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RESUMO

Esta dissertacdo busca compreender o percurso tecnoldgico, tedrico e histérico
das Instalag6es Audiovisuais Interativas e dos eventos, contextos e publico que as
circundam. Seguindo os novos caminhos da arte contemporanea, que vem se
destacando no mundo nas Ultimas décadas, as Instala¢cdes Audiovisuais Interativas
promovem um grande didlogo entre cultura e comunicacdo gracas aos avancos
tecnologicos neste setor. A importancia da disseminacdo deste tipo de arte - dentro
de alguns conceitos tedricos e divulgacdo / promoc¢do das manifestacdes -
possibilitou 0 acesso a um numero expressivo de novas tecnologias no campo da
cultura. A producdo eletrbnica do século XXI chega a patamares inéditos na
exploracdo da interatividade e experimentacdo. O estudo das Instalagbes
Audiovisuais Interativas pode contribuir com o entendimento do interesse do grande
publico (e as redes sociais que 0 cercam) junto a arte contemporanea das novas
tecnologias. Os apontamentos deste trabalho também trazem os questionamentos
da sociedade Moderna e Pds-Moderna junto as artes audiovisuais interativas. Como
alternativa de avanco dentro de uma sociedade, novas formas de constituicdo social
e progressos tecnolégicos podem aumentar a capacidade cultural nagueles que se
relacionam com este processo. Abre-se, entdo nesta pesquisa, um espaco de
reflexdo, a divulgacdo e a promocdo das manifestacbes que utilizam a eletronica-
digital e suas apropriacées dos avancgos tecnoldgicos e da ciéncia, dirigido ao debate

cultural contemporaneo.

Palavras-chave: Instalac6es Audiovisuais Interativas, Cultura, Arte Eletrdnica, Arte

Digital, Festival de Arte e Linguagem Eletrbnica.



ABSTRACT

This thesis seeks to understand the way technological, theoretical and historical
Interactive Audiovisual Facilities and events, and public contexts that surround them.
Following the new directions of contemporary art, which has stood the world in recent
decades, the Facilities Audio Visual Interactive promote a dialogue between culture
and great communication thanks to technological advances in this sector. The
importance of dissemination of this type of art - in some theoretical concepts and
dissemination / promotion of events - gave access to a number of new technologies
in the field of culture. The twenty-first century electronic production reaches
unprecedented levels of interactivity in the exploration and experimentation. The
study of interactive audiovisual facilities can contribute to the understanding of the
wider public interest (and social networks that surround it) with the contemporary art
of new technologies. The notes of this study also bring questions of society and
modern next to the Post-Modern art audiovisual interactive. Alternatively
advancement within a society, new forms of social formation and technological
advances can enhance cultural capacity in those that relate to this process. Opens,
then this research, a space for reflection, dissemination and promotion of events that
use digital electronics, and its appropriation of science and technological advances

and science, addressed to the contemporary cultural debate.

Keywords: Interactive Installations Audio Visual Culture, Electronic Art, Digital Art, Art

Festival and Electronic Language.
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INTRODUCAO

Esta pesquisa traz diversas explicacdes e contemplacdes de uma arte conhecida
como ‘Instalacdo Audiovisual Interativa’ que vem se inserindo na sociedade e nos

meios culturais desde quando passou a ter um carater de manipulagao.

Como sugestdo de primeira analise, uma “obra” interativa pode ser mais bem
entendida se transformar a nossa visdo em um evento compartilhdvel que transita
livremente em varias redes sociais e, por consequéncia, as modalidades expositivas,
dado que a obra muda conforme 0 modo como o0s suportes e materiais se transformam
(modificam), considerando o0s avancos tecnolégicos nos setores das artes e
entretenimento. Esta mudanca, ja atestada por Oliver Grau (2007), pode ser mais bem

elucidada nos espacos virtuais imersivos simulados por computador.

Uma obra interativa pode ser inserida no conceito Sociabilidade (BAECHLER, 1995,
pp.77-89) por trazer a aptiddo humana onde individuos e / ou grupos tem a capacidade
de estabelecer Redes, por meio das quais fazem circular as informacdes que exprimem
seus gostos, interesses, opinides, paixdes etc. Na verve de um grupo, os individuos
estabelecem “rela¢des” firmadas de um modo geral por Lagos, mais ou menos solidos e
exclusivos. Estes lagos, por sua vez se dividem em varias Tramas das redes com
vinculos de parentesco, classes sociais / econémicas / educacionais / culturais, de

poderes aquisitivos etc.
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Avancando no termo sociabilidade, chegamos mais perto das redes, e por fim,
detendo-nos num caso de rede especifico, a Civilizagdo traz nas obras tecnologicas
interativas a condicdo de ser dividada e compartilhada de acordo com o ponto de vista
da “facil manipulacdo”, porque exige uma intervencao fisica e direta. Perante estes

pontos, Pier Luigi Capucci vem afirmar:

O fundamental é que, de qualquer modo, ao fruidor (pessoa que

by

interage numa obra) € sempre oferecida & possibilidade de uma
participacdo ativa, de um ingresso dentro da obra, uma liberdade de
intervengdo, sem que |Ihe seja exigido medir os seus conhecimentos e
confrontar-se com esquemas interpretativos consolidados oficiais e
exclusivos, que podem estar distantes das suas competéncias, que, por
isso, o deixam, dizendo s6 e desprovido. (CAPUCCI, 1997, p.132)

Assim, ao comparar as tecnologias (ocupando o0 seu espago) com o vasto repertério
das instalagdes audiovisuais interativas mundiais, podemos dizer que o conhecimento
do interator (GOSCIOLA, 2010, p.18) se iguala com uma operacionalidade racional,
auxiliada por competéncias técnicas, tedricas e culturais exclusivas, que se deve

aprender de uma maneira simbdlica e formal.

J& a Tecnologia, conceito amplamente trabalhado por Alvaro Vieira Pinto (2005),
traz para muitos a promessa de resolver problemas da realidade atual, embora deveras

confuso e inconcludente. Nos diversos setores culturais e académicos, a tecnologia é



11

avaliada pela percentagem de valor acrescentado — renascimento de novas artes,
ciéncias, carreiras e oportunidades — cujo conhecimento esta acima dos meros

comandos supersimplificados, a técnica em si.

Para melhor efeito de comparacao entre Tecnologia, Arte e Inovacao Tecnologica,
vamos tomar o FILE, Festival Internacional de Linguagem Eletronica, de Séao Paulo,
como um centro promovedor de rede social em termos de arte, ciéncia e inovacao
tecnoldgica no Brasil e no mundo. Perante este ponto, Jane de Almeida defende o

seguinte argumento:

O Festival tem sempre procurado dar uma dimensdo mais acurada
sobre os efeitos que a tecnologia pode ter sobre a arte e vice-versa,
demonstrando que essa relacdo nem sempre € descompromissada,
livre e sem tensdes, mas também mostrando que ela é possivel e, mais
do que nunca, necesséria. (ALMEIDA, 2009, p.34)

A globalizag&o possibilitou 0 acesso a um numero expressivo de novas tecnologias
no campo da comunicacdo. A producdo eletrénica do século XXI chega a patamares
inéditos, abrindo um grande leque da interatividade e experimentacdo, frente ao senso
critico e cientifico de académicos como Pierre Lévy, Jean Baudrillard e Umberto Eco.
Os festivais internacionais de “Linguagem Eletrbnica” jA& podem ser considerados

grandes marcos no que se refere as efervescéncias artisticas deste setor.
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As pesquisas e levantamentos das instalacfes audiovisuais interativas, de forma a
investigar todo seu propdsito de criacdo e interacdo, questionam os novos fenémenos
sociais, comportamentais e culturais que emergem nos principais festivais de “arte &
linguagem eletrénica-digital”. O principal objetivo desta investigacao € trazer o interesse
da Cultura Massiva na divulgacdo e promocdo das manifestacdes que se utilizam da
“linguagem eletrénica”, analisando algumas instalacbes audiovisuais interativas que

participaram dos principais eventos de arte e linguagem eletrénica-digital pelo mundo.

As instalacfes que apresentam certo grau de interatividade ja foram expostas em
museus e centros culturais entre a Europa e Estados Unidos a partir dos anos 60, onde
algumas obras podiam ser manipuladas fisicamente pelo publico. Ha relatos ainda mais
antigos, mas € preciso esclarecer que ndo vem ao caso resgatar o lado historico das
instalagGes interativas pelo foco principal desta andlise. Segundo Ricardo Barreto,

curador do FILE, sua proposta permite a mim a seguinte constatacao:

A condicdo anarco-cultural das instalacdes audiovisuais interativas
atualmente vém salientando a necessidade do homem moderno romper
cada vez mais com as instituicbes transcendentes baseadas na
autoridade e na unicidade. O rompimento n&o mais exerceria o poder de
controle destas instituicbes sobre as suas manifestacdes. Vale lembrar
gue a tal "autoridade cultural” péde exercer no mundo durante décadas
o controle de determinadas artes para interesse proprio, assim por dizer,
ideolégico. O novo, o velho, nada destas coisas importam mais, ficaram

no passado longinquo da modernidade historica. (BARRETO, 2003, p.14)
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O tema ‘Instalacfes Audiovisuais Interativas’ pretende trazer uma breve analise de
sua historia e evolugcédo, com base nas formas de comunicacéo e temas que integram as
artes audiovisuais interativas e as redes sociais que circulam neste meio, trazendo
alguns argumentos para melhor compreender esta manifestacdo artistica que vem

despertando cada vez mais interesse na sociedade e nos meios midiaticos.
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1 — COMUNICACAO E TEORIAS DO CONTEMPORANEO NAS ARTES

AUDIOVISUAIS INTERATIVAS

Definir as bases que inspiraram as primeiras criagdes das artes audiovisuais
interativas ndo é simples. Num sentido mais amplo a criacdo desta arte pode ser

entendida / explicada através de duas formas:

A primeira hipGtese, e mais Obvia, € repousar na histéria da arte mundial (e
ocidental) para identificar o periodo em que a arte moderna (escolha esta, mais
sensata, para comecar este estudo de ancoragem) atinge um alto grau de referéncia na
cultura massiva. Se a arte moderna € o pré-anuncio da arte audiovisual interativa, tanto
nas suas formas e técnicas, o século XX tras uma melhor compreensao entre o objeto

(arte) e pensamento (publico).

A arte, até entdo esbocada desde o final do século XVIII, consistia na divisdo do
tempo e acontecimentos, do ‘antigo’ ao ‘moderno’. Lucio Agra no livro Histéria da Arte

do Século XX — Idéias e Movimentos explica melhor o termo ‘moderno’:

A prépria palavra “moderno”, derivada do latim, fonte basica de quase
todo o Ocidente, é formada por duas outras: Modus + bodierno (esta
tltima ainda existente no portugués, significando “atual”). “Moderno”
designa o modo de ser de algo que pertence a atualidade (AGRA, 2006,
pp. 10-11)
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A segunda hipotese, e menos Obvia, € se basear na forma pela qual um objeto
(considerado ele como um trabalho artistico de natureza técnica — obra-objeto) pode ser
manipulado, interferindo na sua natureza estacionaria. Tal interacdo de interferente
pode ser mapeada através de diversos contextos no qual ela se encontra, nos quais
atua e com o0s quais interage. Eis a ancora de saberes e preceitos lancados pelo

fildsofo e escritor Martin Heidegger sobre a Metafisica e o Gestell.

Para Heidegger a Metafisica’ vem esclarecer as noges de como as pessoas
entendem o mundo, sobre a formas da existéncia humana e na natureza do
relacionamento entre objetos e suas propriedades (espaco e tempo), causas e

possibilidades.

A sugestdo seria utilizar o conceito Gestell (que em alemao significa armacgéo,
estante etc., derivado do verbo Stellen), para podermos avancar sobre os estudos da
Metafisica sobre a Optica de Heidegger. Este conceito € exemplarmente estudado pela
pesquisadora e professora Gabriela Borges (2009) que aplica o conceito Gestell as
obras audiovisuais (pec¢as e curta-metragem produzidas pela BBC) de Samuel Beckett.
Gestell traduz o sentido de por, apontar o lugar, fixar, regular, provocar, exigir contas,
contestar etc., para definir aquele ambito que se cria pelo confronto entre homem e
técnica (homem e natureza a ser transformada pela técnica), na medida em que ambos
se provocam, exigem contas um do outro, chamam-se a razdo reciprocamente. Este

conceito é concebido ndo como um meio do qual ela se propaga (finalidade), mas como

! Metafisica (do grego ueta [meta] = depois de/além de/ entre/ através de e @voig [physis] = natureza ou fisico) é
um ramo da filosofia que estuda a esséncia do mundo do qual procura responder perguntas sobre realidade (O que é
real ?), naturalismo (O que é natural ?) e milagre (O que é sobre-natural ?), segundo a ontologia (filosofia que estuda
0 ser enquanto ser, a natureza do ser, da realidade e da existéncia).
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um modo de existéncia humana. Tudo o0 que veio ao mundo sobre o prisma da
tecnologia tem sido enquadrado (emoldurado), para poder ser visto e compreendido;
“Enquadramento” significa a maneira de revelar a influéncia da esséncia da tecnologia

moderna e que € em si “nada de tecnoldgico”.

Através da obra Introducdo a Metafisica (HEIDEGGER, 1987, pp. 72-120)
compreendemos que a metafisica produtivista (qualidade do qual a metafisica produz
conhecimentos), a partir de Platdo, reduz o individuo a uma espécie sujeito observador
na era tecnoldgica, suscetivel as mudancas e intempéries da Humanidade (cujo

significado é o conjunto dos seres humanos).

De uma forma abstrata, Humanidade também é uma a expressdo que sintetiza as
caracteristicas partilhadas por todos os humanos, levando-o a nocao de solidariedade
estendida a todas as pessoas, frequentemente sintetizada na palavra "humanitario”).
Diante desta declaracdo, Heidegger pode concluir que “0 homem jamais se tornara
senhor daquilo que determina o elemento mais préprio da técnica moderna. E por isso

que ele ndo pode ser apenas seu escravo”. (HEIDEGGER, 2002, p. 201)

Sabe-se que a arte sempre foi uma maneira de orientar a humanidade no mundo, e
esta no conceito Gestell, sua funcdo de analisar as influéncias que a tecnologia tras nos
homens - dado tal importancia futura para as manifestacbes das instalacbes
audiovisuais interativas - ndo pela sua ciéncia (causa e efeito), e sim pela sua

racionalidade (e certa representacdo das necessidades humanas).
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Segundo David Harvey (1993, pp. 97-107), podemos identificar que alguns
conceitos levaram a uma mudanca radical da natureza da propria modernizagdo, em

direcédo a algum tipo de sociedade ‘pds-industrial’ ou ‘pds-capitalista’.

Por exemplo, se focar sobre as primeiras artes que invocavam a interatividade
audiovisual, ainda antes da arte cinética de Jean Tinguely, sem ter como identificar sua
fonte (origem das primeiras obras / artistas / inventores), pode partir do principio de um
dispositivo de arte interativa audiovisual, cujo principio de interagcdo se baseia na
manipulacdo de quatro pecas “moveis”; na primeira parte, um maquinario musical (a
mesma que se encontra dentro das caixinhas de musica), tem que ser ativado dando
corda e com isso destravando quatro pinos que prendem um quadro repartido em

quatro partes.

Em seguida é ofertada ao interator a opcao de mudar os desenhos do quadro,
girando a imagem cortada em quatro eixos. O momento desta atividade subtende-se o
ato de interacdo com a obra. Ao acabar a corda, um dispositivo tipo “chave” volta a
travar o sistema, impossibilitando seu manuseio (interacdo), como explicado no

desenho a seguir.
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Representacdo de uma Instalacdo Audiovisual Interativa (Eric Marke, 2010)

Parte desta explicagdo algumas magicas ja aplicadas por grandes mestres do
ilusionismo, como Jean-Eugéne Robert Houdin, Haman e Harry Houdini (este ultimo

representado em quadrinhos no personagem Mandrake).

Robert Houdin Harry Houdini Mandrake

Cartazes e Capa de Quadrinho (Créditos / ano néo identificado)

Concluindo esta breve explicagdo sobre a Modernidade, € particularmente
fundamental relacionar esta histéria com as correntes politicas que buscavam a
‘liberdade’ e o0 ‘progresso’ para sua emancipa¢do, como ja visto no liberalismo,
marxismo, anarquismo e socialismo, integrando as bases sdlidas em relacdes gerais
entre a modernizacdo, a modernidade e os movimentos estéticos que extraem energias
dessas correntes politicas citadas acima. Perante este ponto, David Harvey vem afirmar

0 seguinte aspecto:

O reino da liberdade sé comeca de fato quando o trabalho determinado

pela necessidade e pelas consideragfes mundanas deixa de existir...
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Depois disso, comeca o desenvolvimento da energia humana que é um
fim em si mesmo, o verdadeiro reino da liberdade. (Karl Marx apud
HARVEY, 1993, p. 107)

Assim sendo, 0s processos sociais que circundam a Modernidade podem ser
caracterizados junto ao operario / artista por promover entre si mesmo o individualismo,
a alienacdo, a fragmentacédo, a efemeridade, a inovagdo, a destruicdo criativa, 0
desenvolvimento especulativo e as mudancas imprevisiveis nos métodos de producao e

de consumo (desejos e necessidades).

Gilles Lipovetsky e Jean Serroy preferem o0 conceito hipermodernidade
(LIPOVETSKY; SERROY, 2009, pp. 48-50) a pés-modernidade, por considerarem nao
ter havido de fato uma ruptura com os tempos modernos -como o prefixo "pos" da a
entender-, afirmando que os tempos atuais sdo “modernos”, com uma exacerbacao de
certas caracteristicas das sociedades modernas, tais como Individualismo,
consumismo, ética hedonista e fragmentacdo do tempo e do espaco (LIPOVETSKY;

SERROY, 2009, pp. 198-205).

No Individualismo né&o é certo que a pés-modernidade seja apontada como um fator
determinante para a identificacdo de um individualismo mundial. O sentimento de
individual de modo algum desapareceu em nossas sociedades. Temos a historia da
Revolucdo Industrial para comprovar suas praticas individuais. A expansdo do

individualismo no mundo coincide com um reforco da legitimidade dos valores
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humanistas e democraticos, bem como com uma crescente exigéncia de transparéncia

e de responsabilidade individual.

No Consumismo, a sociedade passou a gastar muito mais em produtos supérfluos a
partir da segunda metade do Século XX, devido a curiosidade de experimentar os
produtos ofertados em propagandas na TV, jornal, revista e demais veiculos de

comunicacao e entertenimento, fortemente ligado a apelos dos produtos de marca.

A Etica Hedonista (do grego hedoné, que significa prazer), € um conjunto de
normas, principios, preceitos, costumes e valores (que faz parte da teoria ou doutrina
filosofico-moral) que afirma ser o prazer e o supremo bem da vida humana. O
hedonismo moderno procura fundamentar-se numa concep¢dao mais ampla de prazer

entendida como felicidade para o maior nUmero de pessoas.

Na Fragmentacdo do tempo e do espaco, a Hiper-Modernidade, que € o aspecto
cultural da sociedade pés-industrial, inscreve-se neste contexto como conjunto de
valores que norteia a producéo cultural subsequiente sobre a fragmentacéo tempo e do
espaco que, com a aceitacdo de todos os estilos e estéticas, pretende a inclusdo de
todas as culturas como mercados consumidores. Nos modelos antigos da era industrial
de producdo, onde privilegiava servicos e informacdo sobre a producdo material,
contribuiram para os tempos atuais da Hiper-Modernidade na manipulacdo do tempo e
do espaco, diminuindo os impactos consolidados na entdo Indastria Cultural e

ganhando papéis fundamentais na difusdo de valores e idéias sobre o novo sistema.
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Conclui-se nestas caracteristicas a importancia das Instalacbes Audiovisuais
Interativas na era da Hiper-Modernidade, como peca fundamental no fomento das artes
tecnoldgicas, principalmente aquelas em que foram criadas a partir do século XXI.
Contudo, vale lembrar que a Era da Hiper-Modernidade tém marcado o aumento da
participacéo entre Estado e Sociedade. De um lado, o Estado tendo um certo controle e
de outro a Sociedade sabendo a importancia que este tipo de arte “interativa” leva / traz

para as pessoas.

Dentro do estudo sobre o pos-modernismo, Jean-Francois Lyotard (1993, 102)
afirma que o movimento das Metanarrativas traz a condi¢cdo socio-cultural e estética do
capitalismo contemporaneo, também denominado poés-industrial ou financeiro, e
defende o fim delas porque é como todo discurso que se vira para si mesmo, exige para
si a verdade absoluta sobre o Universo e a capacidade de explicar todo o conhecimento

existente.

Para Carlos Ceia, autor do e-Dicionario de Termos Literarios, a metanarrativa pode
ser explicada de duas formas. A primeira forma seria a forma textual de autoconsciéncia
que ocorre no processo narrativo e que nos textos de ficcdo também toma o nome de
meta-ficcdo. A técnica de construcdo de uma metanarrativa obriga o autor a uma
preocupacao particular com os mecanismos da linguagem e da gramatica do texto,
como podemos ver em todas as obras romanescas que se interrogam a Si mesmas,

como, por exemplo, Almeida Garrett:
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Essas minhas interessantes viagens hdo de ser uma obra prima,
erudita, brilhante, de pensamentos novos, uma coisa digna do século.
Preciso de do dizer ao leitor, para que ele esteja prevenido; ndo cuide
que sdo quaisquer dessas rabiscaduras da moda que, com o titulo de
Impressdes de Viagem, ou outro que tal, fatigam as imprensas da
Europa sem nenhum proveito da ciéncia e do adiantamento da espécie.
(GARRET, 1997, p. 9)

Este tipo de narrativa que vira o olhar para a sua imagem especular foi chamado por
Linda Hutcheon de *“narrativa narcisista” ou uma forma de fundamentacdo da

autoconsciéncia narrativa.

A segunda forma para explicar a metanarrativa vem da filosofia e na teoria da
cultura: uma metanarrativa assume o sentido de uma grande narrativa, uma narrativa
de nivel superior (“meta“ € um prefixo de origem grega que significa “para além de”),
capaz de explicar todo o conhecimento existente ou capaz de representar uma verdade
absoluta sobre o universo. A Biblia e o Alcordo sdo exemplos de metanarrativas
universalmente conhecidas; mas todas as obras culturais e politicas vitorianas podem
ser consideradas uma metanarrativa, tal como Ulysses de James Joyce ou as teorias
feministas radicais ou as propostas marxistas do século XX. E esta crenca nas
totalidades e na capacidade de uma metanarrativa para congregar todo o conhecimento
possivel que levou Jean-Francois a proposi¢cado da condicdo pos-moderna como uma
reacdo a confianca nos conceitos de Hegel: “considera-se que o ‘poés-moderno’ é a

incredulidade em relacédo as metanarrativas”. (CEIA, 2005)
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Em suma, o fim das metanarrativas decreta que os grandes esquemas explicativos
teriam caido em descrédito e ndo haveria mais "garantias”, posto que mesmo a
"ciéncia" ja ndo poderia ser considerada como a fonte da verdade. Ou seja, com o fim
das metanarrativas a arte tradicional teria que evoluir para outras formas de
apresentacdo, como aqui discutido nos aspectos de interatividade. O fim das
metanarrativas representa o fim dos grandes segredos artisticos, e a arte interativa, cria
no interator, a necessidade de reflexdo e questionamento (para que serve esta arte?

Em que aspecto ela contribui no meu aprendizado?).

Zygmunt Bauman (2001, pp. 132-137), quando traz a tona a explicacdo da pos-
modernidade, prefere usar a expressdo "modernidade liquida" para designar uma
realidade ambigua, multiforme, na qual, como na classica expressdo marxiana, tudo o
que € solido se desmancha no ar. Bauman identifica duas fases distintas da
Modernidade empreendida em diversos momentos ao longo da Idade Moderna e
consolidado a partir da Revolucao Industrial. A primeira, a Era do Hardware, define a
época das maquinas pesadas e guardadas por tras de grandes paredes, sucumbidas
nos ideais da industrializacdo capitalista e socialista junto as expressdes ‘tamanho €&

poder, volume € sucesso’, ‘quanto maior, melhor’.

A segunda, a Era do Software, define a época das maquinas leves, de operacdes
simples e mais eficientes. A diferenca entre as duas estd na nova irrelevancia do
espaco, disfarcada de aniquilacdo do tempo. Se na Era do Hardware o ‘tamanho’

(disténcia) poderia medir o poder e o progresso de uma fabrica, na Era do Software o
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‘tamanho’ (espaco) ndo é nado impde limites a acdo e seus efeitos — segundo

especialistas militares “perdeu” seu valor estratégico.

Nas duas definicdes do qual Bauman defende (Era do Hardware / Era do Software),
propomos fazer uma associacdo com as artes audiovisuais interativas para apoiar o

raciocinio nas conclusdes finais desta dissertacdo. Sao elas:

A Arte Audiovisual Interativa na Era do Hardware

- Instalacdo Pesada (“Tamanho é Poder, Volume € Sucesso”)

- Modernidade obcecada pelo Volume (“Quanto maior, melhor”)

- Propriedades Colossais (“Status e Imagem de Sucesso = Poder”)
- Obras cada vez mais altas (“Segredos bem guardados”)

- Principal Preceito: Maior significa mais eficiente

Para elucidar estes topicos, observamos as primeiras obras de Jean Tinguely (onde
pode ser sugerido como a primeira obra audiovisual interativa relevante para aprofundar
nesta dissertacdo) identificando-o como fundador da Arte Cinética; uns dos maiores
criticos a sociedade industrializada e consumista do século XIX e signatario do
Manifesto Neo-Realista de 1960, do qual inaugura mundialmente o principio da Arte

conhecida como Instalacdo Audiovisual Interativa.
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Jean Tinguely - Joyous Machines, Liverpool Museum (crédito / ano nao identificado)

As esculturas-maquinas de Tinguely, em seu constante e ruidoso funcionamento
comparado aos grandes maquinas industriais na modernidade, convocam o espectador
a refletir sobre a Revolucao Industrial que foi expandida pelo mundo a partir do século

XIX.

A arte interativa, tornada possivel, sobretudo, pelo emprego de instrumentos
tecnolégicos, elimina as barreiras exclusivas e libera a acdo do fruidor, sua resposta.
(CAPUCCI, 1997, p.131)

Assim como Bauman escolhe analisar a Era do Hardware, Pier Luigi Capucci propde
decompor a arte interativa gracas a participacdo do interator que escapa das
necessidades de analisar este tipo de arte com olhares criticos, mercantis e ideolégicos.

A arte interativa difere das artes tradicionais principalmente ao ser observada fora
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destes pontos. Trazendo a arte audiovisual interativa nos conceitos de Bauman, segue

a segunda parte:

A Arte Audiovisual Interativa na Era do Software

- Evolucéo Permanente, nunca conclusiva;

- Mdltiplo, complexo, rapido = ambiguo, vago, plastico;

- No universo do software, numa viagem a velocidade da luz, o espaco nao existe (pode
ser atravessado literalmente em “tempo nenhum”);

- O espaco nao impde mais limites.

Para elucidar estes tépicos, peguemos a instalacdo audiovisual interativa ‘Delicate
Boundaries’ de Chris Sugrue (artista e tecndlogo em biomecéanica graduado no
programa de ‘Mestres da Tecnologia’ na Parsons School em 2005) para poder explicar

as instalacdes interativas em cima das teorias de Bauman sobre a Era do Software.

Sua instalagéo interativa se baseia numa confluéncia dos espacos fisicos e virtuais,
junto a programas como o Max-MSP?, através dos dispositivos digitais que podem se

mover no mundo fisico.

2 Software de linguagem de programacdo visual para a mlsica e multimidia desenvolvido e criado por Miller
Puckette - editor patcher da Macintosh no IRCAM - lancado em meados da década de 1980 para dar acesso aos
compositores um sistema de autoria para a muasica de computador interativo.



27

'Max/MSP for Beginners
| AudioNideo Sequencing for Artists

| Jarary 30th, 2008 4-Tpm Shaffor 18

Interface do Max-MSP [for Beginners] (crédito / ano nao identificado)

Os seres digitais chamados de ‘erros pequenos feitos da luz’, rastejam fora do ecra
de computador em dire¢cdo aos corpos humanos (méaos e bracgos) que fazem o contato
com eles. A instalagdo explora os limites sutis que existem entre sistemas fisicos e

virtuais ao cruzar esta barreira, em constantes mudancas, nunca conclusivas.

Por ser uma arte complexa, de multiplas propostas interativas e de linguagem atual
e pouco factivel, se torna ambigua, vaga e plastica, pelo seu enredamento,
excentricidade e pouco segura, dado que a obra muda conforme o modo como é ‘fruida’

(manipulada) e o ambiente em que ‘vive’ (se apresenta).
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Para melhor elucidacdo da arte interativa recorremos a Mark Stephen Meadows
(2002, pp. 44-45) que explica que a interatividade € composta por passos e etapas. Os
passos sdo como no ensaio de danca, no pensar na escrita, na retorica, entre outras
formas de arte da comunicacéo. As etapas (e ndo principios) sdo um meio de orientar a
ampliacdo de um trabalho artistico e os passos, um meio de avaliar o resultado desse

desenvolvimento. Para Meadows, a interatividade se divide em quatro etapas:

1. Observagédo: O leitor faz uma avaliacdo. Em qualquer sistema, um simples nivel de
familiaridade € necessario para agir. E, antes, qualquer acdo tem lugar, uma espécie de
consciéncia, de uma opcao de primeiro nivel pode incluir a identificacdo de coisas como

botdes ou alavancas ou escadas.

2. Exploracéo: O leitor faz alguma coisa. Depois da primeira etapa, as opg¢des séo
descobertas. Nesta segunda etapa o leitor descobre que ela pode e ndo pode fazer e,

efetivamente, estende sua méo e descobre que ela pode fazer uma mudancga.

3. Modificagao: O leitor muda o sistema interativo. Se um leitor faz a avaliagéo e feito
algo com base nesse contexto, o leitor vai mudar o sistema interativo. Neste momento o
leitor sabe pelo menos algumas das suas habilidades e usa-las com a intengao de

modificar o sistema.

4. Mudanca reciproca: O sistema tenta mudar o leitor. Se € interativo e o leitor esta

envolvido, o sistema muda as ac¢des do leitor. O fato de que ha mudanca reciproca é
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uma das etapas de definicho da laténcia da alta interatividade ou interacao.

(CHARNEY, 2001, p. 389)

Concluindo este primeiro capitulo, foi proposto trazer uma breve analise da historia
e evolucdo das artes audiovisuais interativas, para melhor compreensdo e
entendimento - em base das formas de comunicacbes e temas que podem ser
comparadas com as instalacfes (obras) audiovisuais interativas e ao participar do
seminario Complementos (add) sobre as Teorias e Comunicacées do Contemporaneo®

deparei-me com duas inquietacoes:

1) E possivel fazer uma analogia entre a Arte Interativa atual as luzes das discussdes
do Processo de Transformacdo dos Meios entre 1920 e 1930, do cinema mudo para o
cinema falado (mudanca de paradigma entre a passagem do mudo para o falado) a
partir de Heidegger somos lembrados a pensar que a arte interativa atual pode ser
comparada com o impacto do publico do qual teve com a passagem do cinema mudo
para o cinema falado por ser tratar de um evento ou processo de mudancas de
tecnologias. O publico de hoje pode “estar-perdido”, ao afirmar com suas criticas sobre
a modernidade (junto com Walter Benjamin) do qual chamou de ‘alienacdo fundamental
na estrutura da vida diaria’ (Leo Charney, 2001, p. 389). Para ele, junto com a
modernidade, veio a consciéncia de que as pessoas estavam sempre atrasadas com o

tempo tecnolégico. Mesmo com esta realidade, “estar-perdido”, nao significa “estar-

® Seminario de conclusdo da disciplina Comunicacédo e Teorias do Contemporaneo, administrado pelos professores
Rogério Ferraraz e Maria Ignés Magno, apoiado nos livros de Walter Benjamin, Gilles Lipovetsky, Zygmunt
Bauman e Montserrat Albet.
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desinteressado”. Para Pier Luigi Capucci, o publico apresenta-se com seguinte papel

frente as artes interativas:

Se, com o efeito, a obra “se abre”, o publico tem varios niveis e
possibilidades de fruicAo e compreensdo: pode gozar simplesmente
com a dimensdo interativa, detendo-se, quem sabe ludicamente, no
nivel sensoério-motor. Se quiser, pode ir além, aos significados
escondidos por tras da facilidade de dimens&o interativa, que & sempre

pessoal — ndo generalizada — e ndo exclusiva. (CAPUCCI, 1997 p.130)

A arte interativa (diferente da arte habitual que normalmente esta confinada e
protegida dentro de galerias e museus) e a tecnologia que a cerca, provoca no publico
de modo geral, certo “fascinio pelo novo”, porque ndo sdo mais “fechadas” e
indecifraveis. A arte interativa, pela sua vocagdo comunicativa e universal, traz sempre

um grande potencial cognitivo, cultural e social.

2) E possivel legitimar uma obra de Arte Audiovisual Interativa, com respeito a segunda
inquietacdo, através de seu uso. O fundamental é que o interator sempre se sinta
ofertado com a possibilidade de participacéo ativa, através de um ingresso “dentro” da
obra interativa, sem confrontar-se com esquemas interpretativos consolidados oficiais e
exclusivos (vide O Grande Vidro de Marcel Duchamp, obra que se faz quando a pessoa
olha pelo buraco). Para Pier Luigi Capucci, o interator apresenta-se com 0 seguinte

papel frente as artes interativas:
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Diante destas obras, o interator é sempre “competente”, na medida em
que € sempre possivel uma participacdo sua ao menos no hivel
sensorio-motor, de base, que pode, de alguma maneira, constituir um
ponto de partida para novas exploragbes, aquisicdes culturais,
conhecimentos, e que torna esta arte uma Ars Maieutiva (a arte da
parteira a qual Socrates compara seu ensinamento, ho Ménon e
Teeteto, de Platdo, que consiste em dar a luz os conhecimentos que se
formam na alma de seus discipulos), com instrumentos muito mais

eficazes do que aqueles da arte tradicional. (CAPUCCI, 1997, p.132)

Frank Popper observou as rea¢des que a arte interativa provoca no publico com um
outro ponto de vista: “O essencial ndo é mais o0 objeto em si (obra interativa), mas a
confrontacdo dramética do expectador a uma situacdo perspectiva’. (POPPER In:

COUCHOT, 1997, p. 137)

O papel do interator tem uma grande importancia nas instalagcdes audiovisuais
interativas, por ajudar efetivamente na progressao do desenvolvimento tecnolégico no
dominio da arte, mesmo ele sendo excluido de seu processo (criagcdo, concepcao,
montagem). Fundamentalmente ndo é a arte interativa (objeto) em si como é
apresentada, mas o0 ato que o expectador tem em interagir com a obra, de modo

({5

“dramético” e “Unico”, legitimando sua a¢do e 0 momento.
Abre-se por fim o papel do artista em trazer a oferta de um objeto ou instalagcéao
interativa para um publico que vera esta obra como forma construtiva de novos valores

e conhecimentos. No novo paradigma das artes interativas, duas pessoas s&o

envolvidas no processo: o artista e o programador. O artista, como peca essencial na
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criacdo e formulacdo de conceitos fundamentais para serem aplicados na
interatividade. O programador, como desenvolvedor de softwares (um dos cargos mais
importantes na informatica por criarem programas do qual um artista necessita) e
pessoa que as vezes € encarregada em discordar ou aprovar a arquitetura técnica da
interacdo, normalmente aparece certos atritos com os pensamentos do artista, mas no

final, ndo pode influenciar na mudanca da obra por questfes de hierarquia.
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2 — ANALISE DE INSTALACOES AUDIOVISUAIS INTERATIVAS

A globalizacéo possibilitou o acesso a um namero expressivo de novas tecnologias
no campo da comunicacdo. A producédo eletrénica do século XXI chega a patamares
inéditos, abrindo um grande leque da interatividade e experimentalidade, frente ao
senso critico e cientifico de académicos como Pierre Lévy, Jean Baudrillard e Umberto

Eco.

Os festivais internacionais de “arte & linguagem eletrbnica-digital” ja podem ser
considerados um marco no que se refere a efervescéncia artistica no setor cultural
contemporaneo, e nesta parte é sugerido trazer algumas analises junto a instalacéo
audiovisual interativa. Iniciando as pesquisas e levantamentos das instalacdes
audiovisuais interativas, de forma a investigar todo seu propdésito de criacéo e interacao,
podemos questionar os novos fendbmenos sociais, comportamentais e culturais que
emergem nos principais eventos de linguagem eletrénica, como ja constatado nos

festivais de arte eletrénica-digital pelo mundo.

As instalacfes audiovisuais que apresentam certo grau de interatividade ndo € um
fato novo, pois ja foi exposto em museus e centros culturais entre a Europa e Estados
Unidos, a partir dos anos 60 (MoMa em New York, MOMAK em Kyoto, etc.), onde
algumas obras podiam ser manipuladas fisicamente pelo publico. Ha relatos ainda mais
antigos, porém ndo vem ao caso resgatar o lado historico das instalacdes interativas

pelo mundo nesta pesquisa.
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A condicdo anarco-cultural das instalacbes audiovisuais interativas atualmente
vém salientando a necessidade do homem moderno romper cada vez mais com as
instituicbes transcendentes baseadas na autoridade e na unicidade. O rompimento
ndo mais exerceria 0 poder de controle destas instituicbes sobre as suas
manifestacdes. Vale lembrar que a tal "autoridade cultural” péde exercer no mundo
durante décadas o controle de determinadas artes para interesse proprio, assim por

dizer, ideoldgico.

Nas instalacfes audiovisuais interativas vive-se uma necessidade imanente: romper
com a lei da fisica (gravidade) ou com as leis da sociedade (direitos) para garantir sua
sobrevivéncia nos meios culturais (eventos). O ato de romper ja fora apontado por
Walter Benjamim, ao digladiar com as filosofias iluministas e materialistas — para quem
o0 tempo € matéria quantificavel — sobre o processo de que esta ligado as idéias de
futuro e as técnicas sdo suportes para a dominacdo da natura. Estes argumentos
podem ser mais bem explicados sugerindo a escolha de quatro instalacfes audiovisuais

interativas:

2.1 DELICATE BOUNDARIES (CHRIS SUGRUE)

Instalacao interativa em que a barreira entre 0 mundo virtual e real se dissolve com
o toque humano. Usando elementos de ilusdo, o publico é convidado para transforma-
se em parte de um sistema em que seu corpo (como caso, mao e braco) se torne uma

paisagem para que a vida digital explore além dos seus horizontes. Num monitor de
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LCD, formas que mais parecem seres micro-biolégicos, vagam calmamente pela tela
sem direcdo. Ao aproximar a mao da tela, os seres micro-bioldgicos vao a direcdo da
posicdo da mao, ao modo que até o momento, da o sentido de atracdo. A parte mais
interessante desta instalacdo ocorre em seguida quando estes seres saem da tela e
comecam a percorrer sua mao e seu braco posteriormente. O interator pode neste
momento, se afastar da instalacdo por uns dois metros, onde vai continuar a

movimentacao destes seres pela na méo e braco.

Delicate Boundaries: Interagdo com a mao (crédito / ano nao identificado)

A interface de Delicate Boundaries atua por um programa de scaneamento (tipo
sensor de movimento) vare uma area onde, através da aproximacdo da mao do
interator no monitor de LCD, é acionado um comando para os “seres” irem em direcdo a
mesma. Um outro dispositivo € acionado para “projetar” os seres nha mao / braco do
interator, dando a ilusdo que eles estdo saindo da tela (espaco virtual) para a mao

(espaco real).
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Segundo seu criador, Delicate Boundaries examina os limites sutis que existem
entre os ambientes virtuais e reais para compreender seus relacionamentos fisicos
entre computadores e novas tecnologias, podendo ser uma maneira fascinante de
aprender sobre nés mesmos. A transferéncia entre o “real” e o “virtual” ganha uma
presenca imediata e inesperada no mundo fisico. A convergéncia deste dois espacos
comeca a mudar através do ato do contato. Sem o elemento do toque 0 mundo virtual
permanece dentro do espaco da tela. Seus comportamentos, movimentos, reacdes e
interacbes dao-lhe um sentido de autonomia que € amplificado, uma vez em que o

corpo transforma-se no espaco da interacao.

Sendo assim podemos analisar que o mundo ficcional criado nesta interatividade &
uma combinacdo de luz, codigo, animacdo e acdo / movimento do interator
(investigacao), no sentido de simulacro. A historia que emerge dentro do espaco da

interacdo explora os limites entre o real e virtual.

Especificamente, quando uma consciéncia perde sua habilidade de
distinguir a realidade da fantasia (efeito de hiper-real), passa a se
relacionar com ela, posteriormente, semdispor da compreensdo que
ela requer, de modo que acaba por ser deslocado para o0 mundo do
hiper-real. A natureza do mundo hiper-real é caracterizada pelo
"aperfeicoamento” da realidade. (WIKIPEDIA, 2001)

Ao interagir com a obra (instalacdo), a percepcao mediatizada (efeito) se envolve

com a teatralidade do movimento do interator, criando assim um ambiente hiper-real, do
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qual a expansado da escala perceptiva se torna imaginaria (experiéncia abstrata). Weber
compartilha com Nietzsche um pressuposto fundamental a respeito do hiper-realismo,
onde supbe, a combinacdo dos principios da subjetividade e da singularidade das

acOes ou das interpretacoes.

2.2 VECTORIAL ELEVATION (RAFAEL LOZANO-HEMMER)

Esta instalacéo foi apresentada pela primeira vez na festa de celebracdo do milénio,
na praca Zocalo, na cidade do México. Durante duas semanas, mais de 800 mil
pessoas visitaram o0 website da instalacdo para executar sua interatividade, onde seu

resultado pode ser visto a quildmetros de distancia por milhdes de pessoas.

Vectorial Elevation projetado na praga Zocalo, México em 2000 (crédito Martin Vegas)
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Atualmente, no website do Vectorial Elevation, o internauta consegue ver aonde
esta a instalacdo esta situada / montada (cidade e pais) e pode programar a execucao
de cerca de 30 holofotes montados em volta de uma praca, monumento, edificacéo,
etc., e ver por uma pequena tela a camera registrando a imagem do local, e sua
‘programacdo’ sendo executada. Como um balé de luzes, a instalacdo vai sendo
movimentada. A cada “programacéo” enviada pelo website, um link € acionado no local
para passar as informacdes aos holofotes (movimento do mesmo e acendimento /
apagamento, oscilacdo e pulso das lampadas, de maneira individual ou em conjunto /

série).

A partir de Jean Baudrillard, no livro Simulacros e Simulacéo, os simuladores atuais
tentam coincidir com o real, com seus modelos de simulacdo (BAUDRILLARD, 1991,
p.8). A instalacdo Vectorial Elevation poderia ser entendida como um simulacro, onde
para o internauta, a manipulacéo dos holofotes ndo passa de meras representacdes do
mundo real. O que o internauta vé como realidade ndo passa de sinais e simbolos
(simulacros) que apenas simulam a realidade. Ele ndo esta em corpo represente no
local, embora imagine ver o resultado das combinacdes que fez / programou quando

envia os dados (meros comandos) para ser executado na instalacao.

De certa forma, esta obra cria no internauta um mundo de relacfes artificiais, sem
real conteddo por baixo. No hiper-real — um hiperespaco sem atmosfera
(BAUDRILLARD, 1991, p. 8) — a instalacéo se transforma em imaginario, ndo deixando
lugar sendo a recorréncia orbital das op¢cbes de comandos interagirem com o objeto

apresentado, os holofotes.
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2.3 WINDOW SHOPPING (A7)

Instalacdo baseada nas interfaces audiovisuais interativas onde € possivel
manipular a imagem pelo toque virtual (acionamento de um dispositivo virtual através de
um comando fisico). Window Shopping foi criado para ser uma vitrine virtual de uma loja
de roupas, onde qualquer pessoa pode usar. Na vitrine € projetada a imagem em
movimento de uma pessoa que esta a frente da mesma, sendo captada por uma
camera frontal. Ao se ver na vitrine, uma interface (tipo janela do programa Windows)
comeca a oferecer um conjunto de vestuarios (camisa, blusa, camiseta, regata, etc.), de
acordo com a selecdo prévia de sexo e idade. A “prova” do vestuario € virtual, assim
como a troca por mais opcoes de pecas. Sua criacdo se baseia numa antiga brincadeira
de meninas que vinha em revistas de moda, onde podia recortar os desenhos de
vestidos e opcionais (chapéus, lencos, flores, luvas, etc.) e colocar por cima de

modelos, como mulheres e criangas soO pecas intimas (veja imagem abaixo).

.
{;‘% .

| f.?

Annie Kershaw (Lauf Broadbent-Ferris, 1999)
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Sendo assim podemos analisar que para Jean Baudrillard, no livro Simulacros e
Simulagcdo, a simulacédo parte do principio de equivaléncia (BAUDRILLARD, 1991,
p.13). Enquanto que a representacdo tenta absorver a simulagéo, interpretando-a como
uma falsa representacdo, a simulacdo envolve toda a representacdo simbolica de um
simulacro. Seriam estas as fases sucessivas da imagem (no caso, a que projetada em

uma vitrine de loja):

- Ela é o reflexo de uma realidade profunda representada pelo dominio do sacramento;

- Ela mascara e deforma a realidade profunda, onde importa outra uma imagem
“imaginaria”, daquela que espera ter no mundo real,

- Ela mascara a auséncia de realidade profunda, no qual finge ser uma realidade, mas
nao é;

- Ela ndo tem relacdo com qualquer realidade: ela é seu proprio simulacro puro, onde a

simulacdo comeca a ter mais dominio do que a aparéncia.

2.4 HYSTERICAL MACHINES (BILL VORN)

Este projeto é parte de um programa de investigacdo da estética de
comportamentos artificiais inspirado no trabalho The Misery of the Machines de Bill
Vorn. Concebido no principio de desconstrucdo de comportamentos disfuncionais,
absurdos e desviantes da sugestdo através de uma maquina funcional. A Maquina
Histérica (Hysterical Machines) opera sobre um processo de rastreamento fisico

(deteccdo) que expressa a natureza paradoxal da vida artificial.
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Sua estrutura é de um corpo esférico e oito bracos articulados feitos de tubulacéo
de aluminio e sistemas pneumaticos. O sistema de ‘deteccdo de presenca’ trabalha
como se fossem as funcfes de um sistema nervoso autbnomo (inteiramente reativo). A
instalacdo € suspensa no teto e seus bragos sado ligados por varias valvulas
pneumaticas e por sensores Pyroelectric* que permitem o robd detecte a presenca de
pessoas em sua volta. A variacdo de quantidades de estimulos (agitacdo na sala que

esta montando esta instalagdo) provoca um certo tipo de reacao.

Hysterical Machines na exposi¢cdo Emocéao Art.ficial em 2010 (crédito / ano n&o identificado)

A Hysterical Machines recebe 0s comportamentos emergentes e gera uma
multiplicidade de interpretacdes baseadas no calculo das quantidades de estimulos. Por
exemplo, se uma pessoa ficar correndo em volta da instalagéo ir4 provocar uma reacao

X no célculo feito pelos sensores Pyroelectric da maquina. O alvo desta obre é induzir a

* Pyroelectric sdo detectores infravermelhos (PIR) que convertem as mudancas na luz infravermelha de entrada para
sinais elétricos. Os materiais Pyroelectric sdo caracterizadas por terem polarizacao elétrica espontanea, que é alterada
por mudangas de temperatura como a luz infravermelha ilumina os elementos. Desde a nossa série de sensor usa o
efeito, pode ser utilizado a temperatura ambiente, mesmo na presenca de ruido térmico. Ao escolher eletrodos IR
adequadas de recepcdo, que servem uma vasta gama de aplicaces.
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empatia dos sensores para as caracteristicas que ndo sao nada estruturadas mais do

que articulacdes de metal.

Sendo assim podemos analisar que a for¢ca do simulacro € enfatizada pervertendo a
percepcdo das criaturas, que ndo sao animais nem seres humanos, carregados com o
instinto inevitavel dos seres Antropomorficos e na projecdo de nossas sensacdes
internas, um reflexo provocado por todo o fendmeno que desafia nossos sentidos. A
instalacdo envolve os processos do controle da robotica e do movimento, levando a
cabo a pesquisa sobre a vida (e a morte) artificial nas tecnologias interativas dos

trabalhos artisticos baseado na estética de comportamento artificiais.

Recorrendo a Jean Baudrillard, no livro Arte da Desaparicdo (BAUDRILLARD,
1997), é possivel comparar a teatralidade (no gestual e na imagem) com o0s gestos
mecanicos da instalacdo Hysterical Machines, onde os movimentos de ambos podem
ser expressos como estratégias de uma construcédo narrativa. O espaco € a instalacéao
em si. O tempo, néo cronolégico, passa em sua volta. A matéria pode ser representada
com pelos movimentos do robd e traz o valor do questionamento da natureza com 0s

meios tecnologicos artificiais.

2.5 QUATRO VEZES GESTELL (HEIDEGGER)

Estes quatro exemplos trazem o interator para dentro de um imaginario que serve

para metamorfosear (experienciar) um com o outro, ou seja, entre 0s comportamentos

artificiais e humanos (movimentos combinados e ldgicos); e assim, podemos voltar-se
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no conceito Gestell de Heidegger para melhor explicar as instalacbes audiovisuais
interativas onde sua maior funcdo (neste tipo de obra) é analisar o impacto (e
influéncias) que a tecnologia traz nos homens, nédo pela sua ciéncia (causa e efeito), e
sim pela sua racionalidade (e certa representacdo das necessidades humanas)

compativel com a existéncia auténtica.

A necessidade de abordar o conceito Gestell nestes quatro exemplos de instalacdes
audiovisuais interativas pde a questao se conhecemos melhor o homem pelo estudo de
sua técnica ou se s6 podemos compreender a técnica conhecendo o homem. Se
formos reféns do Gestell — dispensando as responsabilidades éticas com relacdo as
técnicas empregadas — nao significa omitir tais questionamentos (para que serve; qual
sua funcdo) ou fazer certo afastamento das questdes com as quais o homem lida

diariamente em seu oficio (praticas), apesar da necessidade de nunca perdé-la de vista.

Cabe lembrar que estas obras deveras satisfatorias representam uma 6Otima gama
de instalagcdes audiovisuais interativas por estar dentro das percepc¢cdes humanas
(forma, dimensao, propriedade, estrutura, etc.). A percepc¢ao tange o ato de interagir da
mesma maneira do qual Heidegger defendeu com o conceito Gestell, onde tais obras

nao teriam sentido sem a presenca o interator.
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CRITICAS ANTINOMICAS SOBRE AS DIVERSAS FORMAS DE

INTERATIVIDADE DENTRO DA ARTE CONTEMPORANEA

Esta parte é inspirada na analise do professor e historiador Ricardo Barreto,
formado em filosofia pela USP (1981) e em artes pela Faculdade de Belas Artes de Séo
Paulo (1980), e desde 2000 como curador do FILE, para melhor elucidar o tema

abordado nesta dissertacao.

Nestas linhas abaixo vamos assumir certa provocacgédo. Tanto “sim” ou “ndo” de

formas ladicas, reflexivas ou filosoficas, tal critica antinbmica atrai os opostos de forma

contraditéria, sem afirmar uma verdade absoluta no final. Ndo existe verdade absoluta,

ja dizia Platéo.

Sim a interatividade que se multiplica com autenticidade.

N&o a interatividade que se multiplica sem autenticidade.

Sim aos espacos e territdrios onde tudo esta interligado.

N&o aos espacos e territérios onde tudo néo esta interligado.
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Sim as instalacdes interativas que tem por meta compartilhar suas tecnologias na
promocado da criatividade coletiva que colocam em questdo o artista-estrela, o artista

preso ao seu ego e a sua assinatura.

N&o as instalacdes interativas que tem por meta ndo compartilhar suas tecnologias na

promocado da criatividade coletiva que colocam em questdo o artista-estrela, o artista

preso ao Seu ego e a sua assinatura.

Sim a Teatralidade que se apdia na palavra e na imagem como forma de estratégias da

construcdo narrativa.

N&o a Teatralidade que se op6em na palavra e na imagem como forma de estratégias

da construcéo narrativa.

Sim ao XXI que sera o século das incertezas; portanto das previsdes.

N&o ao XXI que sera o seculo das certezas; portanto das imprevisdes.

Sim a Descartes, que iguala o desencanto do mundo a racionalizacdo do mundo, onde

a vida s6 tem sentido se pertencer ao espaco midiatico.

N&o ao poder minoritario que permite aos cidaddos comuns representarem um

pequeno papel em sua propria governancga.
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Sim ao poder minoritario que permite aos cidadaos comuns representarem um grande

papel em sua propria governanca.

N&o a qualquer forma de Totalismo e Holismo (Wholism®).

Sim a qualquer forma de Socialismo (Trotsky) e Sinergia.

N&o ao “tempo subliminal” — intervalos demasiado curtos para a reacdo neural humana

acompanhar o seu ritmo.

Sim ao “tempo subliminal” — intervalos demasiado curtos para a reacdo neural humana

acompanhar o seu ritmo.

N&o aos antiquados sistemas de producéo de arte, tanto no setor da manufatura como

nos dos colarinhos brancos.

Sim a Martin Heidegger, onde disse que a interpretacdo é o centro da existéncia

humana.

N&o a bomba de informacédo da arte convencional que vem explodindo em nosso meio,
espalhando sobre n6s uma chuva de imagens e mudando drasticamente a maneira

como cada um de nds percebe e age em nosso mundo particular.

> [Do grego holos, todo] Idéia de que as propriedades de um sistema (tanto nos seres humanos quanto em outros
organismos) ndo podem ser explicadas apenas pela soma de seus componentes.
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Concluindo as explicagcbes do termo Hiper-Realismo, podemos identificar duas
formas de entendimento. No movimento Hiper-Realista originado no final dos anos
sessenta e inicio dos anos setenta, as pinturas pareciam serem fotografias; foi mais
popular nos Estados Unidos e difundiu-se pela Europa Ocidental, retomando a imagem
do cotidiano do homem moderno na arte contemporanea, diferente da abordagem pop

que traca um panorama a partir do homem como consumidor de objetos.

Na arte eletrbnica-digital do século XXI, o Hiper-Realismo € uma realidade
construida e artificial, ainda que com o completo conhecimento dos que nela participam
e assimilam os efeitos das instalacfes audiovisuais interativas. E uma realidade que
existe, se bem que ao mesmo tempo negando outras realidades, mas o fato dos que

nela participam estarem conscientes da sua artificialidade.
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3 — DEFINICAO DE REDES E GRUPOS QUE CERCAM O FILE

Para melhor compreensdo das redes sociais que integram o FILE € importante
primeiro trazer a discussao o conceito Tecnologia. Perante este ponto, Alvin Toffler vem

afirmar o seguinte:

E evidente que o nivel de emprego ndo € apenas um reflexo do avanco
tecnoldgico... Os empregadores precisam cada vez mais, por
conseguinte, de homens e mulheres que aceitem responsabilidade, que
compreendam como o seu trabalho se combina com os dos outros, que
possam manejar tarefas cada vez maiores, que se adaptem
rapidamente a circunstancias modificadas e que estejam sensivelmente

afinados com as pessoas em volta deles. (TOFFLER, 1980, pp. 378- 379)

Diante desta constatacdo, ao comparar uma empresa (ocupando 0 seu espaco)
com o vasto repertorio cultural mundial ja apresentado em museus como o de MoMa
em New York, MOMAK em Kyoto, etc., podemos afirmar que a tecnologia € uma

importante base de sustentacao para os futuros caminhos destes tipos de espacos.

As diversas redes sociais que integram os varios eventos culturais pelo mundo,
como exemplo, ttm o comum interesse em estabelecer uma comunicacdo multilateral,
para troca de conhecimentos e informacfes. Enquanto uma rede faz uso de seus
conhecimentos para estabelecer uma comunicacgao, cada integrante assume o papel de

“ser sociavel”, enquanto conseqiiéncia de uma acomodacéao natural dos individuos.
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Jean Baechler (BAECHLER, 1995, pp. 65-66) propde as seguintes definicdes para o
termo ‘sociologia’, designado por “sodalidade (sodalicio)”, “sociabilidade” e

“socialidade”, explicado a seguir:

Sodalidade é a habilidade humana de estabelecer / criar grupos, definidos como
unidades de atividades, como familias, empresas, casais, igrejas, partidos, equipes
esportivas, policias, bombeiros, etc., para perseguir objetivos diversos, impossiveis de
consumir-se / concretizar individualmente. Dentro de um grupo, tal habilidade é
organizada por uma maneira uniforme (firmada muitas vezes por aliancas, coligacdes e

confrarias), embora seja constituido por individuos ou por subgrupos.

Sociabilidade é a aptiddo humana onde individuos e/ou grupos tem a capacidade de
estabelecer redes, por meio das quais fazem circular as informacfes que exprimem
seus gostos, interesses, opinides, paixdes, etc. Na verve de um grupo, os individuos
estabelecem “relacfes” firmadas de um modo geral por lagos, mais ou menos sélidos e
exclusivos. Estes lacos, por sua vez se dividem em vérias tramas das redes com
vinculos em parentescos, classes sociais / econdémicas / educacionais / culturais, de
poderes aquisitivos, etc. Avancando no termo sociabilidade, chegamos mais perto das

redes e da civilidade, e por fim, detendo num caso de rede especifico, a civilizacéo.

Segundo a enciclopédia online colaborativa Wikipédia (dezembro de 2010), a
civilizacdo é explicada da seguinte forma: “A civilizacao € o estagio da cultura social e
da civiidade de um agrupamento humano caracterizado pelo progresso social,

cientifico, politico, econémico e artistico”.
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Sendo a civilizacdo um processo social em constante transformacdo, sempre
ocorrera variacbes econdmicas, decorrente a uma competicdo pelo recursos naturais

entre governos e lideres mundiais.

Socialidade pode ser explicado dentro de varias comunidades sociolégicas onde
existe um sentindo de coesao “mestra” que guia / orienta a forma de como elas se
manifestam. Esta forma tras toda a estrutura social de como uma nacgéo se desenvolve.
Os lacos familiares, os meios coletivos, lugares de convivio e trabalho, como exemplo,
fazem parte do bem estar (muitas vezes imaginario, passional, erético) de uma nacao.
Ainda que abstraindo todos os lagcos e redes sociais, permanece a esséncia de

coeréncia e coesao que constituem uma sociedade.

Concluindo o entendimento de ‘sodalidade’, ‘sociabilidade’ e ‘socialidade’, € factual
propor falar sobre o significado de *“ciber-socialidade” na cibercultura (ciberespaco,

cyberpunk, ciber-sexo, ciber-moda, ciber-raves, etc.).

As diversas manifestacdes da cibercultura acercam de conquistas passadas para
melhor entendimento no presente. Quando se fala em cibercultura ndo significa ser uma

“cibernetizacdo" da sociedade, mas sim a "tribalizacdo" da cibernética.

Se pegarmos a contracultura dos anos 70 (onde relutava a tecnologia, pois essa
encarnava o totalitarismo das praticas cientificas, a racionalizacdo dos modos de vida e
o controle dos recursos naturais através da urbanizacdo e industrializacdo do mundo
ocidental) e a passagem da sociabilidade moderna a sociabilidade pds-moderna,
podemos afirmar que a ciber-socialidade propde ser uma estética social alimentada

pela substituicdo das tecnologias analdgicas pelas tecnologias digitais. A cibercultura
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toma por heranca as contraculturas passadas e atualizam-nas sem recusar a

tecnologia.

Para Jean Baechler, ndo ha motivo algum que atribua uma escolha entre estes
diferentes temas, cuja legitimidade socioldégica € inquestionavel. Diante destas

afirmacoes, ele conclui:

Essas modalidades plausiveis do social sdo, cada uma em si mesma,
suscetiveis de conhecer todos os estados, desde o organizado, ao nao-
organizado, do formal ao informal, do institucionalizado ao ndao-
institucionalizado, do mediato ao imediato, e assim por diante. Cada
termo deve ser tomado como um pdlo, ligado por um continuum a seu
contrario: grupos, as redes, as morfologias situam-se sobre este
continuum e sdo mais ou menos organizados, formais... (BAECHLER,
1995, p. 66)

Os apontamentos acima sinalizam “a base” do entendimento sobre a definicdo de
Redes e Grupos sociais, podendo dar a estrutura necessaria para ser comparada com
o FILE, Festival Internacional de Linguagem Eletronica. Sobre a o6tica deste festival,

podemos associar esta divisdo, designando-as por:

FILE Sodalidade: a capacidade que o festival tem de formar e estabelecer grupos,
divididos por unidades de interesses e atividades (Baechler): pesquisadores,
estudantes, webmasters (linguagens), académicos, webartists, artistas digitais, etc., nos
diversos setores (realidade virtual, linguagem / arte eletronica-digital, instalacdes

audiovisuais interativas, inteligéncia / vida artificial, por exemplo) com o objetivo de criar
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ponto de referéncia para discutir a cultura digital eletrénica e ampliar o didlogo sobre a

cultura digital em sua extensao interdisciplinar.

FILE Sociabilidade: a capacidade do publico que participa, acompanha e interage com

o festival, de criar redes-sociais para fazer circular as informacdes que manifestam seus

interesses, gostos, ideais, paixdes, aspiracdes e opinides.

FILE Socialidade: a ilustracdo na pagina a seguir (de homens caminhando num mesmo
sentido e deixando rastros de identidade e técnica) define bem a idéia que o festival

tem de manter coesos 0s grupos e as redes que integram o FILE Sodalidade.
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A Forma da Técnica (Cicero Inacio da Silva, Brasil, s/d)

Neste ponto pode ser tirado de um grupo, como por exemplo, de estudar as redes
sociais dos artistas de web art, os interesses que constituem a sociabilidade (vide

explicacdo acima), e mesmo assim ainda que removidos todos os lagos sociais,



53

permanece algo a esséncia de orientacao e coesao no grupo. Nesta situacéo, o foco do
grupo pode fugir do propdsito primario, mas continua a estabelecer outros tipos de

relacdes (sentido).
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4 — COMO E CONSTITUIDA A COMUNIDADE DO FILE

Duas partes sdo importantes para explicar como € constituida a comunidade do
FILE. A primeira pode ser identificada como uma corrente de saberes académicos para
sustentar todo o alicerce do festival. E a segunda, no meio do qual ela se propaga,
neste caso, dentro de um festival de arte e linguagem eletronica-digital. Diante destes

pontos André Gorz, vem afirmar o seguinte aspecto:

A “Organizagéo Inteligente” pode e deve ser o paradigma de uma ou
outra sociedade, de uma “sociedade inteligente, cujas regras — sua
constituicdo, suas leis, seus principios de vida coletiva — seriam
concebidas para permitir que, na coletividade, crescesse uma espécie
de ‘felicidade nacional bruta’, melhor partilhada”. Trata-se, pois, do
rascunho de uma sociedade da inteligéncia, na qual a plena satisfacao
das faculdades de cada um € o objetivo de todos. (GORZ, 2005, p. 60)

Dentro desta “Organizacdo Inteligente” o FILE se molda e se desenvolve
atualmente, perante seus produtores (criadores, replicadores de arte e linguagem
eletrénica), estando eles representados por suas obras / artes e consumidores
(expectador, publico especifico / geral). Conforme anotacdes, a rede social que €

desenvolvida no FILE pode ser explicada nos seguintes pontos constituintes de redes.

A seguir, de acordo com os itens criados pelo professor Vicente Gosciola

apresentado em aula durante a disciplina ‘Tecnologias da Comunicagdo e
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Sociabilidades’ em 2009, tomamos suas anotacfes para explicar as divisdes das redes

sociais deste festival:

O sentido de ‘Pessoas’ se relaciona a estudantes de escolas e universidades
publicas ou privadas, académicos de centros de estudos, escolas, faculdades e
universidades privadas ou publicas (professores graduados, mestres, doutores e livre
docentes) que integram a Escola de Arte, Arquitetura, Design e Moda, Escola de
Comunicacao, Escola de Educacado, Escola de Engenharia e Tecnologia, Escola de
Negoécios e Escola de Turismo e Hospitalidade, artistas e profissionais liberais das
areas de humanas (artes, teatro, design, moda, eventos, animacao, cinema, musica,
web, desenho, radio e tv, etc.), produtores, cientistas, técnicos, inventores, performers,

etc.

Como ‘Tema’, o FILE pode ser reconhecido como um festival de Arte e Linguagem
Eletronica-Digital, sendo divido em sub-temas como: realidade virtual, robotica,
instalacdo audiovisual interativa, web art, inteligéncia artificial, instalacao imersiva, arte
mecatronica, hipermidias, cinema interativo, etc. Podemos falar também dos principais
Problemas que cercam o festival, como o de politicas socio-educacionais em ambito
nacional e internacional, implementacbes de novas tecnologias nos setores culturais,

publicitarios e midiaticos, conformidade das classes sociais, etc.

Uns dos principais ‘Conflitos’ que o FILE enfrenta é a linguagem contemporanea de

dificil compreensdo / entendimento entre algumas classes sociais, por ndo estarem
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familiarizados com conceitos de multiplicidade de conexdes, transformatividade

acelerada, desmaterializacéo cultural e democratizacao informacional.

Em ‘Interesses Comuns’, o festival promove exposi¢cdes, cursos, palestras,
workshops, encontros, conferéncias com o objetivo de divulgar e promover as
manifestacdes que se utilizam da linguagem eletronica para situar-se além da zona de
intersticio com o foco de ser um evento cultural com estratégias e mentalidade

mudadas.

Através de ‘Contatos’, o evento cria uma rede de troca com organiza¢cdes mundiais
de arte & tecnologia, museus como o0 MoMa de Nova York e Nederlands Fotomuseum
na Holanda, exposic¢des, escolas co-parceiras como Universidade da Califérnia em San
Diego (UCSD) e Universidade de Keio no Japao, entre outros 6rgdos e eventos no

mundo.

Na parte expositiva do festival, a priori, podemos identificar trés ‘Linguagens’ que se
manifestam: linguagem digital, linguagem multimidia e linguagem interativa - quase
todas cercadas pelo audio-visual. No FILE Games, a linguagem “configurativa“ tras no
usuario um novo sentido de entendimento do jogo. Enquanto no teatro, na televisao,
literatura e cinema temos que configurar para sermos capazes de interpretar (linguagem
“interpretativa”), nos jogos temos antes que interpretar para podermos configurar

(linguagem “configurativa”).
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Portanto, entende-se que jogar € uma linguagem configurativa em combinacéo de
fins, meios, regras, equipamentos e acdes manipulativas necessarias. No FILE Hiper-
Cinematividade traz a linguagem do cinema interativo (os Hiperfiimes), com varias
possibilidades de narrativas nao-lineares (diferente do cinema tradicional analogico,

unidirecional linear e fechado).

Como ‘Regra’ geral, o FILE cumpre o papel de divulgar e promover as
manifestacbes que se utilizam da linguagem e arte eletrbnica-digital, além de
estabelecer um intercambio internacional fundamental para o desenvolvimento deste
segmento. Outras regras de igual valor de importancia séo a de fomentar a cultura e o
setor educacional brasileiro (junto aos conhecimentos das academias de saberes) para
promover iniciativas que visem a disseminacdo de tais técnicas, retratando, em sua
melhor forma, a diversidade de manifestacdes artisticas contemporaneas da arte e

linguagem eletrénica-digital.

Sua ‘Comunicacdo’ se da em espacos fisicos e virtuais. Espaco Fisico: na FIESP
em S&o Paulo, Centro Cultural Oi-Futuro no Rio de Janeiro e Museu Santander em
Porto Alegre. O festival se divide em FILE Exposicdo (apresentacdo de obras de
linguagem e arte eletronica-digital, como de realidade virtual, web-art, instalacbes
audiovisuais interativas, digital-art, vida e inteligéncia artificial), Symposium (onde
profissionais e académicos de varias partes do mundo possam se encontrar e discutir
sobre o vem ocorrendo nas artes, nas tecnologias e nas redes sociais) e Hipersonica

Festival (a parte expositiva do FILE, com apresentacdes de live p.a’s e live images).
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Nas vias do Espaco Virtual, o FILE comecou em 1999 como website, cuja principal
tarefa era a de “ver como poderiam atenuar os efeitos devastadores que a Internet
poderia produzir na sociedade, na politica e na cultura” (CASTELLS, 2003, p. 257),
através de premiacdes na categoria web-art com criticas aos meios digitais. A partir de
2002 em diante, o website do FILE passou a ser um portal de informacdes e conteudos

que circundam a linguagem e arte eletrénica-digital.

A construcao do festival e se molda pela ‘Troca’ de informagdo e conhecimento,
principalmente nos meios digitais online. Pegamos o termo “Cidade Digital”, cunhado
por Agnus Valente no artigo ‘Intervencdo estética e politica na Cidade Digital’, para

explicar os meios onde o FILE exercita sua troca de informacéo e conhecimento:

Considerando a analogia entre cidade e web, transpus a matriz de
conceitos da Arte Publica do contexto tradicional de “cidade” para o
contexto de “cidade digital”, cotejando sua aplicabilidade a Internet,
aferindo seu estatuto de comunidade internacional e,

consequentemente, de comunidade publica. (VALENTE, 2006)

Valente, ao transpor os conceitos da Arte Publica no contexto tradicional de ‘cidade’
para ‘cidade digital’ analisou em tépicos divididos em ‘Cobertura’, ‘Disponibilidade’,

‘Interacao’, ‘Acesso’ e ‘Frequéncia’, explicados um por um a seguir:

Cobertura: a internet cobre todo o planeta, dai pode ser considerada “comunidade

internacional” — e, extensivamente, “planetaria”’. Disponibilidade: a internet disponibiliza
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todo o seu conteudo 24hs por dia on-line, excetuando intervalos curtos de manutencgéo

do servidor.

Interacdo: a internet € um ambiente propicio a muitas formas de interagdo com o
publico, inclusive em tempo real. Acesso: embora ainda seja uma parcela restrita da
populacdo mundial que tem acesso on-line (no domicilio, em cyber-cafés ou em
universidades), esse publico cresce constantemente e acdes sociais investem na
inclusédo digital, levando internet as escolas e periferias — implementando-o cada vez

mais.

Frequéncia: as paginas iniciais dos provedores e portais constituem aquelas de maior
freqUéncia de visitagdo, por onde todo navegante necessariamente passa sempre que
acessa a internet, podendo fazé-lo diariamente e varias vezes ao dia, ou varias vezes

durante a navegacao.

O FILE transita por diversas ‘Culturas’ que podem ser dividas, em primeiro, por duas
partes: Cultura Popular e Cultura Erudita. Estas duas culturas sdo mais bem explicadas

a seguir pela autora Marilena Chaui, no livro Convite a Filosofia.

Segundo ela, a Cultura Popular € um conjunto de experiéncias adquiridas, imaginadas,
criadas e recriadas pela maioria, contemplando suas tradicbes, costumes, modos,
valores, crencas, folguedos, expressdes artisticas, idéias e acbOes do cotidiano e
conhecimentos. J4 na Cultura Erudita, Chaui afirma nos apontamentos de Louis

Porcher que “Nao ha duvida de que até uma época recente a arte (vista aqui ndo como
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produto, mas sim como cultura), sempre teve na sociedade uma conotacao

aristocratica, enquanto exercicio de lazer e marca registrada da elite”.

Por sua vez, as artes midiaticas que o FILE expde, trazem tracos tanto do lado da
Cultura Popular, como do lado da Cultura Erudita. Na Cultura Popular como um
acumulo de experiéncias adquiridas no decorrer do desenvolvimento e crescimento do
festival; e na Cultura Erudita, trazendo estudos e pesquisas intelectuais de uma arte
complexa (e cercada de novas tecnologias) para um resultado coloquial, entendida
superficialmente em quase todas as camadas sociais. Diante destas duas culturas,

Chaui apresenta uma terceira cultura, explicado a seguir:

A Cultura da Transformacdo surge como uma opc¢do de combate a
cultura de massa e se realiza como bem expressa Paulo Freire “em
oposicao as classes dominantes, nascendo do seio da cultura popular
negada, sendo permanentemente regida pela analise critica dos
valores, pois essa acgdo é transformadora e se transforma sempre”...
Dizemos até é camalebnica, ndo sendo nem “slogan” propagandeado
pela midia, como a cultura de massa, nem idealista como a cultura
erudita e nem pura e inocente como a cultura popular... (CHAUI, 2000,
pp. 152-153)

As ‘Tecnologias’ que cercam o FILE sempre estdo em constantes mudangas, tanto
no mundo virtual (web) quanto no mundo real (fisico), estando hoje com certa
dificuldade de serem “todas” catalogadas, por decorréncia de novos softwares criados
por artistas digitais no decorrer da criagdo de suas obras. Alvaro Vieira Pinto, autor do

livro O Conceito de Tecnologia explica a seguinte acepg¢éo sobre o termo “Tecnologia:
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De acordo com significado etimoldgico, a “tecnologia” tem que ser a
teoria, a ciéncia, o estudo, a discussdo da técnica, abrangidas nesta
dltima nogdo as artes, as habilidades do fazer, as profissdes e,
generalizadamente, os modos de produzir alguma coisa. (PINTO, 2005,
p. 219)

Por fim, o FILE, como um acontecimento direcionado aos meios fisicos e virtuais, se
manifesta em diversos ‘Tempos’. Sua rede social pode estar discutindo teorias
passadas de grandes fildsofos ou prevendo aspectos / tecnologias futuras (tempo
assincrono), ou em tempo real, dentro, por exemplo, do FILE Symposium (tempo
sincrono). Por fim, o tempo virtual e correspondéncia, por estarem em espagos
delimitados (ou no espaco irreal e outro no espaco material) correspondem em igual

valor entre os tempos sincrono e assincrono.

Podemos identificar as divisdes das redes sociais junto ao FILE, Festival
Internacional de Linguagem Eletrénica como um acontecimento midiatico originado no
final dos anos noventa, para expor e divulgar novas teorias e artes contemporaneas no
ambiente digital (organizado pelo portal do FILE) e fisico (organizado pelo préprio
festival), aguecendo as discussfes das tecnologias emergentes apoiadas pela arte

contemporanea do século XXI.

As redes sociais que o FILE apresenta sdo uma realidade construida e real, ainda
gue com o completo conhecimento dos que nela participam e assimilam os efeitos das

exposicoes de arte e linguagem eletrdnica-digital. E uma realidade que existe, se bem
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gue ao mesmo tempo negando outras realidades, mas o fato dos que nela participam

estarem conscientes da sua artificialidade.
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5 — CONSIDERACOES FINAIS

Nesta pesquisa, foi proposto investigar a Instalacdo Audiovisual Interativa, sobre a
luz de diversas teorias e podendo ser respondida com as colocacdes de autores como
Jean Baudrillard (sobre a projecdo de simulacros nas |.A.l.), David Harvey (sobre a
questdo da Modernizacdo caminhando para uma sociedade ‘pés-industrial’ ou ‘pos-
capitalista’), Mark Stephen Meadows (explicando que a interatividade € composta por
passos e etapas) e Agnus Valente (que cunhou o termo ‘Cidade Digital’ para atravessar
a importancia das Artes Publicas inserida no contexto tradicional de ‘cidade’), por
exemplo, ajudando a construir uma analise mais aprofundada nas areas de estudo que

permeiam as obras interativas.

Foi mostrado que a Instalacdo Audiovisual Interativa traz no interator, a criacao de
uma imagem ao manipular uma obra interativa (através da Teatralidade), tornando
assim visivel um mundo tecnoldgico futuro (apoiado pela Hiper-Realidade). Esta visédo
imaginaria nunca podera ser completa sem olharmos para n6s mesmos, assim como ja
afirmado pelos saberes e preceitos lancados do filésofo e escritor Martin Heidegger

sobre a Metafisica o conceito Gestell.

Entender este tipo de obra interativa € parte intrinseca do processo necessario para
a sociedade responder e esclarecer as no¢des de como as pessoas entendem o mundo
e de como se relacionam entre objetos e suas propriedades. Neste tipo de arte ndo ha

distincdo entre o aprender e o interagir. Isso garante o retorno do publico na
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importancia do conceito Gestell, aonde todo o conhecimento tecnolégico de nada
adianta se nao for voltado para o ser humano. Também foram abordado os conceitos
de ‘sodalidade’, ‘sociabilidade’ e ‘socialidade’ que integram uma comunicacao
cibernética, a.k.a. Ciber-Cultura, Ciber-Sociedade, Ciber-Sodalidade, para explicar as

redes sociais que integram o FILE, Festival Internacional de Linguagem Eletronica.

Tudo esta para inventar. as formas, os instrumentos, as redes de difusdo e a

historia. (POISSANT, 1997, p.82)

O novo paradigma das Instalagbes Audiovisuais Interativas sera o da Cidade
Interativa. Através do crescimento do uso de celulares e computadores percebesse
cada vez mais a transformacéo dos usuarios em criadores de ciber-inteligéncias e ciber-

criatividades, cada vez mais se aprofudando nos ambientes interativos.

Para a sociedade contemporanea resta acompanhar de perto estas transformacdes

ao invés de tolhé-los.

Para as redes sociais, a aceleracdo desta arte nos meios publicos, nada impede de
torna-las muito mais transconectivas, sendo esta uma hipétese apoiada numa légica

classica — quanto maior (sua comunicacao), melhor (seus efeitos e resultados).

Dai a importancia das Instalacbes Audiovisuais Interativas em entender essas
novas acdes e movimentos sociais, e desta maneira voltar-se as necessidades

humanas mais simples — a de entreter, informar, questionar e aprender.
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