ao determinismo tecnoldgico. Essas
transformacdes de funcionalidade e na materialidade dos objetos sdao possiveis devido a
multiestabilidade das tecnologias (lhde, 2017), isto é, a possibilidade de uma tecnologia
assumir uma finalidade distinta da sua originaria, pois os recursos tecnolégicos modificam a
experiéncia vivida em um determinado tempo e espaco, entdao contextos culturais diferentes
podem influenciar outros fins para as mesmas tecnologias.

Nesse sentido, Cleomar Rocha, em “Pontes, janelas e peles: cultura, poéticas e
perspectivas das interfaces computacionais” (2014), pontua dentro do exercicio criativo, uma
grande variedade de artefatos, como bicicletas, tapetes e janelas, que passam a funcionar
como interfaces, “um tradutor semiotico entre o mundo do sistema e o mundo do usudario
(Rocha, 2018, p. 110)”, pela inser¢cdo de componentes tecnoldgicos camuflados/escondidos,
gue podem ser acionados pelo publico de iniUmeras maneiras, como reconhecimento de
toque, sensor de movimento, via som, entre outros. Assim, Rocha (2018) disserta que cada
acionamento do usuario desencadeia o processamento pelo sistema, que entdo executa uma
acdo, em um ciclo continuo de entrada e saida de dados associados as interfaces, sejam
trocas entre maquina/usuario ou maquina/maquina. Em ambos os casos, o processamento é
uma acgao essencial do sistema, configurada por padrdes légicos recorrentes.

No campo das obras interativas, esse processo de traducdao entre mundos implica
uma relacdo dialégica entre visitantes e sistema eletronico. Para Rocha (2018), a proposta de
uma participacdo corpdérea mais ativa do publico, no sentido de compor efetivamente a
cadeia de acbes que resultam no processo instaurativo da obra de arte, pode ser
compreendida através do conceito de agéncia/agenciamento, que resgatamos de Murray
(2003):

Por exemplo, quando os usuarios sdao solicitados a escolher uma dentre as
previsiveis op¢Bes de iniciar/encerrar de um menu, eles estdo executando
um tipo de resposta ao “chamado” da maquina. [...] A diferenca crucial, no
entanto, entre rituais de arte popular e interagbes baseadas em
computador reside no fato de que, no computador, encontramos um
mundo que ¢é alterado dinamicamente de acordo com a nossa participacéo.
[...] Dentro do mundo do computador, entretanto, quando o arquivo certo
se abre, quando nossas férmulas para planilhas eletrénicas funcionam
corretamente, ou quando os sapos simulados prosperam na lagoa modelo,
pode-se ter a sensacdo de que todo o saldo de baile estd sob o nosso
comando. Quando as coisas estdo indo bem no computador, podemos ser
tanto o dancarino quanto o mestre de cerimoénias da danca. Essa é a

sensacdo de agéncia (Murray, 2003, p. 128).



Deste modo, Rocha (2018) afirma que a génese da interatividade reside dentro desse
microcosmo criativo, quando se reconhece a agéncia do usudrio como componente
fundamental dos sistemas, sendo responsavel pelo acionamento dos aparelhos para
elaboracdo de sentidos. Essa defini¢do do processo de interagdao vem de encontro a defini¢ao
de "corpo préprio" de Merleau-Ponty (2016, p. 92-93) pois: “perceber é tornal algo presente
a si com a ajuda do corpo, tendo a coisa sempre seu lugar num horizonte de mundo e
consistindo a decifracdo colocar cada detalhe nos horizontes perceptivos que |lhe convenha”.
Para Rocha (2018), esse tipo de proposta artistica se manifesta como um processo
comunicacional, em que o artista cria contextos dialdgicos e propde enunciados enquanto o

interator/visitante reconhece, responde e constrdi sentidos.

Tidos ambos os polos como elaboradores, restabelece-se a premissa de
interatividade, de modo que a uma agao corresponde outra a¢dao. A cada
acdo de sistema (transformacdo), tem-se uma ac¢do de usuadrio
(interpretacdo), a cada acdo de usudrio (agéncia), tem-se uma ac¢do de
sistema (transformacdo). O usudrio, como se Vvé, alterna suas acdes entre a
interpretacdo e o acionamento, motivado pela agéncia. O sistema, por sua
vez, vincula o reconhecimento da a¢do de usudrio ao processamento e
retorno, de modo a caracterizar-se como transformag¢do (Rocha, 2018, p.
109).

Buscando compreender a relacdo entre artefatos tecnolégicos e o corpo prdprio dos
interatores, no momento do gesto criativo, recorre-se primeiramente, a pos-fenomenologia
de Don lhde. Em seus escritos, o autor recupera alguns conceitos da fenomenologia classica
para estruturar uma epistemologia das relagdes humano-mundo-tecnologia. Ihde (2017)
interessa-se pela visdo merleaupontyana de imbricamento entre corpo e consciéncia,

reconhecendo o sujeito algo uno e impassivel de existir fora de seu entrelagamento no/pelo

mundo, conceituado como corpo préprio, como visto anteriormente.

[...] Assim, a conexdo entre os segmentos de nosso corpo e aquela entre
nossa experiéncia visual e nossa experiéncia tatil ndo se realizam pouco a
pouco e por acumulacdo. Ndo traduzo os 'dados do tocar' para 'a linguagem
da visdo' ou inversamente; ndo reuno as partes de meu corpo uma a uma;
essa traducdo e essa reunido estdo feitas de uma vez por todas em mim:

elas sdo meu proprio corpo (Merleau-Ponty, 1999, p. 207).

Essa forma de existéncia corpdrea no espaco é aprofundada por Ihde (2017), ao fazer

uso do conceito husserliano de mundo de vida. Sendo assim, atribui ao corpo a



responsabilidade para a construcdo da parcela de mundo vivenciado através/com os objetos,
em dois tipos de percepgdo distintas: uma perceptiva sensorial direta e outra que se inscreve
em certo nivel de consciéncia e pode ser combinada a outras experiéncias para materializar

intencionalidades mais complexas:

Parece que Husserl estd dizendo que em sua base o mundo da vida é e deve
ser o mundo sensorial, baseado nas relacdes entre as acdes humanas e o
mundo concreto e material das coisas e seres corpéreos. E estes sao
intuitiva e perceptivamente disponiveis para todos. Em seguida, um
segundo tipo de 'intuicionabilidade' também ocorre como na exemplificada
revolucdo de Galileu, aquele em que certas combinacdes de perspectivas
praxioldgicas alcancadas podem tornar possivel outra realizacao

intuiciondvel, uma aquisi¢do cultural como a ciéncia (lhde, 2017, p. 63).

O autor nomeia o tipo de experiéncia primdria através dos sentidos do organismo
como micropercepgdo. E a segunda, de macropercepgao, na qual as interpretagdes oriundas
das micropercepc¢oes traduzem via objeto o que é percebido no mundo, como ser capaz de
medir a febre a partir de um termémetro. O autor ressalta que micro e macropercepc¢ées sao
experiéncias entrelacadas, coexistentes. Na medida que a realidade é construida por meio da
relacdo entre sujeito e artefatos (dos mais simples aos mais desenvolvidos), Ihde recupera a
andlise ontoldgica heiddeggeriana dos instrumentos e ressalta que todo objeto se relaciona
obrigatoriamente a um contexto, e que nele hd sempre uma intencionalidade inscrita - “algo
para”.

Identificamos, por exemplo, em relacdo a Sensitive to Pleasure (2010), que as
correntes eletromagnéticas acionam as micropercep¢ées do corpo da artista e tem por
objetivo alterar o sentido de propriocepcdo?l. Em Empreintes Sonores (2023), observamos
gue as micropercepc¢des dos usudrios sdo estimuladas no processo de transformacdo de
matéria sonora para visual via interface computacional. E em Space Messengers (2023), o
direcionamento das micropercepcbes do publico do ambiente fisico para o digital,
transformando corpos fisicos em extensdes corpdreas digitais, via interface computacional e
realidade virtual. Os aparelhos, softwares e interfaces utilizadas em cada um dos estudos de

caso, bem como o conhecimento sobre a légica de seu funcionamento, sdo manifestacdes

41 “Propriocepcdo € um termo utilizado para descrever todas as informacbes neurais originadas nos
proprioceptores das articulacdes, muasculos, tenddes, capsulas e ligamentos, que sdo enviadas por meio das
viasaferentes ao sistema nervoso central, de modo consciente ou inconsciente, sobre as relacées biomecanicas
dostecidos articulares, as quais podem influenciar no tonus muscular, no equilibrio postural e na estabilidade
articular (Bacarin et al., 2004)” (Antes et al., 2008, p. 24).



das macropercepcdes dos artistas, a partir da posi¢do histérica-cultural que vivenciam.
Valendo-se de pensamentos fenomenoldgicos, |hde (2009) atualiza o conceito
merleaupontyano de incorporagcdo, pensando na capacidade de extensdo das
micropercepgdes via manuseamento corporal de recursos tecnolégicos. Este processo resulta
em um tipo de transparéncia, pois o objeto em sua concretude é esquecido e a atengao recai

sobre o que é vivenciado a partir dele42.

[...] a maneira pela qual nos envolvemos com nosso ambiente ou 'mundo’ e,
embora nem sempre prestemos atengao explicita a ela, muitas dessas a¢oes
incorporam o uso de artefatos ou tecnologias. [...] Além disso, ndo altera o
nosso sentido de incorporagao se o instrumento for simples ou complexo,
moderno ou antigo. Em todos esses casos, ele entra em minha relacdo
corporal, pratica e perceptual com meu ambiente. [...] como digo, e,
portanto, a tecnologia aqui ndo é 'semelhante a um objeto'. E um meio de
experiéncia, ndo um objeto de experiéncia em uso (Ilhde, 2009, p. 42, nossa

traducdo43).

Ihde (2017) discorre que o nivel possivel de transparéncia de cada relagdo de
incorporacao estd relacionado a qualidade da experiéncia para o usuario. Se “o desejo é ver,
mas enxergar é enxergar através da instrumentalizagdao”, quanto mais o individuo nao
identificar a mediacdo de um objeto tecnolégico, implicarda uma experiéncia pela qual a
tecnologia se apresenta misturada ao contexto/espaco, imbricada ao corpo. E importante
dizer, que para o autor, ndo havera um nivel de transparéncia total, pois as experiéncias de
incorporagao “sao sempre diferentes das minhas capacidades nuas” (lhde, 2017, p. 110).

Esse tipo de experiéncia se difere daquela que Ihde (lbid., p. 115) descreve como
“uma acdo interpretativa especial junto ao contexto tecnoldgico” que desvela um nivel
menor de transparéncia, pois o foco de atencdo ndo estda na extensdo das qualidades

corporais, mas sim na traducao de certo aspecto da realidade por causa de um objeto44,

42 Por exemplo, uma pessoa miope, muitas vezes se esquece do enquadramento que a armacio dos 6culos
modelam em sua visdo, justamente porque esta concentrada na capacidade ampliada de sua vista.

43 “Embodiment is, in practice, the way in which we engage our environment or “world”, and while we may not
often explicitly attend to it, many of these actions incorporate the use of artefacts or Technologies. [...]
Moreover, it does not alter our sense of incorporation if the instrument is simple or complex, modern or
ancient. In all these cases, it enters into my bodily, actional, perceptual relationship with my environment. [...]
as | say, and thus the technology here is not “object-like”. It is a means of experience, not an object of
experience in use” (Ihde, 2009, p. 42).

44 Se alguém consulta a probabilidade de chuva via computador para decidir levar ou ndo um guarda-chuva,
repare que esta pessoa ndo sentiu uma gota de chuva cair em si mesma, mas traduziu um dado via saber
cultural prévio acerca de porcentagem/probabilidade mostrado pela maquina.



nomeada por relacdo hermenéutica. |hde (lbid., p. 53) reconhece que “ndo existe
micropercepc¢do (sensorial-corporea) sem sua localizagdo junto ao campo da
macropercepcdo e ndo ha macropercepg¢do sem o seu foco microperceptivo”.

As macropercepgdes sao oriundas das relagdes hermenéuticas produzidas nas
diferentes sociedades humanas. Elas estdo relacionadas a criagdo e/ou ao uso de objetos
simples e/ou complexos através dos quais identificamos/reconhecemos o mundo
circundante, o Eu e os outros, mobilizados pelas materialidades e informacgdes.

Em todos os estudos de caso, hd um dispositivo tecnolégico comum: o sensor de luz
infravermelha, mas em cada poética, ele é utilizado para diferentes finalidades, confirmando
gue as mesmas tecnologias podem vir a ter funcionalidades distintas a partir de seu contexto
de uso (Ihde, 2017). Estas diferencas sdo possiveis por conta da multiestabilidade tecnolégica
(Inde, 2017) inscrita em seus cédigos técnicos (Feenberg, 2006; 2005). Tratam-se de
estruturas ambiguas, perceptivelmente polimérficas. Para explicar tal condicdo lhde (2017, p.
1999) apresenta uma ilustracdo de um cubo (Figura 27) e convida o leitor a exercitar o
reconhecimento de uma variacdo perceptual, considerando a micropercepgao visual e a
macropercepcao cultural entrelagadas aos objetos apresentados, a partir da contextualiza¢ao

de diferentes historias.

Figura 27: Sem titulo, Don lhde. llustracdo de cubo. 2017. Fonte: Disponivel em: <https://www.uffs.edu.br/
institucional/reitoria/editora-uffs/tecnologia-e-o-mundo-da-vida-do-jardim-a-terra>. Acesso em: abr 2023.

Primeiramente, o autor apresenta a figura da esquerda, que devido a hermenéutica
cultural do leitor, ja assume a imagem como um cubo. Contudo, ao apresentar o segundo
desenho, Ihde (2017) sugere que se imagine a parte escura como o corpo de um inseto

esquisito, as arestas como pernas do inseto e as faces do cubo como um buraco onde ele
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estd. Assim, sentidos sdo deslocados e outros sdo inscritos no mesmo objeto. Esse
movimento de significacdo sobre os aparelhos, descrito por lhde (2017), encontra territdrio
fértil na préxis artistica contemporanea, “[...] em termos das possibilidades dos objetos para
acdo (affordance), [...] é como se a poética e sua articulagdo especifica colocasse o objeto ou
dispositivo em um novo microcosmo ou microssistema e, assim, possibilitasse uma nova
affordance” (Salles, 2018, p. 81). Diz Ihde (2003):

Aqui estda um exemplo: uma tecnologia - seja Ia qual for - resulta na maioria dos casos
como tendo um numero bastante grande de maneiras pelas quais essa tecnologia é ou pode
ser usada e estas nunca sdo restritas ao que os designers pretendiam ou o que se pensava
ser o resultado da tecnologia. Isso significa que qualquer tecnologia dada acabara por ter

diferentes usos em diferentes contextos, a maioria dos quais nem sequer pode ser previsto.

Penso que a minha versao da fenomenologia variacional tem uma
vantagem, porque sei que isso vai acontecer. A questdo é se podemos
observar as possibilidades histéricas e imaginativas de qualquer dada
tecnologia particular em termos desse multiplo conjunto de dire¢des em
uso (lhde, 2003, p. 3).

Assim, no contexto do processo de criacdo das obras - estudos de caso apresentados
neste capitulo, referenciamos a andlise metodoldgica de Rey (2002) especificamente a
dimensdo pratica do fazer, para identificar os elementos multimodais e problematizar a
“abundancia imensuravel de estimulos, que s3o dados, pelo mundo que criamos, a
consciéncia” (Leote, 2018, p. 27), conformados por variadas tecnologias, distintos materiais,
procedimentos e técnicas. Neste processo de identificar e compreender também se
evidenciam o modo como as relagdes entre ciéncia e individuo se projetam, tornando-se
visiveis relacGes de incorporacdo (lhde, 2009) e a multiestabilidade das tecnologias (lhde,
2017).

Assim, recuperamos a taxonomia de interfaces computacionais produzida por Rocha
(2014) para identificar e refletir sobre as propostas de incorpora¢des que viabilizam o
agenciamento (Murray, 2003) em Sensitive to Pleasure (2010), Empreintes Sonores (2023) e

Space Messengers (2023). Para Rocha (2014),

As interfaces computacionais da categoria fisica sdo caracterizadas pelo
acionamento fisico-motor realizado pelo usuario. Considera-se fisico-motor
o dispéndio de energia em deslocamentos pontuais, em superficies

tangiveis de elementos das interfaces, como o que ocorre nos acionamentos



do mouse, teclado ou de similares. H3, ali, uma breve movimenta¢do dos
elementos fisicos, causados pelo empenho de for¢a relativa, ainda que
minima, para deslocamento destes elementos. Fazem parte desta categoria
o0 mouse e o teclado, canetas de marcacdo que necessitam de pressao fisica
e possuem elementos que se deslocam. Sdo eles: joysticks de videogames,
em suas diversas formas de apresentacdo, e demais dispositivos fisicos com
a funcdo de entrada e saida de informagdo na relagdo usuario/sistema
(Rocha, 2017, p. 24).

Identificamos como interfaces fisicas: em Sensitive to Pleasure (2010) (Figura 28), a

interface de luz reguldvel4>, em Empreintes Sonores (2023) (Figura 29 e Figura 30), o

microfone4é e projetor4?, assim como em Space Messengers (2023), o primeiro na estacdo

Avatar Scientist (Figura 32) e os ultimos na estacdo da Parede Interativa (Figura 33). Na

Estacdo de Realidade Virtual, ha também o joystick de videogames (Figura 34).

ambisonics cube
(faraday cage)

8 speakers
(periphonic sound field)
4

electric impulse interface

(wiring harness: arms and chest) RORNG Porjormer
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o (human antenna)

electric-field sensing interface

dimmable lights interface \
’ \ *

the artist «— = receiver

= IR for upper and lower body

Figura 28. Sensitive to Pleasure. Netherlands Media Art Institute (NIMKk). llustracdo da Performance-Interativa/

Instalagdo sonora e bioeletromagnética ambisdnica. 2010. Fonte: Disponivel em: <http:// nimk.nl/blog/
sensitivetopleasure/project-description/>. Acesso em: jan 2023.

45 Na Figura 28, “dimmable lights interface”.
46 Na Figura 29, “microfone”.

47 Na Figura 29 e na Figura 30, “projector”.
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Figura 29: Descricdo técnica de Empreintes Sonores. Victor Drouin-Trempe, Jean-Philippe C6té. Media Art. 2023.
Fonte: Disponivel em :<https://djip.co/art/empreintes-sonores>. Acesso em Mar 2024.
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Figura 30: Descrigdo técnica de Empreintes Sonores. Victor Drouin-Trempe, Jean-Philippe Coté. Media Art. 2023.
Fonte: Disponivel em :<https://djip.co/art/empreintes-sonores>. Acesso em Mar 2024.
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Figura 31: A estacao Avatar Scientist. Agnes Chavez, STEAMArts Lab, OMAI, Space Messengers Collective.
Instalagdo Imersiva. 2023. Fonte: Disponivel em: <https://ars.electronica.art/who-owns-the-truth/en/space-
messengers/>. Acesso em jan 2024.

Figura 32: A Parede de Projecdo Interativa. Agnes Chavez, STEAMArts Lab, OMAI, Space Messengers
Collective. Instalagdo Imersiva. 2023. Fonte: Disponivel em: <https://ars.electronica.art/who-owns-
the-truth/en/space- messengers/>. Acesso em jan 2024.
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Figura 33: A estacdo de Realidade Virtual. Agnes Chavez, STEAMArts Lab, OMAI, Space Messengers Collective.
Instalagdo Imersiva. 2023. Fonte: Disponivel em: <https://ars.electronica.art/who-owns-the-truth/en/space-
messengers/>. Acesso em jan 2024.

Ja as interfaces perceptivas

[...] os acionamentos se ddo por orgdos sensoérios, encontram-se nesta
categoria as interfaces graficas, protagonistas da histéria das interfaces
computacionais (sonoras e de marcagdo), consideradas aqui em fung¢do do
toque direto em superficies sensiveis, cujos sinais de entrada restringem-se
a localizacdo nos eixos cartesianos x e y. As interfaces perceptivas priorizam,
por causa da primazia das interfaces graficas, a saida de informacgdo dos
sistemas, muito embora as interfaces sonoras, principalmente as de
marcac¢do, sejam responsaveis pela entrada de dados. Ha de se considerar
gue mesmo nestas interfaces os recursos fisicos do sistema sao verificados,
contudo, o acionamento ndo mais ocorre por via fisico-motor, mas pela
percepcdo, incluindo ai as interfaces de marcagdo, haja vista ndo haver

deslocamentos fisicos, mas pontos de contato (Rocha, 2017, p. 24).

Identificamos como interfaces perceptivas: em Sensitive to Pleasure (2010) (Figura
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28), a interface de impulso elétrico%®, o transmissor49, o receptor>0 e os alto-falantes5?, esses

ultimos, também estdo presentes em Empreintes Sonores (2023) (Figura 29 e Figura 30), e na

estacdo Avatar Scientist (Figura 31) de Space Messengers (2023). Na estacdo de Realidade

Virtual (Figura 33), identificamos os 6culos de Realidade Virtual.

Por fim, as interfaces cognitivas

De modo mais pontual, as interfaces cognitivas captam e reconhecem
alteracGes de deslocamento do corpo ou parte dele, presenca, temperatura,
voz, gestos, posicionamentos espaciais do hardware, enfim, uma série de
recursos que consideram o ambiente em que o sistema/interface e o
usudrio se encontram ou estabelecem contato, além do proprio
posicionamento do sistema. As interfaces cognitivas, neste sentido, sdo
dispositivos de entrada - input - de varias ordens, cujos elementos fisicos
sdao cameras, microfones, sensores de presenca e gadgets definidos em
hardware e software. Estes captam o ambiente e reconhecem suas
variagbes e seus estados, resultando deste filtro os dados que serdo
processados pelo sistema e respondidos em outras a¢des que alcangam o
usuadrio pelas interfaces perceptivas, principalmente as graficas, as sonoras e
as tateis/cinéticas, percebidas pelo sistema héptico. Participam desta
categoria as interfaces da computagdo pervasiva, as telas sensiveis a toques
multiplos, as interfaces de reconhecimento da fala e compreensido da
linguagem natural, as interfaces da visdo computacional, dentre outras
(Rocha, 2017, p. 33).

Identificamos como interfaces cognitivas: em Sensitive to Pleasure (2010) (Figura 28),

a interface de campo elétrico sensorios2 e a tecnologia IR para a parte superior e inferior do

corpo53, em Empreintes Sonores (2023) (Figura 29 e Figura 30), a interface computacional

gue converte o cédigo em informacdes sensiveis ao usuario, e o sensor escondido dentro do

pedestal54, cuja ativagdo ocorre via reconhecimento da temperatura corporal do usudrio e na

Parede Interativa de Space Messengers (2023)(Figura 33), ha a cdmera abaixo do display que

48Na Figura 28, “electric impulse interface”.

49 Na Figura 28, “transmitter”.

50 Na Figura 28, “receiver”.

51 Na Figura 28, “8 speakers (periphonic sound field)”.

52 Na Figura 28, “electric-field sensing interface”.

53 Na Figura 28, “IR for upper and lower body”.

54 Na Figura 30, “pedestal: contains the sensor”.



detecta a imagem corporal por luz infravermelha.

Rocha (2010) discorre que Gibson (1984) batizou as conexdes possibilitadas pelos
sistemas computacionais por ciberespaco. Nesse sentido, o autor propde uma segunda
taxonomia, mas agora, sob a perspectiva da experiéncia que o usuario desfruta a partir das
interfaces. Os arranjos poético-maquinicos de Sensitive to Pleasure (2010), Empreintes
Sonores (2023) e na estacdo da Parede Interativa de Space Messengers (2023) indicam a

constituicdo de ciberespacos com caracteristicas de atomizacgao:

Aqui o ciberespaco se perde enquanto elemento distinto, porque se dissipa
no mundo natural, como ocorre com o bluetooth, com visdo computacional,
geolocalizacdo, detector gravitacional e outros dispositivos presentes nas
interfaces cognitivas. No caso dos dispositivos de irradiacdao, como o préprio
bluetooth, ndo hda uma bolha de acdo, com limites definidos, mas sua
dissipacdao tem metdfora melhor em uma fonte de luz, que tem melhor
intensidade a curta distancia, e se esvai a longa distancia, em limites pouco
definidos visualmente. Na integracdo o ciberespaco perde o rumo, deixa de
estar para além da tela e se volta para aguém da tela, ocupando o mesmo

espaco que o corpo do usuario (Rocha, 2010, p. 103).

A estacdo Avatar Scientist de Space Messengers (2023), configura um ciberespaco

com caracteristica de atravessamento:

O ciberespaco como espac¢o a ser atravessado, traspassado. Derivado da
tecnologia tele (prefixo que designa remoto, a distancia), esta categoria
organiza as agOes de usudrio a partir do interesse ndo mais no ciberespaco,
como na primeira categoria, mas em uma geolocalizacdo alcancada a partir
das tecnologias telematicas. O usudrio aciona elementos a distancia,
remotamente, interagindo com outros elementos ou pessoas em outro
ponto geografico, ainda que bem a sua frente. [...] A telepresenca, a
telerobdtica e as interfaces cérebro-computador (Brain Computer Interface -
BCl) sdo os exemplos mais caracteristicos desta categoria, em que o
ciberespaco ndo é o destino, mas o buraco de minhoca que permite ao
usudrio vencer distancias, em acionamentos remotos em tempo real, ou
simultaneamente [...]. (Rocha, 2014, p. 103).

Por fim, a estacdo de Realidade Virtual de Space Messengers (2023) se manifesta

como um ciberespago com caracteristica de paralelismo:



o ciberespago é concebido com um universo paralelo, e a interface é o
portal de acesso a ele. A idéia de ir ao ciberespaco, como se de fato
houvesse um deslocamento, caracteriza esta primeira categoria, de modo
gue se inscrevem aqui uma série de termos e a nocao de que podemos
deixar nossa mente vasculhar o ciberespaco. A categoria se assenta na
metdafora de espaco cibernético, mas em determinados momentos perde a
nocdo metafdrica e assume como principio as regras objetivamente
impréprias, como o deslocamento fisico concebido a partir do termo
navegar, no sentido de deslocar-se até um determinado ponto geografico.
Apesar de sabermos que os cdodigos chegam aos computadores e a
informacdo se atualiza nas interfaces, a metafora sustenta que o usudrio é
gue vai, navega, a outros destinos, em uma incursao pelo fascinante mar de
informacgGes. Se esta metafora de mar surge pela quantidade de
informacdes, ela cresce e ganha status de universo, espaco, ciberespaco, no
qgual se pode imergir, navegar, libertar-se das amarras do mundo natural,
compondo um universo paralelo, de regras préprias e de cultura propria
(Rocha, 2010, p. 102).

Nesse contexto, os artistas questionam, potencializam o didlogo entre sistemas
biolégicos e maquinicos, reconhecendo que "ndo apenas nossas percep¢des mudaram
imensamente em relacdo aquelas através de nossa instrumentacao incorporada em qualquer
grau, mas também nossa praxis" (lhde, 2017, p. 71). Como consequéncia da dimensdo
ontolégica entre humanidade e tecnologia, surgiram discussdes sobre o estatuto do corpo,
referido por Santaella (2003) como corpo biocibernético. A autora introduz diversas
classificacOes para caracterizar as novas realidades que o organismo humano pode adotar,
destacando que "a identidade do corpo humano tornou-se altamente problematica na
medida em que a corporificacdo da subjetividade se tornou algo variavel e flexivel, indo além
dos 'horizontes da carne’ (Featherstone e Burrows, p. 12)” (Santaella, 2003, p. 199-200).

Como categorias do corpo biocibernético, Santaella (2003) descreve o corpo plugado
como aqueles que se movimentam no ciberespaco de alguma forma conectados ao
computador para entrada e saida de fluxos de informacgdes, conforme observamos em suas
diferencas, nos estudos de caso desse capitulo. Essa categoria estabelece um nivel de
imersdao em relacdo ao sistema.

Na “Imersdo por conexao: o corpo fica plugado no computador, enquanto através da
ativacdo dos sentidos, principalmente da visdo e do tato, a mente navega por conexdes
hipertextuais e hipermidia" (Santaella, 2003, p. 203). Indicamos ser o caso dos interatores de

Sensitive to Pleasure (2010), que se conectam ao sistema ao tocarem o corpo da performer



nua sobre o transmissor (Figura 28) e em maior nivel, a estacdo de Realidade Virtual de
Space Messengers (2023), no qual o usuario navega por diferentes ambientes digitais com o
auxilio do joystick e do 6culos de realidade virtual (Figura 33).

Na “Imersao hibrida: [...] aplica-se aos casos de mistura de paisagens geograficas com
paisagens cibernéticas, mistura entre campos presenciais e campos virtuais” (Santaella, 2003,
p. 203), razdo pela qual se relaciona diretamente aos ciberespacos com caracteristicas de
automacado (Rocha, 2014). Por esta razao, pontuamos ser o caso do corpo de Cillari junto aos
eletrodos e do publico que a observa na plateia em Sensitive to Pleasure (2010), e dos corpos
dos interatores em Empreintes Sonores (2023) e da Parede Interativa de Space Messengers
(2023).

Na “Imersdo através de avatares: sao figuras graficas, habitantes de mundos virtuais”
(Santaella, 2003, p. 203). Defendemos ser o caso dos corpos dos astrofisicos e médicos
transportados como avatares na estacdo Avatar Scientist e o corpo do publico como imersao
por meio de telepresenca (Santaella, 2003), articulando-se no ciberespaco com caracteristica
de atravessamento.

Destrinchados os componentes maquinicos e como funcionam, os modos de
agenciamento (Murray, 2003) dos usuarios, as consequéncias perceptivas das espacialidades
artisticas, os desdobramentos sobre o estatuto do corpo nas instalacdes, é preciso conduzir a
atencdo ao que Rey (2002) define como atividades operatérias. De acordo com a
pesquisadora, cada escolha técnica sobre as materialidades implica articulagdes com a
subjetividade do artista. E o que entendemos é que as relacdes de incorporacdo dos usudrios
(Ihde, 2017) com os dispositivos eletronicos, nos estudos de caso, configuram-se como
atividades operatérias fundamentais para instaurar a intencionalidade artistica. Nao
obstante, de alguma maneira, as incorporacdes provocam um desvio na funcionalidade
origindria dos objetos, devido a multiestabilidade tecnolégica (Ihde, 2017).

No caso de Sensitive to Pleasure (2010) (Figura 34), de Sonia Cillari, ressaltamos os
eletrodos como principais elementos incorporados como recurso poético, junto ao corpo da
artista, que alteram seu sentido proprioceptivo, na medida que provocam espasmos de
choque e estimulam os estimulos nociceptivos, ampliando o sentido da dor no sistema
nervoso. Devido a multiestabilidade tecnoldgica (Ihde, 2017), Cillari escolhe promover um
circuito eletrénico que desvia da estrutura originaria de funcionalidade, entre mdaquinas, para
conectar corpo de artista — eletrodos — transmissor — corpo da performer nua - interface de
campo elétrico sensério — corpo do interator. Essa atividade operatdria (Rey, 2002) é crucial
para promover reflexdes éticas sobre a interacdo entre usudrio e artista, diante das

consequéncias de toque sobre o corpo da performer nua, como afirma Rocha (2014, p. 39) "



Os ambientes interativos, ao apresentarem caracteristicas de agéncia, impactam nossos
sentidos, fazendo- nos enxergar a efetividade de nossas acdes”. Com a escolha, a artista
também consegue obter uma sensacdo corpdrea pelo proprio trabalho, rompendo com a

l6gica das artes interativas, cuja experiéncia usualmente é desfrutada apenas pelo interator.

Figura 34. Sensitive to Pleasure. Cillari, Sonia. Performance-Interativa/ Instalacdo sonora e bioeletromagnética
ambisOnica. 2010. Fonte: Disponivel em: <http://www.soniacillari.net/works.html>. Acesso em: jan 2022.

Em Empreintes Sonores (Figura 35), de Victor Drouin-Trempe e Jean-Philippe Co6té, a
principal relacdo de incorporacdo (lhde, 2017) estd entre o usuario e o sistema
computacional que amplia a capacidade sensorial do corpo, pois possibilita visualizar e
percorrer o som, atividade impossivel de ser realizada apenas com as capacidades fisioldgicas
humanas. Salienta-se que a funcionalidade esperada dos dispositivos ndo acontece diante da
desconstrucdo da légica do som, pois sdao os nossos ouvidos que viajam através do som e ndo
o contrdrio. Materializar o som como imagem digital é a principal atividade operacional da
poética (Rey, 2002) que permite explorar e percorrer vestigios no ciberespaco, inscrevendo a

intencionalidade artistica.


http://www.soniacillari.net/works.html

Figura 35: Empreintes Sonores. Victor Drouin-Trempe, Jean-Philippe Coté. Media Art. 2023. Fonte: Disponivel
em :<https://djip.co/art/empreintes-sonores>. Acesso em out. 2023.

Em Space Messengers (2023), de Agnez Chavez, STEAMArts Lab, OMAi e Space
Messengers Collective, optamos por separar as principais relacdes de incorporacgdo (lhde,
2017) de cada estagdo que sdao responsdveis por vincular processos tecnoldgicos nas
materialidades para atribuir significados simbdélicos dos artistas, como Rey (2002) chama de
atividade operativa. De acordo com lhde (1990, p.72), esse tipo de relagdo mobiliza a
experiéncia humana nas/pelas tecnologias “[...] de uma maneira particular pela forma de
perceber através de tais tecnologias e através da transformacdo reflexiva do meu sentido

III

perceptivo e corporal”. Por exemplo, na Parede de Projecdo Interativa (Figura 36) os objetos
tecnoldgicos que captam a imagem corporal via luz infravermelha e a transformam em
representacao corpdérea no display em tempo real ampliam a capacidade de propriocepcao

do espaco fisico para o espaco digital.
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Figura 36: A estacao da Parede de Projegdo Interativa. Agnes Chavez, STEAMArts Lab, OMAI, Space Messengers
Collective. Instalagdo Imersiva. 2023. Fonte: Disponivel em: <https://ars.electronica.art/who-owns-the-truth/
en/space-messengers/>. Acesso em jan 2024

Figura 37: A estacdo Avatar Scientist. Agnes Chavez, STEAMArts Lab, OMAI, Space Messengers Collective.
Instalagdo Imersiva. 2023. Fonte: Disponivel em: < https://www.flickr.com/photos/arselectronica/
53170729986/in/photostream/>. Acesso em jan 2024.

Na estacdo Avatar Scientist (Figura 37), enfatizamos a webcam e o sistema

computacional na constituicdo da relagdo de incorporagao (lhde, 2009) entre participantes e


http://www.flickr.com/photos/arselectronica/

cientista, permitindo-lhes superar distancias geograficas para dialogar entre si.

Por ultimo, mas ndo menos importante, na estacdo de Realidade Virtual (Figura 38),
os oculos de realidade virtual e o joystick estabelecem uma relagdo de incorporacdo (lhde,
2009) com o participante porque reduzem os estimulos sensoriais de som, movimento e
visdo pertencentes ao ambiente fisico, e concomitantemente, amplificam as capacidades

sonoras, visuais e de movimento oriundos do ambiente digital.

Figura 38: A estacdo de Realidade Virtual. Agnes Chavez, STEAMArts Lab, OMAI, Space Messengers Collective.
Instalagdo Imersiva. 2023. Fonte: Disponivel em: < https://www.flickr.com/photos/arselectronica/
53171216858/in/photostream/>. Acesso em jan 2024.

As trés propostas artisticas evidenciam a busca dos artistas em subverter o contexto
de uso de interfaces cognitivas (Rocha, 2010), potencializando uma dimensdo dialdgica
transformadora entre usudrio/sistema computacional. Conforme contextualizado
anteriormente neste capitulo, a nogdo de multiestabilidade tecnoldgica (lhde, 2017)
pretende esclarecer como as tecnologias quando utilizadas para diversos fins dependentes
do contexto cultural de uso e da inten¢do do usuario, terminam por ampliar a funcionalidade
programada para o objeto. Essa abordagem contribui para uma discussao critica ao destacar
a posicao distinta e ndo tecnicamente reproduzivel dos humanos no mundo. Apesar da
influéncia mutua entre humanos e tecnologia, |hde (2009) enfatiza um desequilibrio

inerente, observando que apenas a acdao humana possui intencionalidade. Nesse sentido, as
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maquinas estdo subjugadas a determinada intencionalidade humana.

E por esta condicdo que lhde (2017) afirma a ndo neutralidade das tecnologias e
apela a constante reflexdo critica das nossas escolhas, ja que se evidenciam as relacdes de
poder resultantes de tais dindmicas. Por essa razdo, salientamos a importancia do percurso
reflexivo deste capitulo, que procurou localizar, definir caracteristicas dos aparelhos e seus
modos de acionamento, bem como suas consequéncias na percep¢do corporea e na
percepcao dos espacgos interativos. Nas poéticas tecnoldgicas, assumir a fisicalidade das
tecnologias, seus modos de funcionamento e para onde apontam suas finalidades é essencial
para combater o pensamento popular que compreende as tecnologias como uma entidade
distante de nds, superior e vilanesca, que impossibilita qualquer meio de escapar de suas
garras de poder e controle ja moduladas pelo seus desenhos e finalidades originarias, ja que
os artistas exercem poder e controle sobre os aparelhos ao subverter o modo de
funcionamento ou o contexto de uso a favor de seus interesses poéticos.

Aceitar esse pensamento popular como destino imutdvel aliena a humanidade com
relacdo a sua responsabilidade sobre os impactos ambientais, econémicos e sociais
resultantes das dinamicas de poder das sociedades tecnolégicas. Ao passo que defendemos,
como pontua Feenberg (2006), a possibilidade de uma construcdio de mundo que
descentralize as hierarquias de poder resultante das sociedades pods-capitalistas e
tecnologicamente entrelagadas. Mas esse caminho sé pode ser percorrido, justamente pelo
letramento coletivo sobre o funcionamento das tecnologias existentes para entdo conseguir
subverté-los e a maior participacdo popular na construcdo do design dos aparelhos, para
entdo aperfeicoa-los em novos modelos que satisfagcam a necessidade de uma variedade
maior de grupos sociais.

Feenberg (2006) fundamentara o conceito de microresisténcias politicas para nomear
movimentos organizados que buscam tensionar via o manuseamento das tecnologias tais
dindmicas de poder. E no préximo capitulo, “A¢des Taticas”, apontaremos como Sensitive to
Pleasure (2010), de Sonia Cillari; Empreites Sonores (2023), de Victor Drouin-Trempe e Jean-
Philippe Coté; Space Messengers (2023), de Agnes Chavez, STEAMArts Lab, OMAI e Space
Messengers Collective, manifestam/exploram tal exercicio de enfrentamento a partir de seus

aparelhos eletronicos.



3.ACOES TATICAS ENQUANTO SUBVERSAO TECNOLOGICA

Neste capitulo, buscamos apresentar a Teoria Critica da Tecnologia, pensamento instituido
por Feenberg (2003), para entdo apontar como os estudos de caso se configuram como
acOes de microresisténcia tecnoldgica (Feenberg, 2013), frente a contextualizacdo das obras
junto a dinamicas de poder que condicionam o controle dos corpos via sexo, em Sensitive to
Pleasure (2010), via dados digitais em Empreintes Sonores (2023) e via conhecimento
cientifico em Space Messengers (2023).

Feenberg (2003) argumenta que a criacdo de objetos resulta de um plano cujo
propdsito é um aspecto objetivo de mundo. Nesse sentido, os produtos da ciéncia e da
tecnologia sdo fundamentados pelo mesmo processo racional da observacdo empirica e
conhecimento da causalidade natural, diferenciando-as em suas finalidades: enquanto a
ciéncia busca instaurar verdades, a tecnologia objetiva o controle. O autor sistematiza seu

pensamento logico a partir do quadro abaixo (Figura 39):

A Tecnologia é: Autonoma Humanamente
Controlada

Neutra Determinismo Instrumentalismo

(separacé@o completa (por exemplo: a teoria da (fé liberal no

entre meios e fins) modernizacéo) progresso)

Carregada de Valores | Substantivismo Teoria Critica

(meios formam um modo | (meios e fins ligados em (escolha de sistemas

de vida que inclui fins) sistemas) de meios-fins
alternativos)

Figura 39: Quadro explicativo sobre o pensamento da Teoria Critica da Tecnologia de Feenberg. Fonte:
(Feenberg, 2003, p. 6).

Nesse quadro, a tecnologia foi definida historicamente por dois eixos que manifestam
sua relacdo aos poderes e valores humanos. No eixo vertical, a tecnologia é apresentada
como neutra de valor, como defendido pelos iluministas, ou carregada de valores, como
articulada pelos fildsofos gregos antigos e alguns outros filésofos contemporaneos. Feenberg

(2003) discorre sobre a atitude intencional da produgdo tecnoldgica, pois:

Isso significa que a tecnologia é neutra, como acredita o
instrumentalismo? N3o realmente: as sociedades modernas devem
todas objetivar a eficiéncia nos dominios nos quais aplicam a

tecnologia, mas afirmar que eles ndo podem efetivar nenhum outro



valor significativo além de eficiéncia é negligenciar as diferencas
Obvias entre eles. O que é pior, negligencia a diferenca entre o estado
miserdvel atual e a melhor condicdo que nds podemos imaginar e
pela qual podemos lutar. E preciso assumir uma altura muito grande
para, abaixando o olhar ao género humano, deixar de ver a diferenca
entre armas eficientes e remédios eficientes, propaganda eficiente e
educacao eficiente, exploracdo eficiente e pesquisa eficiente! Essa
diferenca é social e eticamente significativa e, por isso, ndo pode ser

ignoradal...] (Feenberg, 2003, p. 10).

No eixo horizontal, Feenberg (2003) referencia as ideias que atribuem as tecnologias
caracteristicas de autonomia ou controladas por acdo humana. Aqui, ele faz a ressalva sobre
a autonomia das tecnologias, que ndo implica dizer sem agéncia humana, mas diz respeito ao
guestionamento: se ha de fato liberdade de escolha dos individuos para decidir como os
recursos tecnoldgicos sdo produzidos. Ele argumenta que se ndo depende da agéncia
humana o processo de evolugdo do sistema técnico, entdo é justificdvel assumir o carater
autébnomo da tecnologia, “no sentido de que a inven¢do e o desenvolvimento tém suas
préprias leis imanentes, as quais os seres humanos simplesmente seguem ao interagirem
nesse dominio técnico” (Feenberg, 2003, p. 6). Entretanto, a tecnologia é humanamente
controlavel quando os interesses humanos sdo responsaveis por modular tal processo
evolutivo.

O autor localiza o instrumentalismo no imbricamento da neutralidade tecnolégica e
do controle humano. Para ele, a perspectiva é baseada na fé liberal no progresso, uma visao
gue reduz a tecnologia ao mero objeto e retira sua complexidade, pois ndo observa que
valores culturais influenciam no desenvolvimento e finalidade dos artefatos. Para o fildsofo,
no determinismo, a neutralidade e a autonomia tecnoldgica sdo os valores que
fundamentam esse pensamento tedrico, de que a tecnologia ndo é controlada
humanamente, mas que ela controla os humanos, que devem se adaptar as exigéncias de
progresso e eficiéncia por elas instituidas.

Feenberg (2003) pontua que o substantivismo atribui outros valores as tecnologias
gue nao somente eficiéncia — o Unico valor atribuido a elas pelas correntes anteriores, que as
definem como neutras. Ha a compreensdo de que as tecnologias possuem valores exclusivos
da tecnologia e se aproximam das religides, pois ambas se comprometem com a construcao
de um modelo especifico de vida preferida, em detrimento de outras alternativas, que

desaprovam. Para a teoria substantiva,
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A tecnologia ndo ndo é assim simplesmente instrumental para qualquer
valor que vocé possui. Ela traz consigo certos valores que tém o mesmo
carater exclusivo que a crenca religiosa. Mas a tecnologia é ainda mais
persuasiva que a religido, dado que ndo requer qualquer crenga para
reconhecer sua existéncia e seguir suas ordens. Se uma sociedade assumir o
caminho do desenvolvimento tecnoldgico, ela serd inexoravelmente
transformada em uma sociedade tecnoldgica, um tipo especifico de
sociedade dedicada a valores tais como a eficiéncia e o poder. Os valores
tradicionais ndo podem sobreviver ao desafio da tecnologia (Feenberg,
2003, p. 8).

Feenberg (2003) se apropria de caracteristicas do instrumentalismo e do substantivo
para formular a teoria critica, pois legitima certo nivel de controle humano sobre os recursos
tecnoldgicos e assume que estdo carregados de valores histdricos e culturais, que ndo sdo

exclusivos da tecnologia, mas inscritos no design da tecnologia. Ele argumenta que:

[...] A teoria critica reconhece as consequéncias catastrdficas do
desenvolvimento tecnolégico ressaltadas pelo substantivismo, mas ainda vé
uma promessa de maior liberdade na tecnologia. O problema ndo esta na
tecnologia como tal, sendo em nosso fracasso até agora em inventar
instituicGes apropriadas para exercer o controle humano dela. Poderiamos
domar a tecnologia submetendo-a a um processo mais democratico de

projeto [design] e desenvolvimento (lbid., p. 9).

Feenberg (2013) compreende o desenvolvimento tecnolégico como multifatorial e
ndo linear, razdo pela qual se apresentam inimeras possibilidades inexploradas; e como ja
apontado, lhde (2017) nomeia de "multiestabilidade tecnolégica". Assim, cada possibilidade
se manifesta como “[...] um campo de luta social, uma espécie de parlamento das coisas,

onde concorrem as alternativas civilizatdrias” (Feenberg, 2013, p. 76). Por essa razao

A tecnologia ndo é somente um simples servidor de algum propdsito social
predefinido; é um ambiente dentro do qual um modo de vida é elaborado.
Em suma, as diferencas do modo como os grupos sociais interpretam e
usam objetos técnicos ndo sdo meramente extrinsecas, mas produzem uma
diferenca na propria natureza destes objetos. O que o objeto é para os
grupos é que, em ultima instancia, vai decidir seu destino e também vai
determinar aquilo em que se tornard quando for redesenhado e melhorado,

com o passar do tempo (lbid., p. 79).



Feenberg (2013) afirma a tecnologia como fonte determinante de poder das
civilizagbes contemporaneas. O autor apresenta o conceito de hegemonia tecnoldgica, que
diz respeito as configuracGes de poder social oriundas da forca capitalista de consumo cujo
alicerce repousa no projeto tecnoldgico. Esse se manifesta na forma do objeto técnico, é
fruto de um processo cultural ambivalente e por isso serve a uma multiplicidade de valores e
grupos sociais, sem necessariamente reduzir sua eficiéncia. Entretanto, as instituicdes
determinam normas culturais que restringem o desenvolvimento tecnolégico e condicionam
sua modelizacdo exclusivamente aos interesses dominantes.

Nesse sentido, a democracia politica passa despercebida quando as decisbes
cotidianas sdo realizadas pelos lideres dos sistemas técnicos especialistas, e ndo somente
pelos Estados. Tais interesses controlam a selecdo das inovacdes, dos sistemas de transporte,
do crescimento urbano, do desenho de habitacdes, dos recursos naturais, dos produtos de
consumo e da experiéncia coletiva resultante de tais dindmicas de interacdo humano-
tecnologia. Uma vez incorporada, as tecnologias legitimam as normas culturais para quais

foram desenhadas, em defesa e manutencdo de uma hegemonia.

Como Foucault discute em sua teoria sobre poder/conhecimento, as formas
modernas de opressdo nao estdo tdo baseadas em falsas ideologias, senao
muito mais em verdades técnicas, as quais a hegemonia seleciona para
reproduzir o sistema. Enquanto a escolha permanece escondida, a imagem
deterministica de uma ordem social justificada tecnicamente é projetada

(Feenberg, 2013, p. 83, grifo do autor).

E na mediacdo técnica de uma pluralidade de atividades sociais que tais recursos se
configuram como dispositivos de poder para a manuten¢do de uma tecnocracia autoritaria,
gue nao leva em consideragdo as necessidades da maioria populacional - minoria social. Para
o autor, as tecnologias ndao sao neutras e nem deterministas, e, mesmo quando modelizam
eficientemente determinadas funcionalidades, ainda podemos encontrar brechas para
valores e habitos sociais que possibilitem tensionar a légica dominante. E por tal condi¢do
que Feenberg (2013) defende um contexto de projetos democraticos, que incluam interesses
ndo hegemoénicos e portanto potente de profundas mudancas tecnopoliticas. Essa
possibilidade de interferéncia por parte de outros atores implica a necessidade de
instrumentalizacdo para compreender os protocolos de funcionamento das tecnologias, o
qgue ampliard as escolhas sobre seu uso e consequente compreensdo do impacto na
humanidade.

Nesse sentido, retomamos Flusser (2011) quando argumenta que o ndo



conhecimento dos processos de codificagao - do programa das caixas pretas, dos objetos
técnicos, subjugam a agéncia humana as restricGes técnicas. O que observamos nas praticas
artisticas em poéticas tecnoldgicas é que os artistas buscam ultrapassar os limites
delimitados pela racionalidade técnica, quando questionam e desconstroem os padroes/
protocolos das funcionalidades originais dos objetos, como dissertam Rocha e Paraguai
(2021):
A apropriacdo tecnoldgica por parte dos artistas delineia principios para
pensar a experiéncia, que ecoam como outros padrdes de conhecimento do
mundo e das coisas. Ao tensionar ndo apenas a racionalidade, como aponta
Feenberg, os artistas tecnolégicos fazem transbordar as instrucdes
tecnoldgicas vulgares, comuns, fazendo avancar a prépria condicdo da
tecnologia, em uma racionaliza¢do subversiva, para o lastro transcendente
da arte, desestabilizando a prépria racionalidade, em condi¢cdes de
producdo de encantamento: inscreve aqui a poética. Ao fazé-lo, condensam-
se matrizes voltadas para a experiéncia em sua dimensdo estética. E o
transcendente no imanente, matéria sensivel incrustada no objeto técnico,

simbolo da racionalidade humana (Rocha e Paraguai, 2021, p. 108).

Para Feenberg (2013, p. 71), “se a hierarquia social autoritaria é verdadeiramente
uma dimensdo contingente do progresso técnico, como acredito, e ndo uma necessidade

N

técnica, entdo deve haver um modo alternativo de racionalizar a sociedade que leve a

-

democracia ao lugar de formas centralizadas de controle”. Esse caminho alternativo
nomeado pelo autor por "racionalizacdo subversiva”, e que sé pode ser percorrido através de

inciativa e participacdo dos individuos que se contrapdem a hegemonia tecnoldgica:

[...] expandir a tecnologia para uma escala mais larga de interesses poderia
conduzir ao seu redesign, para uma maior compatibilidade com os limites
humanos e naturais da agdo técnica. Uma transformacao desde as bases
pode encurtar os lacos de retorno na vida e na natureza humana
danificadas, e assim, nortear uma reforma radical da esfera técnica (lbid., p.
100).

A esse exercicio de enfrentamento, Feenberg retoma a ideia de agbes taticas em

Certeau (2008):

Chamo de tética a acdo calculada que é determinada pela auséncia de um
préprio. Entdo nenhuma delimitacdo de fora Ihe fornece a condicdo de

autonomia. [...] Ndo tem meios para se manter em si mesma, a distancia,



numa posicao recuada, de previsdo e de convocacdao prépria: a tatica é
movimento dentro do campo de visdo do inimigo, como dizia von Biillow, e
no espaco por ele controlado. [...] Ela opera golpe por golpe, lance por
lance. Aproveita as ocasioes e delas depende[...]. Tem que utilizar, vigilante,
as falhas que as conjunturas particulares vao abrindo na vigilancia do poder
proprietario. Ai vai cacar. Cria ali surpresas. Consegue estar onde ninguém

espera. E astucia (Certeau, 2008, p. 100-101, grifo do autor).

Como vimos, as a¢les taticas sdo os modos como pessoas comuns, destituidas de
poder institucional, navegam por essas estratégias dominantes, buscando contornar as
imposicdes e contribuir na redefinicdo dos espacos e praticas sociais. Fundamentado por
esse pensamento, Feenberg (2013) configura o conceito de “resisténcias micropoliticas". Para
o autor, todo projeto tecnoldgico é resultante de um cddigo técnico e este estd entrelacado a
materialidade, manifestando, entre os projetos possiveis, como uma escolha coerente ao
problema da qual solucionar. Disto, aqueles que ndo participam das decisGes que definem os
codigos técnicos e experimentam consequéncias indesejaveis das tecnologias fazem surgir
um tipo de resisténcia: os grupos em situa¢ao de dominancia utilizam dos mesmos recursos
tecnoldgicos, mas provocam um desvio dos codigos técnicos, improvisam outros usos para os
objetos para acomodar os valores dos excluidos, reivindicando direitos, denunciando
estratégias de controle e outros designs técnicos (Rocha e Paraguai, 2021).

As resisténcias micropoliticas surgem de diferentes perspectivas, como lutas sindicais
por salde e seguranca no ambiente de trabalho, lutas que asseguram os direitos da pessoa
com deficiéncia, ou lutas politicas por leis de regulamentacdo de dados pessoais em certos
espacos digitais. Defendemos nesta pesquisa que as poéticas em arte tecnoldgica sdo um

terreno fértil para que tais a¢Oes taticas se manifestem, uma vez que

As crescentes producdes em Arte e Tecnologia muito tém contribuido para o
desenvolvimento de novas interfaces, mais intuitivas, inteligentes e, acima
de tudo, que afetam o ser humano nos varios niveis, sejam estéticos ou
cognitivos. Trabalhos de arte das interfaces ha algum tempo corrigem um
problema de concepcao de interface, eliminando uma pretensa distingao
entre o espaco atual e o espaco virtual tecnoldgico, concebendo interfaces
afetivas, no sentido de ultrapassarem a realiza¢do da tarefa e promover uma

experiéncia estética (Rocha, 2014, p. 35).

Rey (2002) ensina que muitas vezes, as obras extrapolam as préprias intencdes de

sentido de seus artistas, ja que o processo de significacdo pelos visitantes/terceiros atualiza



no decorrer do tempo. Por essa razdao, defendemos que uma possivel leitura de Sensitive to
Pleasure (2010) (Figura 40) de Sonia Cillari, é a a problematizacdo do disciplinamento dos

corpos através do sexo (Foucault, 2015).

Figura 40. Sensitive to Pleasure. Cillari, Sonia. Performance-Interativa/ Instalagdo sonora e bioeletromagnética
ambisOnica. 2010. Fonte: Disponivel em: <http://www.soniacillari.net/works.html>. Acesso em: jan 2022.

Foucault (2015) introduz a no¢do de biopoder, que descreve as estratégias utilizadas
pelas instituicGes modernas para exercer controle sobre os corpos, que engloba o
comportamento sexual individual, a regulagdo da reprodug¢dao, monitoramento da saude
publica, além de outras formas de intervencdo na vida cotidiana. Para o autor, o que se
define como verdade, certo e legitimo no comportamento das praticas sexuais sdo
organizadas por um “regime de verdade” que mantém a governanca e ordem social. Dentro
dessa dinamica, “nas sociedades modernas o sexo nao ficou obscurecido como antes, o que
ocorre é que ele é valorizado como o segredo” (Freitas e Borges, 2017, p. 134), razdo pela
qgual ndo é do interesse tornar publica a relacdo intima entre o participante e a performer
nua, que permanece fechada no cubo ambissénico. Mas, Cillari se coloca em uma posi¢do
voyeuristica com a plateia, que materializa a repressdo de intera¢des sexuais desviantes de
“uma sexualidade economicamente util e politicamente conservadora” (Freitas e Borges,
2017, p. 135), pois o secreto toque fisico na performer responde com choques elétricos que

a provocam dor e espasmos corporais, diluindo as fronteiras entre dor e prazer,


http://www.soniacillari.net/works.html

manifestando o pensamento foucaultiano da sexualidade como campo de luta e explorando
as possibilidades de resisténcia, transformacdo desse contexto, a partir da denuncia poética.
A partir dessa interpretacao, indicamos que a incorporacdo (lhde, 2017) dos eletrodos
provoca um desvio em seus cddigos técnicos, pois subverte a logica de trocas maquinas-
maquinas para mdaquinas-individuos, sendo fundamental para a manifestacao da resisténcia

micropolitica (Feenberg, 2017) com relagdo ao disciplinamento dos corpos via sexualidade.

Figura 41: Empreintes Sonores. Victor Drouin-Trempe, Jean-Philippe Coté. Media Art. 2023. Fonte:
Disponivel em :<https://djip.co/art/empreintes-sonores>. Acesso em out. 2023.

Empreintes Sonores (2023) (Figura 41), Victor Douin-Trempe e Jean-Philippe Coté,
afirmam que o trabalho é resultante de uma preocupacdo em alertar o publico sobre o
destino dos rastros deixados pelos individuos no ambiente digital. Esses numerosos rastros
digitais tém feito, como se sabe, a fortuna das empresas de rastreamento e mineracao de
dados para fins comerciais e publicitarios. Dispositivos de vigilancia tém igualmente visto
nestes rastros uma valiosa base de dados para o controle (Bruno, 2006; 2008). "Entretanto,

além e mesmo na contra-mao deste comércio e desta policia dos rastros digitais, ha ai uma


https://djip.co/art/empreintes-sonores

ocasido para se recolocar o problema da producdo de um saber dos rastros" (Bruno, 2013, p.
684).

Em Shareveillance: The Dangers of Openly Sharing and Covertly Collecting Data
(2017), Clare Birchall define um modo de controle e vigilancia baseado na légica do mundo
online, advogando que o compartilhamento de informagbes pessoais em plataformas digitais
infere tanto poder quanto a vigilancia do mundo fisico. Esse processo, para a autora, pode
levar as violagdes de privacidade, vigilancia em massa e discriminagao algoritmica além da
construcdo de sujeitos antipolitizados. Através da participacdo nas redes sociais e outras
plataformas, os usudrios muitas vezes fornecem uma quantidade considerdvel de dados
sobre si mesmos, muita vezes sem compreender o potencial impacto de tal
compartilhamento na modulacdo de suas subjetividades, servindo mais aos interesses
comerciais e do Estado do que aos interesses individuais. Esse fendbmeno reconhece uma
mudanca de paradigma sobre o funcionamento da vigilancia, ja que os individuos possuem
papel ativo na divulgacdo das informacbes pessoais, e é chamado pela autora de

Shareveillance:

O que chamo de Shareveillance, um estado em que ja estamos sempre a
compartilhar — na verdade, em que qualquer relacdo com os dados s6 é
possivel através de uma ideia condicional de partilha — que produz um
publico antipolitizado composto por sujeitos partilhadores presos entre os
efeitos e as exigéncias de diferentes praticas de dados. [...] “Shareveillance”
pretende capturar a condicdo de consumo de dados compartilhados e a
producdo de dados a serem compartilhados de forma a moldar um sujeito
gue é mesmo tempo vigilante e vigiando. Expressando-o com uma énfase
ligeiramente diferente, o sujeito da vigilancia partilhada é aquele que
trabalha simultaneamente com dados e sobre quem os dados funcionam

(Birchall, 2017, s.p, nossa tradugdo>s).

Essa extracdo e andlise de dados a partir do rastreamento do que é deixado pelo
sujeito em rede é aproveitado pelas corporacgées, por exemplo, através do uso de inteligéncia

artificial para prever as agdes dos usuarios e entdo deduzir potenciais de consumo,

55 “What | call shareveillance, a state in which we are always already sharing — indeed, in which any relationship
with data is only made possible through a conditional idea of sharing — produces an antipoliticizzed public made
up of shareveillant subjects caught between the affects and demands of different data practices. [...]
‘Shareveillance’ is intended to capture the condition of consuming shared data and producing data to be shared
in ways that shape a subject who is at once surveillant and surveilled. To phrase it with a sightly different
emphasis, the subject of shareveillance is one who simultaneously works with data and on whom the data
works” (Birchall, 2017, s.p.).



manipulando o enderegamento de produtos e remunerando anunciantes. Nesse sentido, a
acumulacdo de capital e poder é adquirida pelo extrativismo de dados de terceiros ao invés
da producdo de dados (Beiguelman, 2021). Ja o Estado, afirma Birchall (2017), pode utilizar
os dados de maneira secreta, sem o consentimento de seus donos, para tomar decisOes
acerca da seguranca nacional. Ainda, o Estado pratica uma légica coerciva que recompensa o
compartilhamento dos dados com privilégios que acompanham o exercicio da cidadania,
como no caso, por exemplo, da obrigatoriedade em enviar informagdes pessoais para a
obtencdo de um passaporte diferente de seu pais de origem, caso contrdrio, os beneficios
sdo recusados em exames e fluxos de dados. Por tal razdo, a autora salienta a necessidade de
se pensar o compartilhamento de dados como padrdo tecnoldgico, politico, cultural e
industrial, pois atualmente as instituicGes estatais e comerciais detém o monopdlio de
grandes arquivos agregados de dados e os utilizam para satisfazer exclusivamente seus
interesses, manipular percepcdes ou controlar narrativas, muitas vezes deixando lacunas
sobre as atividades que se aproveitam dos dados e os impactos provenientes de sua
organizacao.

Empreintes Sonores (2023) desperta a ateng¢dao do usuario sobre a produgdo e
compartilhamento dos dados via poética. A légica de compartilhamento em Birchall (2017)
estd presente metaforicamente no trabalho, porque uma vez transformado dado sonoro em
imagem, qualquer outra pessoa presente na instalacdo pode fazer uso do conteudo
compartilhado ao percorré-lo com o movimento corpéreo, mesmo que quem o tenha cedido
ndo saiba, ndo concorde ou ja ndo esteja ali mais presente. A informacdo so é bloqueada
guando um novo compartilhamento sonoro é produzido. A reflexdo de um saber dos rastros
se da via poética dos artistas, cuja incorporacdo (Ihde, 2017) fundamental para manifestar-se
como resisténcia micropolitica (Feenberg, 2013) se dd entre interator e sistema
computacional, cujo desenho técnico passa a materializar imageticamente o som — rastro
digital do visitante - e percorré-lo fisicamente, possibilitando outra maneira perceptiva do
componente sonoro ocorrer no/pelo corpo humano, ja que o atravessa pelo movimento
corporal, ao invés de apenas recebé-lo pelos ouvidos.

Space Messengers (2023) (Figura 42) configura uma agao de resisténcia micropolitica
(Feenberg, 2013), porque se opbe a légica de legitimacdo do conhecimento restrita aos
especialistas, cientistas astrofisicos. De acordo com o autor, a producao de saber cientifico é
sempre moldada por valores politicos e sociais, influenciando interesses subjacentes ao
desenvolvimento e aplicacdo dos produtos da ciéncia e tecnologia, resultando em uma visao
de mundo escolhida em detrimento de outros grupos e perspectivas sociais. Dentro desse

campo de batalha,



7

[...] a tecnologia é um meio pelo qual a coordenacdo-acao instrumental
substitui a compreensdao comunicativa mediante objetivos marcados pelo
interesse em qualquer esfera social. Esta coordenag¢do sufoca as
possibilidades de sistemas regulares de consulta e democracia entre os
senhores dos sistemas técnicos e a populacdo. A teoria critica da tecnologia
de Feenberg nos convida a a conectar tal compreensdo aos esforcos de
resisténcia dos movimentos em favor da abertura das especificacdes das
tecnologias de informacgdo, farmacéuticas, médicas, midiaticas, ambientais,
alimenticio-nutricionais, saberes populares e étnicos (Neder, 2009, apud
Feenberg, 2013).

Ja argumentamos que Feenberg (2013) defende a construcdo de um mundo mais
democratico pela inclusdo de diferentes grupos populacionais, ndo apenas os especialistas,
ndo apenas na producdao do conhecimento, mas na escolha dos desenhos das tecnologias.
Esse esforco se manifesta na obra quando o grupo artistico coletiviza a producdo e
socializagdo do conhecimento cientifico na estacdo Avatar Cientista. Ha duas rela¢des de
incorporacdao fundamentais para viabilizar a obra enquanto exercicio de enfrentamento: a
l6gica de funcionamento dos bancos de dados se opde a funcionalidade primeira, quando
confere ao usudrio autonomia para fornecer ou ndo o material para compo6-lo, sendo este
também um exercicio que retoma a ideia de uma resisténcia a shareveillence (Birchall, 2017).
E amplia a funcionalidade dos dispositivos de realidade virtual quando se opta por utiliza-los

como registro documental da trajetdria poética desenvolvida.
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Figura 42: Space Messengers. Agnes Chavez, STEAMArts Lab, OMAI, Space Messengers Collective. Instalagdo
Imersiva. 2023. Fonte: Disponivel em: < https://www.flickr.com/photos/arselectronica/53171216858/in/
photostream/>. Acesso em jan 2024.

Nos estudos de caso aqui vistos, ficou claro que na busca por uma experiéncia
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transformadora, os artistas tém procurado cada vez mais subverter o contexto de uso dos
dispositivos eletronicos, tornando evidente a afirmativa de Salles (2018) sobre o modo em
gue os recursos tecnoldgicos sdo utilizados pelos artistas. A postura disruptiva, fazendo
migrar os objetos de contexto ou de funcionalidade, implica desviar a légica em alguma
medida, ultrapassando os limites das caixas pretas e por essas altera¢des de protocolos de
controle da maquina reiteram-se os valores, desejos, interesses dos sujeitos (Paraguai e
Rocha, 2021).

Conforme contextualizado anteriormente, a nocdo de multiestabilidade tecnoldgica
pretende esclarecer que as tecnologias podem ser utilizadas para diversos fins dependendo
do seu contexto cultural de uso e da intencdo do usuario, ampliando a funcionalidade
originaria do objeto via incorporacdo (lhde, 2017). E por esta condicdo que o autor afirma a
ndo neutralidade das tecnologias e apela a constante reflexdo sobre o modo de se relacionar
com as mesmas, para que ndo nos esquecamos que “a acdo técnica é um exercicio de poder”
(Feenberg, 2013, p. 100) que media nossa percepc¢do corpérea (Merleau-Ponty, 1994) e o
sentido que atribuimos a tudo que experienciamos.

Essa criticidade sobre as as relagdes humano-tecnologia podem se configurar como
resisténcias micropoliticas (Feenberg, 2013), na medida em que individuos podem incorpora-
las (Ihde, 2017) de maneira ndo programada em seus cddigos técnicos e ndo prevista aos
grupos que tem a escolha sobre seus desenhos (Feenberg, 2005). Esse tipo de ac¢do tética se
apresenta de modo plural e ramificado por diferentes campos da vida social, inclusive como

linguagem artistica, conforme tornou-se visivel nas obras de arte analisadas.



CONSIDERACOES FINAIS

Primeiramente, gostaria de retomar duas situagdes especificas do percurso de
desenvolvimento desta pesquisa, que se apresentaram extremamente desafiadoras.
Frequentar, como aluna especial, nos meses iniciais de pesquisa, a disciplina “Tépicos
Avancados em Performances Culturais IV — Poética e Culturas Digitais: uma abordagem
pratica”, ministrada pelos professores Hugo Alexandre Dantas e Cleomar Rocha, no Programa
de Pds-Graduagao em Performances Culturais da Universidade Federal de Goids mostrou-se
fundamental para entender os principios bdsicos de programacdo. A linguagem de
programacdo usada foi Processing, de codigo aberto e frequentemente utilizada por artistas
no contexto de arte tecnoldgica, para um ambiente de desenvolvimento integrado, o que
permitiu compreender os mecanismos de entrada e saida de dados dos estudos de caso, e o
potencial subversivo de uso das tecnologias na praxis artistica.

E a experiéncia como bolsista de estagio de pesquisa no exterior (BEPE: processo n2
2023/08435-2), fundamental para reestruturar o estado da arte com obras recém
instauradas e trazer diversidade para produg¢des que valorizam artistas ndao apenas europeus,
mas também latinos, africanos e asiaticos. A realizacdo das disciplinas “Tactical Interfaces”,
“Interactive Art |” e “Critical Data” no departamento Interface Culture da University of Art
Linz, permitiu aprender sobre as relagdes entre praticas culturais com tecnologias em rede e
componentes analdgicos para criar objetos, compreendendo e refletindo sobre o
desenvolvimento de estéticas inovadoras no contexto paradigmatico digital. Essa bagagem
pratica e tedrica permitiu aprofundar a analise dos elementos fisicos e dos processos de
transformacdo de mensagens em cddigos através das interfaces, contribuindo na
identificacdo das atividades técnicas descritas no segundo capitulo.

Para finalizar as reflexdes sobre este percurso de pesquisa junto a University of Arts
Linz (AT) e Ars Electronica Center, é preciso dizer sobre a contribuicdo na revisdo dos estudos
de caso fundamentadas pelos modos de funcionamento dos componentes maquinicos e de
interacdo ou ndo com o publico. Neste sentido, o acesso as informac¢des e consequente
instrumentalizacdo potencializam as analises no campo da arte tecnoldgica. Assim,
defendemos que a construcdo de uma base de dados que contenha registros detalhados dos
rascunhos e componentes técnicos das obras, referenciando seus artistas, desvela-se como
acao promissora para potencializar futuras analises e pesquisas. Essa iniciativa ndo sé
proporciona aos pesquisadores acesso as informacdes fundamentais, mas também incentiva
o interesse de estudantes do campo artistico no contexto das poéticas tecnoldgicas,
contribuindo para um entendimento fundamentado da intersec¢ao entre arte, ciéncia e

tecnologia.



Para apontar os encaminhamentos de pesquisas futuras, como desdobramento do
realizado ao longo do mestrado, sugere-se perguntas sobre a contextualizacdo de outras
relacdes decorrentes da mediacdo tecnoldgica pelos sujeitos. Ao refletir sobre as relagGes
entre tecnologia e humanidade, Ihde (2009; 2017) descreve trés outros tipos de mediagao
tecnoldgica. O autor denomina por relagdes de alteridade quando o recurso tecnoldgico se
conecta a experiéncia do participador/visitante/interator ndo como referencias, mas como
“quase-outros” (lhde, 2009, p. 43, nossa traducdos6). Nos estudos de caso desta pesquisa,
ndo identificamos nenhum componente das obras que se adequasse a essa categoria.
Contudo, as obras apresentadas no capitulo 1 sobre o estado da arte: Hotspot (2023), de
Marlot Meyer, La Verdad (2023), de Cecilia Vilca, Organ of Radical Care: Una Matriz
Colaborativa (2022), de Charlotte Jarvis e Patricia Saraglieta e Wild Machines (2923) de
Jonathan Torrez Rodriguez, sugerem um tipo de engajamento entre humanos e maquinas.
Isso pois, estdo presentes nas poéticas uma certa antropomorfizacdo dos aparelhos na
primeira e segunda obras, respectivamente, uma é preciso abraca-la e assim estimular o
contato sensorial entre pele de humano e pele de maquina; a outra estabelece um didlogo
de perguntas e respostas entre os objetos que incorpora inclusive a voz humana via
Inteligéncia artificial. E nos ultimos trabalhos, diante do modo como sdo cultuados como
entidades vivas: o terceiro trabalho é cuidado, zelado e alimentado por novas células
diariamente; enquanto, o quarto simula aparéncia de um animal aqudtico e é
cuidadosamente preparado para seu desmantelamento em dgua, como uma espécie de rito
de morte maquinica.

O filésofo também disserta sobre as relacdes de pano de fundo, em que as
tecnologias estdo entrelacadas ao cendrio do cotidiano e por esta razdo, ndo entram em
relacdo de incorporacdo direta com individuo. E o caso, por exemplo, da lampada acesa para
iluminar um quarto durante a noite, o som do radio do carro quando se dirige; a atencdo é
voltada, primeiramente, a outros elementos dos quais o foco do sujeito se engaja
primeiramente, seja na escrita de uma dissertacdo no laptop as nove e quarenta e cinco da
noite ou nas placas de transito e sinais de semaforo a qualquer hora do dia. Diferente das
relagbes de incorporagao, alteridade e hermenéutica, as relagdes de pano de fundo ndo sao
focais e por isso serdo geocalizadas no ambiente em que quaisquer das obras aqui
apresentadas se instaurarem. Por essa razdo, ndo as consideramos relevantes quanto aos
objetivos tracados por essa pesquisa.

Por fim, lhde (2009; 2017) também define as relacdes hermenéuticas, que citamos

muito brevemente no segundo capitulo. Consistem naquelas em que o engajamento focal do

56 “[...] quasi-objects or even quase-others [...]"” (Ihde, 2009, p. 43).



individuo ndo esta mais voltado as micropercepcdes sensérias ampliadas ou reduzidas — caso

das relagGes de incorporagdo, mas em outro polo, o das macropercepgdes.

A medida que avancamos ao longo de um continuum, encontramos
tecnologias que envolvem as nossas capacidades mais linguisticas e
orientadas para o significado. Aqui, embora o envolvimento permaneca
ativo, o processo é mais analogo as nossas a¢oes de leitura ou interpretacao
do que a nossa agao corporal. [...] A escrita, claro, é em si uma tecnologia, e
é um dos raros exemplos parcialmente analisados por Husserl como uma
tecnologia que altera o sentido de significado de alguém. Mas meus
exemplos anteriores foram extraidos de leituras de instrumentos. Os painéis
de instrumentos permanecem 'referenciais', mas perceptualmente exibem
mostradores, medidores ou outras 'tecnologias legiveis' na relacdo humano-
mundo. E embora, referencialmente, alguém 'lé através' do artefato,
corporalmente perceptualmente, [0 que interessa] é o que é lido (lhde,
2009, p. 43, nossa tradugao>?).

O autor esclarece que todo campo micro-perceptivo estd costurado a um campo
macro-perceptivo. Por consequéncia, toda relacdo de incorporacdo se entrelaga a uma
relacdo hermenéutica. Assim, entendemos as relacdes hermenéuticas, nos estudos de caso,
na perspectiva do usuario - da recepcao, e ndo referente as motivagdes artisticas no processo
de criacdo, pois conforme vimos em Rocha (2018, p. 111), o interator é o “responsavel pelo
exercicio ativo de construcdo de sentido”. Por exemplo, o que exercitamos no capitulo
anterior ao sugerir uma interpretacdo possivel para a obra Sensitive to Pleasure (2010).

Nesse sentido, analisamos os trabalhos em arte tecnoldgica, priorizando as relagGes
de incorporagdao em cada elemento componente do sistema de interagdo das obras para
desvelar seu potencial de microresisténcia politica, por uma metodologia situada na
dimensdo pratica (Rey, 2002) da obra “se fazendo”, e portanto da perspectiva do artista em
seu processo de criagdo. Assim, pensamos que um potencial fértil para uma pesquisa futura,
é lancar luz as relagdes hermenéuticas, por uma metodologia, por exemplo, que mobiliza a
"dimensdo conceitual" de Rey (2002) no processo de instaura¢do da obra artistica, quando

desvela construcdo de sentido na linguagem artistica pela perspectiva do visitante.

57 “As one moves along a continuum, one finds technologies that engage one’s more linguistic, meaning-
oriented capacities. Here, while the engagement remains active, the process is more analogous to our reading
or interpreting actions than to our bodily actions. [...]Writing, of course, is itself a technology and it is one of the
rare examples partially analyzed by Husserl as a technology that changes one’s sense of meaning. But my own
earlier examples were drawn from instrument readings. Instrument panels remain “referential”, but
perceptually they display dials, gauges, or other “readable technologies” into the human-world relationship
(Ihde, 2009, p. 43).
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