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RESUMO

PROPOSICOES [IRJREGULARES DE IMAGEMCORPO EM INSTALACOES
INTERATIVAS

AUTORA: Vanessa Elicker Fredrich
ORIENTADORA: Andreia Machado Oliveira

A presente dissertagcado intitulada “Proposi¢cdes [IrJregulares de Imagemcorpo em
instalagdes interativas”, desenvolvida na area de Artes Visuais, na linha de pesquisa
Arte e Tecnologia do Programa de Pds-Graduacdo em Artes Visuais do Centro de
Artes e Letras da UFSM, parte da criacao de instalagdes interativas que relacionam
0S conceitos de imagem e corpo através da proposicdo de irregularidades que
desestabilizam simetrias. A fim de compreender o corpo como disparador de
sensacdes e a imagem enquanto emergente de acdes corporais, para além de seu
carater visual, realizou-se uma pesquisa poética no campo da Arte Interativa. Para o
seu desenvolvimento, houve estudos sobre a interatividade a partir de colaboracfes
interdisciplinares no laboratério de arte e tecnologia Labinter/UFSM, que resultaram
em experimentagfes dialdgicas em instalacdes interativas, envolvendo softwares
interativos para a criacdo de movimentos corporais imprevisiveis. A pesquisa adotou
0 método de pesquisa em artes visuais, 0 qual prevé praticas poéticas como base
para concepcdes tedricas. No que concerne ao campo das Artes Visuais e da Arte e
Tecnologia, propde-se como resultado final instalacdes interativas que, ao explorar as
dimensdes corporais, desarticulam, fragmentam e ampliam a imagem habitual do
corpo do interator, a partir de dialogos gestuais, sonoros e visuais, bem como sugerem
a concepcao tedrico-pratica da nogcado de imagemcorpo.

Palavras-chave: Arte Contemporanea. Arte e Tecnologia. Interatividade.
Imagemcorpo. Irregularidades.






ABSTRACT

[IRIREGULAR PROPOSITIONS FOR BODYIMAGES IN INTERACTIVE
INSTALLATIONS

AUTHOR: Vanessa Elicker Fredrich
ADVISOR: Andreia Machado Oliveira

The present dissertation entitled “[Ir]Regular Propositions of bodyimage in interactive
installations” developed in the Visual Arts, in the line of research Art and Technology
of the Graduate Program in Visual Arts at the Center for Arts and Letters at UFSM,
begin with the creation of interactive installations that relate the concepts of image and
body through the proposal of irregularities that destabilize symmetrical bodies. In order
to understand the body as a trigger of sensations and the image emerging from bodily
actions, in addition to its visual character, poetic research was carried out in the field
of Interactive Art. For its development, | develop research on interactivity from
interdisciplinary collaborations in the Labinter/UFSM art and technology laboratory,
which resulted in dialogic experiments, involving interactive software, for the creation
of unpredictable body movements. The research used the visual arts research method,
which provides practical experiments as a basis for theoretical conceptions. With
regard to the field of Visual Arts, and Art and Technology, it is proposed as a final result
interactive installations that, when exploring the bodily dimensions, dismantle,
fragment and expand the habitual image of the interactor's body through gestural,
sound dialogues and visual, as well as suggest the theoretical-practical conception of
the notion of body image.

Keywords: Contemporary Art. Art and Technology. Interactivity. Bodyimage.
Irregularities.
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1 INTRODUCAO

Esta dissertacdo trata de uma pesquisa em Artes Visuais, inserida na linha de
Arte e Tecnologia, sobre a criacdo poética de instalacdes interativas. A pesquisa visa
contribuir com os estudos sobre corpo, arte e tecnologia através da criagdo de obras
interativas. Propde-se, ainda, a investigar a nogao de imagemcorpo, que através da
interacdo obra-publico-artista ha uma transfiguracdo da imagem do interator,
promovendo a criacdo de acdes corporais irregulares com o objetivo de explorar a
experiéncia.

No contexto da Arte e Tecnologia, em especial da Arte Interativa, norteia-se em
pesquisas realizadas com tecnologias analégicas e digitais e seus desdobramentos
para mudanca de paradigmas da relacdo artista, obra e publico. Nesse contexto, a
presente pesquisa prop0e investigar as relagdes entre obra e publico, centrando-se,
portanto, em questbes quanto a interatividade tecnoldgica, correspondendo a
presenca da interface técnica, que promove relacdo reciproca entre ser humano e
sistemas de informacdo. (PLAZA, 1990). Esta pesquisa tem o suporte tedrico de
Gilbert Simondon (2013), Claudia Giannetti (2006) e Katja Kwastek (2013), entre
outros, e referenciais artisticos de Ivani Santana (2004), Marc Lee (2019), Palindrome
Inter-Media Performance Group (1997), Paulo Barcelos (2011), Sonia Cillari, entre
outros. Os conceitos operatérios que conduzem esta investigacdo poética sobre
irregularidades do corpo provocadas pelos dispositivos utilizados em instalacées
interativas sao: imagem e interatividade.

O procedimento metodoldgico € voltado a pesquisa poética em Artes Visuais,
gue considera a escrita como decorrente da pratica e importante instrumento da arte
dentro do campo cientifico. Conceitos e praticas artisticas estao inter-relacionados,
meétodos e aspectos da escrita estdo em processo mutuo e conceitos servem para
alavancar a obra, e ndo torna-la refém da conceitualizacdo. Dessa forma, a pesquisa
em artes acontece em um fluxo de conhecimento poético, e conforme Sandra Rey
(1996), esta abordagem metodoldgica ndo € engessada, € acessivel as possiveis
mudancas decorrentes da investigacdo poética.

Ao entender o conhecimento como um fluxo de métodos que se inter-
relacionam, compreendo o interesse pela pesquisa poética dentro do Programa de

Pé6s-Graduagdo em Artes Visuais como decorrente de minhas vivéncias anteriores.
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Graduada em Danca — Licenciatura em 2018, meu contato com a danga, 0 movimento
corporal e a tecnologia ocorreu ao realizar intercambio na Universidad Nacional de
Asuncion, no Paraguai, no quinto semestre da graduacdo. Durante este periodo em
gue vivi no Paraguai, estudei experimentos em videoarte, esta oportunidade, além de
me possibilitar dancar com uma camera profissional, dirigir movimentos de uma
colega, através da producao de uma obra de videodanca, também possibilitou ampliar
e sensibilizar meu olhar a trabalhos artisticos em danca com tecnologia audiovisual e
desenvolver senso critico. Os trabalhos audiovisuais desenvolvidos la podem ser
observados nas figuras 1 e 2, foram criados a partir de roteiros pré-estabelecidos,
textos e ideias que dirigiram 0s movimentos a serem realizados e capturados pela
camera. Na figura 1, apresento uma imagem do video Tornar, 0 seu roteiro consistia
em capturar as emocdes de um determinado momento através dos movimentos das
maos. Ja na figura 2, o video Epilepcrea tinha como norte para a producao audiovisual
0os impulsos de um ataque epiléptico, capturando e enfatizando os movimentos

ritmicos que este proporciona.

Figura 1 — Video Tornar

Fonte: Vanessa Fredrich (2016).
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Figura 2 — Epilepcrea

Fonte: Vanessa Fredrich (2016).

A experiéncia que tive durante o intercambio me instigou a participar do
Laboratério Interdisciplinar Interativo (LABINTER), o qual esta vinculado ao Programa
de Pdés-Graduacdo de Artes Visuais da Universidade Federal de Santa Maria
(PPGART/UFSM). L& observei e trabalhei com cameras profissionais e amadoras,
aparelhos de projecdo, camera com sensor infravermelho, softwares de programacéao
de video, entre outros. Um dos trabalhos que pude produzir junto ao Labinter foi a
instalacdo interativa Permanéncia do Gesto onde pensamos a sustentabilidade do
gesto em sua permanéncia por determinado tempo, longo ou curto, e as maneiras de

seu registro e rastros, suas visibilidades e invisibilidades.
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Figura 3 — Performance em Permanéncia do Gesto

Fonte: Arquivo Labinter (UFSM) (2017).

Figura 4 — Captura de tela da performance Permanéncia do Gesto

Fonte: Arquivo Labinter (UFSM) (2017).
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Em Permanéncia do Gesto, os estudos e experimentos com uma camera
termografica de sensor infravermelho (Flir SC300), um software programado em
ambiente (Processing) e um gerenciador de webcams virtuais resultaram em um
espaco para interacdo. A camera termografica possibilita a visualizacdo de elementos
invisiveis a olho nu, através do registro de zonas de temperatura. Com captacao da
imagem da camera através de seu software especifico (Flirtools) e com a imagem
sendo capturada em tempo real, foi criada uma camera virtual para que o ambiente
Procesing! pudesse receber a imagem para ser processada. Os efeitos estéticos de
vestigio, constancia, preservacdo do tempo foram aplicados depois de captada a
imagem. O resultado destes processamentos da imagem € projetado enquanto em
um papel de performer, eu realizava movimentos de abertura lateral dos bracos,
movimentos lentos e giros.

A imagem de meu corpo era projetada na parede a minha frente a partir da
captura da camera de sensor infravermelho em tempo real com atraso por meio do
Processing. Meus gestos eram insinuados em vestigio e permanéncia, bem como na
visualizagdo de meus movimentos, sofrendo os efeitos causados pelos softwares.
Permanéncia do Gesto foi minha primeira experiéncia como performer em instalacéo
interativa. Neste momento, pareceu-me interessante observar o0 meu corpo capturado
pela imagem de sensor infravermelho e todo o efeito que o atraso, a mascara do
Processing, fazia naimagem e, ao mesmo tempo, modificava minhas ac¢des corporais.

Quando finalizada a performance, o espaco da instalacdo transformou-se em
um local de experiéncias entre obra e publico - que realizou movimentacgdes, criacdo
de poses e gestos. Pessoas saem e entram nesta brincadeira, e a imagem dos que ja
experimentaram a instalacdo permanece na tela e interfere ou, apenas permanece na
experiéncia de outra pessoa que ocupa o espaco da instalagdo. O didlogo entre a
imagem da performance que havia realizado e que permaneceu na tela somado a
interacdo do publico que visitava a exposicao resultou em um emaranhado abstrato

de imagens.

1 O Processing € um sketchbook de software flexivel e uma linguagem para aprender a codificar dentro
do contexto das artes visuais. O processamento promoveu a alfabetizacdo do software dentro das artes
visuais e da alfabetizagdo visual dentro da tecnologia. Disponivel em: <https://processing.org/>. Acesso
em: 10 de out de 2019.
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Figura 5 — Interacdo em Permanéncia do Gesto

Fonte: Arquivo Labinter (UFSM) (2017).

Minhas experiéncias junto ao Labinter (UFSM) e durante o intercambio no
Paraguai me instigaram a produzir um trabalho audiovisual como concluséo de curso
de graduacdo em Danca - Licenciatura. Nesse trabalho meu objetivo era experimentar
0 processo criativo de movimento a partir da inter-relagédo entre danga e tecnologia. A
dancarina criava movimentos a partir de ambientes que possibilitavam a observacéao
de sua propria imagem: o reflexo da agua do lago, espelhos, projecdo e captura de
cena. Nao havia coreografia pré-estabelecida, a tecnologia ndo serviu como
ferramenta, a tecnologia (cameras e projetores) atuou durante O processo, pois
possibilitou a visualizagdo da imagem como propulsora de gestos e movimentos. Atuei
enquanto diretora e também, de certa forma, como dancarina, pois na medida em que
eu movimentava a camera, alterava a maneira da dancarina observar seus
movimentos, e assim, propunha novas acdes corporais. Nesta poética, criamos

espacos de visualizagdo da imagem e criacdo de movimentos corporais e digitais. O
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resultado deste trabalho audiovisual foi intitulado Fendas Temporais?, pois ao unir dois
espelhos formou-se uma ‘fenda’, que divide e sobrepde os movimentos da dangarina
Naylana Ferreira. Essa divisdo abre espacos, perpassa tempos, memorias, histérias
dividindo o corpo da dancarina ou confrontando suas imagens.

Figura 6 — Fendas na Temporais

Fonte: Vanessa Fredrich (2017).

2 Disponivel em: <https://vimeo.com/330213479>. Acesso em: 18 dez. 2019.


https://vimeo.com/330213479
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Figura 7 — Fendas Temporais

-~

Fonte: Vanessa Fredrich (2017).

Outro trabalho importante nesta minha relacdo com a imagem, o corpo e a
tecnologia, foi a realizacdo de um projeto intitulado Imagem-Criacdo-Movimento, com
alunos surdos da Escola Estadual de Educacdo Especial Dr. Reinaldo Fernando
Coser, desde o ultimo ano da graduacédo em danca até o primeiro ano de mestrado.
Entre os objetivos do projeto estavam: experimentar outros modos de ensino e
aprendizagem entre corpo e movimento através do uso de imagens projetadas,
explorar as sensacgfes proporcionadas, e realizar a integragdo dos alunos da escola.
Para a realizacdo das atividades foram utilizados equipamentos de projecéo,
computador e videos editados com imagens.

Neste projeto, propus criar movimentos a partir da visualizacdo de imagens e
observacdo das imagens que emergem nas acdes corporais. Reparei que ao
realizarmos movimentos do corpo, como, por exemplo, 0 movimento de estender 0s
bracos para cima, formavamos figuras geométricas em seu intermédio (Figura 8). A
partir disso, e em conjunto com os alunos, observamos em outros movimentos a
aparicdo de imagens. Estas imagens foram produzidas digitalmente e tornaram-se
simbolos/imagens animadas em videos (com o aporte do software Adobe Premie e
Windows MovieMaker) nos quais os simbolos alternavam-se, estimulando os alunos

a movimentarem-se.
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Figura 8 — Imagem-Criagcao-Movimento

Fonte: Vanessa Fredrich (2017).

Estes simbolos/imagens constituiram uma espécie de partitura de movimento,

com os quais “a imagem tornou-se a melodia da danga para quem nao pode ouvir’s.

Figura 9 — Registro 1

Fonte: Vanessa Fredrich (2017).

3 FREDRICH, Vanessa E.; LONDERO, Alessandra. Movimento-imagem, imagem-movimento,
possibilidades em Arte. 17° Encontro Internacional de Arte e Tecnologia. Anais... 2018. Disponivel em:
<https://art.medialab.ufg.br/up/779/0/50-Vanessa_Elicker.pdf>. Acesso: 07 fev. 2019.
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Figura 10 — Registro 2

Fonte: Vanessa Fredrich (2017).

Figura 11 — Registro 3

Fonte: Vanessa Fredrich (2018).
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Desse modo, nesta dissertacéo, ao considerar minhas experiéncias anteriores,
avango nas experimentagées do movimento corporal com a imagem interativa. Este
estudo de viés tedrico-pratico, proposto dentro da pds-graduacédo em artes visuais no
Brasil, pode promover contribuicbes com aspectos relevantes no campo da Arte
Contemporanea. Esta contribuicdo advém do trabalho interdisciplinar entre Artes
Visuais, Danga, Engenharia Acustica e Ciéncia da Computagdo, ao observar uma
relacdo dialégica entre corpo e imagem pensando-a gestualmente e propondo o
movimento em suas dimensdes visuais, sonoras e temporais.

Na linha de pesquisa ‘Arte e tecnologia’, justifica-se a realizacdo do trabalho
por possibilitar reflexdes acerca da imagem digital e sua influéncia na construcao de
gestos que regulam ou desregulam, controlam ou libertam as a¢des corporais. Assim,
realizaram-se instalacfes interativas proporcionando o encontro entre artista, obra e
publico.

Para tanto, este trabalho divide-se em quatro capitulos. O primeiro aborda a
introducd@o a pesquisa, o segundo expde a metodologia da pesquisa e 0s percursos
da poética como importante passo ao desenvolvimento dos conceitos operatoérios. O
terceiro discorre do conceito de interatividade com subsidios tedricos em Julio Plaza
(1990), Katja Kwastek (2013), entre outros. Por sua vez, no quarto € abordado o
conceito de imagem baseado no autor Gilbert Simondon (2006), o qual compreende
aspectos cognitivos do corpo. Ao final desta pesquisa, é proposto a nocdo de
Imagemcorpo que considera tais termos como inseparaveis do ponto de vista

perceptivo e cognitivo.
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2 PERCURSOS DA POETICA

Este capitulo tem o propdsito de apresentar métodos e experiéncias poéticas
da pesquisa em uma espécie de linha do tempo, a fim de facilitar o entendimento sobre
algumas consideracgfes teoricas que posteriormente serdo discutidas. Esta forma de
apresentacdo do capitulo, que busca trazer primeiramente os aspectos préticos da
pesquisa, tem apoio em Sandra Rey (1996; 2002). A autora compreende 0 processo
poético como um entrelacamento entre o desenvolvimento da pratica, da escrita e da
conceitualizacéo da obra.

Os conceitos sao caracterizados como parte importante na producéo da arte,
sao eles que possibilitam entendimentos acerca da obra e seus desdobramentos. Na
arte contemporanea, 0 seu uso nao é restrito, ele estd sempre em avaliagdo quanto a
sua pertinéncia em relagdo ao que é proposto. O processo de concepc¢do da obra é
um transito ininterrupto entre acfes e conceitos, pratica e teoria, portanto a
metodologia, segundo Rey (2002, p. 132), “pressupde uma abordagem especifica do
objeto artistico e requer questdes metodoldgicas também especificas.” Sendo assim,
0o modo de apresentacdo dos processos da pesquisa metodolégica estdo aqui
descritos de forma a tornarem-se claros ao leitor, mas nao devem ser compreendidos
de forma isolada.

O procedimento metodoldgico desta pesquisa é exposto a partir de quatro
momentos: 0 primeiro envolve as experimentacées em laboratorio para investigar e
desenvolver a poética através dos processos de interatividade; o segundo momento
descreve as exposicoes realizadas, o contato entre obra e publico; o terceiro momento
€ uma criacdo audiovisual, sendo uma etapa inicial de uma instalagdo interativa; e,
por fim, 0 quarto momento é a realizacdo da Ultima exposicao individual que apresenta
trabalhos realizados ao longo da pesquisa, a qual enfatiza as relacdes dialogicas entre
artista, obra e publico. Cada momento citado sera discutido ao longo deste capitulo.



30

2.1 EXPERIMENTACOES EM MOVIMENTOS INTERATIVOS

Com o intuito de refletir sobre a influéncia da imagem digital na producéao de
irregularidades na estética corporal, o primeiro momento da pesquisa consistiu em
experimentacdes, estudos e producdo de imagens em laboratoério de arte e tecnologia
para a criagcao de uma instalagéo interativa.

Neste primeiro momento, junto ao Laboratério Interdisciplinar Interativo
(Labinter) do Centro de Artes e Letras, da UFSM, com o estudante de Engenharia da
Computacdo, Fabio Almeida, e o estudante de Engenharia Acustica, Augusto Alvim,
realizamos o estudo e o aprimoramento dos softwares Processing, posteriormente,
Touch Designer4. Realizamos a gravacdo de som para ser utilizado na obra, e
experimentos de movimentos e designacéo da funcao de cada movimento relacionado
ao som. Este primeiro momento permeia todos 0s outros momentos da pesquisa, pois
a cada exposicdo, a cada nova situacédo, havia a necessidade de retornar ao
laboratorio para desenvolver e aprimorar as obras interativas que serdo apresentadas
nos capitulos seguintes.

Através do equipamento kinect, utilizado em jogos de controle do Xbox,
mapeamos pontos do corpo e colocamos uma espécie de ponto de aumento nas

maos.

4 O TouchDesigner é uma plataforma de desenvolvimento visual que fornece as ferramentas de
programacao necessarias para criar projetos interativos, imersivos ou responsivos em tempo real par
oportunizar experiéncias de interagao, controle e simulagdo ao usuario.
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Figura 12 — Mapeando pontos do corpo no Processing

Fonte: Vanessa Fredrich (2018).

As informacdes obtidas foram passadas ao software Processing que, a partir
dos referenciais numéricos do movimento, pdde acionar sons. O som foi proposto de
acordo com o tipo de movimento realizado em sua relacdo de graus de amplitude.
Movimentos que exigiam maior amplitude do corpo ocasionavam um som em tom
mais alto, enquanto os menores, geravam um tom de som menor.

Destas a¢0es experimentais, um ciclo foi gerado: o interator realiza gestos ao
ver sua imagem com pontos de aumento nas maos. Portanto, a imagem dialoga com
0 corpo que, a partir de suas acdes, produz um som. Este som de certa forma,
interferirda no movimento e, por consequéncia, na imagem. Nesse contexto, Plaza
(21990, p. 35) afirma que:

a interatividade como relacdo reciproca entre usuarios e interfaces
computacionais inteligentes, suscitada pelo artista, permite uma
comunicacao fundada nos principios da sinergia, colaboragdo construtiva,
critica e inovadora.
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Através dos dispositivos que proporcionam a interatividade, observo que a
imagem ganha um novo sentido, que ndo é apenas visual, mas € uma imagem que
pode inspirar a criacao de gestos, de acbes corporais do interator. Esta percepcao da
imagem, além do carater contemplativo visual, foi possivel através de minhas acdes
experimentais de pesquisa, criar movimentos que dialogavam com as imagens

multiplicadas e ampliadas do meu corpo (Figura 13).

Figura 13 — Experimentos de movimento

Fonte: Fabio Almeida (2018).

Este ambiente oportunizou um modo inusitado de dialogo com a minha prépria
imagem e com meus movimentos, pois possibilitava dialogar comigo mesma,
observar-me e criar composi¢coes de gestos que reverberavam sons. Percebi que
estes laboratérios de criacdo transformavam a sala do Labinter em um ambiente
performatico, um espaco de estudo interdisciplinar. Que, posteriormente, conceberia
obras interativas chamadas Processos em mutacdes e [Irjregulares. Como
mencionado anteriormente, para a realizagdo destes experimentos houve a
participacéo de dois estudantes de areas diferentes do conhecimento. Através deste
contato, pude aprender sobre as logicas da programacdo e como elas podem ser
funcionais a concepcéo artistica, do mesmo modo, os estudantes de areas da ciéncia
e tecnologia que atuavam comigo puderam compreender 0s processos de producao

poética.
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Os projetos desenvolvidos pelo laboratério de Arte e Tecnologia canadense
Topological Media Lab, coordenado pelo artista e pesquisador Sha Xin Wei, também
dialogam com diferentes areas do conhecimento de forma artistica. Colaboradores do
grupo buscam explicitar que o corpo nao se limita ao seu contorno, mas sim, que se
expande pelo espaco, pelo meio em que se encontra, sendo importante considerar o

gue ocorre no espago entre 0s corpos, No ambiente que os sustenta.

Figura 14 — Topological Media Lab, TGarden (1997-2001)

Fonte: TGarden no Dutch Electronic Art Festival, Rotterdam (2001).

A figura 14 apresenta a obra TGarden (1997-2001) de Topological Media Lab,
onde cria-se um ambiente responsivo que permite a interagdo para além dos limites
dos corpos dos artistas e do publico. Nesta obra, sensores sem fio rastreiam o
movimento e, através de um sistema, formam estatisticas com as quais sintetizam e
organizam a midia, realizando um rastreamento de video, processamento de som em
tempo real e captacdo dos padrdes gestuais. Ou seja, o0 publico que visita TGarden
pode criar e modular video e som. Segundo Oliveira (2015, p. 175), o Topological
Media Lab,
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em suas instalagdes, utilizam ambientes interativos e responsivos, que tém
como questionamento central como o humano se torna humano, néo
restringindo o humano a questdes antropocéntricas, mas em uma perspectiva
social e computacional a partir de novas formas de midias gestuais,
instrumentos expressivos e sistemas computacionais que dao sustentacdo as
suas performances e instalacdes. Tais ambientes responsivos explicitam a
presenca do meio de modo ativo e instigam relacbes analdgicas entre os

Corpos e 0s meios.

Ainda conforme Oliveira (2015), o grupo trabalha dialogicamente entre
sistemas computacionais e movimento humano para a concepg¢ao de obras. Em
TGarden, é possivel perceber tal ambiente interativo e responsivo, pois 0 movimento
do interator em didlogo com o sistema permite que a imagem do video e o0 som sejam
alterados. Pode-se compreender que a significacdo da Arte Interativa esta imbricada
a participacao do publico interator, e obras como a do Topological Media Lab ganham
sentido a partir das acdes do publico que participa da instalacdo. E sob a perspectiva
de propor um ambiente que evoque ac¢des no publico que desenvolvi minha pesquisa
com instalacdes interativas em dialogos de gesto entre imagens digitais e 0 corpo
fisico do interator.

Ao promover a interatividade através da visualizacdo da propria imagem do
interator, é possivel entendé-la enquanto propositora de acdes corporais gestuais.
Com isto, o natural e o artificial constituem o mundo em uma cultura técnica, tornando-
se “necessario que o objeto técnico seja conhecido em si mesmo para que a relagao
do homem com a maquina seja estavel e valida: dai a necessidade de uma cultura
técnica”. (SIMONDON, 1989, p. 82). Deste modo, afirma-se a inexisténcia da
dissociacao entre artificial e natural ao conceber a realidade a partir dos processos
dindmicos de artificializacdo e naturalizacdo do mundo que, nesse momento, passa
pelas tecnologias numéricas computacionais.

Os processos de concepcédo das obras interativas e exposi¢des que apresento
foram realizados juntamente com colaboradores em espacos aqui apresentados como
‘laboratérios de criagdo”, e sdo momentos onde eu, artista, experimento as
possibilidades da obra em criacdo. Neste sentido, concordo com Kwastek (2013, p.

93), quando diz que

0 artista certamente pode estar presente em outros papéis, por exemplo,
como destinatario, observador, mediador ou companheiro. A maioria dos
projetos interativos é desenvolvida em um processo interativo, no qual o
artista testa as possibilidades de interacdo que ele imaginou para verifica-los
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e talvez modifica-los. Assim, o artista é frequentemente o primeiro
destinatéario de seu proprio trabalho.

Esta fase inicial da pesquisa composta pelas experimentacdes, criacoes da
poética € também a fase em que me torno o primeiro destinatario da obra, e como tal
observo os efeitos e as possibilidades que ocorrem no contato com a Arte Interativa.
Os impulsos criativos surgiram dos dialogos e trabalhos realizados com Luiz Augusto
e Fabio Almeida, que oportunizaram o aprimoramento dos softwares e dos meios para
a realizacdo prética da poética. Apds algumas experimentacdes de movimento e de
estudo do Processing, propus a interacdo de meu trabalho em uma exposicéo
individual chamada Muta¢des Corporais, na Sala Claudio Carriconde, no CAL/UFSM,
na qual atuei como mediadora e observadora de minha obra. Esta exposi¢céo, que
gera o encontro entre publico e obra, caracterizou o segundo momento da pesquisa.

2.2 EXPOSICOES, O ENCONTRO COM A INTERATIVIDADE

“A medida em que surgiram novas possibilidades — inclusive, no ambito
tecnoldgico -, a arte passou a usar 0 corpo como instrumento, como obra,
objeto. O artista passa a agir em meio ao publico e, suas acdes e intencdes
se transformam em obra e poética visual.” (Giovana Casimiro)®

Apds o primeiro momento, ou seja, a concep¢do da proposta artistica, da
realizacdo de estudos de software e da criacdo da instalagdo interativa, senti a
necessidade de explorar mais as experiéncias corporais oriundas destas propostas
interativas. Deste modo, como uma obra de Arte Interativa, fez-se a necessidade de
possibilitar a interagcdo do publico com as propostas através da organizacdo de
exposicoes. Ao total, nesta pesquisa, foram realizadas duas exposicdes individuais na
Sala de Exposi¢des Claudio Carriconde, no Centro de Artes e Letras, da UFSM, duas
exposicdes individuais no Monet Plaza Shopping de Santa Maria e uma exposi¢ao
individual na Cooperativa dos Estudantes de Santa Maria, além da participacdo em
duas exposicdes coletivas: a exposi¢cao Labinter 2018, Arte-Colaboracéo-Tecnologia

e a exposicao final do Seminario de Pesquisa Arte e Tecnologia com a docente

5 CASIMIRO, Giovana. A arte interativa e o fim da distancia entre obra e publico. Revista OGrito! 13
ago. 2013. Disponivel em: <https://www.revistaogrito.com/a-arte-interativa-e-o-fim-da-distancia-entre-
obra-e-publico/>. Acesso em: 10 jan. 2020.
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professora doutora Sandra Rey intitulada Fragmentos entre o Corpo e o Tempo. O
principal objetivo da realizacdo destas exposicdes foi explorar os modos de
interatividade que as instalagdes proporcionavam e também, oportunizar a sua
realizacdo em diferentes espacos da cidade de Santa Maria/RS, alcancando, desta
forma, um publico variado para explorar as criagdes gestuais que as obras emergiam.

Mutacdes Corporais foi a primeira exposicao individual realizada. O conceito de
mutacao configura-se no ato de modificar-se, de transformar-se. Segundo a biologia,
as mutacdes garantem a variacdo genética e, desta forma, resultam em individuos de

DNAs diferentes. Segundo Glaucia Silva e Luiz Fernando Dias Duarte (2016, p. 436),

as mutacdes genéticas sdo conhecidas e estudadas desde o final do século
XIX, tendo o importante papel na teoria neodarwinista de constituirem a fonte
da variabilidade sobre a qual a sele¢édo natural atua.

Portanto, as mutacfes sdo consideradas um importante processo na evolugao
dos seres vivos. Algumas questdes relacionadas a imagem digital e a tecnologia
levaram a uma associacdo com esta nomenclatura. Seria a imagem digital, as redes
sociais, a hossa constante troca, transformacéo da imagem na internet uma mutacao?
Como a tecnologia transforma o modo com que nos relacionamos e (vi)vemos o
mundo. O corpo capturado pela camera, a arte que agora passa a estar digitalizada,
seria a mutacdo da arte? Como a tecnologia muta? Como ndés nos mutamos e
mutamos a tecnologia? Esse processo garante a nossa evolucao? O que fazemos, 0
gue compomos e 0 que produzimos a partir disso? Motivada por estas questdes, a
exposicédo foi arquitetada com fotos, videos, instalacao interativa e com performance

artistica.
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Figura 15 — Cartaz da exposi¢cao Mutacdes Corporais

MUTACOES CORPORAIS

Por: Vanessa Fredrich
Curadonial Andresa Olveira

Urna exponcio de ARTE-TECNOLOGIA & suat mutaddes

d woom
15 de oututno & 17 horas

ca
Sola Cludho Carmconde - CAL / UFSM

"},gg UFSM C@%L. PPGART a0

Fonte: Vanessa Fredrich (2018).

Processos em mutagdes (2018), obra de instalacdo interativa presente na
exposicdo, foi produzida a partir do primeiro momento da pesquisa através dos
experimentos no Labinter. Neste trabalho, a imagem preexistente é transformada em
um fluxo de nimeros, sendo reconstruida em uma mutacao — transformacgéo — que, a
partir da captura do movimento corporal, origina uma nova imagem, transfigurada pela
ampliacdo de pontos especificos do corpo. Junto a isto, ocorre a sonorizagdo do
movimento, ou seja, este processo relaciona movimento-imagem-audio. Por meio da
captura e codificacdo do movimento corporal, via sensor kinect, a imagem &
modificada através de um software desenvolvido na linguagem de programacao
JAVA, alterando um fluxo de imagens capturadas por uma camera. A codificacéo
gerada pelo kinect é enviada via protocolo OSC (open sound control) ao software
MATLAB, que cria e modifica um som de acordo com a frequéncia/agdo do movimento
captado, permitindo um retorno visual e sonoro dependente do usuario. O audio aqui
utilizado foi semelhante ao som de sinos e composto a partir de uma biblioteca de
audio do software.

A obra mencionada, portanto, resultou em imagens interativas, que envolvem

segundo Suzete Venturelli e Mario Maciel (2008, p. 111) “meios computacionais e
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exige a participagao do espectador como elemento constituinte de sua significagao”.
Os diélogos produzidos entre acao corporal e sua transformagdo em nimero geram
efeitos visuais através da programacao, disponivel pela imagem numérica.

O processo de modificacdo da obra através da interacdo do publico ocorre
gracas a um software que transforma nimeros em movimento e vice-versa. Segundo
Edmond Couchot (2003), a imagem numérica possui pontos significativos quanto a
sua inovacao técnica e tem como principal caracteristica a possibilidade de
interatividade. Nesse sentido, Suzete Venturelli e Mario Luiz Belcino Maciel (2008)
afirmam que sdo os processos de colaboracdo na Arte Interativa que permitem
solucdes criativas para a proposicao do artista, explorando as potencialidades a partir
da experimentacdo que modificam, transformam as relacdes entre seres humanos e
entre ser humano e maquina.

Mutacbes Corporais foi um significativo acontecimento para mim na pesquisa,
pois nesta ocasido expus trabalhos audiovisuais criados através da relagdo e da
exploracdo da autoimagem. Na abertura da exposicdo, eu e trés artistas convidados
realizamos uma série de acbes onde o movimento de cada um criava possibilidades

de composic¢éo ao outro.

Figura 16 — AcOes em Mutacdes Corporais

Fonte: Fabio Almeida (2018).
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Como é possivel observar na figura 16, em frente ao equipamento kinect da
instalacdo Processos em Mutagdes, meus movimentos reverberavam sons, e estes
eram explorados pelos demais artistas. A partir dai criavamos um dialogo entre o
movimento, som e também, através da disposicdo de luzes que possibilitavam a
criacao artistica. O artista convidado, Honeide Severo, utilizava um tecido para suas
composic¢des gestuais. Inspirado nas proposi¢des de iluminacéo, o artista Luiz Felipe
Dogz realizava acfes corporais em cima de uma placa metédlica, na qual estava
projetado o trabalho audiovisual intitulado Projeacdes®.

Mayara Azevedo, outra artista convidada para abertura da exposigéo,
concentrou-se na iluminagcédo de LED ao lado da instalacéo interativa Processos em
Mutacdes, e em frente a projecdo audiovisual de Projeacbes. Mayara criava
movimentos junto a tecidos transparentes que permitiam transpassar a luz.

A linha que nos envolvia passava pelo som da instalacdo interativa e pelos
nossos olhares que se cruzavam entre um movimento e outro. Criou-se um espago
de acdo corporal envolvido pela imagem que se tornou gesto e som. Desta acdo
reverberava as questbes da concepcdo poética de Processos em Mutacdes,
instalacdo interativa que foi inspirada no modo como a imagem pode impulsionar a
criacdo gestual. Destas criacfes, emergiam movimentos lentos, de uma espécie de
contemplacéo de si mesmo, ao ser visualizado pela imagem digital da instalagcédo, uma
espécie de gestos intimos.

Através destas acdes realizadas na abertura da exposicdo, pude perceber o
gue realmente me instiga enquanto artista de propostas de Arte Interativa: observar o
outro e propor para e com o outro. Percebi que os discursos da performance e da
improvisacao das acgoes de interacao entre artistas e obra ndo me interessavam tanto,
mas sim, a atuacdo do publico, como interatores da obra. Um fato importante para
esta compreensao ocorreu no encerramento da exposicdo, pois recebeu alunos e
professores da Escola Estadual de Educacéo Especial Dr. Reinaldo Fernando Céser,
referéncia na regido pelo ensino da lingua de sinais — escola citada anteriormente

como parte da pesquisa.

6 Trabalho audiovisual criado nos processos de investigacdo para o Trabalho de Concluséo de Curso
em Danca - Licenciatura da UFSM. O processo criativo consistiu na captura e projecdo do corpo de
uma dancarina convidada para o trabalho. A mesma camera que capturava a imagem projetava-a, o
que gerava um efeito de espelhamento.
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Figura 17 — Aluna da Escola Reinaldo Coser na obra Processos em Mutacdes

Fonte: Vanessa Fredrich (2018).

Na ocasido, os alunos visitaram e experimentaram os trabalhos interativos,
além de participarem de oficinas ministradas por mim e pela convidada Livia Marafiga,
estudante do curso de graduacédo em Danca - Bacharelado.

Nas oficinas, observavamos uma imagem e criavamos movimentos que
pudessem representa-la ou ressignifica-la. Buscando portanto, a relagdo da acéo
corporal com a imagem digital. Os alunos que participaram destas atividades eram,
em sua maioria, surdos ou apresentavam deficiéncia auditiva. O grupo era diverso em
suas experiéncias corporais. Alguns alunos apresentavam dificuldades de
coordenacdo motora para realizar movimentos que requeriam maior envolvimento de
peguenos musculos, mas também, desenvolviam movimentos de grande amplitude e
exploravam com envolvimento as obras da exposicao.

Em certo momento, detive alguns minutos para observar a interacdo destes
adolescentes na exposi¢cdo. Imersa pela diversidade dos corpos e das diferentes
formas de ser e existir no mundo, transbordou o desejo em explorar, agucar
experiéncias motoras, senslrias e sensiveis, que a Arte e Tecnologia podem
proporcionar. Ver os alunos ofuscados pela “magia” que aqueles equipamentos

tecnologicos oportunizavam, o0s ver interagindo uns com outros, vivenciando
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momentos inéditos de dialogo, me motivaram a criar novas propostas poéticas. Isto
resulta em ir além do uso casual do aparato tecnolégico; criar através da arte atos

significativos e reflexivos € compreender que

a tecnologia digital altera fundamentalmente as condigbes nas quais a
percepcao sensorial ocorre. A arte da midia interativa reflete ndo apenas a
funcionalidade e o simbolismo da tecnologia digital, mas também as maneiras
pelas quais lidamos com essa tecnologia e nossas (auto) percepcdes ao nos
envolvermos com ela” (KWASTEK, 2013, p. 43).

Perceber a potencialidade da Arte Interativa de fazer com que pessoas em seus
diferentes estados de ser possam experimentar seu préprio corpo em gestos e acoes,
observar a maneira com que as pessoas se envolvem com as obras e propor reflexdes
com elas, instigou-me a desenvolver uma série de outras exposi¢cdes em diferentes
espacos, as quais relato nas proximas paginas.

Entre Imagens e Corpos ocorreu ho Monet Plaza Shopping, de Santa Maria/RS.
Exposicao de fotografias oriundas de capturas de trabalhos audiovisuais realizados
ao longo dos estudos em minha graduacao, resultando em um importante espaco na
qual foi possivel compartilhar e visualizar minha trajetéria, enquanto artista na relacao
que busco com a arte interativa: a criacdo poética que permeia imagem e corpo.

As fotografias que compunham Entre Imagens e Corpos possibilitaram
observar que, a forma com que elas foram expostas, pode proporcionar a criacao
imagética da sequéncia de movimentos realizados para o registro fotogréfico. Isto
resultou, ao final dos dias da exposi¢do, um grande niumero de comentérios e elogios
deixados pelos visitantes junto a lista de presenca. Tal ocorrido me afetou de forma
significativa, pois era a primeira vez que realizava uma exposi¢éo fora do espago da
universidade. A partir dai, inspirada a observar movimentos nas fotografias e de
explorar as percepcdes e acOes dos interatores, ocorreu a segunda versao da

exposicao na Cooperativa dos Estudantes de Santa Maria (CESMA).
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Figura 18 — Cartaz da exposicdo #2 Entre Imagens e Corpos
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Data: 24 de Junho a 13 de Julho de 2019 _.-

Local: CESMA (Cooperativa de Estudantes de Santa Maria) .,‘_”/,

Fonte: Taisa Carolina (2019).

Em #2 Entre Imagens e Corpos’, através da disposicado de fotos sequenciais,
procurei ter um cuidado e um olhar mais atencioso para oportunizar a percepc¢ao do
movimento contido na producéo das fotografias. A figura 19, a seguir, representa a

forma organizacional da exposi¢cao destas imagens.

7 Registro da exposicao esta disponivel em: <https://vimeo.com/364066803>.
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Figura 19 — Exposicdo de fotografias em #2 Entre Imagens e Corpos

Fonte: Vanessa Fredrich (2019).

A exposicdo, portanto, buscou através de imagens e corpos, a percepc¢ao ativa
do visitante, de forma que este pudesse criar relacdes entre as fotografias, e, ainda,
no evento de abertura, ocorreu a instalacéo de [Ir]Jregulares. Obra interativa realizada
anteriormente em Mutac¢des Corporais, na ocasido intitulada Processos em Mutagodes,
ganha novo formato. [Irjregulares deseja questionar a influéncia da imagem digital em
uma busca para ser regular, para uma estética corporal em acordo. Desta forma,
através dos artefatos tecnoldgicos a obra oportuniza o interator observar-se de forma
fragmentada e problematiza as nogfes estéticas que envolvem imagem e corpo.

[IrJregulares (2018/2019), portanto, ocasiona certa ampliacdo do corpo,
borrando as fronteiras da imagem bidimensional. E por meio da interatividade
tecnologica que a obra oferece lugar para criacdo de gestos, nos quais a partir da
visualizagdo da imagem cria-se um ambiente sonoro, no qual o modo de agir do
interator pode manipular sons. Assim, um cubo metalico com inser¢des de espelho
reflete o espaco em volta, e sua disposicdo em formato circular dialoga com os efeitos

da obra digital trazendo outro aspecto de sua materialidade.
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Figura 20 — Interacdo com a obra [Ir]regulares em #2 Entre Imagens e Corpos

Fonte: Vanessa Fredrich (2019).

Discutir aspectos da acdo corporal com o proposito de refletir questdes
simétricas da imagem esté intrinseco a minha pesquisa poética no mestrado em Artes
Visuais. Propor a assimetria, a desproporcdo € pensar a potencialidade e, segundo
Simondon (2006), € nas irregularidades que encontramos a singularidade. O processo
de concepcédo de [IrJregulares emerge de pesquisas anteriores realizadas junto ao
Labinter.

Nesta obra, alteramos o software utilizado anteriormente, e passamos a utilizar
o TouchDesigner, gerando um efeito visual que causa certa deformacédo da imagem
capturada via kinect, mas de maneira mais harmoniosa. Através das exposicdes
realizadas foi possivel compreender a necessidade desta mudanca de software, desta
forma, oportunizamos um dialogo mais efetivo entre corpo, movimento e som.

Através de um efeito chamado “olho de peixe” da imagem digital, que parece
modificar seu formato bidimensional, propomos a interagdo do publico. Em
[IrJregulares, o som utilizado na obra emerge da necessidade de dedicar mais enfoque
ao corpo humano. Junto aos colaboradores do Labinter, pensamos quanto a ativacéo
de musculos que o ato de respirar implica. Com estas linhas imagéticas, criamos o
audio via AbletonLive®. Tecnicamente, a obra resume-me na captura de dados dos

movimentos via kinect, com isto, um espaco sonoro € produzido, no qual o interator

8 O Live é um software rapido, fluido e flexivel para criacédo e performance de musica. (ABLETON LIVE,
2020. Disponivel em: <https://www.ableton.com/en/live/what-is-live/>. Acesso em: 14 mar. 2019.
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pode manipular o som e seus parametros, possibilitando, em determinadas posi¢coes
do movimento corporal, acentuar algum aspecto do audio.

Ao fazer estas descricbes acima, transporto-me para Greiner e Katz (2005)
autoras que discorrem quanto ao corpomidia, e entendem o corpo e tudo 0 que ocorre
a nossa volta como algo em constante afeccéo, a fim de discorrer sobre o processo
gue resultou no uso do som de respiracao na obra [Ir]regulares.

Em meio a producéo desta pesquisa poética, sem abandonar minha fascinagéao
por ficcdo cientifica, um dos filmes que assisti foi 10. Filme americano foi dirigido por
Jonathan Helpert e lancado em janeiro de 2019. Em poucas palavras, trata-se de uma
menina que vive no planeta Terra em 2030, na era pds-apocaliptica, a maioria dos
seres humanos fugiu do planeta para escapar da atmosfera toxica. Sam Waldem e
outros poucos humanos permanecem na Terra. O desfecho do filme ocorre através
da leitura de uma carta, onde Sam conta aos demais seres humanos como a Terra
era linda. 10 e a construcdo de suas belas cenas me fez pensar sobre a possibilidade
de ndo conseguir respirar e de ndo sentir o ar fresco soprando em meu rosto. Inspirar
e expirar, acées que realizamos simultaneamente em meio as nossas atividades do
dia a dia, mas, serd que observamos nosso estado de ser e estar no mundo? Nosso
modo de respirar? Sera que ja nos questionamos sobre o porqué respiramos e o que
fazemos para manter nosso corpo vivo? Nossos gestos e acdes refletem o ambiente
a nossa volta. E assim que ocorre a instalac&o interativa [IrJregulares.

Para relacionar o som a proposta digital foi utilizado o software TouchDesigner,
através dele, as acdes das maos reverberam som no espaco. Movimentos na vertical,
cima e baixo, geram o som e alteram seu volume; gestos realizados horizontalmente,
entre direita e esquerda, modulam o grave. Por consequéncia, quanto a agdo corporal
na vertical, mais claro € o som da respiracdo, e quanto mais proximo ao solo, mais
grave ele torna-se, causando uma espécie de som instrospectivo. Entretanto, devido
ao espaco disponivel para a insercdo das tecnologias, a projecdo da imagem de
[Irlregularidades foi prejudicada, o que ocasionou uma mudanca de atencdo na
percepc¢do da obra, passando a ser mais auditiva. A instalag&o interativa devido aos
cuidados na preservacdo dos equipamentos ocorreu apenas na abertura da
exposicao. Posteriormente, durante os dias da semana, permaneceu apenas o cubo
espelhado que comtempla o trabalho com bilhetes apontando questionamentos sobre

o tema O que te regula?
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Figura 21 — Participacao na exposicao #2 Entre Imagens e Corpos

Fonte: Vanessa Fredrich (2019).

As questdes “O que te regula?” e “Qual a tua irregularidade?” perpassaram as
discussdes em torno de #2 Entre Imagens e Corpos, e como uma forma de incentivar
o interator a refletir sobre elas, foi oportunizado um espago para compartilhar

pensamentos e reflexdes frente as obras.
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Figura 22 — Recados do publico

Fonte: Vanessa Fredrich (2019).

Apoiando-me na interag&o do publico, através dos bilhetes deixados na sala de
exposicdo de #2 Entre Imagens e Corpos, tive vontade de explorar ainda mais este
contato. Senti necessidade de colocar a obra interativa [IrJregulares no espaco
incomum a exposicdes de arte veio a tona.

Uma sala vazia do Monet Plaza Shopping, de Santa Maria, abrigou a exposicéo
de fotografias e instalacéo interativa Entre Imagens e Corpos #3°, nos dias 26 e 27 de
julho de 2019, totalizando 24 horas de contato dos interatores com Arte e Tecnologia.
Rutielle Marques auxiliou na recepc¢éo e organizacao e a Mestra Alessandra Londero

foi responséavel pela curadoria.

9 Registro da exposicéo esta disponivel em: <https://vimeo.com/391969274>.
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Figura 23 — Cartaz de Exposicéo Entre Imagens e Corpos #3

VANESSA FREDRICH

Entre
Imagens e
Corpos #3

Curadoria
Aleasandra Londero

Fonte: Vanessa Fredrich (2019).

Figura 24 — Interag&o na obra [IrJregulares em Entre Imagens e Corpos #3

Fonte: Vanessa Fredrich (2019).



49

[Irlregulares, em uma versao que busca mais dialogo entre o corpo digital e os
objetos, contou com dois cubos espelhados, para dar outra materialidade ao
tecnoldgico da instalacdo. O espaco possibilitou uma boa interacéo e a funcionalidade
dos aparelhos tecnolégicos envolvidos.

[IrJregulares tornou o espaco do shopping, um local de encontro entre corpos
fisicos digitais que dialogavam em gestos, onde pude observar criancas interagindo
juntas, uma ampliando o corpo da outra através do efeito digital da obra. A curiosidade
técnica de algumas pessoas frente a instalacéo refletia a disparidade entre adultos e
a aventuranca das criangas, que pouco se preocupavam com a tecnicidade da
exposi¢cao. Adultos me perguntavam como “aquilo” funcionava, como os bragos
geravam som. Estas experiéncias potencializaram a reflexdo sobre a mediacédo da
exposicao.

Quando questionada sobre as especificidades da obra, minha intencdo era néo
entregar respostas prontas, mas inspirar as pessoas a moverem-se e a experimentem
seus gestos. Com isto, coube a mim, também, refletir sobre o papel da mediacéo e o
guanto uma mesma exposicao pode ter percepcdes e experiéncias completamente

diferentes de acordo com a mediagéo.

Os artistas ocasionalmente nomeiam terceiros para ajudar na apresentacéo
de trabalhos interativos. Esses assistentes podem atuar como artistas, como
no Se Mi Sei Vicino de Sonia Cillari, que envolve uma artista feminina como
parceira de interacdo permanente. Os assistentes também costumam
desempenhar um papel de mediador quando a entrada exigida do
destinatario deve ser explicada, apoiada ou supervisionada e pode ser
solicitada a distribuicdo de equipamentos. (KWASTEK, 2013, p. 94).

Conforme aponta Katja Kwastek (2013), o artista pode convidar assistentes
para ajudarem na apresentacao de trabalhos interativos. Em Se Mi Sei Vicino, de
Sonia Cillari, a assistente € uma performer e realiza agcdo constituinte da obra, pois a
artista € uma espécie de interface para interacéo do publico. Entre Imagens e Corpos
#3 contou com a assistente Rutielle Marques, graduanda em Danca - Bacharelado na
Universidade Federal de Santa Maria. Em alguns momentos, durante as 24 horas de
exposicdo, precisei me ausentar deixando apenas a assistente responsavel por
recepcionar o publico e, se necessario, realizar mediacdo. Com isto, notei que a forma
com que as pessoas interagirdo e experienciardo a obra, depende muito da mediacao

qgue receberdo. Atentar a isso também é um cuidado especial que eu, como artista,
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deveria ter. Muitas pessoas ao visitarem a exposicao faziam perguntas técnicas, as
quais a assistente respondia de forma técnica. Isto acarretava em uma mudanc¢a no
gesto, no comportamento desse interator junto as obras. Pequenos detalhes, modos
de agir, falar e apresentar a exposicao fizeram-me ir ao encontro de Sandra Rey
(2002), pois a realizagdo da obra em artes deve apontar questionamentos. Mais do
gue impor respostas e conceitos, a arte levanta questdes.

Outra obra interativa que também ocasionou interrogacdes e curiosidade do
publico foi Dance With Me (2019), resultado de meu estudo sobre o software
TouchDesigner, junto as leituras sobre imagem de Gilbert Simondon (2013). Nesta
investigacdo pude compreender que a percepcdo visual é resultado de um
emaranhado de experiéncias sensorias, perceptivas e cognitivas. Com isto, reconheco
a necessidade de proporcionar um espaco, no qual era necessario o movimento
corporal do publico para poder ver um videoarte, era preciso movimentar-se. A ficha
técnica com o titulo da obra dizia: “Dance With Me, um dialogo entre o corpo e o video
Tornar. Para ver, € preciso movimentar-se.” Tornar foi um trabalho audiovisual
realizado em meu intercambio na Universidad Nacional de Asuncion durante meu
tempo de graduacao, sua poética consistia nos movimentos e sensacdes capturadas
pelas maos. Na instalacao interativa, a imagem do video permanecia em negativo,
guando o publico aproximava-se frente a webcam, através do software utilizado,
ocorria uma espécie de sombra que possibilitava observar o video em sua cor real.

Desta forma, a imagem capturada em tempo real e a imagem virtual do video
dialogam em um jogo de movimentos que o interator propunha. Llcia Santaella (2004)
compreende que a acéo do publico na arte interativa demonstra o que lhe interessa,

uma atitude de prontidao perceptiva e polissensorialidade,

E preciso se movimentar no ambiente, encontrar caminhos nessa floresta de
signos e de rotas. Em suma: navegar é preciso. O usuario-operador tem de
interagir com o que vé, através das escolhas daquilo que vé. Ele ndo pode
simplesmente olhar para o que se apresenta na tela, sem agir. E essa
interacao que esta implicita o verbo ‘navegar (SANTAELLA, 2004, p. 48).

Santaella (2004) escreve este trecho no auge da WebArt; navegar € preciso
pois encontram-se dezenas de signos e de possibilidades, nos quais o interator

precisa escolher o que vai ver, trata-se de aderir caminhos através do mouse do
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computador. Na obra Dance With Me, € o préprio corpo do interator, através de seus

gestos e agoes, o meio de escolher caminhos e eleger o que ver.

Figura 25 — Interag&o na obra Dance With Me

Fonte: Vanessa Fredrich (2019).

Entre Imagens e Corpos #3 oportunizou-me enxergar como diferentes publicos
e espacos interferem na proposicdo das obras, e foi uma importante experiéncia em
minha trajetéria enquanto artista. Possibilitou-me, também, ver pessoas de diversas
idades interagindo com seus movimentos junto as instalacbes. Também, pude notar
certo “medo a obra de arte” em alguns momentos, pela parte exterior da exposicéo,
ao observar pessoas que passavam em frente a sala e retorciam-se para enxergar o
gue havia la dentro, mas ndo adentravam. Em uma perspectiva completamente
diferente, também foi perceptivel a magia e a disponibilidade principalmente pelas

acOes das criancas ao interagirem com a arte.
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Considero pertinente destacar os fatores que envolvem a participacdo em
espacos expositivos. Muitas pessoas ingressavam ha exposi¢cao cativadas por
criancas: a filha havia corrido para ver o que era aquele cubo cheio de espelhos e
carregou o pai junto; 0 menino que parou na porta e assustado perguntou: “Precisa
pagar pra entrar?”. A maioria das pessoas nao ingressava na exposicao
espontaneamente, mas, através da mediacdo ou por alguma crianca que a
acompanhava. A partir destes acontecimentos, acredito ser importante refletir sobre a
poténcia da Arte envolvendo diferentes pessoas, de diferentes classes sociais e
diferentes faixas etarias para colocar questdes pertinentes a sociedade e que
necessitam de reflexdo. Como por exemplo, a constante mutacgéo, transformacao que
nossa imagem digital sofre a cada dia, através das redes sociais. Com esse propaosito,
decidi realizar uma nova exposi¢cao chamada Inconstancias do Gesto (segue no item
2.4). Nela, através do processo criativo em uma producdo audiovisual, pude

transparecer de modo mais afetivo meus questionamentos poéticos.

2.3 A IMAGEM COMO DESCOBERTA DA ARTISTA

“A memodria é questao fundamental nas complexidades que permeiam as
pesquisas realizadas por artistas/criadores que examinam seus proprios
processos” (LEAO, 2016, p. 95).

Apods a exposicdo Mutacdes Corporais e as trés versdes de Entre Imagens e
Corpos, depois de observar a criacdo de gestos dos interatores no experimentar de
seus corpos nas instalacdes interativas que havia realizado, emergiu a vontade de
voltar a atencdo ao meu processo de artista, relembrar os questionamentos que me
instigam e observar meus movimentos corporais para deixar transparecer atraves
deles minhas inquietacfes. Retornei aos experimentos interativos da pesquisa,
recordei os gestos engessados em meu corpo de mulher, que propde uma
organizagdo da roupa, do cabelo, uma normatizacdo de como ser, andar e vestir.
Lembrei-me do tempo de crianca, quando me sentia estranha em alguns lugares pelo
meu cabelo crespo e armado, pelas minhas pernas finas e brancas demais; das
tentativas de parecer ‘normal’ ou de estar ‘adequada’ a determinado ambiente; as

vezes, em que preferi esconder meu cabelo crespo e armado na adolescéncia, séo as
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memodrias de que Lucia Ledo (2015) escreve. Minhas memdrias transformaram-se em
acado corpoOrea para a camera, que resultou em um video registro, um trabalho

audiovisual para a instalagdo Move With Me.

Figura 26 — Gravagéo de Move With Me

Fonte: Vanessa Fredrich (2019).

O trabalho audiovisual'® possibilitou a experiéncia de estar comigo mesma, de
dialogar com a minha imagem e esta é uma das proposi¢cdes que almejo através das
instalacdes interativas: do interator poder conectar consigo mesmo e criar gestos.

Pensar a composicao do video é Segundo Suzana Kilpp (2010, p. 25),

uma técnica audiovisual dispersa, facilitada pela convergéncia digital, a qual
poderiamos chamar de conectiva. O video n&o s conecta pessoas on line e
off line como é também cada vez mais resultado de montagens conectivas.

10 O audiovisual completo esta disponivel para visualizagdo em: <https://vimeo.com/391712458>.
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A autora Kilpp (2010) observa no audiovisual montagens conectivas, nesse
sentido, minhas conexdes foram construidas a partir de vivéncias das exposi¢coes
anteriores, e também, pelas memorias corporais relembradas ao longo de minha
formacéo enquanto artista.

Neste contexto, instigou-me observar como os trabalhos de Ivani Santana
discutem, abordam o tema corpos sobre as dicotomias existentes nele e as dualidades
entre real/virtual. Suas obras criam estimulos para uma observacéo diferente da usual,
possibilitam uma performance no espaco mental; e faz-se, entdo, um jogo de posicées
e camadas de significados entre o corpo organico e o imagético. O espetaculo Pele
foi realizado com direcéo de Ivani Santana, em 2002, no Teatro Castro Alves na Bahia.
A obra transformou o ambiente do teatro, a partir de criagcbes, em danca com
mediacao tecnoldgica. Sua poética partia de peles que separam, unem e transformam

0 corpo.

Figura 27 — Espetaculo Pele (2002)
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Fonte: Andrea Vianna (2002).1!

11 Disponivel em: <http://poeticastecnologicas.com.br/ivanisantana/portfolio-view/pele>. Acesso em: 02
set. 2019.
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O publico foi recepcionado por uma tela de elastico, na qual eram projetadas
cenas de dancarinos em espacos da cidade, esses, por sua vez, propunham
intervencdes para mudar, dialogar com o contexto local. Segundo Santana (2006, p.
135), “o conceito da obra consistia justamente em verificar qual resposta era dada
pelo sistema diante de uma interferéncia sofrida [...]". Percebo na obra de Ivani
Santana uma participacao ativa do publico, pois ele € responsavel pela manipulacéo
e modificacdo do cenario. Apesar de ndo contar com participacao por interatividade
tecnolégica com sensores, a contribuicdo de Ivani Santana a concep¢ao da minha
pesquisa poética estd na proposicdo de movimento que ela promove ao publico,
modificando a acdo habitual de pessoas que vao ao teatro para assistir um espetaculo
de danca. A tecnologia colabora no processo de aproximacéo entre obra e publico,
colocando-o, também, como agente colaborador. Ao ultrapassar as acdes habituais
do publico no espaco artistico, lvani Santana instiga minhas estratégias de interacéao
na pesquisa poética.

Neste momento da pesquisa, acrescenta-se o interesse em comunicar através

de gestos e observar a mim mesma através do audiovisual,

O audiovisual é entendido, no mais das vezes e no maximo, como meio de
comunicagéo que utiliza som e imagem na transmissdo de mensagens [...],
Ou ainda, como video, que tem varias acepg¢des: técnica de reproducao
eletrbnica de imagens em movimentol...] (KILPP, 2010, p. 24).

O audio foi composto a partir dos bilhetes, recados do publico deixados na
exposicao #2 Entre Imagens e Corpos. Com o uso de meu celular, gravei estas falas,
e estas sofreram efeitos de modulacdo do audio através de um software, no qual
manuseei a regularidade do som. A relacdo dos gestos das maos esta presente neste
trabalho audiovisual e, também, nas instalagcbes interativas apresentadas
anteriormente neste capitulo, onde a acdo das maos permitia a interatividade das
obras.

A criacdo dos movimentos para o video foi inspirada em reflexdes sobre
pensamentos, formas, imagens e lembrancas configuradas em meu corpo de mulher
através dos gestos de minhas méos. Portanto, a acdo das maos esta além do uso
habitual de manipular objetos, mas compreende-as, também, como metaforas

poéticas.
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Es un gesto dominador e imperialista, que niega el mundo de los objetos.
Pero en dicho gesto no hay nada de falso en sentido ético. Apunta contra el
mundo de los objetos, y ese mundo no tiene valor alguno. Sélo a través del
gesto de hacer se convierte en <<valioso>> ese mundo. Y son las manos las
que imprimen valores al mundo en cuestion. (FLUSSER, 1996, p. 65).

S&o0 maos que se tornam livres e a0 mesmo tempo precisas em sua intencéo
de interacao junto a obra e com isto, rompem com a sua funcéo basica de manipular,
agarrar, pegar, mas, torna-se livre para ser poética, e alcancar certa subjetividade.
Meus gestos foram inspirados nas lembrancas de movimentos que eu realizava
durante a infancia e adolescéncia, quando alguém falava algo ou me olhava de
determinada forma e me fazia sentir vergonha da minha prépria imagem, ou intimidada
pelo meu préprio corpo.

Restaurei meu comportamento baseado em minhas lembrancas das vezes em
gue meus gestos eram engessados pelo medo, o medo de estar em desacordo com
0 que as pessoas esperavam de mim. Atos como manipular o cabelo e esconder o

corpo foram remodelados, repetidos, vividos, através da acao para a camera.

Figura 28 — Processo de criacdo do audiovisual

Fonte: Vanessa Fredrich (2019).
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Os gestos consistiam em tocar minha pele, passar as maos sobre meu rosto
procurando alguma deformidade — esse olhar era possibilitado através do uso de
espelho de aumento. O pente que passava em meu cabelo, desembaracava minhas
memorias, as brigas da minha mae ao querer deixar meu cabelo “arrumado”
(arrumado significava a nao estar crespo, nem muito armado). A acao gestual de me
cobrir com um casaco, nao cobre as marcas do desconforto ao tomar um 06nibus, e
receber olhares intimidadores. Irregularidades, inconstancias do gesto me inspiraram
para o préximo passo da pesquisa.

A criacao deste audiovisual foi a primeira etapa para, posteriormente, tornar-se
interativo, para entao, o interator poder refletir e dialogar junto aos meus movimentos,
e, assim, promover a conexao com outros, conforme as questfes de Kilpp (2010, p.
34),

0 que acontece quando o estagio da técnica permite a prética e a
disseminacéo de tal olhar obtuoso? Acontece que, tedrica e imageticamente,
chegamos ao que resta disso tudo: a conexdo com outros — tdo ou
mais/menos infelizes que nds imaginamos ndo haver hierarquias entre noés.
Imaginamos haver apenas noés e links.

Através do audiovisual, foi possivel ultrapassar as limitacdes da técnica, nédo
importando o uso de camera profissional, tampouco o uso de softwares avancados
para a edicdo. Mas, através desta linguagem, propor conexfes além da memoria e

das questdes culturais entre artista, obra e publico.

2.4 A CONFLUENCIA ARTISTA-OBRA-PUBLICO

“E nessa borda, entre procedimentos diversos transpassados por
significagbes em formagéao e deslocamentos, que se instaura a pesquisa.”
(REY, 2002, p. 126)

Sandra Rey (2002) sugere que nos procedimentos praticos da producgéo de
arte, os conceitos passam por um ciclo: sdo estudados a partir da pratica, testados
pela teoria, estudados e voltam a ser experimentados pela préatica; em concordancia
a este ciclo, ocorreu esta pesquisa poética. A partir de minhas praticas individuais em

experimentacées junto ao Labinter, pude construir a poética e 0s conceitos
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operacionais. Posteriormente, estes foram experienciados nas exposicoes
apresentadas no topico 2.2 para, entdo, serem novamente estudados. Este ciclo é
desenvolvido entre significacdes, formacdes e deslocamentos. Acredito que todas as
obras e exposicdes realizadas ao longo da pesquisa, de alguma forma,
proporcionaram dialogos entre artista, obra e publico, mas foi em Inconstancias do
Gesto!? que pude perceber e envolver-me com a potencialidade que existe no didlogo

entre eles. Trata-se, portanto, do quarto momento da pesquisa.

Figura 29 — Cartaz da Exposicéo Inconstancias do gesto

VANESSA FREDRICH

CURADORIA
ANDREIA OLIVEIRA

ABERTURA 29/10 AS 17H
29 0UT. A 01DE NOV. 2019

SALA DE EXPOSICAD CLAUDIO CARRICONDE

e R ) DO D

Fonte: Vanessa Fredrich (2019).

12 Video registro disponivel em: <https://vimeo.com/387854968>.
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Apés vivéncias e aprendizados provenientes das exposicdes anteriores,
Inconstancias do Gesto promove uma reinvencdo das obras. Sua organizagao
possibilitou diferentes maneiras de ver as obras e mover-se no espaco. No corredor
gue iniciava a exposi¢do, encontrava-se uma estrutura de trés cubos espelhados
intitulada Irregulares ao Cubo (Figura 30); a partir dela, o espaco desdobrava-se e
permitia ao publico, fazer a escolha de qual obra ver primeiro. A esquerda de quem
entrava na exposicao, havia a instalagdo interativa Move with me e, a direita, estava
a [Ir]regulares.

Irregulares ao Cubo € composta por trés cubos espelhados com pequenos
espelhos de aumento. Esta obra surge pela observacéo das exposi¢cdes anteriormente
realizadas, quando ao perceber a poténcia do ver que estes cubos por si so
precisavam de um maior espaco para interacdo, além de contar como parte da

instalacéo [Ir]regulares.

Figura 30 — Irregulares ao cubo

Fonte: Vanessa Fredrich (2019).
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O poema de Clarice Lispector!® relaciona bem a intencdo desta obra, pois,

afinal,

O que é um espelho? Como a bola de cristal dos videntes, ele me arrasta
para o vazio que no vidente é o0 seu campo de meditacao, e em mim o0 campo
de siléncios e siléncios. - Esse vazio cristalizado que tem dentro de si espaco
para se ir para sempre em frente sem parar: pois espelho é o espaco mais
fundo que existe. - E é coisa magica: quem tem um pedaco quebrado ja
poderia ir com ele meditar no deserto. De onde também voltaria vazio,
iluminado e transltcido, e com o mesmo siléncio vibrante de um espelhol...]

E este espaco invisivel, que ultrapassa as barreiras fisicas que Irregulares ao
Cubo quer proporcionar. E o enxergar além do que se vé. E o momento de apreciacgio,
reflexdo de si, 0 encontro com o espelho quer na verdade, oportunizar o encontro de
si. Irregulares ao cubo consistiu em um espaco analdgico para contemplar-se sob
diversos angulos e, para tanto, o publico realizava movimentos de flexdo de tronco,
ajoelhava-se e encurvava-se a fim de ver-se sob os olhares que a disposicéo da obra
permitia.

A esquerda de Irregulares ao Cubo, o publico deparava-se com algumas
questdes como: “O que te regula?”, “Qual a tua inconstancia?”, “Ja te sentiu irregular’?
Essas perguntas perpassam 0 espaco da obra interativa Move With Me, na qual o
interator pdde observar-se através e em didlogo com o audiovisual, que fazia parte da
instalacdo. A obra era constituida por uma projecao de video e, ao centro do espaco,
havia um cubo preto com espelho pequeno de aumento e uma webcam que
possibilitava a interacdo no video. O audiovisual foi especialmente criado para esta
instalacdo, como mencionado no subcapitulo anterior, e traz questionamentos em
audio, composto com os recados deixados pelo publico na exposi¢cao que o precede,
Entre Imagens e Corpos #2 (Figura 22).

Porém, Move With Me atuou de maneiras distintas. No primeiro dia, havia
apenas uma projecao que constava da exibigdo do video e a imagem do interator era

capturada com efeito visual em negativo sobrepondo o audiovisual (Figura 31).

13 https://claricelispector.blogspot.com/2008/02/0s-espelhos.html
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Figura 31 — Move With Me

Fonte: Vanessa Fredrich (2019).

Este efeito da imagem do interator estar em negativo possibilitava certa magia
da exposicdo, possibilitava ao publico ver sua imagem sofrendo efeito visual. Além
disso, o audiovisual projetado ganhava novas cores e formatos atraves da interacao.

Em outro momento, a instalacdo funcionou com paredes frente a frente e o cubo
preto com a webcam ao centro. Em um lado do espaco da instalacdo, estava projetado
o video como ele é, sem os efeitos do software e sem a interferéncia da interacdo do
publico. O video, sem a interacdo do publico, mostrava-se como € inicialmente. A
relacdo de gestos criados por mim, que refletem as amarras que envolvem meu corpo,
0s gestos de pentear, de arrumar-se frente a alguma regularidade que me foi imposta.
De outro lado, estava projetado o video com sobreposicdo ocasionada pela
interatividade do visitante. Assim, possibilitando aos interatores ver o video em sua
imagem original e também interagir de uma maneira a dialogar melhor com minhas

acOes de pentear, esconder-se, contidos no audiovisual.
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Figura 32 — Move With Me projetado em uma das paredes, sem efeitos de interagao

Fonte: Vanessa Fredrich (2019).

Figura 33 — Move With Me projetado na outra parede, com efeitos de interacdo

Fonte: Vanessa Fredrich (2019).
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Em um terceiro momento, a obra ocorria com a projecao em duas paredes com
a mesma imagem: o video sobreposto com os efeitos da interacdo. Estas diferentes
formas de composicdo da obra foram importantes por oportunizar novos espacos
interativos a cada dia, pois um mesmo interator poderia visitar a exposicao todos 0s
dias e teria oportunidades diferentes de experimentacéo.

Move With Me permite o olhar-se, o questionar-se ao interagir consigo mesmo,
encontrar inconstancias do gesto. A observacao de imagens é lancada para além da
contemplacdo visual, ela dialoga com acdes corporais. O video interativo proporciona
um momento do interator consigo mesmo, e também, uma relagdo criativa com o0s
gestos da artista. Acredito que esta exposi¢ao possibilitou maior didlogo poético entre
obra, publico e artista. Estive presente através do trabalho audiovisual, pela acdo

corporal reproduzida pela maquina que, segundo Schechner (2006, sp),

Pode ser que um filme ou uma pega de arte performatica digitalizada sejam
as mesmas em cada exibicdo. Porém, o contexto de cada recepcao faz com
gue cada ocasiao seja diferente. Mesmo que cada “coisa” seja exatamente a
mesma, cada evento em que a “coisa” participa é diferente.

O video Move With Me era reproduzido em looping, mas a cada nova interacao
ganhava novo significado, tornava-se diferente. Algumas pessoas agarravam O
espelho e tentavam imitar meus movimentos no video, o que me parecia interessante,
porque ao pegar o espelho, o interator estaria enxergando-se mais de perto, e isso,
por vezes, desenvolvia situacdes inusitadas, como as risadas que surgiam em meio a
interacdo e, até mesmo, alguns interatores ao observarem-se com 0 rosto em
aumento aproveitavam a oportunidade para extrair alguma espinha, ou ajustar alguma
deformidade do rosto. Outros tentavam encontrar-se na projecao da imagem, ver e

entender onde estava seu corpo sobreposto ao video.
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Figura 34 — Move With Me

Fonte: Vanessa Fredrich (2019).

Segundo Lucia Santaella (2004), as producdes de videoinstala¢cdes promovem

acOes do interator, oportunizando um espaco poético de reflexdo, pois

Se o video, por si mesmo, € uma problematizacdo implicita ou explicita do
corpo, nas videoinstalacbes que adentraram as décadas de 80, 90,
perdurando até hoje, € o corpo do observador que é chamado ao didlogo
participativo com as dimensdes de corporeidade com que as imagens
videogréficas lidam. Prevendo e contando com movimentos do corpo do
observador, as videoinstalagBes criam peculiares coreografias dos corpos
eletrdnicos com os corpos presenciais dos observadores que vdo compondo
a obra na medida em que transitam através de seus ambientes.
(SANTAELLA, 2004, p. 71)

Ao longo dos dias de exposicdo, foi notorio este belo encontro de peculiares
composicdes gestuais de corpos eletrdnicos com corpos presenciais, que transitaram
por suas inconstancias de gesto. Como artista, como dancarina, como ser humano
CUrioso que sou ao observar os visitantes da exposicdo ficava imaginando e
guestionando, a mim mesma, 0 que faria aquelas pessoas, de diferentes idades e
situagbes sociais, realizarem seus gestos de determinada maneira frente as

instalacdes.
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Como descobrir, através do comportamento visivel que o usuario exibe diante
da tela, aquilo que néo esta visivel, isto é, os mecanismos cognitivos e
perceptivos que guiam, a maneira de um sonar, as escolhas instantaneas que
esse usuario é capaz de fazer diante das enxurradas de signos das telas do
computador, escolhas que o levam a encontrar caminhos que sao s6 dele, no
emaranhado de ligacGes obliquas internas e de nexos remissivos [...]
(SANTAELLA, 2004, p. 36).

A hesitacdo que perdura € esta observada por Lucia Santaella (2004), de como
descobrir, através do visivel, o que esta invisivel aos olhos. Como fazer aflorar, através
da arte, questionamentos necessarios a um pensamento sensivel e critico. Ao levar
em consideracdo estas questdes, acredito que Inconstancias do gesto foi uma
exposicao que buscou trazer a tona fragmentacfes, ampliacées, dimensdes do corpo
fisico e também emocional. Através de instalacdes interativas, de um cubo de
espelhos e de questionamentos colocados ao publico, a exposi¢do buscou o encontro
de imagens para ativar a criacao gestual.

Figura 35 — Move With Me com interacao (efeito sombra do publico)

Fonte: Camila Vermelho (2019).



66

Figura 36 — Questbes em exposicao e dialogo

Fonte: Camila Vermelho (2019).

Sobre inconstancias, inseguranca e gestos que nos regulam, Douglas Matheus,
estudante do curso de Educacao Fisica — Licenciatura da UFSM, concedeu um relato

ao final de sua experiéncia em Inconstancias do Gesto:

Quando eu cheguei e olhei pra essa imagem me remeteu muito a pensar no
corpo feminino como ele é preso em um sentido ou em padréo, entendeu? E
cada gesto, cada movimento percorre a tu parar e perceber o quanto as
mulheres tentam se encaixar em um padrdo que talvez elas ndo queiram,
mas elas tém que se encaixar naquele padrdo porque a sociedade as impde
e 0 quanto essa busca é uma coisa atormentadora diferente do nosso outro
espaco onde a gente fica livre pra perceber o nosso corpo e sentir o0 N0sso
corpo livre.

Seu depoimento me afetou profundamente, pois nele pude perceber, com maior
clareza a poténcia de minhas questdes poeéticas relativas as irregularidades corporais
através da interacdo com a obra. Isto traz combustivel para fundamentar reflexdes e
didlogos que surgem através deste minucioso trabalho de propor movimento e acéo
corporal, seja através de video, instalacdo interativa ou ainda através de cubos
espelhados. Os proximos capitulos, portanto, tratam de aprofundar os conceitos
operacionais que circulam esta pesquisa e que auxiliam nas proposi¢cdes poéticas

interativas.
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3 INTERATIVIDADE NA ARTE E TECNOLOGIA

Nos proximos capitulos, desenvolvo dois conceitos operacionais que estao
envolvidos em minha pesquisa poética: interatividade e imagem. Gostaria de
aproveitar esta introducao para ressaltar alguns aspectos da pesquisa em Arte,
apontados por Sandra Rey (2002). Considero-os muito importantes e os cito a fim de
gue sejam compreendidos como norte para o desenvolvimento do presente estudo: a
pesquisa em Arte ndo desintegra fundamentos conceituais e procedimentos praticos.
Mesmo na pesquisa cientifica, devemos entender a pratica enquanto constituinte dos
fundamentos conceituais. Segundo Rey (2002), o método da escrita em Artes Visuais
deve compreender e abranger esta relacdo pratica-teorica, tedrico-pratica. Nesse
sentido, no capitulo anterior, apresentei uma linha do tempo dos processos da poética.
Ressalto, ainda, que, ao longo de todos os momentos da pesquisa, ocorreram, de
forma conjunta, os estudos pratico-teéricos, teorico-praticos. Agora, apresento o
conceito de interatividade, ferramenta essencial ao estudo e aprimoramento da

poética.

3.1 DIALOGOS ENTRE INTERATOR E OBRA

O modo com gue a obra de arte pode promover a interatividade, convidando o
publico a intervir, € diversa. Neste subcapitulo, tenho como objetivo apresentar
algumas produgdes em Arte e Tecnologia, nas quais observo certa proximidade com
aspectos de minha pesquisa. Considero o interesse em trabalhar com Arte Interativa
decorrente de minha formacéao interdisciplinar e dos projetos que participei ao longo
dos estudos em Danca e Tecnologia. O que me move neste campo é a possibilidade
da efetiva participacdo do espectador; de criarmos diadlogos poéticos, onde a acdo do
publico modifica diretamente a obra e possibilita instiga-lo a mover-se e dialogar
poeticamente. A acéo dos interatores me afeta a partir da modificagdo da obra e,
assim, afeta os processos criativos que decorrerdo. Na tradi¢éo classica da Arte, esse
tipo de relacdo ndo seria possivel, pois sua funcéo estava concentrada no papel do

artista, uma vez que
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A obra de Arte é tradicionalmente vista como uma criacdo individual que
expressa uma ideia “de forma sensual” (HENGEL). DefinicBes mais recentes
levam em consideracao as criticas do século XX a concepcao tradicional da
obra de arte como sendo baseada na originalidade, criacdo pela prépria mao
do artista e representatividade, e agora definem a obra de arte como
“qualquer coisa que seja executada ou escolhida no contexto do discurso da
arte” (KWASTEK, 2013, p. 44).

Portanto, a arte, desde 0 século XX, passa por transformacdes conceituais, a
funcdo de autor, artista e publico podem ser transpassadas pela participacdo pela
interatividade. Assim, a experiéncia estética tem promovido modificacBes basicas nas
formas de contemplagéo. Segundo Katja Kwastek (2013), a Arte Interativa mexe com
aspectos fisicos da obra e pré-determina uma acéao fisica do espectador, podendo
alterar as relacbes de distancia e espaco. Conforme Kwastek (2013), o termo
interacdo foi discutido anteriormente por outras areas do conhecimento como
comunicacéo e filosofia. Assim, segundo a autora, “em 1901, o Dicionério de Filosofia
e Psicologia definiu interacdo como a relacdo entre duas coisas ou sistemas
relativamente independentes que avangam, dificultam, limitam ou afetam um ao outro.
(KWASTEK, 2013, p. 4).

A interacdo e seus efeitos tém sido discutidos em congressos, seminarios e
exposicdes, bem como, aprimorada por diversos autores. Para Kwastek (2013), o
conceito de interatividade no vocabulario digital requer do visualizador engajamento
com algum tipo de atividade da percep¢ao mental, e suas definicbes sdo mensuradas
nos conceitos sociais de interacdo baseados nas relagcbes face a face da
comunicacéao.

Segundo Julio Plaza (1990), por meados da década de 1950, artistas comegcam
a apresentar uma preocupacao quanto a receptividade da obra e passam a promover
a abertura a percepcao. Ha um enfoque na abertura de primeiro grau da obra, a qual
tem relagdo com a nocdo de Obra Aberta, segundo Eco (1965, apud Plaza, 1990, p.
11) “uma mensagem fundamentalmente ambigua, uma pluralidade de significados em
um so significante.” A obra de arte, portanto, tem sua concepgao a partir da poética
do artista, mas, pode ser multipla em significados, pois cada publico ira interpreta-la
de uma forma distinta. Artistas inspirados nesta proposi¢do de abertura a percepcao
e da possibilidade de participagdo do publico, criam, algumas décadas a frente,

“ambientes artisticos acrescidos da participacdo do espectador contribuem para o
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desaparecimento e desmaterializagdo da obra de arte substituida pela situacéo
perceptiva: a percepg¢ao como re-criacdo” (PLAZA, 1990, p. 14).

Estes ambientes propunham a interacdo do publico, o didlogo com o artista,
performer ou com 0s objetos dispositivos, nota-se a existéncia da co-criacao,
recriacdo da obra a cada nova intervengao. Caracterizam-se como aberturas de
segundo grau, as obras de John Cage na Musica, e de Ligia Clark e Helio Oiticica nas
Artes Visuais. Através desta possibilidade de participacdo do publico ocasionada pela
criacdo de ambientes, é possivel imaginar o que viria acontecer a partir das
instalacdes interativas, pois, “nos ambientes, é o corpo do espectador e ndo somente
seu olhar que se inscreve na obra. Na instalacdo, ndo € importante o objeto artistico
classico, fechado em si mesmo, mas a confrontacdo dramatica do ambiente com o
espectador” (PLAZA, 1990, p. 14).

Na Arte Interativa, a obra € o acontecimento, a experiéncia, ela ndo esta apenas
no objeto, no material exposto, mas torna-se praticamente inexistente se ndo houver
a participacdo do publico. Para uma melhor compreensdo destas relacbes da
tecnologia do século XX e XXI, Julio Plaza (1990) percebe a necessidade de uma
linha de raciocinio sobre os modos de inclusdo do espectador na obra de arte e
classifica os graus de abertura a participacdo na relacdo autor-obra-recepcao.
Portanto, o primeiro grau seria a obra aberta, aberta a percep¢éo; o segundo grau
seria a arte participativa, de manipulacéo fisica de objetos; e a abertura de terceiro
grau € promovida pela interatividade tecnolédgica, é através dela que o corpo do
interator pode ser inserido e alterar a obra de arte, o pubico passa a ser co-criador e

nao apenas um apreciador visual.

Conforme Plaza (1990), o publico pode interagir com as obras de diversas
maneiras, pois a interagdo é um tipo de participacdo. Entretanto, a arte interativa tem
uma particularidade: “[...] a questao das interfaces técnicas com a nogao de programa”
(PLAZA, 1990, p. 35). Neste sentido, a interface técnica interativa que optei por utilizar

em minha pesquisa foi o kinect!4.

14 O kinect € um equipamento utilizado para jogos Xbox 360, lancado em 2010 pela Microsoft. Conta
com sensor infravermelho que possibilita reconhecer pontos do corpo, uma camera RGB, um motor de
inclinacdo e uma série de quatro microfones. Nas artes, o kinect € uma das principais formas de
interfaces encontradas.
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Figura 37 — Kinect no suporte espelhado na exposicdo Inconstancias do gesto

Fonte: Vanessa Fredrich (2019).

As interfaces técnicas, segundo Giannetti (1961), constituem-se como um
elemento caracteristico de obras interativas, sendo possivel considera-las como

mediadoras, sistemas entre obra e interator, e ainda,

[...] desempenham um papel semelhante ao dos “meios” que os seres
humanos necessitamos para comunicar e facilitam o acoplamento de
diferentes sistemas. Nesse processo, trata-se tanto de buscar a reducado da
distancia e do tempo de comunica¢cdo como de alcancar a otimiza¢do do
tempo de reagéo e da flexibilidade da inter-relagdo. (GIANNETTI, 1961, p.
118).

E possivel observar no capitulo anterior, no qual foram apresentadas as
exposicdes realizadas ao longo da pesquisa, que, através da interface técnica, o corpo
do interator ganha espaco na obra. E pela possibilidade de contato direto entre obra
e publico que a Arte Interativa me instiga a criar novas proposicées. A interface técnica
promove borrar a fronteira entre artista, obra e publico, além de observar a diversidade

de gestos e acdes que surgem pelas propostas poéticas.
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Figura 38 — Interface em Entre Imagens e Corpos #3

Fonte: Vanessa Fredrich (2019).

Pode-se observar nas figuras 37 e 38, que a interface técnica utilizada é a
mesma, o que foi alterado foi 0 modo de colocagéo dela. Na exposi¢éo Entre Imagens
e Corpos #3 (Figura 38), a interface técnica da obra [IrJregulares encontrava-se sobre
um cubo de espelhos, o que possibilitou uma maior atencao para a interacao digital,
além de instigar o publico a encurvar-se e abaixar-se para poder observar o que de
fato havia naqueles espelhos e, entdo, poder ver a interface.

Na Arte Interativa, o artista deixa de centralizar a producdo da obra; interator e
maquina passam a atuar na medida em que a maquina processa dados e transmite-
0S, 0 publico torna-se coautor ou co-criador e as obras séo suscetiveis as multiplas
possibilidades. As maneiras de relacdes entre obra-artista-interator sdo apresentadas
por Plaza (1990, p. 10):

Participacdo ativa (exemplo, manipulacdo do objeto artistico, intervencéo,
modificacdo da obra pelo receptor), participacdo perceptiva (arte cinética) e
interatividade, como relacdo reciproca entre o usurario e o sistema
inteligente.
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Julio Plaza (1990) entende que na interatividade ha uma relacao dialégica entre
o interator e o sistema composto pelo software e interface utilizada. Conforme Couchot
(2003), é preciso compreender que € prevista, por um lado, a programacao e, por
outro lado, a aleatoriedade da interacdo. Em minhas proposicées, este foi um desafio.
No processo de concepcao, foi necessario o uso de softwares, estudo de algoritmos,
envolvimento com programacao, edi¢ao, entre outros. Era preciso observar e analisar
os efeitos, para que as obras nao ficassem engessadas mediante a programacao, e
compreender a necessidade da imprevisibilidade, da subjetividade que a poética
propoe.

Para Andréia Oliveira (2015), as poténcias da Arte Interativa podem ser
compreendidas como um modo de afec¢do, uma vez que € uma arte de acdo que

envolve e altera as relacdes possiveis entre interator e obra.

A interatividade deve ser um efeito imanente a experiéncia, uma relacao
quantitativa das intensidades entre espectador, obra e meio associado e uma
percepc¢ao qualitativa das tecnicidades da obra. Como a interatividade resulta
de uma ressonéancia interna do sistema obra-humano-meio, ela ndo pode ser
determinada a priori como e quanto vai se dar. A interatividade emerge a partir
dos graus de intensidade da relacdo entre corpo e meio. (OLIVEIRA, 2015,
p. 171).

Conforme Oliveira (2015), na interatividade ha graus de intensidade distintos na
relacdo entre interator, obra e meio. Entretanto, 0 modo com que a interagdo ira
ocorrer ndo pode ser estabelecida de modo a engessar as possibilidades do publico;
ela deve ser entendida como as a¢fes decorrentes da relacdo obra e interator, como
um conjunto de acdes. O espaco no qual se estabelece a obra é ativo através das
interfaces que englobam a relagdo humano-maquina, e estas atuam de forma efetiva
e podem deslocar o interator para ambientes imageéticos, para outras esferas de
simulagéo. Neste sentido, Oliveira (2015, p. 181) observa que “um dos aspectos da
arte interativa € uma inovagao na visao e na percepcao multissensorial [...]". As obras
podem proporcionar mudancas de um plano dominantemente visual e proporcionar
sensac¢Oes multiplas ao interator.

A interatividade pode aparecer em ambientes interativos, responsivos,
inteligentes, repletos de dados, que conectam humanos e ndo-humanos em sistemas
hibridos. Em ambientes interativos, a tecnologia pode ser compreendida como um

disparador de potencialidades a propria experiéncia imagética. Propomos que a
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imagem somente ocorra em uma cadeia associativa que integra realidades
multifacetadas, hibridas e tecnolégicas. (OLIVEIRA, 2015).

A partir do interesse em trabalhar as possibilidades na criagdo de gestos a partir
da percepcdo de imagem e som, conforme apresentado anteriormente, uma das
acOes poéticas da pesquisa consistiu em um laboratério de criagdo com membros do
Labinter. Neles, pensavamos a observacdo da imagem do corpo em uma
desconfiguragdo de modo interativo. Através do uso do kinect, software de
programacao Processing e, posteriormente, com o software TouchDesigner, junto ao
efeito da projecdo, eu experimentava movimentos e acdes corporais que
possibilitassem a visualizacdo de meu corpo de modo distinto ao do meu corpo fisico.
Este modo distinto de observar minha imagem foi proposto através da marcacao de
ponto de aumento em minhas maos, elas funcionavam como uma lupa, que permitia
aplicar efeito de zoom onde percorressem. Aliado a isto, através do uso de software,
foi possivel demarcar pontos de movimentos das maos, a cada vez que ela alcancava
determinado grau de movimento acionava um som como o toque de um sino.

Assim sendo, os laboratérios, grupos de estudo, didlogos e encontros com
membros do Labinter auxiliavam a pensar sobre 0 modo com que a obra promoveria

a interatividade.

Figura 39 — Experimentos

Fonte: Fabio Almeida (2018).
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Estas experiéncias possibilitaram observar a imagem como agente provocador
de agbes corporais, que ganham forma a partir do contato entre obra e interator,

proporcionado pela Arte Interativa.

3.2 O CONTEXTO DA ARTE INTERATIVA

O desenvolvimento da microinformatica tornou diversas as relagdes entre
imagem e interatividade. Por isso, ele tornou-se um objeto de pesquisa, sofrendo
mudancas ao longo dos anos, tanto em aspectos tecnoldgicos quanto nos modos
relacionais e estéticos. A indastria informatica ‘nasce’ nos anos de 1950, mas sdo
seus avangos nos anos de 1960 que geram a criacédo da cibernética e, desde os anos
de 1970 até a atualidade, tem ampliado sua relevancia & compreens&o da arte e seus
processos interativos. Uma trajetoria que reune ciéncia, informac¢do e comunicagao,
perpassando as produgdes em Arte e Tecnologia, bem como outras areas do
conhecimento. Para Edmond Couchot (2003), foi nos anos de 1970 que as relagdes
de interatividade comecaram a ser percebidas, afirmando que “[...] uma nova técnica
aparece em torno dos anos 70, a informatica grafica interativa (interactive computer
graphics) que, combinando a tela de video com o computador, permite visualizar os
processos internos das calculadoras” (2003, p. 160, grifo n0sso).

O fato apontado por Couchot (2003) aborda implicitamente um efeito
importante: a modificacdo da relagdo humana e maquina. Couchot (2003) aponta para
a produgao de imagens digitais a partir de imagens preexistentes ou a partir de
imagens de sintese, as quais sao fabricadas a partir da combinagao de logaritmos, ou
seja, a imagem de sintese € uma imagem criada pelo computador que nado ha
necessariamente ligacdo com a representacdo de uma imagem exterior. Desta forma,
“a imagem que aparece sobre a tela ndo possui mais, tecnicamente, nenhuma relagao
direta com qualquer realidade preexistente” (COUCHOT, 2003, p. 163). Ela é outra
imagem do real, ela pode ser considerada uma poténcia do real.

Os estudos de Edmond Couchot (2003) sobre a imagem digital
computadorizada e hibridizada centram-se em: imagem digital, simulagdo da imagem,
modos dialégicos e interatividade. A imagem digital possui uma variedade de

aspectos, dentre elas existem trés tipos de imagem digital: as de sintese, as
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compostas por imagens preexistentes e as compostas que relacionam estas duas
ultimas.

A imagem digital desempenha um tempo ucrénico, sobretudo na imagem digital
de sintese. O tempo ucrénico nao substitui nem passado, nem presente, ele “pode
ser” aberto a possibilidades e eventualidades. Essa eventualidade tem relagdo com o
tempo do interator no momento em que observa e interage com a imagem, e com o
tempo do engendramento da imagem pelo calculo, que tem relacdo com a rapidez de
processamento das interfaces, como mencionado anteriormente.

Milton Sogabe (2008) aponta trés momentos das transformacgdes no espago das
instalagdes interativas a partir dos seus elementos: objeto, imagem e publico. A partir
dos anos 70, o espago aparece fechado com objetos e o publico vivencia experiéncias
sensoriais. Por causa do video, 0 espago passa a ser uma sala escura com imagens
projetadas ou em monitores; e na arte computacional, sdo espagos quase vazios,
tendo imagens projetadas nas paredes e a presenga do publico que as modifica.
Mesmo antes dos anos 70, encontram-se obras que trabalham com estes elementos
da instalagdo, tais como: a Primeira Exposi¢gdo Dada, em Berlim (1920) que contava
com a instalacdo de objetos constituidos com o propdsito de fazer uma critica a
sociedade e a politica da atualidade da época; a Exposicéo Internacional do
Surrealismo (1938) onde a forma organizacional do espacgo das obras obedecia uma
certa teatralidade'®; e, dentre outras, a Tropicélia de Hélio Oiticica (1967)'6, um jardim
com passaros e plantas vivos, além de poemas. Ao escrever sobre a arte e
interatividade, Plaza (1990) menciona Edmond Couchot ao falar da transformacéo e
inovacdo na arte, proposta pela tecnologia, que faz surgir uma arte visual nova,
numérica, que resultard& em uma cultura da unido das diferengas, ndo somente
estéticas e éticas, mas também antropoldgicas e socioldgicas, que guestionara as

diferencas culturais e sociais'’.

15 PRUDENTE, Aline Barbosa da Cruz. A Exposi¢éo Internacional Surrealista de 1938 e o dialogo do
Surrealismo com a moda, In Encontro da Associacdo Nacional de Pesquisadores em Artes Plasticas,
260, 2017, Campinas. Anais do 260 Encontro da Anpap. Campinas: Pontificia Universidade Catélica
de Campinas, p.545-559, 2017.

16 JUNIOR, Gongalo. A Tropicdlia, segundo Hélio Oticica. FEVEREIRO DE 2008. PESQUISA FAPESP
p. 144, 2008.

17 FREDRICH, Vanessa Elicker; OLIVEIRA, Andreia Machado. Arte, imagens digitais e interatividade,
In: ENCONTRO NACIONAL DA ASSOCIACAO NACIONAL DE PESQUISADORES EM ARTES
PLASTICAS, 28, Origens, 2019, Cidade de Goias. Anais [...] Goiania: Universidade Federal de Goias,
p. 2478-2490, 2019.
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Segundo Couchot (2003), existe a interatividade numérica, que ocorre quando
ha uma linguagem de programagdo entre maquina e seu usuario. Outro tipo de
interatividade é a enddgena — “interatividade entre os objetos numéricos que estao na
fonte da imagem” (COUCHOT, 2003, p. 167). A obra Enjoy your DNA (2013), de Peter
Weibel (artista que, nos anos de 1980, ja desenvolvia estudos sobre fontes numeéricas
e percepcdes cinestésicas), é exemplo de criagdo deste tipo de interacdo. A obra é
desenvolvida por meio de programacdo de imagens numéricas em hibridacdes
sinestésicas que interagem em sua fonte a partir da percepcao e captacdo do som.

Dessa forma, segundo Oliveira (2010), as experiéncias que ocorrem na arte
interativa digital ndo devem visar uma investigacdo sobre o desenvolvimento de
tecnologias de ponta. Mas sim, observar os modos de uso dos aparatos envolvidos
para problematizar como se dao as relacdes de composi¢cado dos corpos e meios de
artistas/espectadores/maquinas/programas/ideias, bem como, a abertura a
experiéncias intensivas.

Nesse cenério, o FILE — Festival Internacional de Linguagem Eletrénica,
principal evento no Brasil de Arte e Tecnologia, em 2019, completou 20 anos. Nas
primeiras edi¢des, os artistas, de diversas partes do mundo, enviavam trabalhos via
correio em CD’s e etc., porém, ao longo dos anos, o evento cresceu e reinventou-se.
Hoje, o festival conta com banco de dados online para upload e download. Segundo

Paula Perissinotto e Ricardo Barreto, organizadores e fundadores do FILE,

desde o século XX pesquisas artisticas buscam formas inovadoras de
expressdo. Do ponto de vista da producdo artistica, através da relagéo
interdisciplinar das artes com a tecnologia, conquistas efetivas transformaram
0 processo criativo e a maneira de se expor obras de arte, seja na relacdo da
obra com o publico ou do publico com o espacgo expositivo. (PERISSINOTTO
e BARRETO, 2019, p. 5).

Em 2019, a obra Me, Myself & | do artista suico Marc Lee, fez parte do FILE, “a
obra nos oferece a oportunidade de desenvolver novos estados de percepcéo. No
ambiente virtual, imagens e realidade séo distinguiveis, de forma clara e inequivoca,
como elementos mutuamente incompativeis [...]"*8. Me, Myself & | aborda questdes

contemporaneas relacionadas ao narcisismo e a cultura da selfie. Segundo Marc Lee

18 FILE Sao Paulo 2019. Festival Internacional de Linguagem Eletrénica: 20 anos de FILE, 20 anos
de Arte e Tecnologia. Concepcao e organizagdo por Paula Perissinotto e Ricardo Barreto. 1. ed. Sdo
Paulo: FILE, p. 26, 2019.
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(2019, p. 325), “o participante flutua virtualmente em uma relacdo egoista absorvida

com acima de uma paisagem urbana futurista que é continuamente regenerada”.

Figura 40 — Me, Myself & | no FILE 2019 em Sé&o Paulo

Fonte: Marc Lee (2019)?°.

A relacdo de som e obra virtual ocorre mediante a acdo do interator, conforme
Marc Lee (2019, p. 325), “0 som é responsivo e reage aos movimentos e velocidade
de voo do participante”. Esta relagao entre obra e interator, proposta por Marc Lee,
também esta presente em minha investigacao poética, onde através da acao do corpo
fisico do participante, aspectos do som sdo ativados, como na obra [IrJregulares,
apresentada no capitulo 2, enfatizando a relagéo entre interator e obra.

Ao iniciar meus estudos, ainda na relacdo entre danca e tecnologia, um dos
primeiros grupos que conheci foi o Palindrome Inter-Media Performance Group.
Fundado pelo alemdo Robert Wechsler, o Palindrome é um grupo de artistas e
cientistas que desenvolve processos criativos baseados na relagéo corpo-tecnologia,
desde 1995. O grupo ja realizou uma performance, na qual dancarinos atuavam com

sensores e a contracdo de musculos transmitia sinais a um computador, ativando

19 Disponivel em: <http://marclee.io/en/me-myself-and-i/.> Acesso em: 10 dez 2019.
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diferentes canais de som. Assim, 0 corpo criava a propria masica do movimento.
Segundo Maira Spanghero (2003, p. 46), a cia de Wechsler desenvolveu trés

softwares, sendo eles:

Touchlines (permite desenhar linhas sobre a imagem retida, acionando notas
musicais, fragmentos de textos, ou mudanca de luzes); Color Recognition
(ferramenta similar movida pela cor do figurino de cada dancarino); Dynamic
Fields (quando o computador localiza a quantidade de movimentos num
determinado campo em vez de apreender posicdes precisas de certas partes
corporais, 0 que permite a participacdo do publico através da captacdo de
suas imagens).

A partir dos softwares criados por Palindrome, é possivel perceber a
preocupacao do grupo em utilizar dispositivos e propostas artisticas que explorem os
campos interativos entre os artistas e a obra. Seu trabalho intitulado Heartbeat Duet20
contribuiu nesta pesquisa poética, ao criar instalagdes interativas que acionam sons
mediante a ag¢do gestual do dancarino. Nesta obra de Palindrome, “dois dangarinos
tém eletrodos sobre o peito e transmissores nos bolsos para captar a pulsacdo do
coragao, que depois € convertida numa estrutura musical” (SPANGHERO, 2003, p.
45). Heartbeat Duet explora e possibilita a acdo do artista, certa potencialidade ao
delegar aos seus movimentos o poder de produzir o 4udio da obra.

A obra de arte interativa, portanto, tem vertentes que possibilitam aces entre
obra-publico ou obra-artista, ou ainda, entre obra-artista-publico. Da maneira que for,
ela “atribui um lugar para o espectador, no caso da arte contemporanea ha uma
interacdo entre o espectador e a obra de tal forma que a obra e o espectador s6 vao
existir a partir da relagdo que se estabelece” (PARENTE, 2004, p. 9). Ou seja, de
alguma forma, a interacdo também é voltada ao espectador ou ainda, em processo
criativo para a construcdo de uma obra, ela pode ser desenvolvida pelo artista com
ele mesmo, a fim de testar possibilidades através dos laboratérios de criacao.

Na 22 Mostra 3M de Arte Digital no Memorial da América Latina em S&o Paulo
no ano de 2011, o curador convidado, Julius Wiedemann, tinha como proposta trazer
ao publico brasileiro uma arte digital interativa que ultrapassasse as possibilidades do

video e do celular. No evento, Paulo Barcelos compunha o grupo de artistas da

20 Parte da obra estéa disponivel em: <https://vimeo.com/showcase/3724463/video/150711203>.
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exposicdo com a obra “Colors Movement?!, uma experiéncia interativa que
funcionava como uma espécie de espelho magico e revelava na imagem digital em

cores e delay no corpo dos interatores.

[...] na arte interativa, a corporeidade é destacada em termos de sua propria
materialidade ou tematizada por meio de feedback visual ou aculstico. No
entanto, além de intensificar a percepcao do destinatario sobre seu proprio
corpo, ou usa-lo como um meio de entrada, a arte interativa oferece a
possibilidade de focar no relacionamento do corpo com outros individuos”
(KWASTEK, 2013, p. 152).

A autora, ainda, coloca que, no trabalho interativo as obras podem propor um
palco, onde o interator coloca-se como um avatar, como um personagem ou, pode ser
espelho, onde o que se apresenta é a imagem dele mesmo. Ao longo da producdo em
Arte e Tecnologia, diversas séo as possibilidades de convidar o publico a intervir na
obra, por isso, Kwastek (2013) ressalva alguns aspectos importantes para analisar a

estética interativa.

3.3 A ESTETICA INTERATIVA

Cabe agora, neste percurso da pesquisa, trazer contribuicdes da autora Katja
Kwastek quanto a estética interativa e as acdes que ocorrem no entremeio das
questdes que a acao dos interatores emergem. Para a autora, nos processos de Arte
Interativa, artistas, através de interfaces, convidam espectadores a participarem das
obras, o publico realiza um ato de coautor, co-presenca, ocorre, entéo, a arte de acao.

Producao e recepcao coincidem, segundo Kwastek (2013, p. 17), pois

a arte interativa, por outro lado, apresenta uma proposicao de acao que
geralmente ndo € modificada pelo artista enquanto esta sendo exibida.
Producéo e recepc¢ao sao claramente distinguiveis, embora o trabalho esteja
implicado nos dois processos, mas o trabalho interativo - e é isso que o
distingue das obras de arte visuais tradicionais - ndo manifesta sua gestalt na
auséncia de recepcao.

A partir do exposto por Kwastek (2013), faco uma andlise de como propus as
instalacdes interativas ao longo da pesquisa. Nelas minha acédo ndo modificava a obra
enquanto estava sendo exibida, ja a partir da recepcao do publico e da interacao

realizada por ele, a obra apresentava-se, ganhava vida. Ou seja, 0 gestalt da obra de

21 Entrevista do artista esta disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=wKCxgzx8S68>.
Acesso em: 13 dez 2019.
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Arte Interativa ocorre mediante a presenca e a acao do interator. Ao contrario das
obras de arte visuais tradicionais que ganham seu valor a partir da apreciagao visual,
a obra de arte interativa manifesta sua significacdo a partir ndo apenas da
contemplacéo do publico, mas sim, da sua participacdo, que o torna interator e, assim,
uma espécie de coautor. Consequentemente, a experiéncia estética interativa
promove uma modificagdo na forma de contemplar a obra, pois, por exemplo, ela
altera a distancia, o espaco entre obra e publico, em geral, determinado pelos museus
na arte classica.

Segundo Kwastek (2008), na busca por modos adequados de escrever sobre a
Arte Interativa, o Instituto Ludwig Boltzmann Media.Art.Research fez um estudo com
base na inscricdo de trabalhos para a competicdo anual do Prix Ars Electronica de
2007. Foi observado que, nos processos descritivos da acdo que envolve a obra, €
apropriado o uso de verbos no infinitivo por compreender que deste forma proporciona
uma melhor maneira de entender o objetivo das instalacdes. Para a autora Kwastek
(2008, p.22) um exemplo disto esta quando o substantivo observacéo é utilizado na
descricao de trabalhos interativos. Ao utiliza-lo néo fica claro a quem pertence a acéo
de observar - se o foco é observar a acdo do espectador ou se € o espectador que
observa as modificagbes decorrentes da interagao. Contudo, Kwastek (2008, p. 23)
compreende que ndo é adequado determinar categorias normativas para a descri¢cao
da estética interativa, e sim, fornecer “um vocabulario extensivel, mas ainda
abrangente, que ajuda a diferenciar os varios tipos, estratégias e intencdes de
processos interativos e obras de arte”. Diante da magnitude de possibilidades que a
Arte e Tecnologia oferecem, é necessario prever a subjetividade e, ao mesmo tempo,
observar vocabulérios coerentes as intengdes do artista.

A respeito das maneiras de escrever sobre a estética da interacdo na arte
digital, menciono algumas das ‘pegas’ fundamentais apontadas por Kwastek (2013)
gue auxiliam a discutir o potencial estético da obra. Apresento-as com a intencao de
identificar em minhas produgdes poéticas como estas ‘pecas’ estao utilizadas, séo

elas:

e Artista: para Kwastek (2013), o artista € o primeiro ator, e pode exercer diversas
funcbes além da concepcdo poética, como performer, mediador e

coparticipante.
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Atores: pessoas envolvidas na construcdo do sistema de interacdo. Apesar
deles, muitas vezes, ndo serem considerados como artistas, eles séo atores,
produtores da obra a medida que fazem parte do processo de concepcédo da
instalacéo interativa e da poética.

No caso de minhas producdes poéticas, poderia nomear como atores, 0S
membros do Labinter envolvidos no processo criativo da concepcao da
instalagéo [Ir]regulares, por exemplo. Também os sistemas técnicos envolvidos
na producao sao chamados de atores. Além disso, Kwastek (2013) coloca que,
quando um interator ganha certa intimidade com a obra, percebe seu
funcionamento e desdobra suas possibilidades, ele pode tornar-se um ator por
proporcionar inspiracdo ou possibilidades de acao frente a instalacdo para os
demais participantes que visitam a exposicao.

Assistentes: sdo terceiros nomeados para auxiliar na apresentacao,
organizacao das exposicoes ou producdes. O papel do assistente foi discutido
no capitulo 2, quando apresentei a exposi¢cao Entre Imagens e Corpos #3, na
qual observei a importancia do preparo do assistente para auxiliar nas
demandas que uma exposicdo de arte e tecnologia necessitam. Como, por
exemplo, entender a subjetividade que a arte interativa promove, afastando-se
das caracteristicas puramente técnicas da obra, mas apresentando-a como
local de experiéncia e de subjetividades multiplas.

Destinatéario: é a quem se destina a obra de arte, como exemplo, o publico que
frequenta um shopping no qual é realizada uma exposicédo. Segundo Kwastek
(2013, p. 94), “a tarefa do destinatario na arte interativa é realizar a obra de
arte. Isso significa que o destinatario responde ativamente a proposta de
interacdo”. Ao analisar as instalacdes realizadas ao longo desta pesquisa,
pode-se observar que ela ocorre na acao, na experiéncia da interacao e nao
tem foco apenas no produto, ou na imagem final que resulta a interag&o. A obra
acontece a partir da concepg¢ao, que eu como artista disponho ao interator, a
obra esta na acao que nos envolve através da interacdo. O destinatario nao é
apenas um receptor, um observador do contetudo da obra, ele é agente que
modifica a obra, portanto, o que Kwastek nomeia como destinatario pode ser
também compreendido como interator, o qual segundo Milton Sogabe (2008, p.

1989), é aquele que participa da obra ndo apenas com sua reflexdo mental,
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mas aquele que exerce uma agéao corporal na modificacdo da obra e do espaco.
Em sentido proximo, Julio Plaza (1990) descreve que a ac¢do do interator
consiste em um nivel de participacdo dialdégico entre o ser e 0 sistema
computacional. Mas, Kwastek (2013) também observa que existem recipientes
indiretos ou interatores indiretos, que sdo aquelas pessoas que observam,
olham a interagdo de outras e disso, resulta uma interagao indireta.

Sistema técnico: € o que da suporte a proposta de interacao, além dos materiais
necessarios. Os sistemas técnicos também podem ser considerados atores,
pois “os sistemas de interagdo ndo apenas permitem agodes; eles também tém
sua propria processualidade, que, apesar de projetada ou programada pelo
artista, age independentemente dele” (KWASTEK, 2013, p. 97). Corresponde
ao que a autora Claudia Giannetti (2006) chama de certa independéncia da
obra de arte interativa. Ou seja, € a vida que existe enquanto a instalagédo
funciona; no interior do sistema, perpassam uma série de acdes, que podem
ser a programacao de codigos que estdo sendo executados e/ou comandos de
softwares.

Espaco: caracteriza as situacdes espaciais especificas da obra de arte.
Kwastek (2013) observa duas situacdes diferentes de compor o espaco, “por
um lado, a sele¢cédo ou estadiamento da espacialidade durante a configuracao
da proposicéo de interacéo e, por outro, a realizagéo da espacialidade durante
0 momento da interacdo” (p. 99). Ou seja, 0 espaco corresponde ao modo com
gue o artista ou o curador organiza a exposicdo e também, corresponde ao
espaco ocupado pelos interatores durante a execucédo de seus movimentos de

suas experiéncias com as obras.

Nesse contexto, considerando o exposto acima, Douglas Matheus, estudante

de Educacdo Fisica — Licenciatura, em Inconstancias do Gesto, apresentada no

capitulo 2, construiu uma associacdo e significacdo com a forma organizacional

espacial da exposi¢cédo. Ao adentrar na sala de exposicao, o interator fez uma escolha,

entre iniciar sua visita vendo as obras que estavam a esquerda ou a direita. Douglas

decidiu iniciar sua visita pela parte esquerda, e apos experiénciar as obras ele deu um
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depoimento?? que demonstra as significacées criadas a partir da espacialidade da
exposicdo. Em sua percepcéo, o significado da obra Move With Me (Figura 41)
corresponde a um espaco para olhar o outro, olhar o corpo feminino e ver-se
sobreposto na imagem digital para refletir sobre as normatizacdes estéticas que

percorrem o feminino.

Figura 41 — Douglas Matheus na instalacdo Move With Me

Fonte: Vanessa Fredrich (2019).

AplOs este momento de observar-se no outro, Douglas associou a obra
[IrJregulares como o lugar para experimentar seus movimentos. Ele também associou
o efeito sonoro da obra ao seu deslocamento pelo espaco da instalagdo como a
possibilidade de aproximar-se e distanciar-se de si. Quando executava movimentos
que o aproximavam da interface, sua imagem era ampliada na proje¢cdo e o som
aumentava, mas a medida com que caminhava ou executava movimentos

distanciando-se da imagem, o som diminuia.

22 O depoimento e a vivéncia de Douglas Mateus na exposicéo estdo disponiveis para visualizagédo em:
<https://vimeo.com/391716058> e <https://vimeo.com/387854968>.
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Figura 42 — Douglas Matheus na instalacao [Ir]Jregulares

Fonte: Vanessa Fredrich (2019).

Nesse sentido ainda, segundo Kwastek (2013, p. 100),

0 receptor ndo apenas constroi estruturas espaciais dentro de sua propria
percepcao (sintese), mas também as configura ativamente por meio de seu
proprio movimento (espagamento). O espacamento e a sintese sdo, portanto,
relevantes em igual medida para a configuracao da proposi¢céo de interagédo
e para sua realizacao.

A sintese, portanto, constitui as estruturas que a percepcdo do interator
ocasiona, e 0 espacamento ocorre a partir da acdo de seus movimentos corporais
executados. Segundo Kwastek (2013), para poder discutir o potencial estético da obra
de Arte Interativa é necessario analisar as estruturas espaciais e temporais. A autora
entende que o raio potencial do espago é o local definido para interacdo. No caso de
minhas obras, tento delimitar o raio potencial de forma sutil através da iluminacéo,
esta delimitacdo é importante, em funcdo do alcance de captura das tecnologias
envolvidas. Ainda conforme afirma Katja Kwastek (2013), a maneira de utilizacdo do
espaco nas instalacdes interativas varia de acordo com a proposta do artista.

Os anos 90 viram a producéo de varios projetos que organizaram o feedback

grafico gerado por computador como uma realidade virtual visualmente
iluséria. Os exemplos variam da cidade legivel de Jeffrey Shaw (1989 —
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1991), que procurava criar a ilusdo de um passeio de bicicleta por uma
cidade, a caverna de 1999 de Peter Kogler e Franz Pomassl (produzido para
o ambiente CAVE do Linz Ars Electronica Center 45), que convidou o
destinatario a mergulhar em um labirinto de tubos, tubulacdes e passagens
graficamente padronizadas. Em instalacdes mais recentes, por outro lado, o
espaco fisico é entendido por muitos artistas como um componente
fundamental da obra e é configurado de acordo. (KWASTEK, 2013, p. 102).

A construcéo do espaco fisico desta pesquisa poética foi fundamental a criacéo
de significados e associacdes pelos interatores. Ela caracterizou-se de diferentes
formas devido aos espacos publicos em que foram realizadas as exposi¢cdes
(conforme mencionado nos capitulos anteriores). Dentro desse ambito da diversidade
dos espacos e das formas de interacdo, outro fator apontado por Kwastek (2013), que
corresponde a estética da interacdo na arte digital, € a presenca, a disposicdo do
publico em tornar-se interator. Ora, se na arte interativa, normalmente, ndo ha a
presenca fisica do artista, ela necessita ndo apenas de um sistema computacional
para a interatividade, mas também, da acédo do interator, sua presenca ativa, “a
presenca pode, portanto, ser entendida como potencialidade para a acdo especifica
de um local especifico” (KWASTEK, 2013, p. 109).

A busca pela presenca do interator e sua a¢do gestual foram impulsos criativos
a realizacdo dos espacos interativos mencionados ao longo deste estudo. A imagem
digital espelhada do interator foi o gatilho para a estética interativa desenvolvida. O
proximo capitulo busca abordar o conceito de imagem como experiéncia corporal, ao
qual a pesquisa estd embasada, e como ela foi relacionada as no¢des de estéticas

interativas em dialogos com acdes corporais do interator.
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4 IMAGEMCORPO EM INSTALACOES INTERATIVAS

Este capitulo atenta para as relacdes geradas entre corpo e imagem no
trabalho, e assim, encontrei suporte teérico em Gilbert Simondon (2013), o autor
compreende imagem n&o apenas visualmente, mas como promotora de um ciclo de
acOes que perpassam niveis bioldgicos, psicologicos, coletivos e culturais. Sugere-a,
ainda, como intermediaria entre objeto e sujeito, considerada um organismo, um ser
vivo. Simondon (2013) também coloca que a imagem esta em um ciclo composto por
guatro fases que sao interligadas: imagem-motora que corresponde a imagem a priori;
imagem perceptiva com relacdo a imagem a praesenti; imagem mental (afetivo-
emotiva) e invengado, como posteriori.

As fases estdo condicionadas a relacdo do sujeito-objeto, e acarretara em:
antecipacado que corresponde aos acordes motores que podem vir antes mesmo do
contato com o objeto; experiéncia, que esta ligada a nossa percepcao; sistematizacao,
gue corresponde a imagem afetivo-emotiva, sdo as imagens que “‘ganham valor” em
nossas memarias e, conforme aponta Simondon (2013), podem tornar-se simbolo e
invencado. Por fim, a invencao, que constitui as imagens e significados que decorrem
das fases da imagem e faz surgir a invencéo de objetos.

A critério de aproximacdo a pesquisa poética, neste estudo irei concentrar o
didlogo nas imagens motora e perceptiva de Simondon (2013), sem desconsiderar a
importancia de todas as fases deste ciclo da imagem, até mesmo porque todas estéao

interligadas e perpassam umas as outras.

4.1 IMAGENS VISUAIS, GESTUAIS E SONORAS

Segundo Simondon (2013), o conteudo motor das imagens corresponde a
imagem antes mesmo do contato com o objeto, por isso, também € denominada como
a priori, condicionada a estrutura do corpo. A imagem-motora é uma percepcao,
primeiramente com as informagdes do meio, estas imagens se organizam de modo a
serem funcionais. Ainda, de acordo com o autor (2013, p. 26), “[...] en la experiencia
perceptivo-motriz, las imagens devenien efectiva y directamente funcionales”; uma

percepgao entre organismo e meio que deriva de acordo com a estrutura corporal de
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cada individuo, ela é funcional, pois corresponde a uma primeira acdo. Desta forma,
o autor afirma que a motricidade precede a sensoridade, o que, de certa forma,
guestiona o modelo que rege o corpo como um processador de informacgdes vindas
do cérebro.

Neste conceito, observo com maior énfase a instalacao interativa Processos em
Mutacfes (2018), pois poderia ocasionar uma reacdo primaria do participante aos
seus objetos. Nela, o espaco em que o kinect capturava o movimento e, por
consequéncia, reverberava som, poderia ocasionar um “susto” ou uma acgao
despretensiosa do interator. ISso ocorria porque ao observar o ambiente da instalacao
via-se apenas a imagem digital da captura de camera do espaco, ela apenas sofria
alteracdo e oportunizava a criacdo de som quando o interator adentrava no raio de
interacdo. Logo, a forma com que o0 espaco expositivo foi construido contribui para
ativar acdes despretensiosas, que podem ser associadas ao conceito de imagem-

corpo.

Figura 43 — Processos em Mutacdes, a captura do ambiente

Fonte: Vanessa Fredrich (2018).
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Simondon (2013) compreende também que o0 corpo aciona a¢des imagéticas
diante de uma imprevisibilidade, e com isto, desenvolve ac¢des corporais de
antecipacdo. Em casos que o sistema nervoso ainda ndo desenvolveu a acao sobre
determinada percepcédo motriz, o autor alega que, algumas espécies primitivas nao
desencadeiam o0s outros niveis da imagem, as quais o0 autor chamara de
sistematizacao.

Em resumo, a acdo motriz da imagem em antecipacdo ocorre mediante a
percepc¢ao primitiva de determinado contexto, portanto, esté relacionada a percepc¢ao
motora. Estas acdes, mesmo que antecipadas, contém caracteristicas da memoria,
das vivéncias anteriores a determinado objeto ou situacdo. “El movimiento,
preadaptado a um objeto, es una verdadera anticipacion practica de su presencia e
incluso de su estructura; postula el objeto” (SIMONDON, 2013, p. 42). O corpo é um
emaranhado de vivéncias, experiéncias, conceitos, razfes, emocdes que
transparecem até mesmo nestas ag¢des “apenas motoras”.

Além da imagem-motora, o ciclo de imagens de Simondon (2013) também
contempla a imagem-perceptiva, que diz respeito as primeiras aquisicfes de
informacdes desde as caracteristicas instintivas e biolégicas, como, por exemplo:
analisar a situagao, se estamos em perigo ou se estamos a salvo “es decir posterior a
la identificacion segun las categorias vitales” (SIMONDON, 2013, p. 74). A imagem
perceptiva estad relacionada ao que chamamos de pressentimento, € a nossa
impressao apos perceber, analisar a situacdo ou objeto. Assim, a imagem perceptiva

ocorre na adaptacdo a mudanca que deriva acbes comportamentais.

A obra Permanéncia do Gesto, comentada na introducdo, apresenta
caracteristicas do conceito de imagem-percepcdo por proporcionar, de forma
antecipada, algumas possibilidades de interacdo. Devido ao efeito utilizado na
projecdo da instalacdo, a imagem aparece na cor laranja e com um delay de
interacOes anteriores. Portanto, o publico ao deparar-se com 0 espago expositivo
poderia exercer certa pré-consciéncia de que sua imagem seria modificada ou de que

naquele local, algo aconteceria na imagem digital.
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Figura 44 — Interatores em Permanéncia do Gesto

Fonte: Labinter (2017).

A imagem, consequentemente, ocorre na experiéncia, no processo de obtencéo
de informacdes dispostas que deriva ao publico sistematizar suas acfes. Por exemplo,
apos apenas alguns minutos de contato com a instalacéo interativa Processos em
MutacBes (Figura 45), é possivel que o interator adquira certa consciéncia sobre
pontos de movimentos que acionam o som da obra. Todavia, ao entender as imagens,
e assim, perceber que as acfes perceptivo-motoras sdo condicionadas a estrutura
corporal de cada individuo, podemos compreender que cada pessoa terd uma
maneira diferente de interagir com a obra. Desse modo, estas imagens e acodes

corporais ndo Sao comparaveis se pensarmos em seus conceitos,

en este sentido, laimagen como intermediario entre lo abstracto y lo concreto,
sintetiza algunos trazos cargas motrices, cognitivas, afectivas; y es por eso
gue permite la eleccién, porque cada imagen tiene un peso, cierta fuerza, y
es por eso que podemos pesar y comparar imagenes , pero no conceptos o
percepciones. (SIMONDON, 2013, p. 16).

Na obra interativa, podemos comparar imagens que sao criadas digitalmente
pela interacdo do publico, entretanto, ndo é certo querer comparar percepc¢oes do
interator. Portanto, estas consideracdes que faco sdo proposicoes baseadas em
observacdes, pois ndo ha como medir ou mensurar o nivel de interacéo dos interatores

com a obra. Aponto possiveis relacdes entre as proposi¢cdes de minha poética e o
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conceito de imagem de Gilbert Simondon (2013). Cada obra, cada experiéncia ainda
que, com 0S mesmos objetos e artefatos, sera singular a partir da interacao do publico.
Ao trazer estas consideracdes, remeto-me novamente a Sandra Rey (1996), a
fim de esclarecer a relacdo inseparavel de teoria-pratica/pratica-teoria, ou seja, em
que 0s processos estado interligados e quais 0s conceitos emergem da pratica artistica.
Para tanto, analiso minha proximidade e interesse nos conceitos desenvolvidos por
Simondon (2013) ao projeto Imagem-Criagdo-Movimento, que realizei durante a
graduacéo e no segundo semestre como mestranda do PPGART/UFSM. O projeto
ocorreu durante quatro meses em 2018, com encontros de duas horas semanais,
dentro das dependéncias da Escola Estadual Reinaldo Fernando Céser, em Santa
Maria, no estado do Rio Grande do Sul, Brasil. Os encontros consistiam em promover
aspectos perceptivos criativos entre imagem e movimento com alunos surdos.
Praticas com a participacdo dos alunos surdos da escola Reinaldo Céser, foram
observadas na exposicdo MutacBes Corporais (2018), onde propus dinamicas
calcadas no diadlogo entre imagem e corpo. Uma de nossas atividades na exposi¢cao

resultou na projecao de linhas curvilineas para a criagdo de movimentos em duplas.

Figura 45 — Imagem-Corpo-Movimento, oficina na exposi¢cdo Mutacdes Corporais

Fonte: Vanessa Fredrich (2018).
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Nesta oficina, a partir de uma percepcao, a imagem era ressignificada em uma
acdo corporea. Juntos, transformamos linhas curvilineas com pontos (Figura 45) na
acao de juncao dos peés e passo lateral. A imagem tornou-se movimento: 0 n0SSO
conhecido dois e dois da danca, o passo lateral abre e fecha. Desta forma, a relacéo
de imagens e acbes motoras baseado em Simondon (2013, p. 75), aponta para o
conceito de imagem-percepg¢ao na qual, “[...] la conducta es perceptivo-motriz en el
sentido de que esta hecha de olas sucesivas de adquisiciones de informacion y de
reacciones motrices que modifican la relacién entre el organismo y el medio [...]".

Atraveés destas oficinas, modifiquei minha forma de relacionar-me com o meio.
Acredito que hoje meu modo de observar movimentos corporais ja é imagético visual.
Ao ver simples acBes corporais posso imaginar as linhas, as formas geométricas que
as permeiam. E por conta destas experiéncias que minhas obras poéticas sempre, de
alguma forma, envolvem imagem e movimento. Seja a partir da observacédo da
imagem digital que acarreta em um ambiente interativo, seja a partir de uma instalagéo
analdgica com cubos espelhados. Nao € apenas visualizar um video ou ver-se em
cubos espelhados, mas é o modo com que cada obra é produzida propiciando uma
acao corporal diferente. Exemplo disto € a obra Irregulares ao Cubo (Figura 46).
Poderia ser apenas a disposi¢éo de espelhos, onde o publico posiciona-se em frente
e observa-se. Porém, a presenca de lentes de aumento instiga o participante a

abaixar-se, a encurvar-se para poder observar-se de forma diferente ao habitual.



93

Figura 46 — Irregulares ao cubo

Fonte: Vanessa Fredrich (2019).

Por conseguinte, os estudos de Gilbert Simondon (2013) parecem questionar
alguns enigmas e paradigmas sobre as concepc¢fes de imagem. Uma de suas
principais contribui¢cdes, nesta pesquisa poética, € compreender que nossa percepgao
esta condicionada previamente a estrutura motora do corpo.

Por fim, gostaria de salientar o porqué do meu interesse nos conceitos de
imagem de Simondon (2013), dentre este campo tedérico dos estudos sobre imagem,
e dentre diversos tedricos que discutem o termo. O fato do autor apontar estes ciclos
da imagem que envolvem ndo apenas o imaginario mental e a percepcao visual, mas
0 corpo em todos os seus sentidos, contribui para enriquecer esta pesquisa. Afinal,
que corpo é este? O que aparece, transparece em minhas proposi¢cées poéticas
engquanto corpo? Que partes do corpo aparecem ou ganham evidéncia em minhas
producbes? Estas sdo algumas questbes que envolvem os proximos subcapitulos
deste estudo sobre imagem.
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42 IMAGEMCORPO

E através da nocdo de imagemcorpo que busco explanar as proposicées que
sugiro em minha pesquisa poética, ao acreditar que imagem e corpo sdo entrelacados,
e que reverberam em agdes corporais. Para tanto, ao longo deste estudo, busquei
desenvolver instalagbes interativas e realizar as exposi¢cdes, e também discutir
conceitos, como imagem e interatividade, que estdo envoltos na poética. Neste
subcapitulo, tenho o propdsito de apresentar a nocdo de imagemcorpo, salientando
gue neste tipo de pesquisa, 0s conceitos surgem através da poética, dos experimentos
praticos de artista. Segundo Sandra Rey (2002), os conceitos sao caracterizados
como ferramenta importante na producdo da arte em relagéo a producao pessoal, séo
eles que possibilitam desdobramentos e entendimentos acerca da obra.

Para esclarecer a nogéo de imagemcorpo, mencionei anteriormente os estudos
de Simondon (2013), neste subcapitulo relaciona-los-ei a outros autores a fim de
compreender o conceito de corpo e os fatores como contexto e comunicacdo que
estdo relacionados e imbricados ao corpo, e também a imagem.

A nocdo de imagem relacionada e entrelacada ao corpo esta presente nos
discursos de Gilbert Simondon (2013), que quebram com o polarismo entre imagens
concretas e mentais. Em relacdo a isto, menciono as pesquisadoras Helena Katz e
Christine Greiner (2005) que desenvolvem estudos no campo da Comunicacado e
Danca, proporcionando pensar o corpo como midia de si mesmo. As autoras rompem
com a nocao do cérebro como “nucleo” que comanda o corpo, mas como sendo

apenas instrumento do raciocinio. Desta forma, o corpo

[...] ndo é um recipiente, mas sim aquilo que se apronta nesse processo co-
evolutivo de trocas com o0 ambiente. E como o fluxo n&o estanca, o corpo vive
no estado do sempre-presente, o que impede a no¢éo do corpo recipiente. O
corpo ndo é um lugar onde as informagBes que vém do mundo séo
processadas para serem devolvidas ao mundo. (GREINER, KATZ, 2005, p.
130).

O corpo, portanto, nunca esta estagnado; estamos sempre em mudanca, sendo
transformados e transformando o ambiente ao nosso redor, em um fluxo inestancavel
de informacbes. As autoras denominam estas informacdes de interferéncias

contaminatorias, e, por conseguinte, “a midia a qual o corpomidia se refere diz respeito
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ao processo evolutivo de selecionar informacées que vao constituindo o corpo”
(GREINER, KATZ, 2005, p. 131). A colecdo de nossas informacdes e trocas com 0
meio, 0S movimentos corporais, as informacdes e percepc¢des que temos tornam-se
midias, tornam-se corpo. A midia do corpomidia quer dizer que nosSSO corpo
transparece nossas Vvivéncias, experiéncias e aprendizados. Nosso corpo €
informacdo, € midia de si mesmo, além de ser fonte de informacdes, pois nossas
percepcdes corporais, sensodrio-motoras influem sobre nossos conceitos e o0 modo
com que compreendemos as coisas.

Neste processo de informacgbes, de influéncias contaminatérias deste fluxo
inestancavel que € o nosso corpo; contexto e ambiente s&o fatores constituintes. O
filbsofo Thomas Sebeok (1991) ressalta a importancia do fator contexto como néo
passivo. Assim, o ambiente, no qual a mensagem € emitida, nunca € estatico, mas
representa uma espécie de contexto sensitivo. O contexto, conforme Greiner e Katz

(2005, p. 130) seguindo o pensamento de Sebeok inclui

[...] sistema cognitivo (mente), mensagens que fluem paralelamente, a
memoéria de mensagens prévias que foram processadas ou experenciadas e,
sem duvida, a antecipacao de futuras mensagens que ainda serdo trazidas a
acao, mas ja existem como possibilidade.

Ou seja, se 0 contexto € sensitivo, ele representa uma série de acbes que
podem ocorrer mediante mensagens prévias ou ja experenciadas. Ao vermos
determinado contexto ou ambiente, partiilhamos de uma série de mensagens que sao
de antecipacdo — e aqui, poderiamos relacionar a imagem-motora de Simondon
(2013) — e que também retomam nossas memorias que serdo trazidas a acdo. Em
outras palavras, este corpo no qual concebo e desenvolvo minhas pesquisas, e a
proposicdo da nocdo de imagemcorpo estdo ligados ao conceito de corpomidia
desenvolvido por Greiner e Katz (2005) e também pelas questdes apontadas por
Simondon (2013). Estes autores compreendem, ainda, outro fator que €& muito
importante na Arte Interativa: a interdependéncia, a totalidade de nossas acdes
constituida por partes. Com isto, a implicacao do corpo no ambiente interativo "cancela
a possibilidade de entendimento do mundo como um objeto aguardando um
observador" (GREINER, KATZ, 2005, p. 130). Corpo e espaco estao entrelagados em

trocas incessantes de experiéncias e de mensagens.
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Ao propor a obra [Ir]regulares (2018-2019) no dialogo imagem e agao corporal
e espaco, encontrei relacdo com os estudos de Gilbert Simondon (2006), no quais o
autor entende que a imagem nédo € apenas visual, mas promove um ciclo de acdes
gue perpassam niveis biolégicos, psicoldgicos e reflexivos através do dinamismo da
imagem. Através deste didlogo com a imagem, entendo-a enquanto agente
provocador de reflexdes e agdes, que engendra e aciona agdes gestuais. Mesmo que
os escritos de Simondon tenham especificidades distintas, permito-me relacionar o
conceito de Katz e Greiner do corpo e as redes de comunicagao, no sentido de que,
“as relacdes entre o corpo e 0 ambiente se ddo por processos coevolutivos que
produzem uma rede de pré-disposicGes perceptuais, motoras, de aprendizado e
emocionais” (GREINER, KATZ, 2005, p. 131). O corpo, neste ambiente da Arte
Interativa, mostra-se de acordo com suas experiéncias que irdo proporcionar-lhe as

disposicdes para agir frente a sua imagem, frente a interface da obra.

Figura 47 — Interagdo em [Ir]regulares, Exposicdo Entre Imagens e Corpos #3

Fonte: Vanessa Fredrich (2019).
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Figura 48 — Interacéo em [IrJregulares, Exposi¢cado Entre Imagens e Corpos #3

Fonte: Vanessa Fredrich (2019).

Em relagédo a Greiner e Katz (2005), nas figuras 47 e 48, é possivel observar
modos distintos de movimentos e gestos dos corpos frente a mesma instalacao
interativa. A figura 47 apresenta um corpo mais contido, um movimento que parece
estar firme, uma postura; ja a figura 48, um movimento expandido, de extensdo do
corpo. O corpo mostra-se de acordo com suas experiéncias, o corpo é informacao, ele
€ midia de si mesmo, ele transparece através de gestos questdes relacionadas ao
psicoldgico, as expressdes sensério motoras. E 0 corpo ndo é s6 midia, o0 modo de
percepcao deste corpo quanto ao espaco, a exposicao que este espaco oferece ira
retornar em forma de reagdo corporal. A percepcdo do meio influencia a acdo do
interator, ao mesmo tempo em que, é através da interatividade que o meio entre obra

e publico ganha movimento.
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4.2.1 Imagemcorpo e meio

Ainfluéncia e a acdo do meio?® estdo diretamente ligadas as producgées de Arte
Interativa. Segundo Claudia Giannetti (2006), devido ao gradual nivelamento das
posi¢cdes assumidas por humano-maquina, observam-se novos discursos sobre o
processo de comunicagao e a influéncia do meio na obra de arte. As possibilidades
de interatividade introduzem na obra a interferéncia do meio através da interface, seja
pela captura dos movimentos do publico, que visita uma exposi¢ao, ou pela captura
do som ambiente. O modelo de comunicagao proposto por William Bricken (1983 apud
GIANNETTI, 2006) sugere que a comunicacao nao ocorre apenas entre A e B, mas

envolve interfaces e, assim, as influéncias do meio.

Bricken tenta minimizar as distancias entre os sistemas (A) e (B) e, por outro
lado, fazer notar a influéncia mitua do processo de intera¢do nos agentes |[...]
A introducdo do parédmetro contexto no processo de interacdo significa,
igualmente, a insercé@o de sua condigdo como fator influente no processo de
comunicacéo. (GIANNETTI, 2006, p. 118).

Giannetti (2006), também, propde pensar que as estruturas de um sistema
estdo condicionadas a um determinado contexto, sendo que um s6 pode ser entendido
em referéncia ao outro. Ao pensarmos nas exposic¢des realizadas ao longo de minha
pesquisa poética, as quais ocorreram em diferentes espacos publicos, pode-se refletir
gue cada local, cada contexto, ou seja, cada meio influenciou na forma de interagéo

do publico.

23 Meio, ambiente e contexto apresentam significados diferenciados. Contudo, nesta dissertacdo nao
abordo tais distingdes, uma vez que o foco da pesquisa volta-se as relagfes entre corpos e meios.
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Figura 49 — Interag&o em [Ir]regulares, Exposi¢ao Entre Imagens e Corpos #2

Fonte: Vanessa Fredrich (2019).

Figura 50 — Interacdo na Exposicao Entre Imagens e Corpos #3 - obra [Ir]regulares

Fonte: Vanessa Fredrich (2019).
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Figura 51 — Interacdo na Exposic¢ao Inconstancias do Gesto - Obra [Ir]regulares

Fonte: Vanessa Fredrich (2019).

Entre as figuras 49 e 51, € possivel observar o local em que estas exposicdes
ocorriam e a diferenca no modo com que o0s objetos foram dispostos. A proposta de
levar a instalacao interativa [Ir]regulares a diferentes espacos publicos, tinha o objetivo
de promover as pessoas o0 dialogo entre imagem e corpo. Isso acarretou em uma
percepcao de que, o local em que a instalacdo esta inserida interfere em partes, no
modo de acdo das pessoas na instalacdo interativa. Em uma hip6tese inicial, os
espacos maiores, com mais acesso de pessoas poderia limitar ou intimidar a agéo
corporal do interator e espacos mais reservados poderiam possibilitar maior liberdade.
De fato, esta hipétese serviu a alguns interatores, mas, ao longo das exposicoes,
ocorreram diferentes rea¢des, nao necessariamente vinculadas a hipo6tese inicial.

O espaco em que ocorreu a exposicao #2 Entre Imagens e Corpos (figura 49),
era um lugar ndo preparado para projecdes, portanto, a possibilidade de interacéo
com a imagem ficou debilitada, acarretando uma maior interacdo entre som e
movimento. A medida que n&o era possivel uma boa visualizagdo da imagem, o que
ficou claro foi o envolvimento dos interatores com 0 som que a instalagédo reverberava.

Ja na exposicao Entre Imagens e Corpos #3, 0 espaco oportunizava uma boa
projecdo da obra [Ir]regulares, e contava com outro fator, que talvez possa ter

influenciado alguns interatores: a observacdo das pessoas que passavam pelo
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shopping. Como podemos observar na figura 50, as costas de quem interagia com a
obra estava a porta da sala que dava acesso a praca de alimentacdo do shopping.
Isso, por vezes, parecia inibir algumas pessoas, mas, por outro lado, possibilitava uma
maior visibilidade da exposicéo, trazendo pessoas de diferentes idades para interagir
com as obras. Ou seja, a disposicdo da instalacdo acarretava uma inser¢cao no
contexto do shopping.

Em Inconstancias do Gesto, o espaco em que [Ir]regulares foi disposta (Figura
51) consistia em um lugar mais privado, mais intimo, por se tratar da Sala de
Exposi¢cdes Claudio Carriconde na UFSM. Pela disposi¢ao do espaco, foi isolada uma
parte da sala para a colocacao da instalacdo. Esta isolag&o teve de ocorrer para inibir
a entrada de luz no local, possibilitando, assim, uma melhor projecdo da imagem.
Nesse espaco, pude perceber que o publico ficava mais a vontade para realizar suas
acOes, talvez pelo fato de se tratar de um local acostumado as exposicdes de arte e
por contar com a participacao de estudantes das areas das artes.

Conforme aponta Gianneti (2006), o contexto € fator influente no processo de
comunicacdo. Analisando isso na pesquisa, observa-se que exposicées com maior
espaco e boa projecao de luz da imagem oportunizaram melhores didlogos entre
interatores e a imagem digital da instalacdo. A exposicao Entre Imagens e Corpos #3
foi um exemplo disso (Figura 52). A boa luminosidade da projecao possibilitava a
observar melhor os corpos das pessoas no raio de interacdo, o que fez com que o

interator vivenciasse ainda mais a obra.
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Figura 52 — Interacdo dialdégica na Exposicdo Entre Imagens e Corpos #3 obra
[Ir]requlares

Fonte: Vanessa Fredrich (2019).

Assim sendo, através da pesquisa foi possivel compreender que o local, 0 meio
onde ocorriam as instalacdes influenciava sim, de alguma forma, as acbes dos
interatores. Alguns ficavam mais inibidos mediante o olhar de outras pessoas, outros
envolviam-se em seus proprios movimentos e o olhar do outro passava despercebido.
Locais com melhor qualidade de projecéo da imagem da obra possibilitavam melhores
dialogos entre interatores. Locais com menor qualidade na projecéo possibilitavam um
maior dialogo do interator com o som da obra. Por fim, os locais onde as exposi¢cdes
foram realizadas foram transformados durante o periodo das exposi¢des. Os locais
comecaram a ter movimento, som e fizeram circular a¢des corporais. Desse modo, a
relacao entre corpo, imagem e meio nunca € estatica, esta sempre em movimento e
dialogo.

Na obra No Se Mi Sei Vicino (2006-2007) de Sonia Cillari, 0 meio ganha vida a
partir da interface que envolve sensores de movimento no corpo da performer e das
condi¢cBes de qualidade da projecao da imagem digital da obra. Ao captar o movimento
de aproximacdo do publico, os sensores modificam a imagem digital que esta

projetada ao fundo do espaco onde se desenvolve a agao.
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Figura 53 — No Se Mi Sei Vicino (2006-2007) de Sonia Cillari

Fonte: Sonia Cillari (2007)24.

O interator atua como uma espécie de antena para sensores que estao
localizados no corpo da performer, cria-se uma espécie de reacao a aproximacao. A
acdo da performer € singela, ela permanece de pé no centro do espaco, que expde
outro modo de observar a imagem de seu corpo através de um emaranhado de linhas
gue se entrecruzam, e que a cada aproximacéao do publico modificam-se ou modulam-

se de forma diferente. Segundo Kwastek (2013, p. 104),

No Se Mi Sei Vicino, de Cillari, a configuracdo material do espaco funciona
como uma folha para a negociacdo das relacbes espaciais entre os atores,
especialmente no que diz respeito a distancia ou proximidade do artista ao

destinatario.

A performer torna-se uma espécie de interface e possibilita movimentos do
publico. O publico cria gestos que dialogam com a imagem projetada. Aqui esta a
relacdo de imagem, corpo e ambiente. A imagem projetada ao fundo € modificada
conforme a acéo do interator; o corpo tem amplas apari¢cdes, tem o corpo como

interface através da performer que possui 0s sensores que possibilitam o efeito de

24 Disponivel em: <http://www.soniacillari.net/works.html>. Acesso em: 20 out. 2019.




104

interatividade da obra; o ambiente, o contexto onde a instalagéo interativa ocorre
ganha vida a medida em que o interator pode dialogar com o outro e com 0s objetos
gue contemplam a exposicao.

Estes exemplos de didlogo entre imagem, corpo e meio (local onde as obras
ocorrem) permitiram desenvolver a no¢cdo de imagemcorpo. Através do estudo em
Gilbert Simondon (2013), pude compreender que nossas ag¢fes corporeas Sao
geradoras, resultantes e perpassam multiplos niveis da imagem. Conforme Massumi
(2016, p. 10), é possivel dizer que “a visao envolve experiéncias potenciais de outros
sentidos, ndo seria possivel atingir a definicdo de uma visdo em particular sem a
presenga deles”. E possivel, desse modo, relacionar o que Massumi (2016) aponta
guanto ao envolvimento dos sentidos na definicdo de visdo ao que Simondon (2013)
aborda quanto aos niveis da imagem, envolvendo questdes motoras, sensoriais e
perceptivas na geragdo das imagens. Assim, a ViS80 traz consigo as experiéncias
potenciais de outros sentidos. Massumi (2016, p. 11) entende que a percepc¢éo de
determinado estimulo sensorial € uma composicdo de nossas sensacdes, pois
“sempre ha um numero de dimensdes de sensacdes. A experiéncia, portanto, sempre
pode ser recomposta através da variagao de intensidade de seus elementos”.

Tudo isto para dizer que, imagemcorpo € uma nocao adotada enquanto norte
para as proposicdes das instalacdes interativas realizadas ao longo da pesquisa. Na
gual, entendo a imagem como disparadora de acdes, o corpo como uma midia dele
mesmo, o corpo como informacao, e ndo apenas como ferramenta dos comandos do
cérebro. Entendo o0 ambiente, 0 meio, 0 contexto como ndo passivo, hossas acdes
também sao decorrentes, sofrem influéncia das caracteristicas do meio em que
estamos inseridos.

Imagemcorpo, embora tenha uma colocacdo nominal em sua grafia, n&o
posiciona imagem em frente ao corpo em grau de importancia, a colocagcdo desta
forma sugere um enlace entre as duas. Compreendo uma relacéo intrinseca entre
imagem e corpo. O corpo, por sua vez, aciona movimentos, acdes corporais e interfere

na composicao da imagem digital.
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4.2.2 Imagemcorpo e gesto

A relacdo imagemcorpo e gesto foi observada através do sistema interativo que

conforme Giannetti (2006, p. 125) caracteriza, a

estruturagdo independente de um programa que se da quando um receptor
pode atuar também como emissor. Trata-se de uma interatividade de
conteudo, na qual o interator dispde de um grau de possibilidade de intervir e
manipular as informagfes audiovisuais ou de outra natureza (como as
roboticas) ou, em sistemas mais complexos, gerar novas informagdes.

Através do sistema interativo, a concepc¢ao poética desta pesquisa pretendeu
oportunizar gestos corporais para a construcdo de significados através de
movimentos. Pelas instalacdes apresentadas, o interator cria um novo gesto a cada
som que o sistema interativo reverbera, o corpo capturado e modificado pela acdo do
software aparece fragmentado na imagem digital, com aumentos causados pelo
interator. Ao longo das exposi¢cdes e a medida em que pude observar a acao do
publico, iniciei uma reflexdo sobre quais sdo 0s gestos recorrentes, quais partes do
corpo prevalecem em acao.

Em [Ir]regulares as maos do interator conduziam a interatividade, eram nelas
que estavam demarcados os pontos codificados através da interface. Através do
movimento das maos o interator tinha a oportunidade de reverberar sons e ampliar

partes do corpo. As maos, portanto, ganham novo sentido,

de hecho, dentro del orden de las cosas las manos son agentes de
provocacion y subversion; han socavado la naturaleza para suplantarla, y en
tanto que antinaturales, son enojosas y hasta arriesgadas. Y desde luego
resulta evidente a todas luces que las manos son una de las maneras con
gue nosotros, los hombres, estamos en el mundo. (FLUSSER, 1996, p. 51).

Para Vilém Flusser (1996), ainda, 0 modo com que movemos as maos deixa
explicito como estamos no mundo. O autor compreende que quando a mao pode ir
além do ato de mover, agarrar, empurrar um objeto, ela torna-se legitima de uma
observacdo mais subjetiva. Esta visualizagdo subjetiva engendra outros modos de
explorar as ac¢des corporeas. Diferentemente de [Ir]regulares, na obra Move With Me,
€ através do trabalho audiovisual que meus movimentos com as maos sugeriam a

acao do interator.
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Figura 54 — Interacéo gestual com a obra Move With Me

Fonte: Vanessa Fredrich (2019).

Na figura 54, observa-se 0 jogo gestual das méos através de minha acéo no
audiovisual e também pela acdo do interator. No audiovisual, meus gestos com as
maos tornaram-se poética, elas floresceram minhas inquietudes; e também, assim, a
acao gestual do interator permite ir além do uso comum das maos, permitindo leva-lo

a uma experiéncia de investigacao,

la observacion del gesto de hacer descubre la diferencia entre entender e
investigar: entendemos el mundo, cuando comparamos objetos; y lo
investigamos, cuando lo penetramos para comparar los objetos con nuestros
valores. (FLUSSER, 1996, p. 58).

A instalacdo, destarte, torna-se um meio de investigar o mundo através dos
objetos tecnoldgicos e da acdo de gestos com os valores, as experiéncias, as
memarias do interator. Imagemmcorpo, ao longo de minha pesquisa, mostra que do
jogo de gestos das mé&os pode ser um meio para investigar nossa agédo no mundo.

Ademais, saliento que a nocdo de imagemcorpo emerge a partir de minha
investigacdo durante as exposicdes que realizei, mediante o ciclo que ocorria entre
imagem e corpo. Mediante os estudos da pesquisa, compreendo que esses dois nao
estdo separados, mas unidos e em dialogo. Em [Ir]regulares (2018-2019), o interator

observava sua imagem em modificacdo, ocasionada pelo software utilizado, que
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também reverberava sons e com isto, oportunizava novos movimentos corporais ao
interator. Ao mesmo tempo em que € o interator que modifica a imagem, ele também
€ afetado pela imagem. Essa imagem interativa, portanto, ndo € apenas visual, ela
também desencadeia acionamentos corporais gestuais. A imagem interativa é
alterada possibilitando observar o corpo ampliado. Intitulada [Ir]Jregulares, a obra traca
um paralelo quanto as questfes que envolvem a exposicado da imagem digital, e a
forma com que € escrito seu nome remete a uma busca por ser regular, por contemplar
uma imagem regular, mas que, na verdade, pelo efeito digital da obra, apresenta-se
irregular, borrada, aumentada, fragmentada.

A relacdo de imagemcorpo como disparadores de acbes corporais ocorre
também na obra Echos de Nicolaj Kirisits, uma instalacdo sonora feita com fontes
acusticas espelhadas. A obra pode ser produzida como instalacdo de video e som,
além de como um espelho de video e som interativo. Echos tem duas importantes
relacbes com a obra [Ir]regulares. A primeira da-se porque relaciona a imagem
espelhada, ou seja, a observacao do interator a sua propria imagem. Segundamente,
pois a relacdo que encontro em [Ir]regulares e Echos é a proposicdo do som

relacionando-se a acédo corporal do interator.

Figura 55 — Echos de Nicolaj Kirisits (2005-2006)

Fonte: Nicolaj Kirisits (2005-2006)25.

25 Disponivel em: <https://www.nicolajkirisits.at/webseite/projekt02.html>. Acesso em: 19 jan. 2020.
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A gestualidade do interator em Echos, e também em [IrJregulares, amplia as
capacidades investigativas do ser no mundo. A medida em que seus gestos
desencadeiam modificacbes na imagem digital da instalacéo e, também, reverberam
sons. Junto a isso, € possivel compreender que assim como nés somos Unicos no
mundo, na obra de arte interativa, sua existéncia é Unica, ela existe no momento, na
interagcdo do publico.

Imagemcorpo refere-se a cada instalagdo ser construida a partir da
disponibilidade do espaco fisico em que ela se encontra, eis o poder singular da
experiéncia. Através de Helena Katz e Christine Greiner (2005), é possivel
compreender o poder da experiéncia, o corpo enquanto midia de si mesmo, repleto
de informacdes de mudltiplos sentidos. Compreender imagemcorpo, a partir da
concepcao de Simondon (2013), é entender a imagem para além do visual, como um
corpo que constitui imagem e que se modifica, altera, colabora, transfigura a propria
imagem e o0 seu entorno. Entender as experiéncias em Arte Interativa, que criam
situacOes dialdgicas entre artista, interator, obra, publico, imagem e corpo, é ao
mesmo tempo compreender que,

as experiéncias séo fruto de nossos corpos (aparato motor e perceptual,
capacidades mentais, fluxo emocional, etc.), de nossas interag6es com nosso
ambiente através das a¢Bes de se mover, manipular objetos, comer e de
nossas interacdes com outras pessoas dentro da nossa cultura (em termos

sociais, politicos, econdmicos e religiosos) e fora dela. (GREINER; KATZ,
2005, p. 130).

Ao relacionar imagem e corpo, convém refletir sobre outra caracteristica da
imagem do corpo, que inclui questdes criticas e politicas. Nesse sentido, segundo
José Mario Peixoto Santos (2008), o corpo da atualidade é um corpo estético,
idealizado como instrumento bélico, mas ainda, o corpo que torna-se bomba, que
torna-se dispositivo de manifestacdes sociais, culturais, um corpo que também é
maquina, transpassado pelas tecnologias. Contudo, “este corpo expressa a sociedade
contemporanea em sua complexidade e fragmentagdo”, Santos (2008, p. 27), na
complexidade das questdes estéticas e das afeccdes psicologicas e na fragmentacao
gue é criada a partir da conjuncéo de grupos culturais, sociais que séo formados pelas
caracteristicas de proximidade. A0 mesmo tempo em que esSes Ccorpos

contemporaneos estao tdo conectados, estdo também fragmentados.
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As obras Processos em Mutacdes (2018), [IrJregulares (2018-2019), Move With
Me (2019) e Irregulares ao Cubo (2019), aqui apresentadas, buscaram atentar essa
disposicdo, na qual o corpo encontra-se em uma busca fragmentada,
descompassada, complicada por ser regular, por ser esteticamente aceitavel na atual
conjuntura que predominam as imagens digitais na rede. Apresentar o corpo na forma
gue ele €, com zoom, com possibilidades de criacdo de gestos, permite refletir sobre

como € 0 corpo que o interator deixa transparecer. Com isto,

ndo é sem propdsito que o artista contemporaneo — principalmente o artista
performético — tem reivindicado a presenca do corpo do homem comum na
arte e no nosso cotidiano que a cada dia perde em espontaneidade e
liberdade, apresentando um corpo ainda humano, essencialmente animal,
com odor e suor sobre a pele: o corpo natural frente ao corpo artificial.
(SANTOS, 2008, p. 27).

A confrontacdo apresentada em imagemcorpo nas instalacfes interativas
realizadas nesta pesquisa poética confrontaram este corpo natural frente ao digital
como possibilidade de criagcdo gestual, imagética, sonora. E o corpo expandido, que

reverbera significacfes e interacdes.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Como é que o corpo e o movimento de um corpo - o do artista - faz pintura
ou faz desenho? Como é que durante esse processo de fazer é o proprio
corpo que se faz — isto é, se torna — pintura e desenho? E depois de o corpo
e o desenho terem atravessado as suas fronteiras em multiplas direcées e
terem experimentado variadissimas formas de interacéo — absorcéo,
penetracédo, ocultacdo, habitacdo — o0 que é que fica para a arte que ndo
seja sO ja a marca da travessia de um corpo? E em que posicao ficamos
nés, os observadores, que afinal temos 0 nosso proprio corpo? (MELO,
1998 apud SANTOS, 2013, p. 5)

Depois de ter experienciado variadas formas de interagao, o que fica para arte?
E para os interatores, afinal?

Minha busca, enquanto artista, € para possibilitar as pessoas um encontro com
elas mesmas. Um lugar para desplugar-se, desligar-se do mundo cotidiano (ou
mergulhar nele ainda mais) a fim de encontrar-se em seus movimentos corporais.
Além disso, é refletir sobre nossos gestos cotidianos e o que nos leva a realiza-los. E
observar nossas regularidades, irregularidades, semelhancas e diferencas. Observar
o modo de relagdo do publico com a obra interativa, instiga-me a pensar 0s meus
modos de movimento, de interacdo com a minha prépria imagem. Tornaram-se,
assim, as maos e a imagem do corpo, um modo de impulsionar a acéo criadora de
minha pesquisa poética.

Nesse momento final, ao fazer uma retrospeccao de meus trabalhos, enxergo,
cada vez mais, um maior envolvimento de inter-relacdo do movimento, corpo e
imagem. Os primeiros trabalhos audiovisuais realizados no Paraguai, partiram de um
roteiro. Em seguida, meu trabalho de conclusédo de curso prop6s a necessidade de
dialogo entre corpo e imagem, a partir da criagdo de movimentos pela observacao da
imagem da dancarina. Além disso, o trabalho com alunos surdos da Escola Reinaldo
Coser, ainda que, ndo contasse com a presenca de grandes tecnologias, ampliou meu
olhar ao movimento corporal e fez-me observar que o movimento do corpo, N0Ssos
gestos estdo repletos de imagens, de figuras geométricas em seu entorno, e também
em seu intermédio. Despertar em cada pessoa o seu intermédio, as suas formas, as
suas figuras geométricas, observando cada linha de seu corpo, notando a sua

singularidade instigou-me a criar, entédo, obras interativas.
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Minhas experiéncias com a Arte Interativa ampliaram essa inter-relacédo de
imagem e corpo apoiadas em Simondon (2003), compreendendo as multiplas
possibilidades da imagem e a singularidade de cada experiéncia.

Como resultado desta pesquisa em Artes Visuais abarca-se a poténcia da
criacdo de movimentos a partir de relacdes com imagens, sejam elas mentais,
imageéticas, concretas, oriundas de fatores psicofisicos, psicoldgicos, sensitivos e/ou
motores. Compreende-se a nocdo de imagemcorpo através de proposicdes de
interatividade, onde o ambiente, os objetos e artefatos tecnoldgicos contribuem a
poética. Simondon (2013) permite, inclusive, entender a imagem para além do carater
visual, concreto e mental, observando-a como multipla de sentidos.

Greiner e Katz (2005) auxiliam a compreender o corpo como imagem de si
mesmo, fruto de informacdes oriundas dos multiplos sentidos, informacdes estas que
vao desde a percepcdo inconsciente do lugar em que estamos inseridos, até as
informagcdes mais conceituais. Nesse contexto ainda, Arnheim (1997) observa a
necessidade de um olhar para a imagem, além da percepcéo de analise. Diante das
concepcdes de Katz e Greiner (2005), ainda, imagemcorpo compreende 0 corpo como
um ser inestancavel de informacdes, em relacdo ao contexto em que € entendido
como meio sensivel. A imagem, a qual trata a no¢ao de imagemcorpo, refere-se como
emergente de a¢bes. E uma imagem ndo apenas visual, ndo apenas de andlise, é
uma imagem dialdgica, que reverbera acbes corporais, bem como, ocorre a partir da

acao do corpo.



113

REFERENCIAS

ARNHEIM, Rudolf. Arte e percep¢éo visual: uma psicologia da viséo criadora. Sdo
Paulo: Pioneira Thomson Learning, 2005.

BIANCALANA, Gisela Reis. Performatividade: presenca cénica e elementos
culturais. VIl Congresso da ABRACE - Associacao Brasileira de Pesquisa e Pés-
Graduacao em Artes Cénicas. Tempos de Memoaria: Vestigios, Ressonancias e
Mutacdes. Anais... Porto Alegre - out. 2012. Disponivel em:
<http://www.portalabrace.org/viicongresso/completos/estudosperformance/GiselaRei
sBiancalana-Performatividade presen _ac__nicaeelementosculturais.pdf>. Acesso
em: 20 mar. 2019.

CILLARI, Sonia. Sonia Cillari: creative director and experience designer. Disponivel
em: <http://www.soniacillari.net/>. Acesso em: 20 out. 2019.

COUCHOT, Edmond. A tecnologia na arte: da fotografia a realidade virtual. Porto
Alegre: Editora da UFRGS, 2003.

FLUSSER, Vilém. Los Gestos Fenomenologia y Comunicacion. Barcelona:
Empresa Edotproag Herder S.A., 1994.

FREDRICH, Vanessa Elicker; LONDERO, Alessandra. Movimento-imagem, imagem-
movimento, possibilidades em Arte. 17° Encontro Internacional de Arte e Tecnologia.
Anais... 2018. Disponivel em: <https://art.medialab.ufqg.br/up/779/0/50-
Vanessa_Elicker.pdf>. Acesso: 07 fev. 2019.

FREDRICH, Vanessa Elicker; OLIVEIRA, Andreia Machado. Arte, imagens digitais e
interatividade. In. ENCONTRO NACIONAL DA ASSOCIACAO NACIONAL DE
PESQUISADORES EM ARTES PLASTICAS, 28, Origens, 2019, Cidade de Goias.
Anais... Goiania: Universidade Federal de Goias, 2019. p. 2478-2490.

GIANNETTI, Claudia. Estética digital: sintopia da arte, a ciéncia e a tecnologia.
Belo Horizonte: C/Arte, 2006.

GREINER, C.; KATZ, H. Por uma teoria do Corpomidia. In: GREINER, C. O corpo:
pista para estudos indisciplinares. Séo Paulo: Annablume, 2005. p. 125-136.
Disponivel em: <http://www.helenakatz.pro.br/midia/helenakatz61162410109.jpg>.
Acesso em: 21 fev. 20109.

KATZ, Helena. O corpomidia ndo tem interface: o exemplo do corpo-bomba. In:
RENGEL, L.; THRALL, K. Colecéao Corpo em Cena. v. 1. Sado Paulo: Anadarco
editora e comunicagao, 2010. p. 9-23. Disponivel em:
<http://www.helenakatz.pro.br/midia/helenakatz81318515273.pdf>. Acesso em: 21
fev. 2019.




114

KILPP, Suzana. Imagens conectivas da cultura. In: KILPP, Suzana; SILVA,
Alexandre Rocha da; ROSARIO, Nisia Martins do (Org.). Audiovisualidades da
cultura. Porto Alegre: Entremeios, 2010. p.19-35.

KWASTEK, Katja. Aesthetics of interaction in digital art. Massachusetts:
Massachusetts Institute of Technology, 2013.

KWASTEK, Katja. Interactivity - A Word in Process. In. SOMMERER, Christa; JAIN,
Lakhmi C.; MIGNONNEAU, Laurent (Ed. /Org.). The art and science of interface
and interaction design - Studies in Computational Intelligence. v. 1. Berlin:
Springer, 2008.

LEAO, Lucia. Memoéria e Método: complexidades da pesquisa académica em
processos de criagdo. In: VENTURELLI, Suzete; ROCHA, Cleomar (Org.).
Mutacdes, confluéncias e experimentacdes na arte e tecnologia. Brasilia:
Editora PPG-ARTE/UNB - Universidade de Brasilia, 2016.

LEE, Marc. Me, Myself & I. In: VERDICCHIO, Mario; CARVALHAIS, Miguel; RIBAS,
Luisa; RANGEL, André (Org.). xCoAx 2019: Proceedings of the Seventh
Conference on Computation, Communication, Aesthetics & X, Milan, Italy.
Universidade do Porto, Praca Gomes Teixeira. 2019. Disponivel em:
<http://2019.xcoax.org/xCoAx2019.pdf>. Acesso em: 10 jan. 2020.

LEVY, Pierre. Cibercultura. Sao Paulo: Ed. 34, 1999.

MANOVICH, Lev. El lenguage de los nuevos meios de comunicaion. Buenos
Aires: PAIDOS, 2006.

MASSUMI, Brian. A arte do corpo relacional: do espelho-tatil ao corpo
virtual. Galaxia (Séo Paulo), [s.l.], n. 31, p. 5-21, jun. 2016. FapUNIFESP (SciELO).
http://dx.doi.org/10.1590/1982-25542016126462.

OLIVEIRA, Andréia Machado. Corpos Associados: Interatividade e Tecnicidade
nas Paisagens da Arte. Tese (Doutorado em Informatica na Educacao).
Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Porto Alegre, 2010.

OLIVEIRA, Andreia Machado. Poténcias de Agir Implicadas na Arte

Interativa. Visualidades, [s.l.], v. 13, n. 2, p.168-193, 15 abr. 2016. Universidade
Federal de Goias. http://dx.doi.org/10.5216/vis.v13i2.34192. Disponivel em:
<https://revistas.ufg.br/VISUAL/article/view/34192/0>. Acesso em: 18 fev. 2019.

PARENTE, A. Entrevista com André Parente. Psicologia & Sociedade, v. 16, n. 2,
2004. p. 7-11.

PERISSINOTTO, Paula; BARRETO, Ricardo (Org.). FILE Sao Paulo 2019. Festival
Internacional de Linguagem Eletronica: 20 anos de FILE, 20 anos de Arte e
Tecnologia. 1. ed. Sédo Paulo: FILE, 2019. .



115

PLAZA, Julio. Arte e Interatividade: Autor-Obra-Recepcéo. In:
Brasssilpaisssdooofuturoborosss,1990, p. 09-29. Disponivel em:
<http://www2.eca.usp.br/cap/ars2/arteeinteratividade.pdf>. Acesso em: 09 jul. 2018.

REY, Sandra. Da teoria a pratica: trés instancias metodologicas sobre a pesquisa
em artes visuais. Revista de Artes Visuais. v. 7, n. 13. Porto Alegre: Ed.
Universidade/UFRGS, 1996. p. 86. Disponivel em:
<http://seer.ufrgs.br/index.php/PortoArte/article/view/27713>. Acesso em: 15 jun.
2018.

REY, Sandra. Por uma abordagem metodoldgica da pesquisa em artes visuais. In:
BRITES, Blanca; TESSLER, Elida. O meio como ponto zero: metodologia da
pesquisa e artes plasticas. Porto Alegre: Ed. Universidade/UFRGS, 2002. p. 123-
140.

SANTAELLA, Lucia. Corpo e Comunicagdao: sintoma da cultura. S&o Paulo: Paulus,
2004.

SANTANA, Ivani. Danc¢a na cultura digital. Salvador: EDUFBA, 2006.

SANTANA, Ivani. lvani Santana - Arte Midia. Disponivel em:
<http://poeticastecnologicas.com.br/ivanisantana/>. Acesso em: 02 set. 2019.

SANTOS, José Mario Peixoto. Superficie do sensivel pesquisa em performance nas
artes visuais - Breve Historico da Performance Art no Brasil e no mundo. Revista
Ohun (UFBA), ano 4, n. 4, dez. 2008. p. 1-32. Disponivel em:
<http://www.revistaohun.ufba.br/pdf/ze _mario.pdf>. Acesso em: 19 fev. 2019.

SCHECHNER, Richard. What is a performance? In: SCHECHNER, Richard.
Performance studies: an Introduction. 2. ed. New York & Londres: Routledge, 2006.
p. 28-51.

SILVA, Glaucia; DUARTE, Luiz Fernando Dias. Epigénese e epigenética: as muitas
vidas do vitalismo ocidental. Horizontes Antropoldgicos, [s.l.], v. 22, n. 46, p.425-
453, dez. 2016. FapUNIFESP (SciELO). http://dx.doi.org/10.1590/s0104-
71832016000200015.

SIMONDON, Gilbert. Imaginacién e invencién. 1. ed. Buenos Aires: Cactus, 2013.

SOGABE, M. O espaco das instalacdes: objeto, imagem e publico. In: 17°
ENCONTRO NACIONAL DA ASSOCIACAO NACIONAL DE PESQUISADORES EM
ARTES PLASTICAS. Florianopolis, 2008. Disponivel em:
<www.anpap.org.br/anais/2008/artigos/180.pdf>. Acesso em: 16 fev. 2020.

SPANGHERO, Maira. A Danca dos Encéfalos Acesos. Apresentacdo de Helena
Katz e texto de Leda Pereira. Sdo Paulo. Itat Cultural, 2003. 141 p. fotos color.

VENTURELLI, Suzete; MACIEL, M. L. B. Imagem interativa. Brasilia: Editora
Universidade de Brasilia, 2008.



116

VICENTE, Ana Valéria. Pesquisa de campo como pratica de criacdo: uma
possibilidade metodoldgica. Anais do IV Congresso Nacional de Pesquisadores em
Danca. Goiania: ANDA, 2016. p. 510-520.



117

APENDICE A — TEXTOS DAS EXPOSICOES

Mutacdes Corporais

Curadoria: Andreia Oliveira

Mutacbes Corporais - Duplicam, fragmentam, replicam, subtraem, adicionam, em
ensaios de desconstrucdo de corpos supostamente organizados e previsiveis. O
corpo muda, eis sua natureza - mutar. Mutacdes diferenciam corpos, eis seus fluxos.
Vanessa Fredrich experimenta, programa, filma, dirige, edita gestos que nos falam
por imagens em video performances, inicialmente, e em ambientes interativos,
posteriormente. Ao Tornar(2016) usa palavras para a criagdo de movimentos aonde
gestos repetitivos dramatizam a cena. Epilepcrea (2016) desarticula os episodios
epilépticos para compor ritmos como impulsos criativos. Fendas na Especulacéo
surge a partir de uma fresta entre dois espelhos que abre um espaco incégnito
especulativo. Em Intraprojecdes (2017-2018), o corpo dialoga com sua propria
imagem e reage a ela, em uma videoinstalacdo que duplica espacos e corpos. Como
parte de uma pesquisa poética em processo, Vanessa compartilha em Processos
em mutacao(2018) experiéncias com imagens interativas que provocam jogos
ladicos com corpos fragmentados de suas unidades. Percebemos que as mutacdes
corporais perpassam e instigam poéticas que se desdobram do video a ambientes
interativas. Tais investigacdes sdo agucadas através de experiéncias com pessoas
surdas que concebem imagens em movimentos. Por fim, nada melhor do que
Vanessa para falar de mutacgoes:

Demorei algum tempo para compreender a metamorfose ambulante que me tornei.
Cada choro, sorriso, riso facil, cada lagrima de emocéo escorre, interfere, fere o meu
ser.

Demorei algum tempo para compreender que estou sempre em mutacdo. Cada
pessoa, cada ser, cada vivéncia contribui para minha o meu viver. A forma com que
energizamos cada momento interfere nas agdes que tomamos e solug¢des que
surgem. A forma mutua, transforma.

As obras que comp®e a exposicao fazem parte da trajetéria metamorfica entre
processos de pesquisa poética, problematizacdes tedricas e experiéncias corporais

partilhadas.
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[Irregulares?®®
Vanessa Fredrich
Em meio ao que foi constituido enquanto “regular”, “normal” em questées de
comportamento e estética, o ser humano parece estar sempre no caminho, numa
busca por alcancar o status de “regular” ou “normal”. E quando algo parece néao
condizer com o que determina uma sociedade, uma cultura, parecemos irregulares,
parecemos soltos, avessos.
Criaram-se objetos que ampliam nosso olhar para observar as irregularidades de
NOSSO rosto.

Criaram-se tecnologias para superar as defasagens dessa cultura que regula.
Criaram-se efeitos de aplicativos digitais que mascaram nossas “irreqularidades”
para alcancar um status regular sobre 0 nosso rosto.

Constituiu-se o que é regular.

E no meio das irregularidades morais, éticas e sociais, parecemos contraditorios ao
estar sempre a procura da foto ideal, do corpo ideal, da figura normal, regulada por
uma sociedade influenciada pelas tendéncias europeias em um pais de raizes
negras e indigenas.

Em meio a tanta mascara, efeitos pela busca de certa perfeicao,

As imagens se distorcem, entre as imagens reais de nds, e as projecdes de noés.

As contradi¢cOes entre o que parece ser regular irregulariza nossa aura.

26 Ensaio produzido como trabalho final do Seminario de Pesquisa Arte e Tecnologia, ministrado pela
professora Dr.2 Sandra Rey, no Programa de P6s-Graduagdo em Artes Visuais da Universidade Federal
de Santa Maria.
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Vanessa Elicker Fredrich. Licenciada em Danca pela Universidade
Federal de Santa Maria, 2018. Mestranda no Programa de Pds
Graduacdo em Artes Visuais na linha de pesquisa Arte e
Tecnologia. Turma 2018.

Desenvolve trabalhos e estudos na area da educacao, danca
contemporanea e na relagdo danca e tecnologia com
adolescentes surdos onde criam ac¢des corporais na relagcao
entre movimento-imagem.

Atualmente, € membra do Laboratorio Interdisciplinar Interativo
(Labinter) do Centro de Artes e Letras da UFSM. E pesquisadora
e artista de arte interativa, desenvolve instalagbes interativas
promovendo dialogos e questionando as fronteiras e relagoes

entre corpo, imagem e movimento.







Sobre Mutacdes Corporais #2.

Por Vanessa Fredrich

Tudo bem? Vou compartilhar com vocé um pouco do que me inspira nesta exposigao,
ta bem?

O processo criativo desta exposi¢ao, as fotografias que a contemplam sédo de trabalhos
audiovisuais realizados em sua maioria em 2017 e dialogam entre imagens e corpos.
A producado audiovisual a partir do contato e da visualizacdo do corpo com sua
imagem.

De alguma forma eu descobri que estes trabalhos perpassam meus processos
evolutivos pessoais, 0 que me torno com o passar dos anos:

A fenda que transpassa meus olhares, meus julgamentos, como eu vejo os outros? e o
que isto diz de mim ?

A relacao do cotidiano com o movimento da arte, afinal arte é vida? Vida é arte? Basta
observar os movimentos das pessoas e ver que pode existir arte nos mais singelos
gestos.

[IR]regulares é uma instalacdo onde busco trazer a reflexdo sobre o que é irregular, e
com isto, questionar o conceito ou o que entendemos por regular. Talvez, pudéssemos

"non

normalidade”, “padrao”.

substituir a palavra regular por “normal”, “
A curadoria teve contribuicdo da Prof.2 Dr.2 Andreia Oliveira, mas é algo muito pessoal,
0 espaco, 0 modo com que proponho a exposi¢cao na qual o publico pode interagir,
tem espaco pra deixar seu comentario, critica ou sugestdo, € um espago de dialogo.

Espero que as minhas inquietacdes de alguma forma perpassem também as suas

inquietacdes e reflexdes.

Agradeco com muito carinho a sua presenca!
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Exposicdo Entre Imagens e Corpos #3
Curadoria: Alessandra Londero

"O corpo cria um pensamento, 0 corpo sustenta uma agéo, o corpo vive os ritmos, as (des)
continuidades, as intensidades, as disjun¢fes, as alternéncias. O pensamento borbulha no corpo, o

corpo contrai com 0 pensamento, 0 pensamento gera um movimento, o0 movimento do corpo provoca

as matérias do mundo."
(Edith Derdyk, 2001)

Vanessa Fredrich em suas obras busca interrelacdes entre corpo, imagem e
tecnologia audiovisual. Graduada em danca pela Universidade Federal de Santa
Maria, € mestranda no Programa de Pds-Graduacdo em Artes Visuais na area de

Arte Contemporanea, sobre a linha de pesquisa Arte e Tecnologia.
A arte contemporanea cada vez mais tem se dissolvido entre as diversas linguagens
artisticas, tendo o corpo como centro irradiador de suas praticas. As possibilidades e
caminhos sdo muitos e permitem uma grande liberdade de atuacao para os artistas.

Entre Imagens e Corpos #3 € uma exposicao que apresenta obra interativa,

exposicao de fotografias e video. Em sua terceira versao propde didlogos de gestos
e movimentos em imagens que envolvem estes corpos nas obras apresentadas,
articula som, imagem, espaco e gestos, de modo a criar uma ligacéo direta com o
interator. O corpo como ponto de referéncia, com suas imagens e expressées, Como
pertencimento na arte contemporanea, produzindo manifestacées de ordem estético-
expressiva/expressiva/comunicativa que se formam a partir da percepgéo das
emocOes e/ou ideias. Estes corpos passam a ser expressao estética e comunicativa
de si mesmos e sao colocados em evidéncia, passando a ser trabalhados em
experimentos que partem de diferentes linguagens e mergulham em ambientes
hibridizados.
Os novos meios tecnolégicos e as novas funcdes da arte abrem um leque de
possibilidades, indicando um corpo em estado de arte, recebendo cada vez mais
importancia tanto nas artes visuais, ha poesia, na musica, ha dan¢a, como no teatro

e mesmo em outras vertentes hibridas da arte contemporanea.
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Inconstancias do Gesto
Curadoria: Andreia Oliveira

A exposicao individual Inconstancias do gesto, de Vanessa Fredrich, consiste no
resultado de sua pesquisa poética em andamento no curso de Mestrado em Artes
Visuais no PPGART. Apresenta instalacdes interativas que exploram irregularidades
corporais através da conjugacao de imagens visuais, gestuais e sonoras.
Experiéncias que provocam jogos ludicos com corpos fragmentados e distantes de
suas unidades. Percebemos que gestos inconsistentes perpassam e instigam as
poéticas de Vanessa, que se desdobram do video a ambientes interativos. Em tais
experiéncias corporais, as memorias se fazem presentes nas atualiza¢gbes dos
gestos. A impermanéncia destes ndo se refere a falta de memoria dos mesmos, mas
busca romper com movimentos automaticos e repetitivos, dando lugar a meméria

como invencédo de outros gestos fisicos.
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APENDICE B - FOTOS DA EXPOSICAO MUTACOES CORPORAIS
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APENDICE C — FOTOS DA EXPOSICAO #2 ENTRE IMAGENS E CORPOS
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APENDICE D - FOTOS EXPOSICAO ENTRE IMAGENS E CORPOS #3
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APENDICE E — BASTIDORES DA POETICA
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