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RESUMO

A problematica da primazia da percecao visual das novas imagens tecnoldgicas e
o papel da percecao héptica, mediante a intensificagao dos estimulos sensoriais
da cultura digital, constituiem-se como um marco referencial na anilise e
reflexdo critica no dominio da estética. Grande parte dos discursos artisticos
contemporaneos operam sobre o corpo, em busca de novas dimensoes através
dos sentidos, promovendo um agenciamento cognitivo fora dos intersticios
da mediagao racional-légico. Esta investigacdo parte desse pressuposto, de
que a imagem digital abandona a tradigao cartesiana e procura uma resposta
fenomenoldgica na qual as imagens tecnoldgicas encontram o seu sentido
primdrio no corpo. Deste modo, o corpo surge como centro dos agenciamentos
mais vanguardistas dos objetos artisticos nos discursos da video-arte e das artes
visuais contemporaneas. Da imagem-tempo, passamos a imagem-interface, uma

imagem-corpo, fluida e interativa.

E neste quadro que os conceitos ligados ao discurso videografico tém sofrido uma
profunda recontextualizacao na arte contemporanea e que novas abordagens se
afirmam em rutura com os modelos de representacao baseados no realismo da
imagem. Assim, a video-arte tem questionado a percecao da realidade através
da consciéncia sensorial e constitui um meio privilegiado de exploragao do
novo regime de visualidade héptica, como o simbolo méximo da apoteose do
pés-modernismo. Emerge da metamorfose do corpo e dos objetos virtuais
uma proposi¢ao video-corpo que integra as experiéncias transgressivas dos

agenciamentos hdpticos dos novos media.



O video-hédptico surge, neste contexto, como promotor do entrecruzamento
percetivo e das intertradugdes sinestésicas das modalidades sensoriais no seio da
arte contemporéanea. Os territdrios hdpticos do video sao, portanto, encarados
como instincias que se instauram no processamento da prépria construgio

videografica.

Esta investigacdo incide sobre o atual cendrio da percecdo hdptica na arte
contemporanea e os novos campos de atuagio na fronteira do video-héptico e

enuncia a deslocalizagao para uma estética hdptica na arte contemporéanea.

Palavras-chave: Héptico, Interatividade, Video, Arte, Interface, Media Arte,
Tecnologia, Corpo, Video-haptico.



RESUMEN

La cuestion de la primacia de la percepcion visual con las nuevas tecnologias y
el papel de la percepcion héptica mediante la intensificacién de los estimulos
sensoriales de la cultura digital, se constituyen como un marco referencial
en andlisis y reflexiones criticas en el dmbito de la estética. Gran parte de los
discursos artisticos contemporaneos trabajan sobre el cuerpo, en busca de nuevas
dimensiones a través de los sentidos, promoviendo una apropiacién cognitiva
fuera de los limites de la mediacién racional-légica. Esta investigacion parte
de ese presupuesto, de que la imagen digital abandona la tradicién cartesiana
y busca una respuesta fenomenoldgica en la cual las imdgenes tecnoldgicas
encuentran su sentido primario en el cuerpo. De este modo, el cuerpo se nos
aparece como el centro de los logros mas vanguardistas en practicas artisticas,
tanto en los discursos del videoarte como en las artes visuales contempordneas.
De la imagen-tiempo pasamos a la imagen-interfaz, una imagen-cuerpo, fluida e

interactiva.

Es en este marco, donde los conceptos vinculados al discurso videografico han
sufrido una profunda recontextualizacién en el arte contemporaneo y donde
las nuevas propuestas se plantean como forma de ruptura con los modelos de
representacion basados en el no-realismo de la imagen. Asi, el videoarte ha
cuestionado la percepcion de la realidad a través de la consciencia sensorial y
se constituye como un medio privilegiado de exploracion del nuevo régimen de
visualidad héptica, como un simbolo méximo de apoteosis del pos-modernismo.

Emerge de la metamorfosis del cuerpo y de los objetos virtuales una proposicién



de video-cuerpo que integra las experiencias transgresivas de la potencialidad
haptica de los nuevos media. Lo video-hdptico surge, en este contexto, como
promotor del cruce perceptivo y de las inter-traducciones sinestésicas de las
modalidades sensoriales en el seno del arte contempordneo. Los territorios
hépticos del video son, por tanto, vistos como instancias que se establecen en el
procesamiento de la propia construccion videografica.

Esta investigacion incide sobre el actual escenario de la percepcion héptica en
el arte contempordneo y los nuevos campos de actuacion en la frontera de lo
video-hdptico y anuncia la deslocalizacién para una estética héptica en el arte

contempordneo.

Palabras clave: Héptico, Interactividad, Video, Arte, Interfaz, Media Art, Tec-
nologia, Cuerpo, Video-héptico.



RESUM

La quiesti6 de la primacia de la percepcié visual amb les noves tecnologies i el
paper de la percepci6 haptica mitjangant la intensificacié dels estimuls sensorials
de la cultura digital, es constitueixen com un marc referencial en analisi i
reflexions critiques en I'ambit de I'estética. Gran part dels discursos artistics
contemporanis treballen sobre el cos, a la recerca de noves dimensions a través
dels sentits, promovent una apropiacié cognitiva fos dels limits de la mediaci6
racional-logica. Aquesta recerca parteix d’aquest pressupost, que la imatge
digital abandona la tradici6 cartesiana i busca una resposta fenomenologica en
la qual les imatges tecnologiques troben el seu sentit primari en el cos. D’aquesta
manera, el cos se’ns apareix com el centre dels assoliments més avantguardistes
en practiques artistiques, tant en els discursos del videoart com en les arts visuals
contemporanies. De la imatge-temps passem a la imatge-interficie, una imatge-

cos, fluida i interactiva.

Es en aquest marc, on els conceptes vinculats al discurs videografic han sofert
una profunda recontextualitzaci6 en I'art contemporani i on les noves propostes
es plantegen com a forma de ruptura amb els models de representaci6 basats
en el no-realisme de la imatge. Aixi, el videoart ha qiiestionat la percepcié de la
realitat a través de la consciéncia sensorial i es constitueix com un mitja privilegiat
d’exploracié del nou regim de visualitat haptica, com un simbol maxim d’apoteosi
del postmodernisme. Emergeix de la metamorfosi del cos i dels objectes virtuals
una proposicié de video-cos que integra les experiéncies transgressives de

la potencialitat haptica dels nous mitjans. El video-haptic sorgeix, en aquest



context, com a promotor de I'encreuament perceptiu i de les inter-traduccions
sinestésiques de les modalitats sensorials en el si de I'art contemporani. Els
territoris haptics del video son, per tant, vists com a instancies que s’estableixen

en el processament de la propia construccié videografica.

Aquesta recerca incideix sobre I'actual escenari de la percepci6 haptica en l'art
contemporani i els nous camps d’actuaci6 ala frontera del video-haptic i anuncia

la deslocalitzacié per a una estética haptica en I'art contemporani.

Palabras clave: Haptic, Interactivitat, Video, Art, Interficie, Media Art, Tecno-
logia, Cos, Video-haptic.



ABSTRACT

The issue of the primacy of the visual perception of new technologies and the
role of the haptic perception, through the intensification of sensory stimulation
of digital culture, constitute a landmark reference in analysis and critical
reflection in the field of aesthetics. A large part of the contemporary artistic
discourses operates on the body, in search of new dimensions through the senses,
promoting a cognitive agency out of the interstices of the rational-mediation
logic. This research assumes that the digital image leaves the Cartesian tradition
and demand a response in which the phenomenological technological images

find their primary sense in the body.

In this way, the body appears as a center of the most avant-garde arrangements of
artistic objects in the video art and contemporary visual arts. Of the time-image,

image-body, fluid and interactive.

It is in this framework that the concepts linked to the speech has undergone
a profound Visual recontextualization in contemporary art and that new
approaches claim in rupture with the models of representation based on realism
of the image. Thus, video art has questioned the perception of reality through
sensory consciousness and is a preferred mean of exploration of the new regime
of haptic Visuality, as a ultimate symbol of the apotheosis of postmodernism.
Emerges from the metamorphosis of the body and of the visual objects a
proposition video-body, which integrates the experiences of transgressive haptic

arrangements of the new media.

The video-haptic arises, in this context, as promoter of the perceptive



interweaving of synesthetic intertranslations of the sensory modalities within
the contemporary art. The haptic territories of the video are therefore seen as

instances that establish their own construction video processing.

This research focuses on the current scenario of haptic perception in
contemporary art and the new fields of action on the border of the video-haptics

and outlines the relocation to a haptic aesthetics in contemporary art.

Keywords: Haptic, Interactivity, Video, Art, Interface, Media Art, Technology,
Body, Video-haptic.
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INTRODUCCION

¢Cual es el papel de la percepcién hdptica en la intesificacién de los estimulos sensoriales
de la cultura digital? Se trata de un cuestionamiento sobre las interfaces y el devenir

hdptico de la experiencia del arte, no como una tendencia estética en general, mds como
una posibilidad del arte.

13



Nuestras relaciones con todo aquello que nos rodea se sustenta en los pilares de
nuestra propia condicion y nos lleva a una nueva ironia perceptiva cuyo epicentro
se encuentra en las tecnologias de lo virtual. Lo digital como espacio inmaterial
y logico modificé el paradigma de la cultura de masas a un nuevo modelo social
basado en flujos de informacion a través de redes telematicas. La banalizacion de
la informacién y la busqueda compulsiva de datos de los nuevos media surge del
agenciamiento tecnolégico de la imagen al adquirir densidad y tangibilidad. En
este marco, conceptos como interfaces, disenio de interaccion y percepcion digi-
tal han sido cada vez mds utilizados y estudiados en el contexto de la moderna

ciencia cibernética.

La introduccion de nuevos dispositivos digitales significa que toda nuestra me-
diacién con la realidad sufre transformaciones inquietantes. Las imdgenes tec-
noldgicas' exploran una nueva corporalidad amplificada y conectada, en la que
lo haptico nos aparece como una “virtualidad encarnada”. De la interaccion in-
tegrada y sinestesia tecnificada surgen nuevos fenémenos perceptivos. Poste-
riormente viene una sensibilidad artificial basada en la experiencia multisensorial
y multimodal, llena de “tacto” y de “gestos”. La problematica de las interfaces y
de la interaccion humano-computadora la encontramos histéricamente en los
andlisis y las reflexiones criticas que se han realizado sobre la estética. El arte con-
temporaneo se abre a nuevas tecnologias y nuevas experiencias y muchos de los
procesos y practicas artisticas contemporaneas han operado sobre la base de la

investigacion y los problemas de la percepcion héptica.

1 A este respecto, Lucia Santaella afirma: “Enquanto a técnica é um saber fazer [...] a tecnologia inclui a técnica, mas
avanga além dela. Hé tecnologia onde quer que um dispositivo, aparelho ou maquina for capaz de encarnar fora do corpo
humano, um saber técnico, um conhecimento cientifico acerca das habilidades técnicas cientificas”. En SANTAELLA,
Lucia, Cultura e artes do pés-humano: da cultura das midias 4 cibercultura, Sao Paulo: Paulus, 2003, p. 152).



En este contexto, el media art’ ha explorado las posibilidades del mundo digi-
tal y las contingencias de manipulacién de nuestras percepciones. Vinculadas a
la consciencia sensorial, las pricticas artisticas basadas en Realidad Virtual am-
plifican, subvierten y cuestionan nuestra percepcion de lo real. Una sensibilidad
artificial que conllevan las interfaces que exploran el sentido haptico con gran
énfasis, en el potencial expresivo héptico y corporal a través de la manipulaciéon

de informaciones por medio de gestos, del tacto y del movimiento.

Tomando como punto de partida la visualidad y la percepcion héptica en la
cultura contempordnea, esta investigacién propone como objetivo elaborar un
discurso epistemoldgico al intentar analizar este fendmeno como conocimiento
(conocimiento que basa sus fortalezas en la expresion “imagen tactil”), el cual
tiene ya a dia de hoy un saber y existir empirico. Abordar este tema, en el domi-
nio del arte contemporaneo, ha constituido un desafio, sobre todo por definirse
como un campo fértil de exploracién arqueoldgica por su relevancia, compleji-

dad y amplitud.

En el contexto de la critica del ocularcentrismo, comienzan a ser cuestionados
los limites de la visualidad dominante, analizando por necesidad la corporeidad
que pueden llegar a tener las imdgenes. Surge una nueva comprension de las tec-
nologias visuales como promotoras de las pricticas donde lo visual puede ser
abordado como algo matérico. Una exploracién centrada en nuevas relaciones
perceptivas con las imagenes en las cuales se presupone que el ojo puede tener

una funcién héptica y no 6ptica. Por lo tanto, la aparicién de la percepcién del es-

2 El término inglés “media art” ha sido considerado por varios autores como un género o una tendencia del arte vin-
culada a las reflexiones artisticas de la sociedad de la informacién y a la creacion alternativa de los media comerciales.
Hans-Peter Schwartz, director del Media Museum do Zentrum fur Kunst und Medientechnologie (ZKM) de Karlsruhe
colocé el media art en la tradicion del “magnificient breakout scenarios of the intermedia art form of the 1969”. Por otro lado,
Heinrich Klotz, fundador del ZKM, escribia en 1995 que “the arrival of the media arts has changed all art”. En KWASTEK,
Katja. Aesthetics of Interaction in Digital Art, Massachusetts: MIT Press, 2013. Sobre este término Arlindo Machado escla-
rece que el concepto sirve para “designar formas de expressdo artistica que se apropriam de recursos

tecnoldgicos das midias e da industria do entretenimento em geral, ou intervém em seus canais de difusdo, para propor
alternativas qualitativas”. En MACHADO, Arlindo. Arte e midia. Rio de Janeiro: Jorge Zahar Editor, 2007, p. 7.
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pacio desde el punto de vista haptico ha estado afectando a la primacia de la per-
cepcioén visual. Cada vez son mas las investigaciones que han abordado el tema
de la percepcién haptica. El impulso dado a la investigacion no es casual. El con-
cepto de héptico, asociado a la exploraciéon del sentido del tacto, es decir, al gesto
y a la piel, han sido recientemente utilizados para definir un tipo de percepcién
que subvierte la organizacion espacial dptica. Sinénimo de creacion de un acceso
multi-sensorial para imdgenes, la percepcion haptica articula dos modalidades
sensoriales: la cinestesia y el tacto. En lo que respecta al sentido de cercania y
empatia con el objeto, comprende la idea de continuidad, contacto directo y re-
sonancia. En este contexto, lo haptico ha sido nombrado como la culminacién de
la abstraccion del cuerpo y experiencia en relacién con las nuevas tecnologias de
laimagen y como una forma alternativa a lo inmaterial, asi como la subjetivacion

de la experiencia imagética.

El espacio haptico surge como sentido téctil del ojo, una visién aproximada com-
puesta de sensaciones y éxtasis, en oposicion a la distancia calculada de la re-
presentacion donde los 6rganos sensoriales no se oponen unos a otros antes de
desbordar sus propios limites. El reconocimiento histérico-grafico de las princi-
pales modalidades de uso y aplicaciones de la representacion téctil, asi como las
investigaciones sobre la percepcion héptica, han puesto el énfasis en estindares
graficos relevantes de la informacién visual que ademds suman caracteristicas,
procedimientos y paradigmas de imdgenes entendidas como corpéreas y tangi-
bles. La imagen héptica queda reconocida como forma ubicua en tanto se define
como forma sensorial, por sus propias especificidades, por sus propios atributos

y funcionando como realidad icénica.

A partir de este supuesto y ante un primer diagndstico se nos presentan una serie
de cuestiones y se nos plantean algunas hipotesis explicativas que permiten guiar

este especifico recorrido: ;Laimagen visual es la tinica realidad corpdrea que per-



mite definir la idea de la imagen o hay otras modalidades sensoriales a través de
las cuales también podemos conformar y leer imagenes? ;Cual es el papel que
juega la tecnologia en este cambio radical de la imagen y en la economia de senti-
dos? En vista de la intensificacion de los estimulos sensoriales en la cultura digital

scudl es el papel de la percepcion haptica?

Con el fin deresponder a estas preguntas y orientar la investigacion se ha definido
un eje epistemoldgico en cuyo nucleo temdtico vinculamos la imagen tecnol6gi-
ca, el cuerpo y el campo del media art. El cuadro teérico que sirve de base para
esta investigacion proviene esencialmente de los conocimientos de los siguientes
autores: Merleau-Ponty, Gilles Deleuze, Peter Weibel, Walter Benjamin, Mar-
shall McLuhan, Vilém Flusser, Laura Marks, David Levin, Martin Heidegger y
Roy Ascott. La influencia de estos autores fue absolutamente determinante para
la elaboracién de la tesis, conjuntamente con otros, de los cuales destacamos por
surelevancia en esta investigacion, los siguientes: Patricia Castello Branco, Gene
Youngblood, Lucia Santaella, Juan Martin Prada, Walter Ong, Martin Jay, Jo-
nathan Crary, Paul Virilio, Frederic Jameson. Sin embargo, el alcance de la bus-
queda converge con un fenémeno contemporéneo dentro de su contexto, en el
cual los limites entre el fendmeno y el contexto no son claramente evidentes. Por
ello, nos han servido de ayuda los estudios que tratan de examinar el problema
de la construccién epistemoldgica del arte constituyendo asi una organizacion
discursiva de caracter esencialmente interdisciplinario, con una lectura amplia y
contextual que contempla diversas dreas del conocimiento como la Cibernética,
Diseno, Historia del Arte, Semi6tica, Filosofia, Psicologia, Antropologia, Socio-

logia, entre otros.
Nuestra propuesta de reflexion sobre la cuestion de la visualidad presupone, en

primer lugar, un andlisis de la crisis del ocularcentrismo moderno, que analiza-

mos en el primer capitulo, caracterizado por la valorizacion de la visién, que de-
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termina nuestra forma de entender el conocimiento. Asi, al abrigo del intelecto
y del ojo, el ocularcentrismo ignora el cuerpo y los otros sentidos tales como
la memoria, la imaginacién y los suefios. La superioridad de la visién cartesia-
na, cuyos pilares se asientan en la perspectiva lineal de Alberti y en el modelo
representativo renacentista, presupone la percepcion del mundo sometida a un
entendimiento racional a través de los ojos de la razén. Con una retdrica visual
cartesiana, la orientacion oculocéntrica se volvié dominante y el modelo mecani-
cista del universo se transformé simultineamente en geométrico y visual. La re-
volucidn cartesiana, fundadora de lamodernidad, que correspondié a un proceso
de percepcién matemética del mundo y a una separacion de los sentidos, devino
como arte moderno. La primacia de la vision, el triunfo del individualismo y el
racionalismo, la emergencia del sujeto moderno y la transformacion del modelo
de experiencia perceptiva en el final del siglo XVIII posibilitaron que los disposi-
tivos visuales tuviesen capacidad de posicionar un cuerpo en un espacio. Pero en
el siglo XIX, la perspectiva cartesiana pierde su hegemonia y el ocularcentrismo
empieza a ser cuestionado. El anti-ocularcentrismo moderno se presenta a través
de criticos y artistas como el camino a seguir, al tratar de desentranar la primacia
de la experiencia visual en el pensamiento de la cultural occidental, al basar sus
argumentos en que el pensamiento y la cultura de la modernidad no solo han
dado continuidad al privilegio histérico de nuestros actuales modos de ver. En

otras palabras, un modo de exasperar sus negativas influencias.

Alo largo del siglo XX e inicios del siglo XXI, la temdtica de lo visual se convirtié
en un dmbito de permanente critica y reflexion dentro de la praxis artistica, al
abordar el proceso histérico de la percepcion visual y de la contruccion del ver y
su primacia sobre los demds sentidos. Algunas de estas criticas se han centrado
en la importancia del sentido haptico en la experiencia y comprensiéon del mun-
do. En contraposicion a la visualidad 6ptica, la visualidad héptica emerge como

una visiéon menos descodificada y mds sensorial, relacionada esencialmente con



el tacto y con lo cinestésico. La visualidad héptica restituyo, de este modo, una
experiencia perceptiva mas corporea e inmediata, restableciendo la presencia, el
dominio, la proximidad, el contacto fisico, la materialidad, lo invisible, lo impal-
pable, el encuentro entre los cuerpos, sin una separacion entre ver lo “6ptico™
y lo “haptico”. La visualidad haptica en el mundo es aprehendida a través del
desarrollo fisico y perceptivo, de forma desorganizada, sin distincion entre sujeto
y objeto y sin lineas que la orienten o le definan un trayecto. Los ojos funcionan
como organos tictiles, como un medio de contacto capaces de crear imigenes
tanto oscuras como distorsionadas. La visualidad héptica presume de una nueva
relacion cuerpo-imagen, una nueva semiotica del cuerpo basado enla fenomeno-
logia merleau-pontyana. Esto nos lleva a una reflexion fundamental, a una de las
hipétesis que basicamente orienta de forma muy particular este trabajo investi-
gador, y consiste en que la imagen digital es la heredera de la tradicion cartesiana,

y por ello, es necesario por nuestra parte dar respuesta a esta fenomenologia.

Merleau-Ponty, pensador esencial en el planteamiento teérico del cuerpo en la
historia de la filosofia, nos aparece como figura determinante en el andlisis del
tema, al atribuir al hecho de existir una caracteristica esencialmente corporal
como veremos a lo largo del segundo capitulo. Nuestro objetivo serd indagar en
el modo en cémo el autor elabora sus teorias teniendo como base el didlogo con
el arte, sobre todo con la pintura moderna por la que define la percepcién como
el arranque del sentido de la experiencia general y la relaciona con la actitud cor-
porea, enfatizando la experiencia del cuerpo en tanto se presenta como creador
de sentidos y de un mundo perceptivo. Segtiin Merleau-Ponty, la percepcién

ocurre en el mundo y no en la mente, es decir, no en una representacién interna

3 Lagrafia de la palabra “dptico” conforme al nuevo acuerdo ortogréfico portugués es una palabra con doble grafia. Asi,
en el desarrollo de esta investigacién hemos optado por la graffa “6ptico” (portugués de Brasil) en lugar de la grafia “6ti-
co” (portugués europeo) por causa del término “Sptica”, proveniente del griego optiké (ciencia relativa a la visén), forma
del latin optice (ciencia que trata de la luz y de la visién directa). Por otra parte, “Stico” deriva del griego otikds (de oido,
relativo al oido, “auricular”) forma del latin otiku. Por tanto son términos diferentes que no tienen la misma significacion,
y por consiguiente no tienen la misma graffa. En CASTELLO BRANCO, Patricia Silveirinha, Imagem, Corpo, Tecnologia.
A funcdo Hdptica das Novas Imagens Tecnoldgicas, Lisboa: Fundagao Calouste Gulbenkian, 2013, p. 32.
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de un mundo exterior. El autor modela la visién de acuerdo con un paradigma
tactil del conocimiento que manifiesta el enigma de la vision e inscribe al sujeto
en la textura del mundo estableciendo que no es posible obtener sensaciones de
un 6rgano sensorial independientemente del resto de los sentidos. Relacionada
con una actitud corpérea, la percepcion y nuestro contacto con el mundo exige
un examen de la existencia por medio del cuerpo y de la intervencion de los sen-

tidos.

Partiendo de esta perspectiva, intentamos profundizar en la relacién del cuerpo
con el arte y la tecnologia, andlisis que abarca gran parte del segundo capitulo, asi
como el capitulo cuarto. Es evidente que el cuerpo pasa a ser entendido como
entidad mediadora del mundo, como principal operador de signos, como forma

de estar en el mundo, como agente fronterizo de la subjetividad humana.

Abandonamos al individuo como objeto de pensamiento cartesiano o sujeto in-
tencional husserliano para averiguar si en su definicion cabe la interferencia, es
decir, si en su definicion el individuo deja de estar en un espacio para incorporar-
se a otro espacio bajo el didlogo cuerpo/espacio y desde una nueva perspectiva
poética de la corporeidad, de la convivencia y de la sensibilidad. Una nueva cor-
poreidad basada en las nuevas tecnologias de lo virtual, en las redes rizomaticas
y enla interactividad. De este modo, la experiencia del cuerpo se configura como
un acontecimiento sensible sobre un mundo que se define por gestos y afectos.
De esta manera, el concepto de cuerpo es entendido en un sentido primordial y
bajo el aprendizaje corporal, como el principal factor de atribucion de sentido a
las imdgenes. Las imdgenes tecnoldgicas encuentran, asi, un sentido bésico a tra-
vés del cuerpo fisico y su devenir como interfaz. Relacionado con la promocién
tanto de la expansion individual de la consciencia como de las capacidades senso-
riales del individuo, se define en conocimiento fenomenoldgico que nos conduce

a descubrirlo como centro de la creacion, ya sea ritmicamente, corpéreamente o
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a través de los sentidos. Por su importancia, el cuerpo, ha sido uno de los temas

en los que ha trabajado el arte contemporaneo.

Es incuestionable que el arte moderno rompid, absolutamente, con la represen-
tacion, la hegemonia del ver y la figura pasiva del publico. Los artistas han explo-
rado una nueva percepcion en la cual la 16gica del ocularcentrismo moderno es
sustituida por una nueva tendencia hdptica de la visualidad. El proceso del anti-o-
cularcentrismo desencadend en el seno del arte contemporaneo la dislocacién de
una estética dominante de carcter ocular a una estética hptica. Surge una nueva
forma de arte basada en la percepcidn tictil que procura por si misma un sentido
héptico recurriendo a estrategias multisensoriales y sinestésicas. Una apertura
para una nueva logica, una légica haptica. Asi, en el tercer capitulo, dedicado a
la visualidad héptica en las practicas artisticas contemporaneas, abordamos en
gran parte, dos discursos artisticos contemporaneos vinculados a las tecnologias
de la imagen digital y a la realidad virtual del cuerpo humano, generando nue-
vas dimensiones a través de los sentidos y promoviendo un vinculo cognitivo
fuera de los limites de la mediacion racional-logica. Los artistas se apropian de
las tecnologias y crean registros en un imaginario que vincula cuerpo y arte, ex-
plorando los sentidos y cuestionando los limites de la visién. Procuran, de este
modo, validar la construccién de la dimension perceptiva vinculada a la relacién
cuerpo-espacio en el campo poético, intentando hallar, pues, una critica y una vi-
sién instrumental en constante ruptura con los discursos artisticos tradicionales

sobre el cuerpo.

Enlos anos 50y 60 el concepto cuerpo-interfaz se convirti6 en asunto central del
arte con happenings, body paintings y performances. Los artistas sentian la necesi-
dad de cuestionar el cuerpo y sus vinculos pasando a utilizar sus propios cuerpos
para denunciar acciones sociales, sexuales e identitarias, creando obras donde el

cuerpo se asumia como la unica fuente capaz de enfrentar la opresion ejercida
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sobre el individuo por los poderes institucionales. El cuerpo aparece entonces
como soporte de la obra, abordando experiencias sensoriales y abandonando, de
este modo, las estructuras discursivas formales tradicionales al operar de modo
mas transcendente en las relaciones con los materiales. Las acciones se estable-
cen mediante el vinculo cuerpo/espectador, procesando estos ultimos la obra a
través de la interactividad. Las practicas artisticas contemporaneas basadas en la
red priorizan un nuevo enfoque reconfigurando las formas asociadas a las inte-
racciones personales y sociales telematicas. Las estrategias para pensar la visua-
lidad héptica de esas practicas permiten explorar experiencias de la imagen y el
estatuto de la misma en la contemporaneidad a partir de dispositivos tecnolédgi-
cos. Por tanto, se puede observar que el arte se embarca en una alternativa basada
en la ontologia en la que surgen nuevas formas hibridas, creando un repertorio
de imdgenes con la asimilacion y superposicion de disciplinas como la fotografia,
el cine, el video y la imagen digital, dando como resultado una nueva dimensién
de la imagen que suscita a su vez, nuevas dindmicas de conducta entre la obra, el
cuerpo y el pensamiento. Las interfaces digitales promueven, por tanto, la nece-
sidad de cuestionar la imagen-cuerpo y sus implicaciones en las alteraciones de la
percepcion cuerpo-espacio por via de una cartografia de la percepcion haptica de
las practicas artisticas contemporaneas. Las experiencias artisticas de naturaleza
héptica adquieren sensorialmente una relacién dindmica y fluida, abriéndose a
flujos de informacién no jerdrquicos, que se caracterizan por conflictos y cho-
ques entre formas distintas de aprehension de lo real. En este proceso de hibri-
dacién progresivo en el arte contemporaneo, los dispositivos utilizan la imagen
como marco para experiencias donde el observador participa activamente. Los
ambientes virtuales y el cardcter inmersivo del media art provocan una corpora-
lidad héptica amplificada en red que halla una nueva armonia sensorial. La inte-
ractividad surge como una de las principales caracteristicas de la nueva imagen
héptica. La interactividad inmersiva que proporciona una nueva estética hptica

asociada a las funciones corpdreas multisensoriales contrapone, en esta medida,
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la apariencia espectatorial de la estética ocularcentrista. De este modo, lo tactil
gana relevancia en el campo de la interaccién en ambientes virtuales y una estéti-
ca hiptica* emerge en dindmicas senso-motoras y en experiencia multisensorial

con nuevas perspectivas de contruccion de lo real.

Marcada por la integracién multisensorial en ambientes inmersivos, la estética
héptica se caracteriza por la corporeidad, por el abandono de los limites fijos y
por la simultaneidad espacio-temporal. En este sentido, intentamos demostrar
c6mo las nuevas tecnologias de lo virtual hacen viable el surgimiento de nuevas
posibilidades de exploracion de la imagen permitiendo nuevas capacidades per-
ceptivas y de navegacion en el campo espacial y sinestésico. La naturaleza héptica
de las nuevas tecnologias han sido analizadas particularmente en la produccién
artistica contemporanea vinculada a las tecnologias virtuales. El establecimien-
to de la funcién hdptica en el ojo y los resultados estéticos y epistemoldgicos
producidos por las imdgenes tecnoldgicas conllevan a una ruptura con las artes
visuales tradicionales. El espacio haptico ha sido explorado dentro de la pers-
pectiva del cuerpo como un todo sinestésico con sus dimensiones sensoriales
tactiles bajo un nuevo paradigma estético. El arte hdptico emerge, en resumen,
en la confluencia de la exploracion de nuevos espacios tecnoldgicos centrados en
el cuerpo y en la exploracion de sensaciones y percepciones hépticas, estando és-
tas, centradas en el progresivo binomio cuerpo-maquina. Las poéticas digitales,
por sulado, se encuentran intrinsecamente vinculadas a la percepcion hépticaya
sus multiples lenguajes y ancladas a su fenomenologia. A través de sus interfaces
tecnoldgicas y desdoblamientos de la percepcion del cuerpo, la estética haptica
posibilita formas complejas de apropiaciones estéticas que expanden los limites

de la percepcion. El cuerpo, es por tanto, considerado como un punto de partida

4 Arlindo Machado (Brasil, 1949) se refirié a “poéticas digitales” o “poéticas tecnolégicas” como lenguaje y no tecnolo-
gia (MACHADO, Arlindo. Mdquina e Imagindrio: o Desafio das Poéticas Tecnolégicas. Sao Paulo: EDUSP, 1993). Abrah-
am Moles (Francia, 1920-1992), por su lado hace hincapié en la importancia de la estética informacional, relacionada
con las artes visuales, cinematogréficas y el arte por computadora, derivados, de la combinatoria y de lo que él denominé
como Arte Permutacional (MOLES, Abraham, Art et Ordinateur, Paris: Casterman, 1971, p. 36).
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de la experiencia, como el mediador del significado y la experiencia multisen-
sorial en el espacio virtual. Los medios digitales proporcionan una experiencia
afectiva distinta, dando al sentido del tacto, un papel decisivo en la encarnacién
digital. Asi, la imagen digital da mayor importancia al sentido héptico y apela ala

dimension afectiva y creativa del cuerpo, resaltando su base sinestésica.

Varios artistas contemporaneos han trabajado la relacion entre el espacio 6ptico
y el espacio héptico. Por tanto, procedemos a estudiar un conjunto de obras de
media art que emplean la interactividad en la percepcién humana como tema
central de sus proyectos. Nuestra estrategia se basard en la indagacién y poste-
rior andlisis contextual de obras artisticas que se fundamentan en la percepcién
multisensorial de la experiencia interactiva humano-computadora. Estos artistas
se han apropiado de diferentes estrategias para crear nuevos dispositivos que se
constituyen como lineas de fuga sobre el concepto de ver, institucionalizando la
mirada. Cuestionan las dicotomias entre percepcién y pensamiento, enfatizando
la experiencia del cuerpo como campo creador de los sentidos. Destacan en la
historia de la interaccién e inmersion, y sus proyectos y obras de realidad vir-
tual ejemplifican diferentes enfoques discursivos de la percepcion héptica en el
campo del arte. Se trata de practicas artisticas que se caracterizan por un nucleo
héptico, por la dislocacion, por la desterritorializacion, distribucién y desorgani-
zacién, pero también por la presencia, empatia y simpatia, deseo y pertenencia.
Entre los artistas que hemos analizado se encuentran Myron Krueger, Monika
Fleischmann, Christian A. Bohn y Wolfgang Strauss, Golan Levin y Zach Lieber-
man, David Rokeby, entre otros. Son artistas que procuran establecer vinculos
objetivos entre datos pertenecientes a esferas sensoriales heterogéneas. Al sub-
vertir la separacion entre el tacto y la visién acaban por concebir la diferenciacién
entre héptico y 6ptico como un modo de percepcion en la transformacion de
los sentidos. Son, por lo tanto, responsables de las modificaciones estéticas que

han sobrevenido a las manifestaciones artisticas que hacen uso de la tecnologia y
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de la aparicion de otra forma de percepcién que conduce a una nueva forma de

visualidad del cuerpo, el cual despojé la superficie de la imagen.

Las interfaces tecnoldgicas y los desdoblamientos de la percepcién del cuerpo
posibilitan formas complejas de apropiacion estética como interrelaciones en-
tre cuerpos e imagen-interaccion en interfaces organicas. De la imagen-tiempo
pasamos a la imagen-interfaz, una imagen-cuerpo, fluida, maleable a partir de
los inputs del espectador. Las interfaces y sus redes conectan, pero también des-
conciertan, haciendo necesario imaginar transversalidades, crear aperturas para
nuevos flujos y devenires que son donde precisamente el arte actda. En el cuarto
capitulo procedemos a analizar el proceso histérico de las interfaces de compu-
tadora y de interaccion humano-mdquina atendiendo a practicas y conocimien-
tos que nos permitan percibir la incidencia de la corporalidad en los discursos
vinculados a la produccién de imdgenes técnicas en el dominio del arte. Asi, de
la imagen-interfaz pasamos a la figura cuerpo-interfaz, un cuadro evolutivo de
las interfaces humano-computadora, desde las interfaces graficas a las interfaces

hépticas, del paradigma pds-wimp a la interaccion incorporada.

Como epicentro de nuestra indagacion sobre la visualidad haptica en el arte con-
temporaneo y de la confluencia de todo este trayecto presentamos unas propues-
tas videograficas que designamos como video-hdpticas, en tanto dan respuesta a

ciertas determinaciones tecnoldgicas de la imagen.

Asi, en el quinto capitulo nos centramos en la naturaleza de lo video-hdptico me-
diante un andlisis de sus propiedades permitiendo esclarecer y delimitar sus fron-
teras. Los conceptos vinculados al discurso videogréfico han sufrido una profun-
da recontextualizacion en el arte contemporaneo. El video ha sido apropiado de
modo radical en las précticas artisticas, como proceso de intervencién medidtica,
bajo una dindmica propia, abierta a los imprevistos, de aspecto cadtico, rizomati-

co, actuando en multiples grietas, fisuras y ruidos del lenguaje. En el marco de las
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innovaciones tecnolégicas el cuestionamiento de la nocion de video ha cruzado
la escena audiovisual. El video aparece como un procedimiento de intercone-
xién medidtica, como una red de conexiones entre diferentes practicas artisticas,
como un circuito que dilata sus fronteras en base a nuevos alcances e impactos.
Se convierten en entornos interactivos, en redes y méddulos de informacién y en
un fragmento inherente de la formacién de las potencialidades multidimensio-
nales de las interfaces digitales. Como las redes digitales y los entornos virtuales,
el video reconfigura e incorpora circuitos de comunicacion, la estética del video-
juego y sus codigos, las video-instalaciones, los espectaculos electrénicos de VJs,
y las experiencias en redes offline y online. Como discurso, integra formas mas
abiertas como bases de datos y softwares generando situaciones de partida como
acciones artisticas interactivas, que contemplan una dimensién y una naturale-
za expresiva diferenciada. Procuramos demostrar el modo en cémo el videoarte
ha cuestionado la percepcién de la realidad a través de la consciencia sensorial
constituyéndose, por tanto, un medio privilegiado de exploracion de nuevos re-
gimenes de visualidad héaptica. En términos histéricos, una gran contribucién
del video en la hibridacion de dispositivos en las practicas artisticas reside en su
capacidad de mixtura y de transgresiéon que permitird al cine expandirse a otros
entornos como las instalaciones abriendo camino a nuevas experiencias percep-
tivas. El cine como conjunto tecnoldgico de sensaciones refleja la integrada tec-
nificacion en el arte de explorar nuevas formas de percepcién. En este contexto,
cinematografia y las nuevas posibilidades de manipulacién de imégenes, permi-
tiran pasar de una visualidad dptica a una visualidad héptica, una nueva relacién
cuerpo-imagen. La tecnologia de la imagen y el cine acabaran, asi, por crear un
verdadero shock perceptivo revolucionando el concepto de arte. Para volver a
definir la imagen y cuestionar el significado de la percepcién visual con imége-
nes hapticas, la pelicula se acerca al cuerpo y desestabiliza las estructuras de la
relacion de los individuos con la realidad. La relacion con la imagen se vuelve,

entonces, mds fisica, mas haptica, y sus sentidos de proximidad y de identifica-
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ciéon mediante el reconocimiento, se convierten en los principales factores de
significacion. Desde los anos ochenta la transicion del cine al campo de las artes

plasticas impulsa la consolidacion del video.

El concepto de video-héptico emerge dentro del esquema del cine expandido® a
partir de la exploracion de las posibilidades computacionales en el procesamien-
to del video como una nueva forma de pensar lo audiovisual, en tanto factor de
resistencia y de didlogo con una cultura industrial enfocada a la expansion del
codigo cinematogréfico en el campo digital. Originado, por una parte, por el vi-
deoarte, sus interfaces hdpticas y procesos interactivos surgen de la fenomeno-
logia de la percepcion. Y, por otro lado, de los resultados de la aplicacion del
modelo de espacio “hdptico” y la visién de los conceptos de sensibilidad tactil
dela practica artistica. Se presenta como una nueva tendencia estética, como un
espacio hibrido de interseccion entre 6ptica y héptica, entre la contemplacién
y la experiencia, entre el objeto y el acontecimiento, donde la inmaterialidad
de la imagen digital y la materialidad de los contextos de referencia entran en
confrontacion. Este cambio radical ontolégico de las pricticas videogréficas se
configuran como un nuevo logro del cuerpo, en tanto el espectador es capaz de
incorporar un video como si fuese otro cuerpo y defender su otra piel en base
a una relacién de reciprocidad con la pérdida del sentido de la proporcién. El
sistema hdptico del video todavia se caracteriza por las posibilidades de mani-
pulacién digital que llevan a la intimidad y a una reconstruccion del discurso de
las imédgenes del video. El campo de la mirada se sustituye por una mirada de
sensaciones que surgen de la proximidad y del contacto. La visualidad hdptica de
las pricticas del video confronta con el devenir de las imdgenes precarias y rom-
pe con el ocularcentrismo de las imdgenes del arte moderno, cuestionando todo
sistema de mimesis moderno y las estrategias formalistas y conceptualistas de los

modernismos estéticos del siglo XX. Ademds de provocar un cuestionamiento

S Traduccion libre del inglés: Expanded Cinema.
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de las coordenadas espacio-temporales hegemonicas, lo video-haptico promue-
ve en el seno del arte contempordneo una especie de interseccion perceptiva e
inter-traducciones sinestésicas entre diferentes modalidades sensoriales en una
especie de reconstruccion de la percepcion por medio de una multiplicidad sen-
sorial que integra no solo la vision, sino, sobre todo la sensacion de que el cuerpo
ocupa un lugar central. El caricter hibrido que conlleva lo haptico en la esfera
videografica permite la no jerarquia de los lenguajes artisticos y la ausencia de
jerarquia en los sentidos. La hibridacién de soportes y contenidos es ahora mar-
cada por laimplosién de la dicotomia sujeto/objeto asociada al surgimiento de la
hiperrealidad y ala idea de simulacro. El principal predicado de lo video-haptico
es asumido por la interactividad al permitir al espectador “volverse activamente
inmerso” y consciente de su participcion, surgiendo como una de las banderas
del videoarte, y de su régimen hdptico. Lo video-hdptico se define, asi, a partir de
interfaces digitales, como némada, perturbador, sin objetivo fijo, donde las dife-
rencias se dan de forma abstracta, operando desde territorios “lisos”. El uso de lo
haptico en el videoarte se configura como una vocacion “imagen-cuerpo” en una
perspectiva fenomenoldgica y en una nueva relacién cuerpo-imagen, en la cual la
naturaleza del video se vuelve circunstancial y la imagen depende de las interac-
ciones. Con sus interacciones basadas en la incorporacién participativa provocan
respuestas sinestésicas en el cuerpo del espectador que se actualizan a partir del
contacto corporal. La relacion que se establece con la imagen ya no es cognitiva,
sino mas bien sensorial. Lo video-hdptico nos confronta con su régimen de visua-
lidad no-narrativo. Se trata, por tanto, de un espacio-tiempo continuo, un mosai-
co de simultaneidades, una multiplicidad plastica de un proceso visual, en que
los ojos tocan a la obra en su totalidad. Las imagenes video-hapticas surgen, asi,
fragmentadas en micronarrativas y desterritorializadas, invocando una participa-
cién activa del usuario en una narrativa incompleta, abierta, rizomatica, generada
en una infinita red de conexiones. Lo video-hdptico hereda del cine expandido

las experiencias multisensoriales transforméndolas en practicas trans-sensoriales
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que abarcan la dimension total de los sentidos. Las video-instalaciones inmer-
sivas que conllevan interacciones hépticas condensan cualquier posibilidad de

contemplacion sensorial a través de una intensa carga de estimulos.

Son varios los artistas que han explorado propuestas hapticas del video y que
expresan en sus obras la idea de una experiencia multisensorial en torno a las
prioridades audiovisuales del medio. En este contexto, el trabajo videografico del

artistas cabo-verdiano Mito Elias merece nuestra particular atencion.

Por tltimo, en el capitulo sexto de esta investigacion presentamos una propuesta
de instalacién interactiva que a modo practico aplica los conceptos vinculados
con la héptica del video. Esta propuesta busca explorar en términos estéticos las

multiples dimensiones de Tabanka en su relacion espacio/cuerpo.

METODOLOGIA

En esta investigacién, como hipotesis metodoldgica nos planteamos una serie
de preguntas que marcan el estudio y el desarrollo de todo el trabajo. Estas pre-
guntas estan vinculadas con la primacia de la percepcién visual y el auge de las
nuevas imdagenes tecnoldgicas y cudl es el papel de la percepcion hiptica en un
momento de intensificacion de la informacién sensorial por la cultura digital. Es
decir, cudles son las interfaces que plantean la hipétesis del devenir héptico en la

experiencia del arte.
A partir de esta hip6tesis de investigacion, introducimos el concepto de video

-hdptico como elemento fundamental para las nuevas posibilidades artisticas

emergentes que resultan del cruce de los procedimientos contemporéneos vin-
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culados al media art, a sus interfaces hépticas y a los procesos interactivos que
emergen a partir de una vision fenomenoldgica de la percepcién®. Y por otro lado,
los resultados de la aplicacion del modelo de espacio “haptico”, de los conceptos

de tactibilidad de la visién” y de la visualidad héptica® en la préctica artistica.

El alcance del tema a tratar en esta investigacion nos obliga a una metodologia
capaz de discurrir por dos vias distintas. Por un lado, la recopilacion selectiva de
informacion bibliografica y andlisis de los estudios empiricos realizados y pro-
puestas de teorifas, buscando construir un modelo teérico de referencias para esta
investigacion. En este sentido, son exploradas las dindmicas conceptuales en el
ambito de la percepcion héptica y su contextualizacién en el campo del media
art a través de un planteamiento multidisciplinar. De este modo, pretendemos
compilar un conjunto variado de asuntos sobre la temdtica que permitan una di-
versidad de reflexiones profundas que faciliten la comprension del estado actual

del tema, dando respuestas validas a nuestros razonamientos.

Por otro lado, el trabajo se fundamenta en un parte prictica a través de un ma-
peado de diversas practicas artisticas de naturaleza interactiva, enfocado esen-
cialmente en el dmbito de la percepcion héptica. El estudio del caso surge, de
este modo, como estrategia de busqueda y como recogida sistemdtica de datos
en un andlisis comparativo y contextual de obras de arte interactivas selecciona-
das. Esta reflexion interactiva nos conduce a plantear los aspectos vinculados al
proceso del diseno, a los materiales, a las experiencias y a los artefactos. Paralela-
mente a ello, concretizamos una serie de experiencias a fin de presentar una pro-
puesta artistica de instalacion interactiva en torno al concepto de video-hédptico

titulada: Tabanka Corpus.

6 MERLEAU-PONTY, M., Phénoménologie de la perception, Paris: Gallimard, 1945.

7 DELEUZE, Gilles; GUATTARY, Félix. Mille plateaux - Capitalisme et schizophrénie, Paris: Les Editions de Minuit,
1980.

8 MARKS, L. U,, Touch: Sensuous theory and multisensory media. Minneapolis, MN: University of Minnesota Press, 2002.
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OBJETIVOS

Objetivos generales

Definimos los principales objetivos de esta investigacion:

1. Caracterizar y contextualizar el campo de estudio y reunir un conjunto de no-
ciones tedricas acerca de los temas y explorar nuevos conceptos y nuevas estra-

tegias metodologicas;

2. Cuestionar la superioridad de la experiencia visual y de la retérica del ocular-

centrismo en el dmbito de las nuevas imagenes tecnoldgicas;

3. Explorar la relacion entre la percepcion héptica y el media art, reforzando la
relacion establecida entre el usuario y la interfaz, asi como la propiedad tactil de
esa experiencia donde el usuario actta y actualiza el trabajo artistico como intro-

duccién al concepto de video-haptico;

4. Observar las grandes transformaciones y alteraciones que estdn por venir en
este ambito para contribuir con una reflexién critica en la interseccién entre
los sistemas tecnoldgicos y las précticas artisticas con base a una integracion de
practicas epistemoldgicas divergentes en un didlogo interdisciplinar expreso en

el contexto de la interaccion digital.

Objetivos especificos

Definimos los objetivos especificos:

1. Proporcionar una visién general de la historia de la visualidad y de la nocién

de vision en la cultura occidental, una perspectiva critica del ocularcentrismo y
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presentar una nueva comprension de las tecnologias visuales como promotoras
de las précticas de la visién y abordar una nueva perspectiva, articulando tres ele-
mentos: 1) la percepcién héptica, 2) el dmbito del media art y 3) el pensamiento

fenomenoldgico de Merleau-Ponty;

2. Esclarecer y definir las profundas alteraciones que las tecnologias virtuales es-
tan provocando y las rupturas y continuidades que conllevan en la percepcion
humana, demostrando como las nuevas tecnologias de interaccién establecen

nuevos niveles de percepcion sensorial;

3. Identificar la visualidad héptica como una nueva orden perceptiva basada en
el cuerpo y en la experiencia incorporada por medio de una comprensién de su

fenomenologia;

4. Definir la contribucién de las producciones artisticas en la necesidad de un
nuevo paradigma de interaccién que apela al estimulo de los sentidos y anun-
ciar la deslocalizacién de una estética dominante ocular y una estética héptica
en el arte contempordneo, a través de un inventario y mapeado de un conjunto
diversificado de précticas de media art que emplean interacciones y percepcion

héptica como preocupacion central;

S. Debatir la produccién de una nueva corporalidad amplificada, conectada y
héptica como interaccién en ambientes virtuales, asi como la inclusion del media
art en al arte performativo, como también la importancia del cuerpo y su super-

ficie;

6. Destacar la importancia creciente del cuerpo en los discursos artisticos del
videoarte y de las artes visuales contempordneas y, sobre todo, en los nuevos
media, a través de nuevas aproximaciones al video digital con la creacion de in-

tersecciones espaciales entre obra y espectador, asi como establecer el limite en-
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tre video e interfaz, implicando la reinvencién del video cuestionando la propia

nocion de video;

7. Introducir en el seno del arte contemporaneo el concepto de video-haptico
como uno de los potenciales promotores del cruce perceptivo y de las inter-tra-
ducciones sinestésicas entre diferentes modalidades sensoriales e identificar las
principales caracteristicas de la prictica de lo video-hdptico. Organizar y esque-

matizar todo un cuadro tedrico en torno a este concepto;

8. Finalmente, experimentar y validar una aplicacién del concepto de video-hép-
tico a través de una propuesta de instalacion video-hdptica titulado Tabanka Cor-
pus en la cual se explora la estética de las multiples dimensiones de Tabanka y su

relacion espacio/cuerpo.
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INTRODUCAO

Qual o papel da percepgdo hdptica perante a intensificagdo dos estimulos sensoriais da
cultura digital? Trata-se de um questionamento sobre as interfaces e o devir hdptico
da experiéncia da arte, ndo como uma tendéncia estética em geral, mas como uma

possibilidade da arte.
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As nossas relagdes com aquilo que nos rodeia tém abalado os pilares da nossa
propria condigao e conduzido a uma nova ironia percetiva cujo epicentro se en-
contra nas tecnologias do virtual. O digital com o seu espago imaterial e logico
levou a uma mudanga de paradigma da cultura de massas para um novo modelo
social baseado no acesso ao fluxo informacional através das redes telematicas.
A banaliza¢ao da informagao e a busca compulsiva de dados dos novos meios
de informag¢io conduzem a novas formas de niilismo contemporaneo e novas
modalidades percetivas surgem do agenciamento tecnoldgico da imagem que
adquire densidade e tangibilidade. Neste quadro, conceitos como interfaces, de-
sign de interagao e percegao digital tém sido cada vez empregues e estudados no

contexto da moderna ciéncia cibernética.

A introdugao dos novos dispositivos digitais fez com que toda a nossa mediagao
com a realidade sofresse perturbantes transformagoes. As imagens tecnoldgi-
cas' exploram uma nova corporalidade amplificada, conectada e héptica na qual
o computador surge como “virtualidade encarnada”. Da interagio incorporada
e da sinestesia tecnificada emergem novos fenémenos percetivos. Surge entao
uma sensibilidade artificial baseada na experiéncia multissensorial e multimo-
dal, impregnada de “tatilidade” e “gestualidade”. A problemdtica das interfaces
e da interagao humana-computador constitui-se como um marco referencial na
anélise e reflexdo critica sobre a estética. A arte contemporanea abre-se as novas
tecnologias e a novas experiéncias e muitos dos processos criativos e praticas ar-
tisticas contemporaneas tém operado na base de pesquisas e problematizagoes

relacionadas com a questao da perce¢ao héaptica. Neste contexto, a media arte®

1 Aesse respeito Lucia Santaella salienta: “Enquanto a técnica é um saber fazer [...] a tecnologia inclui a técnica, mas
avanga além dela. Hé tecnologia onde quer que um dispositivo, aparelho ou méquina for capaz de encarnar fora do corpo
humano, um saber técnico, um conhecimento cientifico acerca das habilidades técnicas cientificas”. In SANTAELLA,
Lucia, Cultura e artes do pés-humano: da cultura das midias a cibercultura, Sao Paulo: Paulus, 2003, p. 152).

2 O termo media arte, do inglés “media art”, tem sido considerado por vérios autores como sendo um género ou uma
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tem explorado as possibilidades do mundo digital e as contingéncias de manipu-
lagao das nossas percegdes. Vinculadas a consciéncia sensorial, as praticas artis-
ticas da realidade virtual amplificam, subvertem e questionam a nossa percegao
doreal. A sensibilidade artificial leva as interfaces que exploram o sentido héptico

com énfase no potencial expressivo haptico e corporal.

Tomando como ponto de partida a visualidade e a percegao hdptica na cultura
contemporanea, esta investigacdo propde como objetivo elaborar um discurso
epistemoldgico visando apreender este fenémeno do conhecimento da “imagem

para tocar”, na qual tem jd o seu saber e existir empirico.

No quadro da critica ao ocularcentrismo, comecam a ser questionados os limites
da visualidade dominante e analisados o desejo pelas imagens e a necessidade de
um conhecimento mais corpéreo. Surge uma nova compreensao das tecnologias
visuais como promotoras de préiticas onde a visao é abordada como incorporada
e material. A exploragdo de novas relagdes percetivas com as imagens nas quais se
pressupde que o olho possa ter uma fungao héptica e nao 6ptica. Assim, a emer-
géncia do espago e da percecao héptico tem vindo a afetar a primazia da perce¢ao

visual.

H4 cada vez mais investigagoes que se debrucam sobre a questio da percecao
héptica. O impulso dado as pesquisas nao serd casual. O conceito de haptico,
associado a exploracao do sentido do tato, isto é, ao gesto e a pele, tem sido,
recentemente, utilizado para definir um tipo de percecao que subverte a organi-

zagao espacial optica. Sindnimo da instauragdao de um acesso multissensorial as

tendéncia da arte ligada as reflexdes artisticas da sociedade de informagéo e a criagio alternativa aos media comerciais.
Hans-Peter Schwartz, fundador e diretor do Media Museum do Zentrum fur Kunst und Medientechnologie (ZKM) de
Karlsruhe, colocou media arte na tradi¢io do “magnificient breakout scenarios of the intermedia art form of the 1969”. Por
seu lado, Heinrich Klotz, fundador do ZKM, escrevia em 1995 que “the arrival of the media arts has changed all art” In
KWASTEK, Katja. Aesthetics of Interaction in Digital Art, Massachusetts: MIT Press, 2013. Ainda sobre este termo Ar-
lindo Machado esclarece que o conceito serve para “designar formas de expressao artistica que se apropriam de recursos
tecnoldgicos das midias e da industria do entretenimento em geral, ou intervém em seus canais de difusdo, para propor
alternativas qualitativas”. In MACHADO, Arlindo. Arte e midia. Rio de Janeiro: Jorge Zahar Editor, 2007, p. 7.
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imagens, a percegao hdptica articula duas modalidades sensoriais: a cinestesia e
o tato. Enquanto sentido de proximidade e empatia com o objeto, compreende
aideia de continuidade, contato direto e ressonancia. Neste contexto, o hdptico
tem sido apontado como o culminar da abstracizagao do corpo e da experiéncia
em relagao as novas tecnologias da imagem e potencia-se como uma via alternati-
va a propria nogao imaterial e  subjectivizagao da experiéncia imagética. O espa-
¢o haptico surge como o sentido tatil do olho, uma visao aproximada, composto
de sensagao e arrebatamento, em oposigao a distdncia calculada da representa-
¢ao onde os 6rgaos sensoriais nao se opdoem uns aos outros mas antes veem as
suas fungoes a transbordar os seus limites. O reconhecimento historiografico das
principais modalidades de uso e aplicagdes de representagdes tateis e as investi-
gagoes sobre a percegao héptica tem colocado enfase na percegao dos padroes
graficos relevantes na informagao visual com as particularidades, formalidades e
paradigmas da imagem na sua corporalidade tangivel. A imagem héptica passa a
ser reconhecida de forma omnipresente enquanto forma sensorial nas suas espe-

cificidades e os seus atributos como uma realidade icdnica.

A partir deste pressuposto e perante um primeiro diagnéstico surgiram uma série
de questoes e levantaram-se algumas hipdteses explicativas para guiar de forma
muito especifica este trajeto: Serd a imagem visual a unica realidade corpérea a
definir a ideia da imagem ou existem outras modalidades sensoriais através das
quais também se pode formar e ler imagens? Qual o papel que a tecnologia de-
sempenha nesta altera¢do profunda da imagem na economia dos sentidos? Pe-
rante a intensificacdo dos estimulos sensoriais da cultura digital qual o papel da

percecao haptica?

A fim de poder responder a estas questdes e nortear a pesquisa foi definido um
eixo epistemoldgico cujo nicleo temadtico faz uma estreita articulagao entre a

imagem tecnologica, o corpo humano e o campo da media arte. O quadro tedrico
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que serve de base para esta investigagao partiu essencialmente dos seguintes au-
tores: Merleau-Ponty, Gilles Deleuze, Peter Weibel, Walter Benjamin, Marshall
McLuhan, Vilém Flusser, Laura Marks, David Levin, Martin Heidegger e Roy
Ascott. A influéncia destes autores foi absolutamente determinante para a forma
como a tematica foi conduzida, juntamente com varios outros dos quais destaca-
mos pela sua relevancia nesta investigagao: Patricia Castello Branco, Gene You-
ngblood, Lucia Santaella, Juan Martin Prada, Walter Ong, Martin Jay, Jonathan
Crary, Paul Virilio, Frederic Jameson, entre outros. No entanto, o escopo da pes-
quisa recai sobre um fenémeno contemporéaneo dentro do seu contexto, em que
os limites entre o fendmeno e o contexto nao sio claramente evidentes. Assim, os
estudos que a orientam procuram examinar a problematica a partir da constru-
ao epistemologica da arte constituindo assim uma organizagao discursiva de ca-
racter essencialmente interdisciplinar, com uma leitura, ampla e contextual que
agrega dreas de conhecimento diversificado como Cibernética, Design, Historia

da Arte, Semidtica, Filosofia, Psicologia, Antropologia, Sociologia, entre outros.

A nossa proposta de reflexao tragada sobre a problemaitica da visualidade pres-
supOe em primeiro lugar uma andlise sobre a crise do ocularcentrismo moderno,
que inicia o primeiro capitulo, caracterizado pela valorizacao da visao, que tem
determinado a nossa forma de entender o conhecimento. Assim, ao abrigar o in-
telecto e o olho, o ocularcentrismo ignora o corpo e os outros sentidos tal como
as memorias, a imaginagdo e os sonhos. A superioridade da visao cartesiana,
cujos pilares assentam na perspetiva linear de Alberti e no modelo representativo
renascentista, pressupde a perce¢ao do mundo submetida a um entendimento
racional através dos olhos da razio. Com a retérica visual cartesiana, a orientagdo
ocularcéntrica tornou-se dominante e o modelo mecanicista do universo tornou-
se simultaneamente geométrico e visual. A revolu¢ao cartesiana, fundadora da
modernidade, corresponde, assim, ao processo de matematiza¢do do mundo e a

separagao dos sentidos que culmina com a arte moderna. A primazia da visio, o
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triunfo do individualismo e do racionalismo, a emergéncia do sujeito moderno
e a transformagao do modelo de experiéncia percetiva no final do século XVIII
possibilitam aos dispositivos visuais a instauragao de formas de ver que sao si-
multaneamente modos de posicionar o corpo no espago. Porém, no século XIX
o perspetivismo cartesiano perde a sua hegemonia e o ocularcentrismo comega
a ser questionado. O anti-ocularcentrismo moderno torna-se numa verdadeira
hostilidade a visao conduzida por criticos e artistas que tentam desvendar a pri-
mazia da experiéncia visual no pensamento e na representagao da cultura oci-
dental, defendendo que o pensamento e a cultura da modernidade nao apenas
tém dado continuidade ao privilégio histérico da visao, mas exacerbado as suas

tendéncia negativas.

Ao longo do século XX e inicio do século XXI, a temética da visualidade tornou-
se num campo permanente de critica e reflexdo dentro da praxis artistica com
abordagens do processo historico da percegao visual e da construgao do olhar e
o seu primado sobre os outros sentidos. Parte dessa critica tem sido direcionada
para a importincia crescente do sentido héptico na experiéncia e compreensao
do mundo. Em contraposicao a visualidade dptica, a visualidade haptica emerge
como uma visio menos descodificadora e mais sensorial relacionada essencial-
mente com o toque e com o cinestésico. A visualidade héptica restitui, assim,
uma experiéncia percetiva mais corporea e imediata, restabelece a presenca, o
dominio, a proximidade, o contato fisico, a materialidade, o invisivel, o impalp4-
vel, no encontro entre os corpos, sem uma separagao entre o olhar, o “6ptico®”
e o “héptico”. Na visualidade hdptica 0 mundo é apreendido através do envol-

vimento fisico e percetivo, de forma desorganizada, sem distingdo entre sujeito

3 Agrafia da palavra “6ptico” conforme o novo acordo ortografico é uma palavra de dupla grafia. Assim, optou-se pela
grafia “Optico” (portugués Brasil) em detrimento da grafia “ético” (portugués europeu) pelo facto do termo “éptica”
provir do grego optiké (ciéncia relativa a visdo), pelo latim optice (ciéncia que trata da luz e da visao direta). Por sua vez,
“Stico” deriva do grego otikds (do ouvido, relativo ao ouvido, “auricular”) pelo latim otiku. Portanto sio termos diferentes
que ndo tém a mesma significagdo, nem poderdo assim ter a mesma grafia. In CASTELLO BRANCO, Patricia Silveirinha,
Imagem, Corpo, Tecnologia. A fun¢io Hdptica das Novas Imagens Tecnoldgicas, Lisboa: Fundagio Calouste Gulbenkian,
2013, p. 32.
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e objeto e sem linhas orientadoras. Os olhos funcionam como 6rgaos de toque,
como meio de contato e criam imagens obscuras e distorcidas. A visualidade
héptica presume uma nova relagao corpo-imagem, uma nova semiotica do corpo
baseada na fenomenologia merleau-pontyana. Aqui tocamos num ponto funda-
mental e uma das questoes que basicamente orienta, de forma muito particular,
este trajeto é a de saber se a imagem digital é herdeira da tradigao cartesiana, ou

pelo contrario, exige uma resposta fenomenolégica.

Merleau-Ponty, figura fundamental na abordagem sobre o corpo na histéria da
filosofia, que surge como um elemento determinante na andlise do tema, atribui
ao ato de existir uma caracteristica essencialmente corporal, como veremos ao
longo do segundo capitulo. A nossa pretensao serd indagar o modo como o autor
elabora as suas teorias com base no didlogo com a arte, sobretudo, com a pintura
moderna em que define a perce¢ao como o ber¢o do sentido da experiéncia geral
e arelaciona com a atitude corpdrea, enfatizando a experiéncia do corpo enquan-
to campo criador de sentidos e do mundo percetivo. Segundo Merleau-Ponty,
a percegao ocorre no mundo e nio na mente, ou seja, n3o é uma representagao
interna de um mundo exterior. O autor modela a visao de acordo com um para-
digma tatil do conhecimento que manifesta o enigma da visao e inscreve o sujeito
na textura do mundo estabelecendo que nao é possivel obter um sentido isolado
dos outros. Relacionada com a atitude corpdrea, a percecao é o nosso contato
com o mundo e exige o exame da existéncia por meio do corpo e da inser¢ao dos

sentidos.

Partindo desta perspetiva, procura-se aprofundar a relagao do corpo com a arte
e a tecnologia o que ird ocupar grande parte do segundo capitulo e é retoma-
do posteriormente no quarto capitulo. Torna-se evidente que o corpo passa a
ser entendido como mediador do mundo, como o principal operador do signo,

como forma de estar no mundo, como agente base da subjetividade humana.
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Abandona o individuo como objeto da reflexao cartesiana ou o sujeito inten-
cional husserliano para se dar como relacional, lugar de interferéncia, deixa de
estar no espago para se incorporar na superficie, numa relagao dialdgica corpo/
espago, numa nova perspetiva poética da corporeidade, da convivéncia e da sen-
sibilidade. Uma nova corporalidade fundada nas novas tecnologias do virtual,
nas redes rizomadticas e na interatividade. Deste modo, a experiéncia do corpo
configura-se num conhecimento sensivel sobre o mundo expresso pela estesia
dos gestos e dos afetos. O corpo fenomenoldgico é tido como sentido primordial
e a aprendizagem corporal como o principal fator de atribuigao de sentido as
imagens. As imagens tecnoldgicas encontram, assim, o seu sentido primario no
corpo fisico e fenomenolégico. Aliado a promogao tanto da expansao individual
da consciéncia como da capacidade sensorial do individuo, é o conhecimento
fenomenoldgico que conduz a descoberta do centro criativo no ritmo, no corpo
e nos sentidos. O corpo tem sido, portanto, um dos temas centrais da arte con-

temporanea.

E inquestiondvel que a arte moderna rompeu, ela propria, em absoluto com a re-
presentagao, a hegemonia do olhar e a postura passiva do publico. Os artistas tém
explorado uma nova ordem percetiva na qual a légica do ocularcentrismo mo-
derno é substituida por uma nova tendéncia haptica da visualidade. O processo
anti-ocularcentrista desencadeou no seio da arte contemporéinea o deslocamen-
to de uma estética dominante ocular para uma estética hptica. Surge uma nova
forma de arte baseada na percecao tatil que procura em si mesma o sentido hép-
tico recorrendo a estratégias multissensoriais e sinestésicas. Uma abertura para
uma nova légica — alégica héptica. Assim, o terceiro capitulo, dedicado a visua-
lidade héptica em praticas artisticas contemporéneas, ird abordar o modo como
grande parte dos discursos artisticos contemporéaneos vinculados as tecnologias
da imagem digital e da realidade virtual tem operado sobre o corpo, procurando

novas dimensdes através dos sentidos e promovendo um agenciamento cogniti-
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vo fora dos intersticios da mediagao racional-légico. Os artistas apropriam-se das
tecnologias e fazem surgir registos no imagindrio do corpo na arte, explorando
os sentidos e questionando os limites da visao. Procuram, desta forma, validar a
construgao da dimensao percetiva vinculada a relagao corpo-espago no campo
poético buscando, pois, uma critica a visao instrumental em rutura com os dis-

cursos artisticos tradicionais sobre o corpo.

Nos anos 50 e 60 a figura corpo-interface era assunto central da arte com os ha-
ppenings, as body paintings e performance. Os artistas sentiam a necessidade de
problematizar a questao do corpo e as suas ligagdes e passaram a utilizar os seus
proprios corpos para denunciar as agdes sociais, sexuais e identitérias, criando
obras onde o corpo se assumia como a tnica fonte capaz de enfrentar a opres-
sao exercida sobre o individuo pelos poderes institucionais. Essas experiéncias
corporais permitiram questionar o conceito de arte e os tabus sobre a imagem
do corpo. O corpo aparece entao como suporte da obra, numa abordagem a ex-
periéncia senséria, abandonando, assim, as estruturas discursivas formais pas-
sando a operar a um nivel mais transcendente nas relagdes com o material. As
agOes corporais sao redefinidas no sentido de um relacionamento corporal com
o espetador em que a transformagao deste em obra de arte é realizada através da
interatividade. As praticas artisticas contemporaneas baseadas na rede priorizam
uma nova orientagao a reconfiguracio das formas ligadas as interagoes pessoais
e sociais na rede. Enquanto estratégias para pensar a visualidade héptica essas
praticas permitem explorar a experiéncia imagética e o estatuto da imagem na
contemporaneidade a partir dos dispositivos tecnoldgicos. Deste modo, pode-se
salientar que a arte empreende uma base ontoldgica alternativa na qual surgem
novas formas hibridas, criadas no transito das imagens com as suas assimilagdes e
sobreposigoes, nos cruzamentos entre fotografia, cinema, video e imagem digital,
em que as novas dimensoes da imagem se anunciam e suscitam uma variedade

de novas dindmicas entre a obra, o corpo e o pensamento. As interfaces digitais
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promovem, portanto, a necessidade de se problematizar a questao imagem-cor-
po e as suas implicagoes nas alteragdes da percegao corpo-espago por via de uma
cartografia da percecao héptica dentro das praticas artisticas contemporineas
numa abordagem fenomenoldgica. As experiéncias artisticas de natureza hap-
tica agenciam nos sentidos uma dindmica fluida de relagdes, aberta aos fluxos
nao hierdrquicos, atravessado por conflitos e choques entre formas distintas de
apreensao do real. Novas forgas sensitivas sao libertadas neste novo agenciamen-
to haptico dos discursos artisticos contemporaneos onde prevalecem atributos
como interatividade, realidade virtual e performance. Neste processo de hibri-
dismo progressivo na arte contemporanea, os dispositivos privilegiam a imagem
como campo de experiéncias onde o observador é convocado a participar ativa-
mente. Os ambientes virtuais e a imersiao da media arte produzem uma corpo-
ralidade haptica amplificada na rede que busca uma nova harmonia sensorial.
A interatividade surge, como referido, como uma das principais caracteristicas
da nova imagem héptica. A interatividade imersiva proporcionada pela nova es-
tética haptica associada as fungoes corpdreas multissensoriais contrapde, nesta
medida, a exterioridade espectatorial da estética ocularcentrista. Deste modo, o
toque ganha relevancia no campo da interagao em ambientes virtuais e a estética
hdptica* emerge com estratégias criativas que se focam essencialmente nas dina-
micas sensorio-motoras e na experiéncia multissensorial com novas perspetivas

de construcao do real.

Marcada pela integracio multissensorial em ambientes imersivos, a estética
héptica caracteriza-se ainda pela corporeidade, pelo abandono dos contornos
fixos e pela envolvéncia e simultaneidade espdcio-temporal. Neste sentido,

iremos procurar demonstrar a forma como as novas tecnologias do virtual

4 Arlindo Machado (Brasil, 1949), refere-se a poéticas digitais” ou “poéticas tecnoldgicas” como linguagem e ndo como
tecnologia (MACHADO, Arlindo. Mdquina e Imagindrio: o Desafio das Poéticas Tecnoldgicas. Sao Paulo: EDUSP, 1993).
Abraham Moles (Franga, 1920-1992), por seu lado, salienta a importincia da estética informacional, relacionada com as
artes visuais, cinematografica e a arte por computador, derivados, todos, da combinatéria e do que ele definiu como Arte
Permutacional (MOLES, Abraham, Art et Ordinateur, Paris: Casterman, 1971, p.36).
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viabilizam o surgimento de novas possibilidades de exploragao da imagem
que permitem o alargamento das possibilidades percetivas e a exploragao de
novos campos espaciais e sinestésicos. A natureza hdptica das novas imagens
tecnoldgicas tem sido observada particularmente na produgao artistica
contemporanea ligada as tecnologias do virtual. A instauragao da fungao haptica
nos olhos e os novos agenciamentos estéticos e epistemoldgicos produzidos pelas
imagens tecnolégicas conduzem a uma rutura com as artes visuais tradicionais.
O espago haptico tem sido explorado dentro da perspetiva do corpo como um
todo sinestésico com as suas dimensdes sensoriais tateis num novo paradigma
estético. A arte haptica emerge, em resumo, na confluéncia da exploragao de
novos espagos tecnoldgicos centrada no corpo e na exploragio de sensagoes
e percegoes hdptica, sendo que estas, tém-se recentrado progressivamente
no binémio corpo-mdquina. As poéticas digitais, por seu lado, encontram-se
intrinsecamente vinculadas a percegao haptica e as suas mdltiplas linguagens
e ancoradas a fenomenologia. Através das suas interfaces tecnologicas e dos
desdobramentos da percecao do corpo, a estética haptica possibilita formas
complexas de apropriagoes estéticas que expandem os limites da percegao. O
corpo é, assim, encarado como ponto de partida para as experiéncias, como o
mediador de significados e de experiéncia multissensorial no espago virtual. Os
media digitais proporcionam uma experiéncia afetiva distinta, conferindo ao
sentido de toque, um papel determinante na encarnagao digital. Assim, aimagem
digital confere uma importancia maior ao sentido haptico e apela a dimensao

afetiva e criativa do corpo, destacando a sua base sinestésica.

Virios artistas contemporineos tém reequacionado a relagao entre espago
dptico e o espago hiptico. Deste modo, procederemos ao estudo de um conjunto
de obras de media arte que empregam interagdes com perce¢ao humana como
uma preocupacao central da tecnologia. A nossa estratégia serd baseada na
recolha sistemadtica e na andlise contextual de obras artisticas que se aplicam a

percecao multissensorial da experiéncia de interagdo humano-computador.
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Estes artistas tém-se apropriado de diferentes proposi¢des e estratégias para
criarem novos dispositivos que se constituem como linhas de fuga sobre um
regime do ver que institucionaliza o olhar. Problematizam as dicotomias entre
percecao e pensamento, com enfdse na experiéncia do corpo enquanto campo
criador de sentidos. Destacam-se na histdria da interacao e imersao e os seus
projetos e obras de realidade virtual exemplificam as diferentes abordagens
discursivas subsequentes a perce¢ao haptica no dominio da arte. Sao praticas
artisticas que se caracterizam pelo nucleo héptico, pelo deslocamento, pela
desterritorializagao, distribui¢ao e desorganizagao, mas também pela presenca,
empatia e simpatia, desejo e adesao. Entre os artistas abordados estio Myron
Krueger, Monika Fleischmann, Christian A. Bohn e Wolfgang Strauss, Golan
Levin e Zach Lieberman, David Rokeby entre varios outros. Sao os artistas
que procuram estabelecer ligagoes objetivas entre dados pertencentes a esferas
sensoriais heterogéneas. Ao subverter a separagao entre o toque e a visao, acabam
por conceber a diferenciagao entre haptico e dptico como um modo de percecao
na transformagdo dos sentidos. Sao, assim, responsaveis pelas modificagdes
estéticas trazidas as manifestagoes artisticas com as tecnologias e o surgimento
de uma outra forma de perce¢ao conduzindo a uma nova forma de visualidade do

corpo, descarnado que atravessa a superficie da imagem.

As interfaces tecnoldgicas e os desdobramentos da percegao do corpo possibilitam
formas complexas de apropriagdes estéticas com interrelagdes entre corpo,
imagem-interagdo em interfaces organicas. Da imagem-tempo, passamos a
imagem-interface, uma imagem-corpo, fluida, maledvel a partir dos inputs do
espetador. As interfaces e as suas redes conectam, mas também aprisionam,
tornando necessdrio imaginar transversalidades, criar aberturas para novos fluxos
e devires que é precisamente onde a arte atua. Os artistas da media arte, com a sua
imaginagao e intui¢ao, tém operado nestes intersticios, criando todo um potencial

de cendrios de imprevisibilidade traduzidos em projeto inovadores que exploram
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novas espacialidades, corporalidades e temporalidades. No quarto capitulo
procederemos a andlise do processo histérico das interfaces de computador e
da interagao humano-mdquina enquanto praticas e saberes buscando perceber
a incidéncia da corporalidade nos discursos vinculados a produgao das imagens
técnicas no dominio da arte. Assim, da imagem-interface passamos a figura corpo-
interface, num quadro evolutivo das interfaces humano-computador, desde a

interface gréficaainterface héptica, do paradigma pds-wimp ainteragao incorporada.

Como epicentro da nossa indagacio sobre a visualidade héptica na arte
contemporanea e da confluéncia de todo este trajeto encontraremos as
proposicoes videogréficas que entendemos designar de video-hdpticas como

uma resposta que foge as determinagdes tecnoldgicas da imagem.

Assim, o quinto capitulo centra-se na natureza do video-hdptico mediante uma
andlise das suas propriedades permitindo esclarecer e delimitar as suas fronteiras.
Os conceitos ligados ao discurso videografico tém sofrido uma profunda recon-
textualizagdo na arte contemporéinea. O video tem sido apropriado de forma ra-
dical nas priticas artisticas, enquanto processo de intervenc¢ao medidtica, numa
dindmica proépria, aberta aos imprevistos, ao aspeto cadtico, rizomdtico, atuando
em multiplas fendas, fissuras e ruidos da linguagem. No quadro das inovagoes
tecnoldgicas o questionamento da nogao de video tem atravessado o cendrio
audiovisual. O video emerge como um procedimento de interligagao mediatica,
como uma rede de conexdes entre diferentes praticas artisticas, como um cir-
cuito que dilata as suas fronteiras a novas atribuicdes e alcance. Torna-se nos
ambientes interativos e nas redes num moédulo de informag¢ao e num fragmento
inerente a constituicao da multidimensionalidade potencializadas nas interfaces
digitais. Com as redes digitais e os ambientes virtuais, o video reconfigura-se e
incorpora-se nos circuitos de comunica¢ao, na estética de videojogos, nos seus
codigos, nas video-instalagoes, nos espetaculos eletrénicos de VJs, e nas expe-

riéncias em redes offline e online. Enquanto discurso, integra formas mais abertas

47



de base de dados e softwares gerando situacoes de partilha com agoes artisticas
interativas, que contemplam uma dimensao e uma natureza expressiva diferen-
ciada. Assim, os transitos entre os suportes tecnologicos e a diversidade de dispo-
sitivos e de experiéncias acabam por promover novos fluxos das imagens video-
graficas que geram instabilidades, multiplicidades e hibridismos. Procuraremos
demonstrar o modo como a video-arte tem questionado a percecao da realidade
através da consciéncia sensorial constituindo, portanto, um meio privilegiado de
exploragao do novo regime de visualidade haptica, como o simbolo maximo da
apoteose do pés-modernismo e lugar privilegiado de implosao da representagao
das tecnologias opticas modernas onde a crise do ocularcentrismo encontra os
fundamentos. Enquanto fusao das pretensoes artisticas com os mass media, o que
traduz-se numa intensificagao da atitude critica face a cultura popular e antecipa
a arte pos-moderna e as novas linguagens digitais. Em termos histéricos, o gran-
de contributo do video na hibridizagao dos dispositivos nas praticas artisticas
residiu na possibilidade de mistura e transigdes que permitiram ao cinema expan-
dir-se para outros ambientes como as instalagoes abrindo caminho a novas ex-
periéncias percetivas. O cinema enquanto agenciamento tecnolégico das sensa-
goes reflete a integragao da técnica na arte explorando novas formas de percegao.
Neste contexto, a cinematografia e as novas possibilidades de manipulagao da
imagem permitiram a passagem de uma visualidade dptica para uma visualidade
haptica, numa nova relagao corpo-imagem. A tecnologia da imagem e o cinema
acabaram, assim, por criar um verdadeiro choque percetivo revolucionando o
conceito de arte. Ao redefinir a imagem e questionar o sentido da percegao visual
com as imagens hépticas, o cinema aproxima-se do corpo e destabiliza as estru-
turas da relagao dos sujeitos com o real. A relagio com a imagem passa entao a
ser mais fisica, incorporada e o hdptico e os seus sentidos de proximidade, de
envolvéncia e de identificagao pelo reconhecimento passam a ser os principais
fatores de significagao. A partir dos anos oitenta a transi¢ao do cinema no campo

das artes plasticas impulsiona a consolidagao do video.
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O conceito de video-hdptico emerge dentro do esquema do cinema expandi-
do® a partir da exploragao das possibilidades computacionais no processamen-
to do video como uma nova forma de pensar o audiovisual, enquanto fator de
resisténcia e de didlogo com a cultura industrial focado na expansao do cédigo
cinematografico no campo digital. A disseminagao da imagem videografica no
contexto das artes é acompanhada pela revisao do préprio campo da visualidade
e o video hdptico aparece entdo como possibilidade da visualidade héptica nas
praticas artisticas contemporaneas da media arte numa tensao permanente entre
percecao, presencga e auséncia, espago vivido e espago da imagem, real e fic¢ao,
desmaterializagao e imersao. Nasce, por um lado, decorrente da video-arte, das
suas interfaces hépticas e dos processos interativos decorrentes da fenomenolo-
gia da percecao. E por outro lado, resulta da aplicagao do modelo de espago “hép-
tico” e dos conceitos de tatilidade da visao a pratica artistica. Apresenta-se como
uma nova tendéncia estética, como um espago hibrido de cruzamento entre o
optico e o héptico, entre a contemplagio e a vivéncia, entre o objeto e o acon-
tecimento, onde a imaterialidade da imagem digital e a materialidade dos con-
textos de referéncia entram em confrontagao. Esta mudanca ontoldgica radical
das praticas videogréficas configura-se como um novo agenciamento do corpo
na qual o espetador reage incorporando-se ao video como se fosse outro corpo e
0 ecra a sua outra pele numa rela¢do de mutualidade com a perda do sentido de
proporgao. O regime haptico do video é caraterizado ainda pelas possibilidades
de manipula¢ao digital que conduzem ao intimismo e a uma reconstrugao da
envolvéncia total das imagens video. O dominio do olhar é substituido por uma
miriade de sensa¢oes que resultam na proximidade e no contato. A visualidade
héptica das préticas do video confronta-nos com devir-imagens precdrias e rom-
pe com o ocularcentrismo das imagens da arte moderna, questionando todo o
sistema de mimésis moderno e as estratégias formalistas e conceptualistas dos

modernismos estéticos do século XX. Para além de provocar o questionamento

S Tradugio livre do inglés: Expanded Cinema.
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das coordenadas espacio-temporais hegemoénicas, o video-héptico promove no
seio da arte contempordnea uma espécie de entrecruzamento percetivo e inter-
tradugoes sinestésicas entre diferentes modalidades sensoriais numa espécie de
reconstrugao da percegao por meio de uma multiplicidade sensorial que integra
nao sé a visao, mas, sobretudo o tato em que o corpo assume o protagonismo.
O carater hibrido do agenciamento héptico da esfera videografica possibilita a
nao-hierarquizagao das linguagens artisticas, e a auséncia da hierarquia dos sen-
tidos. A hibridagao dos suportes e contetdos é ainda marcada pela implosao da
dicotomia sujeito/objeto associada ao surgimento da hiperealidade e da ideia do
simulacro. O principal predicado do video-héptico é assumido pela interativida-
de que ao permitir ao espetador “tornar-se ativamente envolvido” e consciente
da sua participagao, surge como uma das bandeiras da video-arte, o seu ‘regime
haptico’. O video-héptico define-se, assim, a partir das interfaces digitais, como
ndémada, perturbador, nao objetivo, onde as diferencgas se dao de forma abstra-
ta, operando dentro de territorios “lisos”. O agenciamento héptico da video-arte
configura-se como a vocagao “imagem-corpo” da video-arte dentro de uma pers-
petiva fenomenoldgica numa nova relagao corpo-imagem, na qual a natureza do
video se torna circunstancial, a imagem torna-se dependente das interagoes. As
suas interagdes baseadas na incorporagao participativa provocam respostas si-
nestésica no corpo do espetador que se atualizam a partir do contacto corporal.
A relagao que é estabelecida com a imagem ja nao é cognitiva, mas sensorial. O
video-hdptico confronta-nos com um regime de visualidade nao-narrativo. Tra-
ta-se, portanto, de um espago-tempo continuo, um mosaico de simultaneidades,
uma multiplicidade plastica de um processo visual, em que os olhos tocam a obra
na totalidade. As imagens video-hapticas surgem, assim, fragmentadas em micro-
narrativa e desterritorializadas, remetendo para uma participagao ativa do utiliza-
dor numa narrativa incompleta, aberta, rizomdtica, engendrada numa infindavel
rede de conexdes. O video-haptico herda do cinema expandido as experiéncias

multissensoriais transformando-as em préticas transsensoriais que abarcam a di-
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mensao total dos sentidos. As video-instalagdes imersivas envolvendo interagoes
hépticas condensam qualquer possibilidade de uma contemplagao sensorial-

mente especializada impondo uma intensa carga de estimulos.

SSao viérios os artistas que tém explorado as proposi¢oes hépticas do video e que
expressam nas suas obras a ideia de uma experiéncia multissensorial em torno das
propriedades audiovisuais do medium, como sera referenciado. Neste contexto,
o trabalho videografico do artista pldstico cabo-verdiano Mito Elias ird merecer a

nossa particular atengao.

Por fim, no capitulo sexto desta dissertagao é apresentado, numa proposta de insta-
lagao interativa que reflete um marco pratico, a aplicagao dos conceitos vinculados
ao video-héptico. Esta proposta procura explorar em termos estéticos as multiplas

dimensoes da Tabanka na sua relagao espago/corpo.

51



METODOLOGIA

Como hipdtese metodoldgica da investigacao sao levantadas una série de ques-
toes fundamentais que guiam o estudo e o desenvolvimento de toda investiga-
cao: Estas preguntas circulam em torno da problemética da primazia da percegao
visual com o auge das novas imagens tecnologicas e o papel da percecao héptica
mediante a intensificagdao dos estimulos sensoriais da cultura digital. Trata-se de
um questionamento sobre as interfaces que levanta a hipdtese do devir haptico

na experiéncia da Arte.

A partir dessa hipotese de investigacao, introduzimos o conceito de video-hap-
tico como elemento fundamental nas novas possibilidades artisticas emergentes
resultante do cruzamento derivado dos procedimentos contemporaneos ligados
amedia arte, as suas interfaces hépticas € a0s processos interativos que emergem
a partir de uma visdo fenomenoldgica da perce¢ao®. E por outro lado, resulta da
aplicacao do modelo de espago “hdptico”, dos conceitos de tacteabilidade de vi-

sao’ e da visualidade haptica® e a prética artistica.

O alcance desta investigagao obriga a uma metodologia de investigagao que se-
gue essencialmente por duas vias distintas. Por um lado, baseia-se na recolha se-
letiva de informagoes bibliogréficas compiladas numa anélise profunda dos estu-
dos empiricos realizados, e as propostas formais de teorias, procurando construir
um modelo tedrico de referéncia para o estudo. Neste sentido sio exploradas
as dindmicas conceptuais no dominio da perce¢ao héptica e da sua contextua-
lizagao no campo da media arte numa abordagem multidisciplinar. Assim, pre-
tende-se compilar um conjunto variado de assuntos sobre a temdtica que possa

permitir uma diversidade de reflex6es profundas que facilitem a compreensao do

6 MERLEAU-PONTY, M., Phénoménologie de la perception, Paris: Gallimard, 1945.

7 DELEUZE, Gilles; GUATTARY, Félix. Mille plateaux - Capitalisme et schizophrénie, Paris: Les Editions de Minuit,
1980.

8 MARKS, L. U,, Touch: Sensuous theory and multisensory media. Minneapolis, MN: University of Minnesota Press, 2002.
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seu atual estado e dar respostas validas ao nosso questionamento.

Por outro lado, o estudo fundamenta-se numa abordagem pratica através de um
mapeamento de diversas praticas artisticas de natureza interativa focado essen-
cialmente nas questdes da perce¢ao héptica. O estudo de caso surge, assim, como
estratégia de pesquisa com uma recolha sistemdtica e uma andlise comparativa e
contextual de obras de arte interativas escolhidas. Esta reflexao interativa conduz
auma abordagem dos aspetos ligados ao processo de design, aos materiais, as ex-
periéncias e os artefactos. Paralelamente a isto, procura-se entao concretizar uma
serie de experiéncias a fim de apresentar uma proposta artistica de instalagao in-

terativa em torno do conceito de video-hdptico intitulada: Tabanka Corpus.

OBJETIVOS

Objetivos gerais

Constituem os principais objetivos desta investigagao:

1. Caracterizar e contextualizar o campo de estudo e reunir um conjunto de no-
¢Oes tedricas acerca do tema e explorar novos conceitos e novas estratégias me-

todologicas;

2. Questionar a primazia da experiéncia visual e da retdrica do ocularcentrismo

no quadro das novas imagens tecnoldgicas;

3. Explorar a relagao entre a perce¢ao hiptica e a media arte, refor¢ando a rela-
¢ao estabelecida entre o utilizador e a interface, assim como a caracteristica tactil
dessa experiéncia onde o utilizador atua e atualiza o trabalho artistico com a in-

troducao do conceito de video-héptico;
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4. Observar as grandes transformagoes e alteragdes que estio por ocorrer neste
dominio no sentido de contribuir para uma reflexao critica focada na intersec¢ao
entre os sistemas tecnoldgicos e as préticas artisticas com base numa integragao
de priéticas epistemoldgicas divergentes e um didlogo interdisciplinar expresso

no contexto da interagao digital.
Objetivos especificos
Constituem os objetivos especificos:

1. Tragar um panorama da histéria da visualidade e a atitude em relagao a visao
na cultura ocidental, numa perspetiva critica do ocularcentrismo e apresentar
uma nova compreensao das tecnologias visuais como promotoras de praticas
onde a visdo é abordada numa nova perspetiva, articulando trés elementos: 1) a
percecio haptica, 2) o campo da media arte e 3) o pensamento fenomenolégico

de Merleau-Ponty;

2. Esclarecer e definir as profundas alteragdes que as tecnologias do virtual estao
a provocar e as ruturas e descontinuidades que engendram a perce¢ao humana,
demostrando como as novas tecnologias de interacao estabelecem novos niveis

de percecao sensorial;

3. Identificar a visualidade héptica como uma nova ordem percetiva baseada no
corpo e na experiéncia incorporada por meio de uma compreensao fenomeno-

légica;
4. Analisar a contribuicao das produgdes artisticas para a emergéncia de um novo

paradigma da interacao que apela ao estimulo dos sentidos e anunciar a deslo-

calizagao de uma estética dominante ocular face a uma estética hdptica na arte
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contemporanea, através de um inventdrio e mapeamento de um conjunto diver-
sificado de praticas de media arte, que empregam interagdes e perce¢ao haptica

como uma preocupagao central;

5. Debater a produgao de uma nova corporalidade amplificada, conectada e hép-
tica com interagao em ambientes virtuais e imersao da media arte vinculada a arte

erformativa, 3 acio em superficies e no corpo;
)

6. Destacar a importincia crescente do corpo nos discursos artisticos da video-
arte e das artes visuais contemporéneas e sobretudo nos novos medias, com
novas abordagens do video digital na criagao de intersecao espacial entre a obra e
o espetador, as circunscri¢oes video-interface, implicando a reinvengao do video

e um profundo questionamento da prépria nogao de video;

7. Introduzir no seio da arte contemporéinea o conceito de video-hdptico como
um dos potenciais promotores do entrecruzamento percetivo e das intertradu-
¢Oes sinestésicas entre diferentes modalidades sensoriais e identificar as princi-
pais caracteristicas da pritica de video hédptico. Organizar e esquematizar todo

um quadro teérico em torno deste conceito;

8. Por fim, experimentar e validar a aplicagao do conceito de video-haptico atra-
vés de uma proposta de instalagao de video-hdptico intitulado Tabanka Corpus
na qual se explora a estética das multiplas dimensées da Tabanka na sua relagao

espago/corpo.
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CAPITULO I.
A CRISE DO OCULARCENTRISMO
DA CULTURA OCIDENTAL.:

EMERGENCIA DA VISUALIDADE HAPTICA NA PERCECAO
DA IMAGEM ARTiSTICA CONTEMPORANEA

56

Unsaid (2001) de Rui Chafes

nho da série

Dese






1.1. DO PERSPETIVISMO CARTESIANO A
CRISE DO OCULARCENTRISMO

1.1.1. O ocularcentrismo

Os desenhos do artista pléstico portugués Rui Chafes’ (Portugal, 1966) abor-
dam essencialmente uma questdo — a da transformagao dos sentidos. Sara An-
tonia Matos'®, no seu artigo intitulado Um olho tdtil'’, analisa a obra a sua obra
e procura desconstruir o modelo ocular cldssico. A autora tenta, assim, entender
de que modo o desenho despoleta um sentido haptico, revelando um olhar tatil e
a ligacao entre a obra em registo bidimensional e tridimensional, entre a lingua-
gem escultdrica e o desenho. Matos observa que:

“Nos desenhos de Rui Chafes, o “olhar” torna-se a ferramenta de gravacao e

inscrigdo visual semelhante aquela produzida pela cimara endoscépica (para

dentro) e, cada trago reveste-se de um movimento fluido préprio do corpo em
movimento.”"?

O desenho se insere, portanto, no espago fisico e imaginativo do observador e o

corpo torna-se lugar de inscri¢ao do préprio processo do desenho.

“Na realidade, a memoria é uma casa de imagens hépticas, uma encarnagio de
um teatro mnemoético em movimento. Uma recolec¢io da imagem para explo-
rar, em todo o sentido, museol6gica”".

Trata-se do corpo, enquanto obstaculo, tnico érgao de vivida originalidade. Ir-

regular, de relevo e textura irrepetiveis que os desenhos colocam em movimento.

9 Rui Chafes estudou Escultura na Faculdade de Belas Artes da Universidade de Lisboa em meados da década de 80
e entre 1990 e 1992 frequentou a Kunstakademie de Dusseldorf, na Alemanha. Expondo regularmente desde a década
de 80, cedo consolidou um percurso inequivocamente enquadrado no campo do escultérico, que conta com multiplas
exposigoes em Portugal e no estrangeiro, bem como representagdes nacionais na Bienal de Veneza e de Sio Paulo.

10 Sara Anténia Matos (1978) desenvolve a sua atividade entre a pratica artistica e a curadoria. Formada em Escultura
na Faculdade de Belas Artes da Universidade Lisboa e mestre em Estudos Curatoriais pela mesma universidade, direcio-
nou o seu mais recente trabalho para a programagao artistica.

11 MATOS, Sara, Um olho tatil. In Estidio. Lisboa, 2010. , p. 348-355.
12 Ibidem, p.349.
13 BRUNO, Giuliana, Atlas of Emotion, - Journeys in Art, Architecture and Film. New York: Verso, 2002
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O artista reequaciona outra relagao entre espago dptico e espago hiptico em que
a experiéncia do desenho nao é apenas mental e ocular. A obra deixa de ser a
projeccao de uma representagiao puramente intelectual para atuar também nas

fronteiras das apreengoes corporais.

Chafes posiciona-se entre os artistas contemporéneos que, tal como ja postula-
va Walter Benjamin (Alemanha, 1892 — 1940), subvertem a separagdo entre o
toque e a visdo e, por extensao, a diferenciagao entre haptico e éptico como um
modo de percegao na transformagao dos sentidos. W. Benjamin ter4, alias, sido
o primeiro a analisar a interferéncia das tecnologias de mediagao no modo como
percebemos, significamos e experimentamos o mundo. No seu ensaio A obra de
arte na era da sua reprodutibilidade técnica'*, chama a aten¢ao para o surgimento
de uma nova linguagem — uma outra forma de percepgao. Nesta perspetiva, Ben-
jamim terd sido um dos primeiros a enfatizar as mutagdes do ponto de vista das
novas estimulagdes sensoriais, 8 medida que a turbulenta vida urbana, com seu
barulho, suas multiddes, sinais de trinsito, montras e andncios, bombardeavam
impiedosamente o sujeito de modo a distancid-lo cada vez mais de uma expe-
riéncia auténtica com o mundo®. Ao detetar as modifica¢oes estéticas trazidas
as manifestagoes artisticas pelo advento da reprodutibilidade técnica, Benjamin

propde toda uma nova forma de visualidade.

Neste quadrante, pode considerar-se que os desenhos de Chafes se constroem
dentro do espaco fisico e imaginativo do observador, sendo um processo que
se inscreve no proprio corpo, como salienta Matos. Essa convergéncia em que
a carne se faz olhar, d4 lugar a uma experiéncia distinta da que era imposta por
um modelo referente a perspetiva monocular associada & dominancia masculina

e a uma constru¢ao ocidental designada de ocularcentrismo. Uma visao desliga-

14 BENJAMIN, Walter. L’ceuvre d’art a I'époque de sa reproduction mécanisée. In: Zeitschrift fiir Sozialforschung S,
1936, 1, p. 40-66.

15 CARVALHO, V. O Dispositivo na Arte Contempordnea: relagdes entre cinema, video e midias digitais. 2008.
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da do corpo, um olhar descarnado e dirigido em que o cone da visao atravessa
a superficie da imagem. Integram no continuum tatil da individualidade. Chafes
tece duras criticas ao ocularcentrismo moderno por considerar que ao abrigar o
intelecto e o olho, deixou desabrigado o corpo e os outros sentidos, assim como

as nossas memdrias, imaginagoes e sonhos'®.

No esséncial, o conceito de ocularcentrismo caracteriza-se, sobretudo pela valo-
rizagao da visio que acabou por determinar a nossa forma de entender o conhe-
cimento, como aquilo que pode ser interpretado visualmente. Este termo tem
sido frequentemente usado para expressar a énfase que a cultura ocidental coloca
sobre o sentido visual. A sua reivindicagao é que valorizamos o conhecimento
obtido através da percecao visual mais do que o adquirido pela audicao, olfato,
tato e sentido cinestésico. Assim sendo, todo o poder da visao para medir o tem-
po, o espago, para compreender, representar e dominar as coisas estd baseada,

sobretudo, na representagao visual.

Como salenta Patricia Castello Branco'” (Portugal, 1972) a visio tem sido, pois,
considerada como o mais puro de todos os sentidos, o mais capacitado para ser
abstracizado e purificado’® . A melhor aliada do conhecimento racional. Através
dos olhos vivenciamos a aparéncia das coisas, a partir da imagem que delas cap-
tamos e formamos. Trata-se de uma visao automadtica, mecanica, de aparente es-
pecializacio. E nesta ilusio que vemos cada vez mais e melhor, que encontramos
uma persisténcia no olhar de quantidade inferior a qualidade, devido a velocida-

de e consequente desatengao, como refere a autora.

Enquanto pensamento baseado na superioridade da visao, o ocularcentrismo

comecou a ser interrogado por estudiosos da arte e filosofia no final do século

16 PALLASMAA, J. The Eyes of the Skin: Architecture and the Senses. 2@ ed.,London: Academy Press, 2005.

17 Doutorada em Ciéncias da Comunicagao pela universidade Nova de Lisboa, é atualmente Professora da Faculdade
de Artes e Letras da Universidadde da Beira Interior.

18 CASTELLO BRANCO, P., . 2013, ob. cit.
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XIX. Isso tornou-se, porém, mais exacerbado entre as duas guerras mundiais, no
século XX, com as imagens e a experiéncia das mesmas, alids, desconcertantes

para uma visao racional e centrada.

1.1.2. A perspetiva de Alberti

Como jd o referimos, o cartesianismo e o iluminismo entendiam a visao como
0 senso superior, em que o conhecimento s6 era obtido através da razdo. Um
conhecimento preciso e nao ludibriado pelo corpo e pelos outros sentidos. A
percecao do mundo submetia-se, assim, a um entendimento racional, através
dos olhos da razdo. Se procurarmos uma abordagem arqueoldgica da visao,
denotamos desde a antiguidade que a visdo era tida como o senso mais no-
bre para obter conhecimento. Entretanto, com o Renascimento estabeleceu-
se uma das inovagdes mais decisivas da cultura ocidental: o desenvolvimento
da perspetiva nas artes visuais. A perspetiva linear, consagrada paradigmati-
camente na arte renascentista, organizava o espago pictural em planos suces-
sivos e apelava a um sujeito, eixo em torno do qual se desdobrava o visivel.
O modelo representativo renascentista, a tecnologia associada a este modelo de-

pende absolutamente do olho humano.

Para Leonardo Da Vinci a matematica surge como a melhor forma para a estru-
turacao da experiencia. Assim, o projeto de matematizagao total do espago visual

estd diretamente ligado & ideia de harmonia entre a razao e os sentidos".

“As ciéncias matemdticas nao se estendem senao ao conhecimento da quanti-
dade continua e descontinua, mas nao se ocupam da qualidade que é a beleza
)
dos produtos da natureza e ornamento do mundo (n°18) e, por cima da ciéncia
) )
no principio da pintura, hé a visdo, a infinita da natureza visivel, o reino admi-
ravel do olho.”®

19 Ibidem, p. 351.
20 RICHTER, Jean Paul (ed.), The Literacy Works of Leonando Da Vinci, vol.1, London: Phaidon, 1970, p.37.
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Como afirma Leon Battista Alberti, autor do tratado inaugural sobre a represen-
tacao perspetiva — De La Pinttura: “O olho é mais poderoso do que qualquer
outra coisa, mais veloz do que qualquer outra coisa, mais valioso que qualquer
outra coisa”'. E assim que nos séculos XIV e XV, a pintura se harmoniza com
a matemadtica e se dd o encontro entre a arte e a ciéncia com este novo modelo
matemdtico de organizagao espacial fundada pela perspetiva albertiana que inau-
gura uma relagao previligiada com as tecnologias mecénicas de reprodugao do

real e os seus dispositivos 6pticos™.

1.1.3. Descartes e a matematizacao do mundo

Sacadura®, na sua abordagem sobre os fundamentos filoséficos da civilizagao
técnica®, afirma que de acordo com filosofo Pascal Acot (Franga, 1942), o car-
tesianismo definiria a modernidade, caracterizada por uma viragem da filosofia
para as problemdticas epistemoldgicas “[...] nas quais sio abordadas questdes
como a possibilidade e os limites do conheciment, a autonomia do sujeito cog-
noscinte ou a especificidade do pensamento humano”* . Para Sacadura, o carte-
sianismo enquanto mito fundador da modernidade adequa-se a esta leitura uni-
dimenional, restringindo-o a racionalidade geométrica estruturadora de projetos
epistemologicos. Deste modo, o cartesianismo implica a primazia da matemati-
zagdo do mundo, tal como propostos por Philips Davis e Reubens Hersh*®. Com
Decartes (Franga, 1596-1650) assistimos & emergéncia de um novo paradigma

- 0 paradigma mecanicista. Decartes é apresentado entao como o fundador da

21 ALBERTI, Leon Battista, De la Pinttura, 1435, p.11.
22 CASTELLO BRANCO, ibidem., p. 355-356

23 Carlos Bellino Sacadura é doutorado em Filosofia pela Faculdade de Filosofia de Braga, Universidade Catdlica Por-
tuguesa e Professor da Universidade de Cabo Verde.

24 SACADURA C. A Cultura da Argumentagdo. Tradicdo e Modernidade da Razdo Argumentativa. Braga: Aletheia,
2013, p. 176

25 ACOT, P, L'Histoire des sciences, Paris: Presses Universitaires de France, 1999, p.14.
26 DAVIS, P. & HERSH, R. Descartes Dream. The World According to Mathematics. London: Penguin Books, 1990.
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filosofia moderna e da génese da ciéncia moderna. Sacadura® afirma ainda que a
representa¢ao mecanicista do mundo por Descartes inicia-se pela representagao
da luz com a sua obra O Mundo ou Tratado da Luz*. Os trabalhos de Decartes
podem, assim, ser vistos como sendo uma continuidade da tradigao da 6ptica
geométrica de Euclides na linha da compreensao geométrica do Universo de Pla-
tao. A Fisica da luz relaciona-se desde o inicio com a cosmologia, Descartes re-
toma esta tradi¢ao e reformula-a segundo as argumentagdes de uma cosmovisao
mecanicista. A revolugao cartesiana surge como instauradora da modernidade,

em termos filosoficos e cientificos.

A simulagao cientifica surge em Descartes como uma forma de empreender o
real, ndo como algo jé dado nas sensagdes e perce¢des, mas enquanto constru-
coes feitas através de um modelo mecanicista baseada nos conhecimentos mate-

maticos e na tecnologia da imagem.

“O termo simulagio e a referéncia a uma tecnologia da simula¢ao, usado por
Nicolas Grimaldi a propésito da fisica cartesiana é usado na ciéncia e tecnologia
contemporéneas, ligando-se, sobretudo, as tecnologias informaticas, e alargan-
do-se a algumas das suas aplicagdes na filosofia.”

Assim, a linguagem cientifica de Descartes configura-se numa das suas vertentes
como uma retérica da simulagio, “uma linguagem dos simulacros produzidos

pela técnica™.

Sacadura sustenta a ideia de que é possivel empreender uma leitura de Descar-
tes a partir, nao s6 da linguagem conceptual, mas também da linguagem visual,

figurativa, ou das imagens®'. Deste modo, a reitorica visual cartesiana, entre a

27 SACADURA, Ibidem. p. 269.

28 DESCARTES, Le monde ou Traité de la Lumiere. FA, I, 1633.
29 SACADURA, ibidem, p. 269.

30 Ibidem, p.271.

31 Ibidem, p. 195.
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imagem sensivel grafica, e a imagem geométrica, mecanicista confere a0 mesmo
tempo rigor cientifico e abstragao geométrica - a reitérica figurativa da ciéncia. O
modelo mecanicista do universo torna-se, assim, simultaneamente geométrico e
visual. Descartes simboliza entao o filésofo do visual. Em Dioptrique fica patente
a contribuigao cartesiana a orientagao ocularcéntrica dominante na Era moder-
na, ao defender que a mente é visual e 0 que nela coabita constituem meras re-

presentagdes do observado™.

A representagao cartesiana transforma a visao num lugar de engano, enquanto a

razdo é elevada a alcancar uma realidade liberta da ilusdo e do erro*. Para Decar-

tes a visao é meramente uma constru¢ao. Como afirma Dalia Judovitz:
“Descartes defende o desaparecimento da ilusao associada com a visao perce-
tiva e 0 nascimento de um conceito de razdo cujo o cardcter intuitivo assenta
sobre nogoes figurativas baseadas no esquematismo matematico e discursivo
permite a Descartes excluir a sensacgao visual como um lugar de erro. Esten-

dendo a sua critica da visdo a imaginagao, Descartes recompde o mundo visivel
através da afirmacio paradoxal da autonomia da razao™*.

O culminar da arte dptica encontra-se na arte moderna com o espago unificado,
infinito e abstrato da renascenca, no qual se perde a dimensao de materialidade
do objeto e se caminha no sentido de uma subjetivizagao e abstragao progressi-
vas. Trata-se, pois, de uma separagao dos sentidos que culmina com a arte mo-
derna, o que ¢ particularmente desenvolvido por Panofsky™. Este autor sustenta
que a mimésis assenta na perspetiva albertiniana, porque se funda num modelo
eminentemente matematico, adquirindo deste modo o estatuto da verdade — a

perspetiva matematiza o espago visual — e, ao fazé-lo, eleva a arte ao estatuto

32 JAY, Martin. Downcast eyes: The denigration of vision in twentieth-century French thought. University of California
Press, 1993, p. 39.

33 CASTELLO BRANCO, ob. cit., p. 364.
34 JUDOVITZ, Dalia, Vision, Representation and Technology in Descartes. 1993, p. 82.

35S Panovsky defendia com a perspetiva de Alberti que: “A impressao visual subjetiva havia sido racionalizada até tal
ponto que podia servir de fundamento para a construgio de um mundo empirico solidamente fundado e, num sentido
totalmente moderno, infinito (...). Havia-se chegado a transigao de um espago psicofisiologico para um espago matema-
tico, noutras palavras: a objectivagio do subjectivismo”. PANOFSKY, E. La perspectiva como forma simbolica, Tusquets
Editor, Barcelona, 1973.
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da verdade e estabelece o paradigma de visualidade e de mimésis que vai durar
quase cinco séculos. Assim, ao elevar a imagem ao estatuto da verdade, o modelo
quatrocentista abrird as portas para uma verdadeira coroagao da visao. O olho
torna-se assim mais rico, opulento e mais verdadeiro do que qualquer outro sen-
tido. A objetividade moderna aparece, assim, ja prenunciada na imagem o6ptica
quatrocentista. Assiste-se, deste modo, a chamada racionaliza¢ao do espago vi-
sual por parte da imagem moderna, que Merleau-Ponty* caracterizou como um
programa de exterminagao do olho vivo em favor de um modelo eminentemente
racional. Merleau-Ponty considerava a hegemonia da organizagao em perspetiva
do espago como uma tendéncia de substitui¢ao do real por um simulacro visual
inteiramente matemadtico, desmaterializado, geométrico e logico. Nessa constru-
Gao perspetivista da imagem nao se encontra qualquer evidéncia de naturalida-
de, antes pelo contrario: descobre-se um olho ciclopediano totalmente desligado
dos sentidos e do mundo sensivel. Em O Olho e o Espirito®” Merleau-Ponty expli-
ca a diferenca entre os dois modelos de visao: o cartesiano e o fenomenolégico,
retratado, sobretudo, na experiéncia do pintor: “hd a visao sobre o qual reflito,
(..) Ehd avisdo que se efetua, pensamento honorério ou instituido (...), a ordem

autonoma do composto de alma e corpo.”

Segundo Falabretti**, Merleau-Ponty considera que o modelo cartesiano da vi-
sao é retratado a partir de uma concepgao linear do tato. A visao é o resultado de
conexdes causais nervosas e opticas. Esse “pensamento honorario” estd fundado

em um viés atomista; em uma geometria unidimensional de raios e luzes:

“Merleau-Ponty sustenta, para o cartesianismo a visdo em si mesma nao oferece
nenhum significado, pois a verdade da visao é sempre posterior ao ato de ver
e deve ser procurada no pensamento. Para Descartes, como encontramos em
diferentes passagens da Dioptrica e das Meditagoes Metafisicas, dirigir os olhos

36 MERLEAU-PONTY, M., Le Visible et [[nvisible. Paris; Gallimard, 1964.
37 MERLEAU-PONTY, M., L’Ceil et iEspirit. Paris: Gallimard, 1953, p. 18.

38 FALABRETTI, Ericson. A pintura como paradigma da percepcao, in Doispontos, Curitiba, Sao Carlos, vol. 9, n. 1,
p.201-226, abril, 2012.
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para a paisagem é tao somente responder aos estimulos dpticos que atingem o
6rgao sensitivo. A visio nao se realiza no olho e, também, ndo estd no ato olhar”.

A acusagao de Merleau-Ponty estende-se quer a concegao cartesiana quer a cons-
truccione legittima de Alberti. Ambas transformam o espago vivido numa rede de

relagoes entre objetos.

“Para Merleau-Ponty, a visio — sobretudo, “a visao em ato” — ignorada pelo car-
tesianismo, realiza a prospec¢dao do mundo sensivel. A visao é a reflexdo carnal
em situagio, é o contato do corpo préprio com o espago bruto, com a luz natu-
ral, com as coisas em seu estado nascente. A visdo tem o poder fundamental de
manifestar, de alcangar a textura da visibilidade: “A visdao é o encontro, como
uma encruzilhada, de todos os aspectos do ser.”. Na visio em ato, o corpo pro-
prio invade as coisas, domina os segredos do visivel, como, também, é invadido,
é visto pelas coisas. O corpo, através da visdo, tem esse poder de ver e ser visto,
de ser carne e participar da carne do mundo: Um corpo humano estd ai quan-
do, entre vidente e visivel, entre tocante e tocado, entre um olho e outro, entre
a maio e a mio se produz uma espécie de recruzamento, quando se ascende a
faisca do sentiente-sensivel, quando se inflama o que nao cessara de queimar,
até que um acidente do corpo desfaga o que nenhum acidente teria bastado
para fazer...”.

Este autor argumenta que a fixidez, imobilidade e organizagao em fun¢ao de um
unico ponto de vista legitimam a ilusdo da omnivisao e a possibilidade da exis-
téncia de um ponto em que o sujeito se possa relacionar com o mundo objetiva-
mente separado de si como uma coisa exterior; também a continuidade e uni-
formidade espacial que encontramos na imagem renascentista contribuem para

essa validacao.

A hegemonia gradualmente obtida pelos olhos parece ter paralelo com o desenvol-
vimento da consciéncia do ego e o paulatino afastamento do individuo do mundo;

a visao nos separa do mundo, enquanto os outros sentidos nos unem a ela®.

39 Ibidem, p.221.
40 PALLASMAA, 2005, ob. cit. p-24.
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1.1.4. O sujeito moderno e a ampliacao da visao

A modernidade, época da razao, comegara com a amplificagdo da visdo. Della
Porta inventa por volta de 1590 a camara obscura e, anos mais tarde, os irmaos
holandeses Janssen, o primeiro microscopio. Kepler, Descartes e Newton elabo-
ram todo o seu referencial tedrico. Com isso, reduz-se também a visio humana
a um mero processo Optico, igual a uma cimara. Lucien Febvre afirmava que:
“O século XVI néo via, no inicio: ele ouvia e cheirava, farejava o ar e captava os
sons. Foi apenas posteriormente que ele se envolveu de maneira séria e ativa
com a geometria, voltando a sua aten¢io para o mundo das formas, com Johan-
nes Kepler (Alemanha, 1571—1630) e Desargues de Lyon (1593—1662). Foi

entdo que a visdo foi libertada para o mundo da ciéncia como jé era no mundo
das sensacdes fisicas, assim como no mundo da beleza™>

Em Techniques of the observer, Jonathan Crary* faz uma analise minuciosa da ca-
mera obscura e dos dispositivos visuais do século XIX, mostrando como cada
dispositivo ¢é o resultado de uma confluéncia de diversas forgas. Para Crary, os
dispositivos visuais nunca implicam apenas uma renovag¢ao da visualidade, mas
instauram sempre formas de ver que sao simultaneamente formas de posicionar

0 corpo no espago, de reguli-los e submeté-lo a certos codigos.

Ao longo dos séculos XVII e XVIII, assiste-se a consolida¢ao da Galéxia de Gut-
tenberg e aos seus efeitos colaterais, ou seja, a primazia da visao, o triunfo do
individualismo e do racionalismo. Deste processo, emerge o sujeito moderno.
Jonathan Crary* descreve-o como sendo o sujeito da camara obscura *. Kepler,

por seu lado, descrevera o universo segundo a légica do relégio e fundamenta

41 AICHER, Otl, Analogico y Digital, Barcelona: Gustavo Gili, 2001.
42 PALLASMAA, ob. cit. p.24.

43 CRARY, J. Techniques of the observer: on vision and modernity in the nineteenth century. Massachusetts: MIT Press,
1990.

44 Ibidem, p. 25-66.

45 A metafora da cimara-escura reaparece como modelo do conhecimento em quase todos os textos filosoficos, sejam
empiristas ou racionalistas.
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as suas teorias sobre o olhar da época na propria posicao descritiva dos quadros
holandeses*.

“« ~ . Jat 7 .

A percepgao visual, por exemplo, é insepardvel do movimento muscular do

olho e do esforgo fisico envolvido na busca de foco em um objeto ou simples-
mente mantendo as pélpebras dos olhos abertas.”"

Jonathan Crary® chama atencao para a transformag¢ao no modelo de experiéncia
percetiva no final do século XVIII, com a distin¢ao entre o observador e o per-
former. Segundo Crary, a passagem de um modelo de observador participante,
multifacetado para um observador individualizado e disciplinado implica o nas-
cimento de um modelo de observador pronto para uma experiéncia como descri-
ta por Walter Benjamin: observadores transformados em novos consumidores
de uma produg¢ao massiva de mercadorias. A distingao entre observador e per-

former marca o privilégio da visao sobre outras formas de experiéncia percetiva®.

Até o século XIX, acreditava-se que o modelo de visao humano era andlogo ao da
camera obscura. Configurando uma identidade extremamente discursiva e deter-
minista em relagdo a0 mundo, a cdmera obscura definia a posi¢ao interiorizada de
um observador em relagio ao mundo exterior. Estudos acerca da visio humana
seguiram-se durante todo o século XIX, descobrindo um corpo humano capaz de
produzir diferencas durante o processo percetivo de acordo com o seu funciona-
mento. As fisiologias ganham espago nas ciéncias da época, e diversos cientistas

passam a estudar o corpo humano e as particularidades da percepgao visual®.

46 Apinturaholandesa do século XVII contrapde a reprodugao mimética do mundo um método mecanico influenciado
pela ciéncia, pela técnica e pelo artesanato. Na Holanda evidencia-se a difusao de uma nova forma de olhar, um forte inte-
resse em aparelhos 6pticos, particularmente em lentes, lupas, microscopios e telescopios. Os pintores holandeses querem
descrever o mundo sem qualquer mediagao, sem um espago entre mundo e imagem. As imagens retinicas e a pintura sdo
semelhantes aos espelhos que refletem as imagens do mundo.

47 CRARY, ]., Suspensions of Perception - Attention, Spectacle, and Modern Culture, Massachusetts: MIT Press, 1999, p. 72

48 CRARY, J. Géricault, the Panorama and Sites of Reality in the Early Nineteenth Century, Grey Room 9, Massachu-
setts: MIT Press, , 2002, p. 5-25.

49 CARVALHO, 2008, ob. cit. 26.
50 Ibidem, p. 38.
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E sobretudo a nivel artistico que se desenvolvem métodos de pura reprodugao,
como nos mostra a pintura holandesa do século XVII, onde ocorreram as diver-
sas tentativas de superagao da mimese, procurando avangar na dire¢ao de puras
percecoes. De acordo com Alpers®' , esta tendéncia abandona a narratologia da
pintura renascentista e anseia por uma transparéncia total da imagem. Desta for-
ma, a perce¢ao do mundo devia ser reproduzido na tela, através do artista, sem a

modelagem mimética, apenas com ajuda de métodos corretos.

O século XIX, caracterizado por uma sociedade disciplinar, pela racionalidade
iluminista, tecnologia mecanica e separacao dos sentidos®* , vai especializar as
experiéncias do olho e do ouvido que sdo transportadas para os aparatos tec-
noldgicos: primeiro a fotografia, depois o cinema e o fondgrafo e, em seguida, o
gramofone®. Com a invenc¢ao da fotografia dé-se entao a teorizagao compardvel
do olhar artistico. A pintura holandesa e a fotografia perfazem, assim, uma grande
corrente denominada por Alpers de “cultura visual alternativa” que nao se orien-
ta nos fundamentos da pintura renascentista italiana. Uma vez que essa cultura
desenvolve e aplica métodos objetivos e formais, ela tende a encobrir a participa-

¢ao do sujeito assim como das técnicas pictoéricas na produgao imagética®.

Gumbrecht® assinala o colapso do paradigma sujeito/objeto como modelo para
a producao de conhecimento, e a emergéncia de uma nova forma de produgao
do saber. Desde o Renascimento italiano, a estrutura estabelecida para o conhe-
cimento opunha sujeito e objeto, sendo o sujeito o observador do mundo e o

mundo o objeto de suas observagoes. No século XIX essa polaridade se desfaz

S1 ALPERS, S. The Art of Describing: Dutch Art in the Seventeenth Century, London: John Murray Publishers Ltd. 1983.
p-27.

52 CRARY, 1992, ob. cit. p. 67-96.

53 KITTLER, F.A. Gramophone, Film, Tapewriter. (Trad. Geoffrey Winthrop-Young e Michael Wutz). Stanford, Stan-
ford University Press, 1999, p. 26-38.

54 GEBAUER, Giinter e WULF, Cristoph. Mimesis, Hamburg: Rowohilt Taschenbuch Verlag, 1992.
55 GUMBRECHT, Hans Ulrich. Modernizagdo dos sentidos. Editora 34, 1998.
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em prol de um sujeito que passa a ser visto como parte desse mundo e que, por-

tanto, torna-se também um objeto de conhecimento® .

Segundo Crary*, a percecao espacial terd lancado no inicio do século XIX uma
importante discussao fruto da grande fratura paradigmdtica que foi a invengao
do estereoscopio que tornou possivel a ilusao tridimensional a partir de imagens
bidimensionais. Do mesmo modo, com o surgimento da locomotiva em 1825, a
percegao do espago e do tempo sofreu importantes transformagoes. Também com
as descobertas cientificas no ramo da fisiologia e da anatomia da visao a partir de
1830, a multiplicidade de estimulos visuais, apresentando um fértil material para
investiga¢ao. Narealidade, podemos entender que todo o século XIX, mecanicista,

acabou por empregar a metafora da maquina para corpos, sociedade e universo.

A histéria da perce¢ao no século XIX fica marcada pelo aparecimento dos mode-
los de visao subjetiva, durante o periodo entre 1810 e 1830. A visdo passou a ser
entao encarada sem objetividade e certeza. Por volta de 1860, o trabalho de Her-
mann von Helmholtz (Alemanha, 1821—1894) e Gustav Fechner (Alemanha,
1801-1887) definiu os contornos de uma certeza epistemoldgica geral, na qual
a experiéncia percetiva perdera garantias na relagao privilegiada com o conhe-
cimento. Deste modo, a nogao de que a nossa experiéncia percetiva e sensorial
passa a depender menos de estimulo externo do que do funcionamento do nosso
aparato sensorial terd sido uma das condigoes para o aparecimento histérico da
nogao de visdo auténoma. Esta visdo auténoma é definida como a libertagao da
experiéncia percetiva de uma relagdo com um mundo exterior*®. As transforma-
¢oes sofridas pelo regime de subjetividade no século XIX e o desenvolvimento

dos dispositivos de visao abrem caminhos para novas subjetividades®.

56 CARVALHO, 2008, ob. cit. 37.
57 CRARY, 1992, ob. cit..

58 CRARY, 1999, ob. cit.

59 CARVALHO, 2008, ob. cit. p. 42.
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Ao longo do processo de modernizagao da percepg¢ao, surgem os modelos sub-
jetivos de visao, responsaveis pelo rompimento com o regime cléssico de visua-
lidade. Os novos modelos percetivos instauram uma concepgao de visualidade
fundamentada na materialidade do corpo. A visao torna-se dependente do fun-
cionamento fisiolégico do corpo do observador e perde o seu status de perfei¢ao
e objetividade cléssica, para tornar-se dependente de um corpo humano imper-
feito capaz apenas de integrar um contexto de incertezas e opacidades. Inimeros
discursos cientificos evidenciavam a constitui¢ao e o funcionamento do aparelho
sensorial humano em detrimento da natureza do estimulo externo, contribuindo

assim para o surgimento da no¢ao de uma visao auténoma®.

O poeta francés Charles Baudelaire, nas suas reflexdes sobre a arte moderna,
mostra esta visio auténoma ao consagrar, por exemplo, o olhar do fldneur que
vagueava solitdrio pelas ruas parisienses. Esse olhar arguto é o de um observa-
dor que caminha no meio da multidao, captando a transitividade, a aceleragao
temporal, a for¢a do capitalismo e todas as mudangas causadas pela modernida-
de. No cléssico ensaio O pintor da vida moderna, Baudelaire apresenta o artista
Constantin Guys como um “homem da multidao”, cuja arte se faz com o olhar

deambulatorio ao registar as cenas do universo.

Franz Kafka, com o seu modo particular de captar o real, de apreender o mundo
através da conjungao do verosimil com o inverosimil, fusao do sonho e darealidade,
demonstra aquilo que Milan Kundera define como uma radicalidade de revolugao

estética em Kafka: transpor as fronteiras do verosimil para apreender a realidade®'.

Em Dom Quixote de La Mancha®, Miguel de Cervantes y Saavedra (Espanha,
g y P

60 Ibidem.

61 Segundo Deleuze e Guattari nos romances de Kafka, a contabilidade e a burocracia procedem por decalque. Estas
podem, no entanto, comegar a brotar, a langar hastes de rizoma. Um trago intensivo comeca a trabalhar por si s6, uma
percepgao alucinatéria, uma sinestesia, uma mutagao perversa, um jogo de imagens destacam-se e a hegemonia do signi-
ficante é recolocada em questiao. DELEUZE, Gilles; GUATTARI, Félix. 1980, ob. cit. p. 11-38.

62 O titulo original El ingenioso hidalgo Don Quixote de La Mancha. Primeira edi¢ao publicada em Madrid em 1605.
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1547—1616) manifestara também este sintoma, invocando as alucinagdes, os
lapsos, os estados hipnéticos ou catalépticos do herdi. Mesmo Samuel Beckett
(Irlanda, 1906 — 1989) invoca tais buracos negros, uma linha de desterritoriali-
zagao dos personagens que de certa forma consagram a multidimensionalidade

fragmentaria da realidade em busca da autonomia do olhar.

Com a viragem do século XIX para o XX as imagens adquirem um outro caricter
e uma estrutura de percegao diferenciada. As suas configuragdes direcionam-se
entdo para um certo mimetismo provocado essencialmente por aquilo que po-
demos designar de uma hipertrofia do olhar, para uma adaptacao ao mundo do

coisificado e do abstracto.

A conquista da realidade pelas imagens técnicas com a fotografia e o desejo de
captura da realidade fez surgir os mecanismos de produ¢ao de imagens em mo-
vimento. Os artistas estavam fascinados pela camara obscura. Kepler tomou o
olho como objecto isolado e colocou a imagem na retina como ponto central do
seu interesse cientifico. Assim, o isolamento do processo visual e do olho como
sistema dptico em relagiao ao homem percetivo e sensivel, leva a objetivagao nao

s6 da visao, como também da imagem vista®.

Crary® argumenta que o nascimento da fotografia e do cinema integram um outro

regime de observagio baseado nas dinimicas e opacidades da visdo subjetiva®.

O velho regime scopic de perspectivismo cartesiano, perde assim a sua hegemo-
nia e o ocularcentrismo comega a ser questionado em muitos contextos em que

a primazia visual era expressa em termos directos.

63 GEBAUER e WULF, 1992, ob. cit..
64 CRARY, 1999, ob. cit. p. 27.
65 CARVALHO, 2008, ob. cit. p. 50.
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Un chien andalou (1928)
Luis Buiuel.

por

Um dos movimentos da vanguarda artistica mais consequente
terd sido sem duvida o surrealismo. Este movimento buscava
agredir tanto quanto possivel o senso comum, radicalizando
algumas possibilidades abertas pelo dadaismo para liberar as
forgas criativas e subversivas do inconsciente na sociedade re-
gulada pela ordem da razao. Com as suas obras transgressivas
que se transfiguravam numa nova dire¢do a procura de uma
nova experiéncia visual, os surrealistas dio um contributo de-
cisiva para a crise do ocularcentrismo. A fotografia e o cinema
surrealista, nomeadamente, tiveram um papel bastante im-
portante no declinio desse conceito, como ilustram as obras
de Salvador Dali, Magritte e Luis Bufiuel: o filme Un chien
andalou de Bufiuel é disso um claro exemplo. A cena em que
um olho é cortado por uma ldmina faz-nos estremecer diante
do olho partido ao meio, como se fosse no nosso globo ocular

esse delicado e preciso corte.

Anteriormente, o impulso niilista e destrutivo do Dadaismo,
nos anos 20, com o projecto avant-garde de transformar a exis-
téncia quotidiana por infusao do poder redentor da arte j4 ha-

via dado o seu contributo nesta questao, como acima referido.

O anti-ocularcentrismo tornou-se, assim, numa verdadeira
hostilidade a visdo e criticos de diversos contextos e manifes-
tacoes historicas especificas tém contribuido cumulativamen-

te para desacreditar a visao.

Por toda a parte, artistas e criticos como Georges Bataille e
Andre Breton, filsofos como Heidegger, Merleau-Ponty,

Walter Benjamin, Jean Paul Sartre, Hannah Arendt e Emma-

73



nuel Levinas, tedricos sociais como Michel Foucault, Louis Althusser e Guy De-
bord, psicanalistas como Jacques Lacan e Luce Irigary, ou criticos culturais como
Roland Barthes e Cristian Metz e poés-estruturalistas como Jacques Derrida e
Jean Frangois Lyotard e outros autores como McLuhan, Freud, Oliver Sacks e
Francis Crick, em diversas dreas tém reafirmado a primazia da experiéncia visual
no pensamento e na representagao da cultura ocidental e contribuiram de forma
decisiva para a apreciagao das implicagoes sobre o questionamento da visao e de
antigos regimes baseados na supremacia deste sentido. Muitos deles defendem
que o pensamento e a cultura da modernidade nao apenas tém dado continuida-

de ao privilégio histdrico da visao, mas exacerbadas as suas tendéncia negativas®.

Georges Bataille (Franca, 1897 —1962) faz o questionamento da visio através
das suas narrativas. Em A Histdéria do Olho®” (1928) o destronamento do senso
mais nobre parte do olho como objeto, nas imagens da narrativa, na livre asso-
ciagao que fazem os personagens e na forma como este objeto conduz a histdria.
Freud, por seu lado, no seu texto O mal estar da civilizagdo (1929), analisa o sur-
gimento desse apego a visio como senso de superioridade a partir do inicio da
civilizagao humana. Sartre era francamente hostil ao sentido da visao, ao ponto
da ocularfobia. Ele preocupava-se com o olhar objetivador do outro, e o vislum-

bre de Medusa que petrifica tudo com o qual entra em contato®®.

Porseulado, o interesse de Foucault pelo reducionismo ocularcentrico moderno
reside no fato do projeto do iluminismo constitutivo da modernidade ter sido,
segundo o filoséfo, cada vez mais cruzado pelo panoptismo das suas tecnologias.
Sejam as tecnologias de produgao, tecnologias de sistema de signos, tecnologias
de poder, tecnologias do eu — em cada uma destas economias, Foucault vé uma

tendéncia cada vez mais perigosa®.

66 PALLASMAA, 2005, ob. cit.

67 BATAILLE, Georges, Histoire de I'eil , 1928.
68 PALLASMAA, Ibidem

69 Ibidem, p. 6.
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Motivo perpétuo (1970)
por Man Ray Remake de L'indes-
tructible objet (1920) .
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Segundo Heidegger, a hegemonia da visio primeiramente nos trouxe visdes glo-
riosas, mas nos tempos modernos tem-se tornando cada vez mais niilista. O olhar
hegemonico busca o dominio sobre todos os campos da produgao cultural, e pa-
rece enfraquecer a nossa capacidade de empatia, compaixao e participagdo no
mundo” . Como afirma “O evento fundamental da era moderna é a conquista do

mundo como fotografia”.

Na obra de Man Ray, Motivo Perpétuo, encontramos uma importante sintese de
toda essa leitura do ocidente: um olhar que oscila mecanicamente entre um ex-
tremo e outro, sem jamais perder a sua proeminéncia sobre os demais sentidos

no acesso ao real’’.

No livro Downcast eyes: The denigration of vision in twentieth-century french
thought’?, Martin Jay traga um panorama da histéria da visualidade em que dis-
corre sobre a atitude com relagao a visao na cultura ocidental, seu posicionamen-
to e suas metaforas de uso. Para Martin Jay, tanto o apego quanto o questio-
namento deste sentido passa pelos estudos franceses. Segundo Jay, McLuhan e
Walter Ong, entre outros, revoltaram-se contra a fetishe da oticalidade na tradi-

¢30 da teoria modernista.

Para McLuhan, toda a evolu¢ao do nosso modelo de conhecimento deve-se a lin-
guagem escrita, assim como todo o desenvolvimento da ciéncia e da fala técnica,
inequivoca, capaz de fixar na representac¢ao a migragao das “coisas” a “objectos”.
Alinguagem vivida, falada, é um universo aberto, que se oferece incessantemente
a interpretagao, que se recria a cada retoma. E inclusive, no entender do autor,

uma extensao de todos os sentidos; ao passo que a representagio matemdtica

70 Ibidem.

71 BASBAUM, S., O primado da percep¢do e suas consequéncias no ambiente mididtico. Pontificia Universidade Catdlica
de Sao Paulo PUC/SP Sao Paulo. 2005.

72 JAY, Martin. Downcast eyes: The denigration of vision in twentieth-century French thought. Univ. of California Press,
1993.
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e os algoritmos sao precisos, devem, portanto, ter uma tnica leitura possivel, a
mecanica. Segundo McLuhan, o olhar tem sido como uma espécie de esteio, um
amparo desenvolvido com base na subjectividade do nosso campo visual cujos
limites temos talvez pouca consciéncia. Foi, alias, através dos mecanismos da vi-
sao0, que a escrita enquanto representagao visual da linguagem oral permitiu a

troca dos ouvidos pelos olhos.

Walter Ong (EUA, 1912 —2003), por seu lado, sustenta que existe uma certa
pretensdo para se transformar tudo o que é visto em superficies - até mesmo os
interiores. Ong’ analisa a superficialidade dos nossos encontros com o mundo e
com os outros através da vinculagao do visualismo abstrato na percecao da rea-
lidade. O autor sublinha a dominancia do visual e déd especial atengao aos ou-
tros sentidos através da experiéncia. Apesar dos olhos serem, na realidade, muito
usados, s6 excepcionalmente temos consciéncia do que vemos, porque é preciso
educar a visdo, aprender a ver, a descodificar os estimulos visuais recebidos e a

questiona-los.

No mesmo entendimento, Virilio (Franga, 1932) afirma que perce¢io humana é
uma visao sem olhar; ela assemelha-se & méquina visual que automatiza a percep-
cao’". Real¢a que a extrema importancia que temos atribuido a visao resultou numa
superficialidade percetiva na apreensao daquilo que nos rodeia, numa sujeicao a
ilusao e a0 engano. Em consequéncia, a tendéncia a imagetizagao do mundo, e com
isso também a todas as conexdes vitais humanas provoca uma intensa proliferacao
e uma difusdo de imagens jamais vista. A miniaturizagao, a ubiquidade, a destrui-
¢ao do espago e do tempo e o cardcter de mercadoria das imagens dao impulso a
materializacdo do mundo. O resultado é um fervilhar de mundos de imagens e uma

promiscuidade de imagens automatizantes e misturadas”.

73 ONG, Walter J., Orality and Literacy. The Technologizing of the Word, London and New York: Methuen,1982.
74 VIRILIO, Paul. La Machine de vision.Paris, Editions Galilée,1988.
75 Ibidem.
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Hoje, jd nao é o olho o orgao que ocupa o centro das atengdes, mas o complexo
sistema da percec¢do. Jd ndo temos uma posi¢ao material e mecanica de ver, do
instrumento da visdo, antes tentamos compreender o ver como fun¢ao’. Escri-
tos de Erich von Holst oferecem uma teoria da visio que constitui uma referén-
cia importante acerca de como apreendemos o que designamos por realidade.
Serd mesmo realidade ou um engano? O procedimento efectivo, fisioldgico, da
visdo é governado, controlado e influenciado activamente pelo cérebro; o érgao
fisico sensorial, o olho, por si s6 leva-nos efectivamente ao engano. A revolugao
das imagens e as novas forma de comunicag¢ao actuais conduzem a inflagao das
mesmas, a uma rebelido. Deste modo a questao fundamental que langamos seria,
conforme as palavras de Castello Branco:

“A imagem tecnoldgica do século XX, nomeadamente a imagem digital, é uma

imagem que herda a tradigao dualista cartesiana, ou pelo contrario, exige uma
resposta fisica que introduz j& elementos fenomenoldgicos? ”77.

A problemética da visualidade da percecao torna-se, assim, num campo de critica
e reflexao permanente ao longo do século XX e inicio do século XXI, em conjun-

to com a praxis critica das praticas artisticas.

76 AICHER, 2001, op. cit.
77 CASTELLO BRANCO, 2013, op. cit,, p. 348
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1.2. VISUALIDADE E ESPACO HAPTICOS: DAS IMAGENS OPTICAS
AS IMAGENS HAPTICAS

“As maos querem olhar, os olhos querem acariciar.” — Joann Wolfgang von Goethe

"Eu ndo olho mais nos olhos da mulher que tenho em meus bragos, mas os atravesso nadando, cabeca, bragos e
pernas por inteiro, e vejo que por detrds das 6rbitas desses olhos se estende um mundo inexplorado, mundo de
coisas futuras, e desse mundo toda légica estd ausente. (...) Quebrei 0o muro (...), meus olhos ndo me servem para
nada, pois s6 me remetem & imagem do conhecido. Meu corpo inteiro deve se tornar raio perpétuo de luz, moven-
do-se a uma velocidade sempre maior, sem descanso, sem volta, sem fraqueza. (...) Selo entdo meus ouvidos, meus
olhos, meus ldbios” ~Henry Miller”®

1.2.1. Visualidade haptica

Dentro de uma perspetiva critica ao ocularcentrismo que temos abordado, di-
versos teodricos tém defendido, nos ultimos anos, uma nova compreensao das
tecnologias visuais como promotoras de préticas onde a visao ja nao é vista como
adequada ao conhecimento simbdlico, mas na qual ela é abordada como incor-
porada e material, numa nova perspetiva. Estas préticas sao responsaveis por ex-

plorar novas relagdes percetivas com as imagens.

Recentemente, a descoberta de “Neurénios espelho” (NE) por cientistas coor-
denados por Rizzolatti e Arbib”™ levantou a hipétese de que o sistema sensorio-
motor é um fator fundamental de aquisicio de competéncias e conhecimentos

na vida quotidiana e defende que possuimos a capacidade de incorporar expe-

78 MILLER, Henry, Tropique du Capricorne, Paris:Obelisk Press, 1938.

79  Giacomo Rizzolatti descobriu que o cérebro do macaco contém uma classe de neurdnios, designados de Neurdnios
Espelho, os quais sdo acionados tanto quando o animal vé ou ouve uma a¢ao, ou quando o animal realiza a prépria agao.
Estas células nervosas espelham o ambiente no cérebro do observador, isso significa que ensaiamos ou imitamos men-
talmente toda a acdo. O cérebro humano é composto por multiplos sistemas de NE especialistas em realizar e entender
ndo apenas as agdes dos outros, mas suas intengdes, o significado social de seus comportamentos e das suas emogdes.
RIZZOLATTI, G. e ARBIB M.A. Language within our grasp. Trends Neurosci, 21, 1998; p.188-94.
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riéncias e, por isso, de as sentir novamente quando as vemos a serem experien-

ciadas por outros.

A neurociéncia descobre nos Neuronios Espelho um sentido para uma com-
preensao da visualidade que faz uso de todo o nosso sentido de corporalidade.
Foram testadas a existéncia de Neuroénios Espelhos ao estimulo do toque e en-
contraram uma ativa¢ao do cértex somatossensorial secundario quando os par-
ticipantes do estudo foram tocados e quando observaram outras pessoas sendo
tocadas da mesma forma. Segundo os pesquisadores, os mecanismos neurais por
trds da nossa propria sensagao de toque podem ser uma janela para a compreen-
sao desse mecanismo. Os resultados do estudo demonstram que reconhecemos
as agoes realizadas por outras pessoas, pois durante a observagao de determinada
agao ¢é ativado um circuito neural pré-motor similar ao de quando se estd a exe-

cutar a propria agao.

Castello Branco® salienta que esta descoberta vem corroborar a ideia de que a
nossa relagio com as imagens é uma relagdo que encontra no gesto, no sentido
do tato e nas percegoes fisicas espaciais, mais especificamente no sistema
sensdrio-motor, o seu sentido e interpretagao primeira. Langa ainda as bases de
uma perspetiva da compreensio como perce¢ao e como acao, defendendo que a

percecao e a cognicao se encontram incorporadas.

Assim sendo, relacionamos com as imagens de dentro, participando nelas, crian-
do empatia, fundindo-nos com elas, ndo nos distanciando. As distingoes entre a
compreensao, a percecao e a a¢ao, o visual, o titil e o motor, o sujeito observador

e o objeto observado, o possivel e o atual, podem j4 estar ultrapassadas.

O olho surge entao como objeto mais tatil do que dptico, uma visao aproximada;

“oliso”. Um olho que se soma aos outros 6rgaos que possuem capacidades téteis.

80 CASTELLO BRANCO, P., A Visualidade Hdptica e os Neurénio Espelho. Instituto de Filosofia da Linguagem, Facul-
dade de Ciéncias Sociais e Humanas, Universidade Nova de Lisboa. 2010.
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Uma desorganizagao da figuragao criada por um “espago tatil-dptico” preexisten-
te, dai surge uma forma de natureza diferente chamada figura, uma insubordina-
¢ao da mao em relagao ao olho, e vice-versa. Tal pressupoe que o olho possa ter
uma fun¢io héptica e nao 6ptica. Aquilo que Marks® denomina de “visualida-
de héptica”, a qual se aproxima de uma visao tétil, menos decodificadora e mais
sensoria: uma contraposicao a visualidade 6ptica, que se alimenta de formas de

experiéncias sensoriais, ligadas primordialmente do toque e ao cinestésico.

Huhtamo®, por seu turno, numa abordagem arqueoldgica da media arte, intera-
tividade e tatibilidade, aponta que na pratica real do olhar, o “6ptico” e o “hépti-
co” nunca podem ser inteiramente separados. Pelo contrério, o observador nego-

cia entre esses dois modos, ora um, ora outro.

“A ideia de uma ‘visualidade héptica’ implica, assim a transposi¢ao de quali-
dades do toque para o dominio da visdo e da visualidade. Ela confronta indi-
retamente a questao da dimensio fisica do toque, por meio de uma operagio
corporal que envolve os olhos e o cérebro”.

A visualidade haptica vé o0 mundo como se lhe tocasse, isto é, de muito perto,
com envolvimento fisico e percetivo, sem distin¢ao clara entre sujeito e objecto
de percepgao, sem linhas orientadoras visuais, desorganizado, parecendo existir
na superficie da imagem. Um mundo de envolvéncia por oposi¢ao a um mundo
de distancia, contemplagao, organizacao e ordenagao em fungao de factores fixos

e independentes do sujeito de percecao.

81 MARKS, L. U. Touch: Sensuous theory and multisensory media. University of Minnesota Press. 2002

82 HUHTAMO, Erkki. Méquinas de diversion, méquinas de problemas. in Artnodes: revista de arte, ciencia y tecnologia,
2007.p. 114.
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1.2.2. As imagens opticas e hapticas de Riegl

A questao da visualidade héptica foi desenvolvida ainda no século XIX, especifi-
camente em 1885 por Riegl®® (Austria, 1858-1905) numa anilise que se revelou
extremamente influente em pensadores posteriores como Panofvsky, Benjamin
e Deleuze. Riegl estabeleceu uma controversa distingao entre imagens Opticas e
hépticas como sendo proto-europeias e orientais, respectivamente. A arte roma-
na, figurativa ilusionista, que distinguia claramente a figura do fundo, foi herdada

pela pintura europeia®.

Numa evolugao histérica paralela, um modo nao-representacional, falsamente
denominado decorativo em que figura e fundo sao indestringdveis tornou-se a
provincia de arte islimica. Esse privilégio de imagens hapticas ocorreu dentro da

arte islamica tanto por razdes teoldgicas como geopoliticas.

Riegl traga uma divisao fundamental entre a arte da antiguidade e a arte do mun-
do moderno assente numa oposicao entre duas concepgdes do conhecimento,
do espaco e dos objectos: uma, a antiga, eminentemente material, onde os objec-
tos sao tidos como entidades materiais claras e o espago é percebido como vazio,
ou seja, como auséncia de materialidade e a outra moderna um espago unificado,
infinito e abstrato do renascimento e a consequente subjetivizagao e abstragao

progressivas.

Apesar de actualmente termos a tendéncia a interpretar a arte antiga através dos
olhos de uma visao de perspetiva renascentista, e assumirmos a existéncia de um

espaco nico, coerente no interior do qual as entidades assumem as suas devidas

83 O critico da Arte alemio Alois Riegl ao procurar identificar a Kunstwollen (vontade para a arte) carac-
terizou como “hdptica” a qualidade fisica e téctil da arte egipcia antiga em oposicao a qualidade “6ptica” da
arte romana caraterizada pela abstragao e associada ao figurativo. RIEGL, Al6is. Die spditromische Kunstin-
dustrie nach den Funden in Osterreich-Ungarn, Vienna, 1901.

84 CASTELLO BRANCO, 2013, ob. cit. p. 473.
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relagoes, antigamente procurava-se limitar o espago a varios niveis em diregao a

materialidade concreta do objeto®.

Segundo a anilise de Riegl, a representacao dos objectos tanto na arte grega e
egipcia vai procurar enfatizar a sua inviolabilidade material ao delinear indivi-
dualmente os objectos permitindo assim resolver o problema da percegao confu-

sa dos objetos exteriores.

Consideravam o espago como a auséncia e o vazio e, como tal, a negacio do ma-
terial. Para compreender os objetos como entidades independentes, os antigos
tentaram tanto quanto possivel compreendé-los sem referéncia a uma conscién-
cia e experiéncia subjetiva. E a forma mais simples de perceber entidades separa-
das é através do tato, que revela a superficie fechada dos objetos, tal como a sua
impenetrabilidade material. Neste sentido, para Riegl, o tato é superior a visio ao

fornecer informagao da materialidade dos objetos.

Portanto, a pintura e a escultura de baixo-relevo egipcias sao vistos como claros
exemplos da arte hdptica pois enfatizam a inviolabilidade material dos objectos e

a sua relagdao com a experiéncia sensitiva objectiva®.

A partir desta sua andlise, Riegl cria as oposi¢oes objetivo/subjetivo e tatil/
optico. A dicotomia entre o ptico e o hdptico oferece quadros opositivos: além
do objetivo/subjetivo; também o material/imaterial; perce¢ao/razao, visao pro-
xima e visdo distante; envolvimento sensorial e distdncia racional. Recordamos
que desde o século XVII, a partir de Descartes, Newton e Leibniz, que o espaco
héptico (geometria cldssica) se converteu em espago éptico (geometria analiti-

ca), ou seja, passivel de ser expresso através de férmulas mateméticas.

85 Ibidem.
86 Ibidem.
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Benjamin, em 1936, proclamava que a dindmica e 0 movimento introduzidos
pela montagem cinematografica e as novas possibilidades de manipula¢ao ima-
gética da imagem a todos os niveis, produzem a passagem de uma visualidade
Optica para uma hdptica aproximadamente tatil, numa nova relagao corpo-ima-
gem. Assim, na tecnologia de reprodugao automdtica da imagem e na montagem
cinematografica, Benjamin descobre um verdadeiro choque percetivo que revo-
luciona o préprio conceito de rececao de obra de arte e que possui capacidades
profundamente libertadoras. As imagens em movimento devolvem a arte o seu

valor de uso, a sua dimensao tatil®*’.

A visualidade haptica restitui experiéncias percetivas mais corpdreas e imediatas,
devolvendo a presenca, o dominio, a proximidade, o contato fisico, a materialidade,
o invisivel, o impalpével, no encontro entre os corpos, o devir. Dentro desta 16gica

haptica, os olhos funcionam como 6rgaos de toque, como um meio de contato.

Para David Michael Levin®, visao e visualidade tornaram-se um dos grandes te-
mas da pesquisa contemporanea. O que estd na origem desse interesse tem a ver
com os limites da visualidade dominante, o desejo pelas imagens e a necessidade
de um conhecimento mais corpéreo e sensorial, além da apeténcia por experién-
cias mais imediatas. A visao distanciada e central mostra-se, assim, incapaz de
corresponder as necessidades percetivas e sensitivas. No fundo, trata-se de uma

insatisfagdao que se revela como uma suspeita ou como uma critica a visao.

A instauragao da fungao héptica nos olhos e os novos agenciamentos estéticos e
epistemologicos produzidos pelas imagens tecnoldgicas conduzem a uma ruptu-
ra com as artes visuais tradicionais. Obras de media arte de artistas como Myron

Krueger, Roy Ascott, David Rokeby, Jeffrey Shaw, Rafael Lozanno-Hemmer ou

87 BENJAMIN, 1936, ob. cit.

88 LEVIN, D. M. Decline and fall: ocularcentrism in Heidegger’s reading of the history of metaphysics. The University of
California Press, 1993.
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Christa Sommerer e Laurent Mignonneau refletem grandemente essa aborda-
gem. Estes artistas operam uma tendéncia pervasiva na media arte, mas também
encontramo-la na fotografia, em obras de fotdgrafos como Gui Mohallen, mes-
mo no cinema contemporaneo asidtico dos cineastas Naomi Kawase, Apicha-
tpong e Wong Kar-Wai, ou na video-criagao, com obras de artistas como Pipilotti
Rist — Todos eles criam imagens obscuras, distorcidas e que procuram estabele-
cer proximidade com os objetos, enquadrando-os de muito perto e tornando-os

por vezes irreconheciveis.

1.2.3. 0 modelo de espaco haptico de Deleuze e Guattari

Baseado-se nas ideias de Riegl, Deleuze e Guattari* reconstroem a histéria da
pintura ocidental como um lugar onde se confrontaram assimetricamente o olho
e a mao, isto ¢, onde se forjaram distintas modalidades de relacao entre o corpo
e o espago pictural. Seguindo a mesma linha, Deleuze, estabelece como espaco
héaptico como resultante da relagao particular estabelecida entre o olho e a mao
no Egito que d4 inicio a histéria da arte. Esta visao ttil é o que caracteriza a sen-

sibilidade para além da perspectiva dptica enunciada desde Renascimento.

Assim, é na arte egipcia que o espaco héptico concretiza-se historicamente, na
qual o baixo-relevo, situando-se a meio caminho entre a pintura e a escultura —
entre o olho e amao —, ao colocar a forma e o fundo no mesmo plano, distingui-
dos apenas pelo contorno, propicia o surgimento de uma sensibilidade tatil do
olho, uma fun¢ao de tocar do olhar.
O espago liso, héptico e de visao aproximada, caracteriza-se por um primeiro
aspecto: a variagao continua de suas orientagdes, referéncias e jungdes; opera
gradualmente. Por exemplo, o deserto, a estepe, o gelo ou o mar, espago local

de pura conexdo. Contrariamente ao que se costuma dizer, nele nio se enxer-
ga de longe, e ndo se enxerga o deserto de longe, nunca se estd ‘diante’ dele, e

89 DELEUZE e GUATTARI, 1980, ob.cit.
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tampouco se estd ‘dentro’ dele (esta-se 'nele’...). As orienta¢des nio possuem
constantes, mas mudam segundo as vegetagdes, as ocupagdes, as precipitagoes
tempordarias™®.

Deleuze caracteriza o espago héptico como uma visao aproximada onde “o olhar
descobrird em si um modo de tocar que lhe é préprio e exclusivo, distinto da sua
funcao optica.
“O termo vem ocupar lugar central na andlise de Deleuze®’, no modelo estético
deleuzeano do espago Liso, de contornos hdpticos, um espago caracteristico do
teltro — o anti-tecido —, sem entrecruzamento, apenas encadeamento de fibras;
heterogéneo, amorfo. Uma visao aproximada, prépria do espaco liso, ndmada,
no qual se navega, pela percecao hiptica. Espago de errancia, sem lugar para

perspetiva ou centro, nele se dilui o horizonte, o fundo, o limite, o contorno e a
distancia intermédia, a pintura de Cézanne perder-se no espago liso™”.

Se na pintura abstrata prevalece um regime éptico onde a mao se reduz ao dedo
e no expressionismo de Pollock um regime manual onde o olho nao consegue re-
pousar, sujeito as turbuléncias de uma mao-corpo em devir, em Bacon consegue-
se ja um equilibrio entre a olho e a mao designado por hdptico. A defini¢ao deste
conceito fundamental da obra Francis Bacon: Logique de la Sensation®® permite
a Deleuze percorrer diferentes épocas da historia da arte. Nesta obra, Deleuze
busca o fundo comum da palavra, linha, cor e som, debrugando-se, nesse sentido,
sobre a pintura de Bacon, cujo objecto acredita ser a violéncia da sensagao. Sen-
do, a Figura, forma sensivel — Cézanne denominava-a, ademais, de “sensa¢ao”
—, esta orientard a pintura num intuito dltimo de pintar a sensagao. A sensagao,

liga-se ao sujeito e ao objecto™.

90 Ibidem, p.204.

91 Ibidem, p. 603 - 635.

92 TOME, 2013.

93 DELEUZE, Gilles. Francis Bacon: Logique de la Sensation. Paris: Editions de la Difference, 1981.
94 CASTELLO BRANCO, 2013, ob. cit.
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Para Deleuze, Francis Bacon, na sua busca por uma imagem-sensa¢ao que em-
batesse violentamente no sistema nervoso do espetador, recuperou algumas ca-
racteristicas do espago hiptico da arte egipcia: a auséncia de perspectiva e a visao
aproximada, e a pouca profundidade entre a forma e o fundo, sem a ordenagao e a
representagao das aparéncias do mundo sensivel e uma pura superficie cromatica

nio naturalista®.

Deleuze ao analisar todo o processo pictdrico do artista Francis Bacon e a sua

utilizagao do “diagrama” constata que para Francis Bacon:

“O diagrama nao deve produzir catéstrofe. Sendo uma zona de borragem, ele nio deve
borrar o quadro... em suma, sendo manual, deve ser reinjectado no conjunto visual em
que se desdobra em consequéncias que o ultrapassam”.*®

O “espago héptico” de Deleuze configura a ligagao entre o conceito de “diagra-
ma” de Bacon e o processo pictérico de Cézanne. No acto de pintar de Cézanne
e em todo o seu processo de construgao artistica em relagao ao uso do diagrama

feito por Bacon.

“O espago liso é um campo sem condutos nem canais. Um campo, um espago liso he-
terogéneo, esposa um tipo muito particular de multiplicidades: as multiplicidades nao
métricas, acentradas, rizomaticas, que ocupam o espago sem medi-lo, e que s6 se pode
explorar “avancando progressivamente””.

O modelo de espago “hdptico” de Deleuze, baseia-se essencialmente numa dico-
tomia entre percegdes/espagos/conceitos, numa dualidade entre distincias e a

percegao na relagao entre o sujeito e o objecto.

Segundo esta conce¢ao, nao se pode falar de uma percecao universal, o que exis-

95 DELEUZE, Gilles, 1981, ob. cit..
96 Ibidem, p. 160.
97 Ibidem, p. 38.
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te na realidade sao percegoes particulares, visdes do mundo, aquilo que ele de-
signa de um devir numa constru¢ao cultural. A obra/objeto de arte nao pode
deste modo, ser observada como um elemento estitico tem que ser entendido
nao apenas de uma perspetiva, mas por varios pontos de vista; é essa a diferenga
entre uma compreensao bidimensional e a tridimensional. Neste sentido, a arte
e o lugar da arte existem dentro de um contexto de movimento, de dindmica, um

nomadismo, que se opoe ao sedentarismo, ao nao estar em movimento.

Deleuze e Guattari propéem um entendimento da pintura enquanto libertagao
de blocos visuais, admitindo que nenhuma arte possa ser imitativa ou figurati-
va — recusando-lhe, deste modo, o seu cardcter de mimese e de representagao,
procura libertar-se dos limites e suporte da pintura, os limites do espago de repre-
sentagdo. Segundo Deleuze, a arte moderna enquanto geradora e amplificadora
de subjetividade na sua critica a representa¢ao provoca uma catastrofe na propria

percecao do mundo exterior®™.

A arte moderna abandona o dominio da representagao, encontra formas de ir ao
encontro diretamente a sensagio, torna-se experimenta¢ao, numa estética que
recolhe do real: E pela arte e pela ontologia deleuzeana se chegard a uma hetero-

génese do mundo®.

O artista torna sensiveis as forgas, escondidas ou pressentidas, que fazem devir.
Tais forgas, correspondentes ao devir, tornam-se, deste modo, sensagoes esté-
ticas: O artista cria, deste modo, blocos de perceptos e afetos, cria, por meio da
sensagao, no rizoma, substituido por um sistema de multiplas conexdes estabele-
cidas num constante fluxo de desterritorializa¢ao e reterritorializacao — a base do

nomadismo filoséfico de Deleuze!®.

98 CASTELLO BRANCO, ob. cit. 2013.
99 TOMEJ. Do éptico ao hdptico. Trés casos exemplares. Faculdade de Belas-Artes. Universidade De Lisboa. 2012..
100 TOME, 2012, Ibidem.
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“F na sensagio haptica que se encontra o fundamento da catexia, o investimento de li-
bido em algum objeto externo. O tato é a génese do desejo. A catexia primordial é vista,
em termos freudianos, como instinto sexual e instinto do ego, tensoes entre o eu e 0 nao
eu, em uma constante batalha entre o impulso de fundir-se e o impulso igualmente forte
de ficar separado. O corpo deixa de ser sujeito para se tornar cada vez mais objeto™".

A arte leva ao extremo a capacidade e a poténcia inventiva das coordenadas mu-

tantes, do engendramento de qualidades e de ser inéditas'®

. O novo paradig-
ma estético apresenta como limiar decisivo de constituigao a aptidao dos seus
processos de criagao no sentido de se auto-afirmar enquanto recurso existencial,
Je . . /t. ﬁ G tt <103
como maquina autopoiética como afirma Guattari'®.
“O digital parece assinalar o maximo de subordinagao da mao ao olho: a visdo torna-se

interior, e a mio é reduzida ao dedo, quer dizer, s6 intervém para escolher as unidades
correspondentes a formas visuais puras”'®.

A tecnociéncia constitui, assim, uma forma hiperdesenvolvida da subjetividade,
as maquinas estao com uma proto-subjectividade. As méquinas nao se reduzem
a uma fung¢ao ou realidade objetiva. Inaugura-se uma produ¢io maquinica de

subjectividade:

“as subjectividades pré-capitalistas e arcaicas eram engendrados por diversos equipa-
mentos colectivos de modelagao de formas de existéncia.” A tecnologia deixa de ser ex-
tengao humanas para gerar novas realidades, ligadas aos didlogos mentais e intelectuais
mediante as “linguagens médquina”'®.

No seio arte contemporéinea a ideia de espago héptico tem explorado o corpo
como um todo sinestésico com as suas dimensdes sensoriais tatéis e emogdes

nao racionais, mas também tem sido usado como espago alternativo ao conceito

101 GUIMARAES, A. S. O corpo expandido. in Filosofia Ciéncia & Vida, 3(28), 16-25. 2008.

102 LOPES, Marcelo Silvio. Os Espagos Internos nas Obras de Arte Contempordnea: A Antropologia a Partir da Fenome-
nologia Merleau-pontiana, Universidde Estadual de Londrina, 2011.

103 GUATTARI, Felix. Chaosmose. Paris: Galilee, 1992. p.135 ;
104 DELEUZE, Gilles, Spinoza Philosophie pratique. Paris: Presses Universitaires de France, 1970, p.155.
105 GUATTARI, Ibidem.
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de espago hegemoénico. Com as novas tecnologias do virtual, sem davida que
surgiram novas possibilidades de exploragao da imagem que possibilitam o alar-
gamento das possibilidades percetivas e a exploragao de novos campos espaciais
e sinestésicos. Deste modo, a emergéncia da arte hdptica na confluencia da explo-
ragao de novos espagos tecnoldgicos centrada no corpo e na exploragao de sensa-
¢oes e percepgOes hiptica em contraste com a arte mais optica, subvertendo des-

te modo a organizagao espacial Optica caraterizada pela perspetiva monocular'®.

O que nos interessa, no essencial, é questionar a forma como a emergéncia do
espaco e da percecao héptico tem vindo a afetar a primazia da percegao visual
(ocularcentrismo) e o que hd de haptico nas novas imagens tecnologicas e
particularmente naprodugaoartisticacontemporanealigadasasnovastecnologias
do virtual. Como se pode pensar a visualidade na contemporaneadade se como
afirmava Philippe Dubois'” o olhar desapareceu. “E o vazio que gira sozinho,
num turbilhdo que anulou toda a possibilidade do sujeito”*. Tratar-se-ia de uma
poética do vazio? ou estaremos na presenga de uma esquizofrenia gratuita como
refere Frederic Jameson'®”. Se a imagem tecnoldgica opera, sobretudo, uma
critica ao ocularcentrismo e ao perspetivismo cartesiano, resta-nos indagar as
possibilidades de metamorfose deste novo regime de visualidade. Oliver Fahle'"
na tentativa de conceituar essa visualidade instével e flexivel trazida pelo video,
esse campo onde a imagem nos aparece como pura poténcia, como um esbogo,
um rascunho, algo ainda por vir. Assim, a uma centralidade da visualidade
cartesiana, distante, somos confrontados com uma visualidade héptica, préxima

e encarnada, assente sobre a superficie de seus objetos e as suas texturas.

106 CASTELLO BRANCO, 2013. ob. cit.
107 DUBOIS, Philippe. Cinema, video, Godard. (Trad. Mateus Aratijo Silva). Sao Paulo: Cosac Naify, 2004.
108 Ibidem, p.190.

109 JAMESON, Fredric. Postmodernism, or, The Cultural Logic of Late Capitalism, Durham: Duke University Press,
1991 (Pés-modernismo: a logica cultural do capitalismo tardio. Trad. Maria Elisa Cevasco. Sao Paulo: Atica, 2006).

110 FAHLE, Oliver. Estética da televisao: Passos rumo a uma teoria da imagem da televisio. In: GUIMARAES, Cesar;
LEAL, Bruno Souza; MENDONCA, Carlos Camargos. Comunicagdo e Experiéncia Estética. Belo Horizonte: ed. UFMG,
2006.
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CAPITULO 1.
IMAGEM-CORPO
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2.1. MERLEAU-PONTY: FENOMENOLOGIA E EXPERIENCIA
PERCETIVA

“Se o corpo fosse mais fdcil de entender, ninguém imagi-
naria que temos uma mente”
Richard Rorty

A visualidade héptica pressupde uma nova relagiao corpo-imagem, um corpo
despido da visao do real e do verdadeiro, cuja experiéncia configura um conhe-
cimento sensivel sobre 0 mundo, uma nova semiética do corpo fundamentada,
sobretudo, na fenomenologia merleau-pontyana. £ no corpo fisico e fenomeno-

légico que as imagens encontram o seu sentido primério.

Merleau-Ponty (Franga, 1908 — 1961) representa um ponto fundamental sobre
o corpo na histéria da filosofia, ao atribuir ao ato de existir uma caracteristica
essencialmente corporal através da elaboragao de uma filosofia para resgatar a
unido entre sujeito e objeto, separados concetualmente por Descartes''". Deste
modo, este autor pode ser considerado como um pensador central para com-
preender a filosofia do século XX, os estudos do corpo e a sua relagio com a
ciéncia e com a arte. No seu projeto de enfatizar o sentido do corpo e do sensivel
enquanto realidade essencial do humano propde um corpo pleno de subjetivida-
de e fragmentado. De acordo com Merleau-Ponty esta experiéncia do corpo con-
figura um conhecimento sensivel sobre o mundo expresso, emblematicamente,

pela estesia dos gestos, dos afetos''”.

111 LOPES, 2011, ob. cit.

112 NOBREGA, T. Corpo, percepgio e conhecimento em Merleau-Ponty, in Estudos de Psicologia, Universidade Fede-
ral do Rio Grande do Norte, 13(2), p. 141-148., 2008.
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Para Cardim!"? o fildsofo incumbe-se:

“[...] de atribuir um estatuto a existéncia que é essencialmente corporal. Esta postu-
ra deve ser situada na contramao da tradi¢do que nos acostumou a opor o sujeito e o
objeto. Trata-se, entdo, de elaborar uma filosofia que pense a reunido do sujeito e do
objeto”.

Segundo Sacadura''¥, Merleau-Ponty relan¢a uma nova epistemologia no seio da
filosofia contemporéinea oposta aos modernos a partir de uma ontologia da inte-
rioridadede na dicotomia sujeito/objeto em que jd nao é o sujeito que conhece o
Ser e o exprime linguisticamente, mas é o Ser que se dirige a0 Homem para que
este se torne o sentido latente do Ser em sentido proferido. O autor explica que
isso s6 é possivel mediante “[...] essa inversdo que nos instala bem longe de nés,
em outrem, nas coisas”''S. Enquanto Filosofo da experiéncia (do Ser, do conhe-
cer, do agir), Merlau-Ponty modela a visao de acordo com um paradigma tactil
do conhecimento que manifesta o enigma da visao e inscreve o sujeito na textura
do mundo. Frangoise Dastur''® explicita, esta relacdo tatil entre 0 Homem e o
Universo na filosofia merleau-pontyana,

[...] porque o enigma da visio ¢ realmente o enigma da presenca, mas da presenca es-

tilhagada de seres que embora sendo diferentes estiao, no entanto, absolutamente em

conjuto, é o mistério da simultaneadade, da coexisténcia do todo [...] Esta concegio

da visio conduz Merleau-Ponty a compreender o ver a partir do tocar [...] e assim se
incorpora no Universo [...]'"":

Na epistemologia moderna, “o sujeito que conhece o ser colocado perante ele
como objeto situa-se num “pensamento de sobrevoo” como se fosse apenas um

espetador do mundo”. Assim, com a filosofia endo-ontologia marleaupontyana

113 CARDIM, Leandro Neves Corpo. Col. Filosofia Frente & Verso. Sao Paulo: Globo, 2009. p.87.
114 SACADURA, 2013, ob. cit. p. 157.

115 MERLEAU-PONTY, M., Le Visible et l'invisible. Paris; Gallimard, 1964, p.212.

116 SACADURA. ob. cit.

117 DASTUR, F. Merleau-Ponty et la pensée du dedans. In M. RICHIR e E. TASSIN (Org.) Merleau-Ponty. Phénome-
nologie e experience . Grenoble: Jérome Million, 1991, p.49.
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procura-se superar as dicotomias filoséficas tradicionais através da arte: “Essén-
cia e existéncia, imagindrio e real, visivel e invisivel, a pintura altera todas as nos-

sas categorias”'*®.

Partindo desta premissa, Merleau-Ponty constréi uma fenomenologia da perce-
¢ao'"’, ou seja, analisa a experiéncia que o sujeito da percecao faz do interior do

mundo vivido, nao separando o objeto percebido do sujeito da perce¢ao'*.

O filésofo entende a ideia de perce¢ao como “o ato que nos faz conhecer existén-
. » . « » .

cias”, o ato pelo qual se tem acesso ao que ele designa de “estrutura”, ou seja, que

« . . . . . . »
exprime uma forma de existir antes de significar uma certa maneira de pensar”.

Assim, “olhar um objeto é vir habita-lo e, dai, apreender todas as coisas segundo a

face que elas voltam para ele”. Ou entdo, “nao é ao objeto fisico que o corpo pode

ser comparado, mas, sobretudo a obra de arte”. Trata-se, portanto, da imanéncia

merleau-pontyana do sentido a reflexividade do corpo proprio'.

Merleau-Ponty abre caminho para a hipétese da perce¢ao nao como um conheci-
mento exaustivo e total do objeto, mas como instincia interpretativa provisoria e
sempre incompleta. Procuramos deste modo, fazer uso da filosofia fenomenolégica
merleau-pontyana como amalgama da relagao imagem/corpo/percepcao num en-
tendimento dialético da problematica da visualidade haptica. Uma aproximagao que
parte sobretudo da leitura de dois ensaios fundamentais de Merleau-Ponty Fenorme-

nologia da Percep¢ao' e O Visivel e o Invisivel'>.

118 MERLEAU-PONTY, M,, L Ceil et iEspirit. Paris: Gallimard, 1953, p.35.

119  Etimologicamente a fenomenologia ¢é originaria do grego phenomena e significa aparéncias, num sentido de re-
tornar as coisas mesmas, deixando em segundo plano qualquer teoria cientifica, atendo-se & descri¢ao concreta e humana
dessas coisas, e é sobre essa descrigao concreta e humana que devem nascer as teorias, e nao o contrario. Formalizada por
Hegel, é com Husserl, que se assume como método filosofico. Esta corrente filoséfica concebe ao pensamento a certeza
de reter apenas o essencial do fenémeno, e seu método oferece uma técnica de busca da esséncia dos fenémenos. A
fenomenologia, desde Husserl, considera a subjetividade intencionalidade da consciéncia. £ o mundo que dé sentido as
experiéncias do ser humano e o ser humano ¢ ser no mundo. LOPES, 2011, ob. cit.

120 Ibidem.

121 ORLANDI, L. B. L Corporeidades em minidesfile, Unimontes Cientifica. Montes Claros, v.6, n.1,2008.

122 MERLEAU-PONTY, M., Phénoménologie de la perception, Paris: Gallimard, 1945.

123 MERLEAU-PONTY, Le Visible et l'invisible. Paris; Gallimard, 1964.
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No primeiro ensaio, o filésofo refere-se ao sentido percetivo como a um extrato
. . . « . \ = A . » « » [(3 . .
primordial caracterizado por ser “anterior a consciéncia”, “mudo”, “anti-predi-
. » “e . » . ~ 7 . . ~
cativo” e “irreflexivo”. Em contraposicio ao cdgito cartesiano, ele propde como
fonte dltima da unidade da nossa experiéncia o “cogito ticito” ou ainda, em ter-
mos de derivagdo husserliana, a “intencionalidade operante”. O desafio de Mer-
leau-Ponty estabelece-se na contestagao da visio mecanicista de Descartes e na
duvida como método filoséfico, substituindo-o pelo fenémeno, sendo o corpo
condigao existencial, afetiva, histdrica e epistemoldgica. “Os sentidos me langam
no sentido do mundo e me entregam um mundo jd banhado de sentido”**. E
sobre essa conce¢ao do mundo, dada no perceber, que a razao opera. Merleau
-Ponty apresenta, assim, uma critica ampla e rigorosa a compreensao positivista
P t t 1 tivist

125 através da revisao do conceito da sensagdo, a sua relagio com o

da percecao
corpo e com o movimento. Procura abrir a experiéncia, por meio do espanto pelo
mistério inesgotavel do vivido, o mundo percetivo. A teoria da percecao em Mer-
leau-Ponty refere-se ao campo da subjetividade e da historicidade, a0 mundo dos
objetos culturais, das relagdes sociais, do didlogo, das tensoes, das contradi¢des
e do amor como amadlgama das experiéncias afetivas. Sob o sujeito encarnado,
correlacionamos o corpo, o tempo, o outro, a afetividade, o mundo da cultura e

das relagoes sociais. Assim, a subjetividade humana expressa-se e interage com o

mundo pelo corpo, o corpo organico como interface.

“A teoria do esquema corporal é implicitamente uma teoria da percep¢io. N&s reapren-
demos a sentir nosso corpo, reencontramos, sob o saber objetivo e distante do corpo,
este outro saber que temos dele porque ele estd sempre conosco e porque nds somos
corpo. Da mesma maneira, serd preciso despertar a experiéncia do mundo tal como ele
nos aparece enquanto estamos no mundo por nosso corpo, enquanto percebemos o
mundo com nosso corpo.Mas, retomando assim o contato com o corpo e com o0 mun-
do, é também a nds mesmos que iremos reencontrar, ja que, se percebemos com nosso

corpo, o corpo é um eu natural e como que o sujeito da percepcao”*.

124 MERLEAU-PONTY, 1945, ibidem.

125 A ciéncia positivista, considera a perce¢ao como algo distinto da sensagio, embora a relacione por meio da causa-
lidade estimulo-resposta. Nesse sentido, a percecao constitui o acto pelo qual a consciéncia apreende um determinado
objeto, utilizando as sensagdes como instrumento.

126 MERLEAU-PONTY, M., 1945, ob. cit, p. 278.
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Na fenomenologia de Merleau-Ponty imagem e percecao estao intimamente as-
sociadas. Como ja observaram Susan Sobchack e Laura Marks, o pensamento
do filésofo francés sempre pressup6s o espetador como ponto de saida. Merleau
-Ponty teria proposto, de facto, a primeira teoria da percepgao encarnada'”’. Dai
a recorréncia e a importancia dos conceitos de corpo, de pele, carne e intercor-
poreidade na sua obra. Para o filésofo, nao é possivel encarrar aimagem indepen-

dentemente de um olhar que se debruga sobre ela'*.

Em O Visivel e o Invisivel encontramos a perce¢ao como agao do corpo. Nesta
obra, Merleau-Ponty rejeita a ideia da mente ser uma substincia separada do
corpo e mostra que a perce¢ao niao nasce em qualquer outro lugar, mas emerge
do corpo'®. O seu projeto é enfatizar o sentido do corpo e do sensivel como rea-
lidade essencial do humano. A percecao surge como uma porta aberta a varios
horizontes. Cada sentido exerce-se em nome das demais possibilidades, numa
relagdo arbitrdria dependente das inten¢des de cada momento, de dados cultu-
rais, de experiéncias anteriores e do movimento'*. Relacionada com o corpo em
movimento, a perce¢ao remete as incertezas, ao indeterminado, delineando as-
sim o processo de comunicagao entre o dado e o evocado. A fé percetiva surge
neste contexto como uma adesio ao mundo, a realidade tal como a vemos. No
entanto, a percecao exige o exame radical da nossa existéncia por meio do corpo
e da insercao dos sentidos. Ainda em O Visivel e o invisivel, supera o objetivismo
legado das teorias mecanicistas sobre o corpo, estabelecendo o poder criativo

e ndo constituinte da percepcao a partir da sua forma dialética’'. Define, pois,

127  Embodiment na lingua inglesa.

128 REIS FILHO, O. G., A experiéncia do video: nao-narratividade, corpo e presenca nas prdticas audiovisuais, Belo Hori-
zonte:UFMG/FAFICH, 2010.

129 MERLEAU-PONTY, 1964, ob. cit., p. 21.

130 NOBREGA, Terezinha Petrucia. Merleau-Ponty: O filésofo, o corpo e o mundo de toda a gente! XV Congresso
Brasileiro de Ciéncias do Esporte e II Congresso Internacional de Ciéncias do Esporte, Recife, 2007.

131 FALABRETTI, Ericson. A pintura como paradigma da percepgdo, in Revista doispontos, Curitiba, Sao Carlos, vol.
9,n.1,p.201-226, abril, 2012.
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a experiéncia percetiva, como sendo o ber¢o do sentido da experiéncia. A per-
cecao, antes de qualquer outra posi¢ao que queiramos assumir, deve ser vivida,
capturada na sua génese num corpo em circunstincia, que impoe o desafio ex-
traordindrio da presenca e da formalizagao da experiéncia vivida nas suas diver-
sas manifestagoes. O individuo pode ser definido como sujeito percetivo, ligado
pelo corpo a um sistema de coisas. Intimamente relacionada a atitude corpérea,

a percep¢ao ¢ assim o nosso contato com o mundo'**.

Neste quadro, a prépria nogao da sensagao estabelece-se ndo como um estado
ou uma qualidade, ou uma consciéncia de um estado ou de uma qualidade, mas
como movimento que procura na constitui¢ao da sensibilidade moderna, uma
sensibilidade que assume uma dimensio no campo visual em relagio com o

modo como a sociedade moderna se constituiu.

Esta compreensao fenomenolégica da percecao firma-se em estreita articulagao
com a psicologia, em especial com a Gestalt que, contraria as correntes tradicio-
nais da psicologia moderna, procura sempre compreender a perce¢ao como um
conjunto no qual prevalece a visao e enfatiza o papel do corpo e a experiéncia do

corpo enquanto campo criador de sentidos.

Merleau-Ponty estabelece que nao é possivel obter um sentido isolado dos ou-
tros, onde cada capacidade sensivel requer sempre uma simultaneidade conferin-

do significado aos demais sentidos'*.

Como Merleau-Ponty, também Heiddeger se encontra perfeitamente em sinto-
nia com as reflexdes sobre as experiéncias corporais e percetivas contempora-

neas que profetizam uma nova corporalidade fundada nas novas tecnologias do

132 MERLEAU-PONTY, 1945, ob. cit.
133 LOPES, 2011, ob. cit.
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virtual, nas redes rizomdticas e na interatividade como salenta Castello Branco
(2013)"*. A fenomenologia de Heidegger encontra na sabedoria do corpo, na
tateabilidade, na agao diretamente interpretativa de uma relagao héptica com o
mundo, uma resisténcia a auto-asser¢ao da objetivagao tecnoldgica da metafisica

da presenga.

Ambos os filésofos antecipam as teorias pés-modernas sobre a nossa contempo-
raneidade, desde Paul Virilio, Baudrillard, passando por Manovich e Jameson.
A critica heideggeriana encontra-se prolongada na fenomenologia de Merleau

135

-Ponty, na critica ao ocularcentrismo de Derrida'*® ou mesmo nas perspetivas de

Foucault sobre a hegemonia da visao na modernidade.

2.2.0 CORPO COMO SENTIDO PRIMARIO

Merleau-Ponty aponta que o corpo é uma forma de estar no mundo, ou seja,
é o corpo que adquire capacidades e conhecimentos na vida quotidiana. A ati-
vidade e a compreensao vém da nossa percecao corporal dos objetos. O corpo
¢ um agente e ¢ a base da subjetividade humana. Tanto em Fenomenologia da
Percegdo como em O Visivel e o Invisivel, a percegao ¢ vista como uma experiéncia
incorporada, ndo como uma representa¢ao interna de um mundo exterior, mas
ocorre no mundo e ndo na mente. Assim, a percecao visual de um objeto da-se
entre este e o corpo do sujeito, nio havendo “dois” objetos. E no corpo fisico e
fenomenoldgico que as imagens e a forma de pensar sobre elas descobrem, pois,
o seu sentido primdrio. O principal fator de atribui¢ao de sentido as imagens en-
contra-se na aprendizagem corporal, isto é, sensério-motora do mundo que in-
corpora praticas culturais e atribui sentido as imagens, as expressoes e gestos dos

outros. Apesar do contetido deste processo poder variar de cultura para cultura, o

134 CASTELLO BRANCO, 2013, ob. cit.

135 Derrida descobre o ocularcentrismo na histéria da metafisica da presenga, com uma configuragio diferente da mo-
dernidade: LEVIN, D. M. (ed.). Modernity and the Hegemony of Vision. University of California Press, 1993.
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movimento e a expressao corporal sio eleitos como principais fatores de empatia
e relacionamento com o mundo visivel, logo, com a imagem e com a arte, longe

das ideias de representagio meramente simbdlica'*

. Este pensamento fenome-
noldgico adquiriu muito ascendente numa semiética do corpo, ja que o perspe-
tiva na relagdo com o Outro, na intersubjetividade, e em relagao ao mundo. O

corpo como mediador do mundo que faz dele o principal operador do signo.

Nao ¢é o sujeito epistemoldgico que efetua a sintese, é o corpo; quando sai da
sua dispersao, ordena-se, dirige-se por todos os meios para um termo unico do
seu movimento, e é quando, pelo fendmeno da sinergia, uma intengao tnica se

concebe nele.

Segundo Falabretti, encontramos em Merleau-Ponty um esquema corporal que
apreende o sentido das coisas a partir de um campo percetivo sobre o fundo do
mundo, o corpo realiza uma sintese percetiva totalmente diferente da sintese in-

telectual'?’.

« . . -
O corpo surpreende-se a si mesmo do exterior prestes a exercer uma fungio de co-
nhecimento, ele tenta tocar-se tocando, ele esboca um tipo de reflexdo, e bastaria dizer

que “tocam” meu corpo, mas apenas quando ele estd inerte, e portanto sem que eles o

surpreendam em sua funcio exploradora.”'

A experiéncia do corpo configura um conhecimento sensivel sobre o mundo
expresso pela estesia'® dos gestos, das relagoes, dos afetos, da palavra dita e da
linguagem poética, entre outras possibilidades da experiéncia existencial. Pela
estesia do corpo é possivel compreender a experiéncia vivida em suas multiplas
significagdes. A percegao das cores é um exemplo significativo da estesia coloca-

da por Merleau-Ponty:

136 CASTELLO BRANCO, 2013, ob. cit.
137 FALABRETTI, 2012, ob. cit.
138 MERLEAU-PONTY, 1945, ob. cit. p.137.

139 A estesia é uma comunicagio marcada pelos sentidos que a sensorialidade e a historicidade criam, numa sintese
sempre provisoria, numa dialética existencial que move um corpo humano em diregio a outro.
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“A apreensao das significagoes se faz pelo corpo: aprender a ver as coisas é adquirir
um certo estilo de visao, um novo uso do corpo préprio, é enriquecer e reorganizar o
esquema corporal”'*.

Merleau-Ponty reflete ainda sobre a constitui¢ao dos objetos como sendo resul-
tantes da interagdao do corpo com o mundo. O corpo move-se, assim, integrado
nas coordenadas espdcio-temporais, numa vivéncia que é a0 mesmo tempo es-
pacial e determinada pelas aquisi¢des vivenciais do sujeito. Enquanto espago de
mediagao entre sujeito e mundo, o corpo abandona o individuo objetivo da refle-
x30 cartesiana ou o sujeito intencional husserliano, para se dar como relacional,
lugar de interferéncia. Neste ponto, a fenomenologia de Merleau-Ponty opera
um corte com uma certa consciéncia transcendental. A corporeidade desvela e
manifesta o caracter latente que liga o sujeito humano ao mundo, nessa dimen-
sao de carne cdsmica, ja significante. Deste modo, o corpo torna-se semiosico, de

reversibilidade significante e eminentemente relacional.

Merleau-Ponty rompe com a ideia de um espago tinico e absoluto, propondo um
espago como superficie da existéncia, apreendido por meio de experiéncias sen-

141

siveis e de uma consciéncia percetiva'*'. Assim, na fenomenologia merleau-pont-

yana o corpo nao se encontra no espago, ele é o espaco, portanto pode-se falar de

uma relagao dialdgica corpo/espago'*

. A fenomenologia de Merleau-Ponty per-
mite concretar a perspetiva da sensibilidade e da corporeidade numa convivéncia
poética com o corpo. Através do logos sensivel, estético, coloca-se a experiéncia
percetiva como campo de possibilidades, uma abertura ao mundo e as configura-

¢oes desenhadas pelas experiéncias dos sujeitos.

Nesta abordagem do corpo, podemos ainda associar ao pensamento de Mer-

140 MERLEAU-PONTY, 1945, p. 212
141 LOPES, 2011, ob. cit.
142 MERLEAU-PONTY, 1945, ibidem.
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leau-Ponty, uma abordagem antropoldgica a partir das ideias do sociélogo e an-
tropdlogo francés Marcel Mauss, segundo a qual o homem ¢ visto como uma
construgao social e na qual situa o campo de investigagao do etnélogo no cardter
inconsciente dos costumes. Ao conceber o social como uma construgao sim-
bdlica, o autor sustenta que as representagdes nao sao individuais, mas fruto de
um sistema eficaz de valores simbdlicos inseridos no mais profundo individual.
Segundo Mauss a maneira como o corpo ¢ utilizado, num dado grupo, é uma

construcao social.

Marcel Mauss designa de técnicas corporais as “maneiras pelas quais os homens
de sociedade em sociedade, de uma forma tradicional sabem servir-se do seu cor-
’)143 « /4 . . . .
po”'*. Sustenta Mauss que “o corpo é o primeiro e mais natural instrumento
do homem”™*. Nesse sentido, o antrop6logo mostra que as técnicas do corpo
correspondem a mapeamentos socioculturais do tempo e do espago e argumen-
ta que o corpo é ao mesmo tempo a ferramenta original com que os humanos
moldam o seu mundo e a substancia original a partir da qual o mundo humano

é moldado.

Para Mauss hd um corpo social onde a sociedade fabrica estereétipos, modelos e
comportamentos que se inscrevem no corpo. O sociélogo e antropdlogo mostra
que em toda a sociedade, em qualquer tempo e em qualquer lugar, sempre hd o
desenvolvimento de modos eficazes e, consequentemente, tradicionais de tra-
balhar o corpo humano em virtude de necessidades emergentes do corpo social.
Passando pela educagao dos sentidos as técnicas simbolicas, o corpo sempre é
alvo da educagao das necessidades e das atividades corporais, de manipula¢des
fisicas e simbdlicas, local onde a estrutura social vai imprimindo sua marca nos

individuos!®.

143 MAUSS, Marcel. Sociologie et anthropologie, Paris: Presses Universitaires de France, 1950. p. 401
144 Ibidem. p. 407.
145 LOPES, 2011, ob. cit.
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A compreensao fenomenolodgica tem, pois, influenciado vérios estudos contempo-
raneos sobre a percecio e as suas relagdes com o conhecimento. O funcionamento

do sistema nervoso oriundo desses estudos confirma a conce¢ao de Merleau-Ponty.

Ao propor uma ruptura com os conceitos epistemolégicos tradicionais, Merleau
-Ponty relanca uma série de discussdes em torno da perce¢ao apontando para a
subjetivacao e relatividade do fenémeno percetivo. O autor antecipa as discus-
sOes atuais que doravante se institucionalizam e alargam a quase todo o campo
do saber. Actualmente, o entendimento sistemdtico da questao percetiva ajuda a
situar importantes altera¢des que tém ocorrido no dominio da percecao incluin-

do a propria nogao do corpo, do real e do verdadeiro.

Pode-se defender a ideia de que a importincia da fenomenologia da percecao no
entendimento da problematica da visualidade assenta no pressuposto de uma
novarelacao corpo-imagem. Nesta linha, pode-se concluir que é na fenomenolo-
gia da perce¢ao de Merleau-Ponty que a questao da visualidade héptica encontra
a sua ancoragem, de um ponto de vista mais consistente, vinculado ao corpo e
despido da visao do real e do verdadeiro. A visualidade transubstancia-se, assim
no sentido haptico, numa reversibilidade iminente nunca consumada. A visuali-
dade héptica da imagem encontra-se, portanto, expressa na evidéncia de que o
sistema sensdrio-motor, portanto, o corpo e a percegao incorporada, ¢ o princi-
pal fator de compreensiao do mundo. Um dos exemplos que se pode ilustrar é a
de que as sensagoes hapticas da pele se relacionam as perce¢des sonoras, que por
sua vez se relacionam com as percegdes visuais, conformando uma configuragao
univoca dos sentidos num movimento sensivel e inteligivel. Este ordenamento
das percegoes supde uma relagao de reciprocidade em que corpo e espago se

implicam mutuamente, ou seja, vé-se com o corpo'*.

146 LOPES, 2011, ibidem.
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Merleau-Ponty elabora ainda as suas ideias com base no didlogo com a arte, so-
bretudo com a pintura moderna e as obras de Cézanne, Matisse, entre outros,
uma vez que a obra de arte possibilita a experiéncia da perce¢do de modo mais
intenso e vibrante. Para Merleau-Ponty a obra de arte, tanto a pintura cldssica
como a moderna é uma criagao do artista e ndo um reflexo de uma realidade
preexistente. A pintura constitui-se assim como um mundo préprio e ndo como
uma imita¢do de um mundo preexistente. Para o autor, a perce¢ao nao constitui
uma representagao mental, mas um acontecimento da corporeidade e, como tal,

147

da existéncia'¥’. Ao romper com a nogao de corpo-objeto, parte extra-partes e

com as nogdes classicas de sensacao e dos 6rgaos dos sentidos como recetores
passivos, Merleau-Ponty mostra que a perce¢io acontece na propria sensibilida-
de do campo visual, a partir da inser¢ao do sujeito no mundo, estd implicita no
espaco e no tempo em que o sujeito estd inserido.
“De A diuvida de Cézanne a O olho e o espirito, da Fenomenologia da percepgdo a O visivel
e o invisivel, Merleau-Ponty nao deixou de meditar sobre a visao. No quarto onde ele
se abate subitamente numa tarde de maio de 1961, um livro aberto, ao qual ele ndo
termina de se reportar, testemunha a sua ultima obra: A Didptrica. Até o fim, sua vida

de filésofo alimenta a questdo a que seus escritos trazem sempre novas respostas: o que
é ver2”148

147 MERLEAU-PONTY, 1945, ob. cit. p. 497.

148 LEFORT, Claude, Maurice Merleau-Ponty. In: BELAVAL Yvon (éd.), Histoire de la Philosophie I1I, . Paris: Galli-
mard, 1974, p. 692.
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2.3.A NOVA CENTRALIDADE DO CORPO E DAS SENSAGCOES NAS
PRATICAS ARTISTICAS

“Outrora o corpo foi a metdfora da alma; depois foi a metdfora do sexo; hoje jd ndo é mais
metdfora de coisa nenhuma. E lugar da metdstese, do encadeamento maquinico de todos os seus
processos, de uma programagdo infinita” — Baudrillard, 1990: p. 13'%.

Grande parte dos discursos artisticos contemporaneos vinculados as tecnologias
da imagem digital e da realidade virtual opera sobre o corpo, procurando novas
dimensdes através dos sentidos promovendo um agenciamento cognitivo fora
dos intersticios da mediagao racional-logico. O corpo tem sido objeto dos agen-
ciamentos mais vanguardistas dos objetos artisticos. As fung¢des corporais tem
sido requestionadas, exploradas, com todos os seus tabus, limites e resisténcias
numa critica aberta & hegemonia da visao e ao ocularcentrismo em que a arte

moderna busca uma disrup¢ao do realismo das imagens do mundo™°.

Em termos histdricos, pode-se afirmar que até o século XIX, ao corpo foi relega-
do um papel secundério e s6 na passagem ao século XX é que a relagao entre o
sujeito e o seu corpo comegou a ser definida em outros termos. A partir do inicio
do século XX dé-se uma “inveng¢ao” do corpo, primeiro de forma psicanalitica,

depois filoséfica e, finalmente, antropoldgica.

E, sobretudo nos meados do século XX, que a abordagem da presenca e do
tratamento do corpo na arte comega a ser central no debate artistico. O corpo
tornou-se assim suporte privilegiado, e ndo apenas uma imagem como o era
anteriormente. A questio do corpo aparece entdo ligada, sobretudo, a um
conceito ou atitude critica — a obra é um desvio, que passa pelas atitudes do

corpo. O corpo nao como uma dicotomia cartesiana entre o pensamento de si

149 BAUDRILLARD, J. La Transparence du mal: Essai sur les phénoménes extrémes. Paris: Editions Galilée, 1990.
150 CASTELLO BRANCO, 2013, ob. cit.
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mesmo, mas como o que emerge para ligar o pensamento ao que estd fora dele,

como o indizivel.

Assim, essa tendéncia culmina, a partir dos finais dos anos 60, na transformagao
da arte fundamentalmente numa atividade conceptual e que passa a centrar-se
nao no medium ou em técnicas mas sobretudo em conceitos. Esta expansao do
conceito de arte ja havia, no entanto sido iniciada nos anos 50 com estruturas
mais abertas e processos que trouxeram novas reflexdes estéticas, simbolicas,
cognitivas, processos comunicativos e, sobretudo, o envolvimento direto da
audiéncia ou recetor. Emergia entdo no palco estético um “novo” ativo recetor
que compreendia e completava o processo criativo: um ponto de referéncia ideal
para a sua abertura e a percecio autoreflexiva enquanto processos de interpre-
tacdo. As questdes tradicionais sobre as técnicas artisticas, as competéncias e os

media em causa perdem a sua importincia.

Nos anos 70, surgem, dentro dos movimentos de arte e tecnologia, nomes in-
contorndveis como Joseph Beuys (Alemanha, 1921 —~1986), Dennis Oppenheim
(EUA, 1938 -2011) e Bruce Nauman (EUA, 1941). Se por um lado, Beuys esta-
va interessado numa arte que explorava os sentidos e a comunicagao, utilizando,
para esse efeito, metéforas plasticas na expetativa de promover sensagoes e parti-
lhar estados emocionais™', por outro lado, Dennis Oppenheim inicia, a partir de
1973, com Wishing Well, uma fase maquinica ou fabril em que obras como Recall,
de 1974, evocam j4, antecipando-o, o que viria a ser o nucleo essencial do traba-
lho de artistas como Bill Viola (EUA, 1951) ou Gary Hill (EUA, 1951).

Os artistas apropriam-se das tecnologias, fazendo surgir diversos registros no

imagindrio do corpo na arte; desde desfigurado e corpo estético até ao corpo

151 ROSAS, R., A Percep¢do Somatossensoria da Obra de Arte. Pressupostos de um Projecto Artistico, Faculdade de Belas
Artes da Universidade do Porto, 2002.
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mecanizado e corpo-interface estético. Para Michaud'??, “o futurismo, o construti-

vismo, Dada, a fotografia e a coreografia da Bauhaus, com suas montagens mistu-
rando corpos e partes de maquinas, suas fotografias depuradas, [...] celebram esse

corpo norma e padrao, o corpo da civilizagao dos operérios e dos produtores.”’s?

Nos anos 50 e 60 a figura corpo-interface passou a ser assunto central da arte com
os happenings, as body paintings e performance. Os vestigios de um corpo ausen-
te, nas instalagoes de Beuys, surgem como denuncias da sua clara e inexplicével
presenca. Dé-se, entdo, no seio da arte as metamorfoses do corpo que manifes-
tam-se como forma de protesto nos diversos dominios da cultura: da antimoda
a body art, passando pelas metamorfoses corporais dos “modernos primitivos”,
uma contestagdo a homogeneizagao das aparéncias, e a intensa exploragao co-

mercial. Nessa linha, os artistas utilizam seus corpos para denunciar coagoes so-

ciais, sexuais e identitdrias'>*.

O corpo convete-se num meio artistico, passando de objeto de arte para veiculo
e suporte do mesmo, dando lugar as manifestagées como Body Art que requerem
o toque, o gesto, a interven¢ao do publico na promogao das manifestagdes per-
ceptorias dos sentidos, isoladamente ou combinadas promovendo a totalidade
sensorial retirados da condi¢ao de dorméncia e exigidos ao grau maximo de suas
potencialidades. Na realidade as correntes artisticas de Body Art e Land Art, ao
proporem a eliminagio de suportes tradicionais de aplicagao expressiva, origi-
nam novas atitudes de pintura corporal, exige o estreitamento das relagoes do
espetador com a obra de arte, em que os artistas dispdem do proprio corpo para

construir significagoes.

152 MICHAUD, Yves. Visualisations. Le corps et les arts visuels. In: CORBIN, Alain; COURTINE, Jean-Jacques;
VIGARELLO, Georges. Histoire du corps: tome 3. Les mutations du regard. Le XXe siécle, Paris: Seuil, 2006, p.417-436.

153 LOPES, 2011, ob. cit.

154 SANT’ANNA. D. E possivel realizar uma histéria do corpo? In: SOARES, C. Corpo e Histéria. Campinas: Autores
Associados, 2002, p.20.
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“Uma vez que a obra de arte escapa ou contesta a representa¢ao e abandona o espago
do quadro e da galeria, o corpo do artista é o novo cendrio onde se realiza o proces-
so artistico que leva em conta a relevéncia da filosofia e da sociologia para denunciar
numerosas problemdticas que os humanos engendram na sociedade ocidental e para
questionar o status que ocupava em conjunto com a tecnologia.”'**

Obras de artistas como Orlan, Marina Abramovic, Dan Graham, Lygia Clark,
Hélio Oiticica, Stelarc, Gary Hill, Robert Morris e Richard Serra procuram va-
lidar a constru¢ao na dimensao percetiva vinculada a relagao corpo-espago no
campo do poético. As suas propostas criam uma conexao intrinseca entre os pos-

siveis significados de media arte e do p6s-humano.

A invengao do corpo teatralizado na imagem ¢é elemento marcante nas obras de
Orlan (Franga, 1947)'%. Isenta de tabus corporais, a artista francesa opera sobre
a fotografia, video, arte digital e cinema criando pegas onde corpo assume como
a unica fonte capaz de enfrentar a opressao exercida sobre o individuo pelos po-
deres institucionais contemporaneos. O corpo fluido suspenso de Orlan perscru-
ta uma aguda dimensao do corpo enquanto matéria expressiva. As imagens de
Orlan provocam novos desdobramentos do corpo, buscam uma corporalidade

alternativa'¥’.

Na série fotogréfica Corps sculpture au carré/ Tentative de sortir du cadre, (1964-66)
o seu corpo é usado para questionar o conceito de escultura, saindo de molduras de

quadros como se de um verdadeiro nascimento para o mundo se tratasse'*®.

Em Arte Carnal, no inicio dos anos 1990, faz experiencias com o cruzamento da
imagem videografica e da cirurgia pléstica nas chamadas “performances cirurgi-

cas”. Como ela afirma:

155 ORLAN, Manifesto da Arte Carnal. Disponivel em http://www.orlan.net/texts/.
156 Ver também: http://www.orlan.eu/

157 SANTOS Alexandre. As Imagens Em Trdnsito De Orlan, Salvador, Bahia, 2009.
158 Ibidem.
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“A arte carnal é um retrato no sentido cldssico, mas realizado através da possibilidade
tecnologia. Oscila entre reconfiguracio e desfiguragio. A sua inscri¢ao na carne é uma
fun¢do danossaidade. O corpo tornou-se um ready-made modificado. A arte carnal nio
é contra a cirurgia estética, mas sim contra as regras que a saturam, particularmente, no
que diz respeito ao corpo da mulher, mas também ao corpo masculino. A arte carnal
deve ser feminista, é necessdrio. A arte carnal nio esta apenas interessado em cirurgia
pléstica, mas também no progresso da medicina e da biologia, questionando o estado

do corpo e propondo problemas éticos™'*.

Deste modo, Orlan resolveu reesculpir o seu corpo, gravando e transmitindo em

directo

pela internet as operagoes cirurgicas em que o formato do seu corpo é

alterado. A artista tenta recuperar, através de suas performances cirurgicas, os

tabus inscritos sobre a imagem do corpo. As transformagdes sofridas pelo corpo

da artista em salas de operagao de hospitais de diversas cidades eram simultanea-

mente assistidas por transmissdes via satélite em diferentes galerias de arte do

mundo

inteiro. Como afirma Orlan'®:

Durante todas as cirurgias, leio o seguinte extrato de seu [de Eugénie Lemoine-Luc-
cioni], livro, O Vestido: “A pele é decepcionante (...) na vida ndo se tem mais do que
a propria pele. Mas hd mal-entendidos nas relagdes humanas, pois ndo somos nunca
aquilo que temos [...] tenho uma pele de anjo, mas eu sou um chacal [...], uma pele de
crocodilo, mas eu sou um caozinho de estimagao, uma pele de Negro, mas eu sou um
Branco, uma pele de mulher, mas eu sou um homem; eu nunca tenho a pele do que eu

sou. Nao h4 excecdo a regra, pois eu nunca sou o que eu tenho.”**!

Com as suas transformagoes corporais, Orlan procura atingir o ndo-corpo. Na

série Self Hybridations (2000), trabalha com deformagées do rosto, inspiradas na

arte pré

-colombiana e africana'®.

159 ORLAN, Manifesto da Arte Carnal. ob. cit.
160 Ibidem.
161 LEMOINE-LUCCIONI, Eugénie, Le Robe, in Pour un art charnel, La Recherche Photographique. N. 20, Printemps,

1997.p.72.

162 SANTOS, 2009, ob. cit.
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Marina Abramovic, por seu lado, surge nos anos 70 como uma artista incorto-
ndvel no campo das performances e da Body Art. As suas experiéncias do uso do
corpo procuram através da performance experimentar o corpo de forma descon-
trolada e sem controle e limites. Obras como Rhythm 2'% e Rhythm 4'** exploram

aideia da agressdo ao seu estado mental, situa¢oes diferentes e extremas'®.

Numa das suas primeiras pecas usando o video intitulado Art must be Beautiful,
Artist must be Beautiful, a artista parte daideia de que sempre pensamos que a arte
é arespeito da beleza, mas a arte nao é apenas isso a respeito da beleza:
“Penso que a arte deve ser perturbadora, a arte deve colocar perguntas, apresentar uma
previsdo do futuro e assim por diante. Entao esta obra foi um pequeno comentério a
respeito da ideia de beleza, em que eu, na verdade, tentava pentear e escovar o meu
cabelo como gesto muito simples, a0 mesmo tempo, usando escova de metal e pente

de metal e destruindo o cabelo e destruindo o rosto, enquanto repetia: “Arte deve ser
bonita, artista deve ser bonita”, como metéfora”'¢¢,

Também o movimento do acionismo vienense dos anos 60 e 70'” surge, dentro
deste contexto artistico direcionado para o corpo enquanto obra, como um dos
mais contundentes nesse contexto pelo seu cardter seminal e pela violéncia im-
pactante de suas agoes. Tratou-se na verdade de um grupo dogmatico e fechado,
mas que se apropriava do proprio corpo como suporte da obra e os materiais usa-
dos eram, além dos instrumentos de corte e perfuragao, principalmente o sangue
e as secregdes do proprio «corpo-suporte>, renunciando, desse modo, qualquer
tipo de mercantilizagdo. Nas suas ac¢des, os artistas cortavam-se, mutilavam-se,
colocando em evidéncia a ideia de Giinter Brus da “destrui¢io como elemento

fundamental na obra de arte”.

163  Obras exibidas no Museu de Zagreb em 1974.

164 Performance realizada na Galleria Diagramma, Milao, Italia.

165 ABRAMOVIC, Marina. Marina Abramovié. Milan: Charta, 2002.
166 Ibidem.

167 O acionismo vienense se desenvolveu em Viena entre 1965 e 1970, protagonizado pelos artistas austriacos Herman
Nitsch, Otto Miihl, Rudolf Schwarzkogler e Giinter Brus e pelos escritores Gerhard Rithm e Oswald Wiener.

109



Dan Graham aborda o individuo e a perce¢ao que tem de si proprio, colocando-o,
em simultdneo, como emissor e recetor, ativo e passivo, sujeito e objeto. Os jogos
de exploragao e alteragao da percep¢ao de Dan Graham ocorrem sempre em dois
espacos a0 mesmo tempo ou num espago com dois tempos diferentes ou ainda

em dois espagos e tempos diferentes.

Outro exemplo que pode ser referenciador do jogo de percecao conseguido em
obras de site-specific é a piscina de 6leo queimado de Richard Wilson, realizada
em 1987. Rebecca Horn, por seu lado, apresenta obras que podem ser directa-
mente relacionados com as experiéncias do corpo exploradas na obra artistica de

Lygia Clark, Lygia Pape e Hélio Oiticica.

Lygia Clark e Hélio Oiticica repensaram essas agdes corporais e procuram buscar
no espetador um relacionamento corporal e a transformagao destes em obras de

arte!¢®

, antecipando, deste modo, a linha de forca das artes tecnoldgicas recen-
tes com a introdugao do fator interatividade. Ambos pertenciam ao movimento
neoconcreto, que se preocupava com a interagao e a sensagao do espetador com
a obra. Lygia com os seus bichos e objetos “relacionais” e Hélio Oiticica com seus
“pangarolés” e performances. Lygia Clark encontra na psicanélise a experiéncia
de trabalhar as politicas do corpo no contexto da arte. Em Mdscaras sensoriais
(1967), Lygia Clark'® entende a obra como uma sublimagio, que designava por
nostalgia do corpo. Mdscaras Sensoriais constituem mdscaras largas feitas de te-
cido colorido, as quais a artista coseu objectos ou materiais que tapam os olhos

e as orelhas e uma parte que se prolonga até ao nariz contendo uma substancia

para ser cheirada — a combinagao de sensag¢oes produzidas por meios simples'”.

168 SANTAELLA, 2003: ob. cit. p. 256.

169 Uma das artistas mais importantes na cena artistica brasileira e uma das mais estudadas por ter rompido a barreira
arte/vida, e abordado de forma sistematica questao do corpo. [http://www.lygiaclark.org.br/ acedido em 12/2012].

170 O som, por exemplo, de uma bola sélida a rolar numa pequena taga de poliestireno contra os ouvidos, estreitas
frestas sobre os olhos e um odor de ervas no nariz, ou um fino tule sobre os olhos, berlindes a chocalhar em sacos por cima
das orelhas e outro odor no nariz.
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Assim a audigao, o olfacto e a visao sao igualados. Igualmente, em Nostalgia do
corpo — corpo colectivo (1966) pode-se encontrar uma abordagem a experiéncia
sensoria do corpo. Esta obra remete-nos para o discurso fenomenoloégico desen-

71O conhecimento fenomenold-

volvido pelo pensamento de Merleau-Ponty
gico aliado a promogao da expansao individual da consciéncia e da capacidade
sensorial do individuo. Conhecimento que promove ainda a descoberta do seu
centro criativo, no ritmo, no corpo, nos sentidos, e com a possibilidade de ser
representado pelos estados alucinogénios, induzidos pelo uso, ou nao, de drogas,

transe religioso, ou por alternados estados de éxtase e delirio consciente.

Hélio Oiticica, por seu lado, procurava incluir o corpo do espetador nas suas
obras, promovendo a interagao entre o corpo e a obra através de experiéncias
somatossensoriais da poesia do instante a partir dos fenémenos da marginalidade,
do anarquismo e da gestualidade, com vista a atingir e tocar o impraticével'”>. O
artista afirma que o supra-sensorial cria uma completa destruicao da esteticizagao
da arte, sublinhando um processo transformativo, potenciador de um sentido
total do ambiente que leva o participante a uma agao intensa e livre, tomando-o,

pelo contexto social e politico brasileiro'”.

Podemos também encontrar essa mesma problematiza¢ao do corpo nas reflexdes
de Paul Zumthor'”* que interligam corpo, oralidade e performance: “O corpo é
o peso sentido na experiéncia que fago dos textos. Meu corpo ¢ a materializagao
daquilo que me é proprio””*. Subsiste uma verdadeira invasao de formas artisti-
cas e culturais, onde se enfatiza, sobretudo, a presenga ativa e imediata do corpo.

“que nao somente o conhecimento se faz pelo corpo, mas ele é, em principio, conheci-

mento do corpo(...) se trata de uma acumulagio de conhecimentos que sio da ordem

da sensagido e que, por motivos quaisquer, ndo afloram no nivel da racionalidade, mas

constituem um fundo de saber sobre o qual o resto se constréi”'”.

171 ROSAS, 2002, ob. cit.

172 Ibidem.

173 BRETT, Guy. Hélio Oiticica: Reverie and Revolt, in Art in America. janeiro, New York: Brant Publications, 1989.
174 ZUMTHOR, Paul. Performance, recep¢do, leitura. Sao Paulo: Cosac & Naify, 2007.

175 Ibidem, p.22-23.

176 ZUMTHOR, Ibidim. 1M



No entanto, a necessidade de problematizar a questao do corpo e das suas liga-
¢oes é apontado por Braganca de Miranda como proveniente de uma crise da
experiéncia que, ao implicar um desaparecimento da nog¢ao de mundo, levanta
consequentemente a interrogacio obsessiva do corpo. A confianga no corpo, se-
gundo este, foi abalada por movimentos convergentes de desmaterializacao dos
corpos pelas imagens e as intervengdes técnico-cientificas sobre a carne, que es-

tao a levar ao limiar a prépria possibilidade de definir o humano'”.

177 MIRANDA, J. A. Fim da Media¢ao? De uma agita¢iao na metafisica contemporanea, in Revista Comunica¢do e
Linguagens — Real vs. Virtual. Margo, p. 293- 330. 1999.
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CAPITULO 1.

VISUALIDADE HAPTICA
EM PRATICAS ARTISTICAS
CONTEMPORANEAS

“Sentir mais é o mais importante. (...) Aprendemos a usar a pele como um dispositivo de exclusdo.
Ganhdmos terror ao toque, ao contato corporal, aos corpos das outras pessoas e ao nosso, mais
do que a qualquer um. Desse modo a pele s6 pode doer. (...) O toque das outras pessoas s6 pode
magoar. A nossa privacidade exige a protecdo da culpa.(...)” - KERCKHOVE'".

178 KERCKHOVE, Derrick de — The Skin of Culture: Investigating the New Electronic Reality. Toronto: Somerville
House Books Limited, 1995.
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3.1.  NOVOS HIBRIDISMO NA ARTE CONTEMPORANEA. POETICAS
DIGITAIS, MEDIA ARTE E A EMERGENCIA DA ESTETICA
HAPTICA

A histéria da arte moderna pode ser tomada como um processo de autocritica
que foi levada ao limite do rompimento absoluto com a representagao, a hege-
monia do olhar e a postura passiva do publico. Este processo anti-ocularcentrista
desencadeou no seio da arte contemporéinea o deslocamento de uma estética

dominante ocular para uma estética haptica.

No inicio do século XX, Filippo Marinetti havia proposto uma nova forma de
arte baseada na percecao tétil através do seu Manifesto do Tactilismo, publicado
em InComoedia em Janeiro de 1921, no qual postulava uma nova forma de arte
que procurava em si mesma o sentido héptico, e que estava absolutamente se-
parada do género de mundos engendrados pelos artistas visuais. Esse manifesto
surgia numa altura em que os futuristas, como Marinetti, pretendiam renovar a
totalidade da cultura contemporéinea recorrendo a estratégias multissensoriais e
sinestésicas, através da proclamagao da destrui¢ao das formas culturais vigentes

na época, obsoletas e decadentes'”.

A arte tem procurado estabelecer ligagoes objetivas entre dados pertencentes a
esferas sensoriais heterogéneas. Muitos dos processos criativos e praticas artisti-
cas contemporaneas tém operado com base no desenvolvimento de pesquisas e
problematizagdes sobre a questao da perce¢ao héptica. Tais obras oferecem-nos
novas possibilidades interativas que reequacionam os nossos sentidos e a nossa
propria perce¢ao do mundo. Uma nova ordem percetiva tem sido explorada pe-

los artistas na qual a légica do ocularcentrismo moderno tende a ser substituida

179 HUHTAMO, Erkki. Twin-Touch-Test-Redux: Media Archaeological Approach to Art, Interactivity, and Tactility,
in: MediaArtHistories, ed. Oliver Grau, Cambridge/Massachusetts: MIT Press, 2006 .
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paulatinamente por uma nova tendéncia haptica da visualidade. Trata-se de uma
abertura para uma novaldgica — aloégica héptica. Dentro deste contexto artistico,
a percegao haptica tem-se recentrado progressivamente no binémio corpo-ma-
quina, ou seja, tem a sua abordagem no corpo, enquanto lugar por onde podem
ser canalizadas energias e forgas através das sensagoes e na qual a tecnologia as-

sume um papel de relevo'®’.

Esta temdtica tem sido abordada, como referido, por parte dos artistas na rea-
lizagao de experiencias pldsticas com propostas inovadoras de construgao e ex-
perimentagdo de estados sensoriais que potenciam o corpo e 0 espago nas suas
condi¢des materiais na construgao da realidade como uma experiencia fenome-

noldgica.

Estamos perante um territorio em permanente mutagao que emerge a partir de
agenciamentos entre corpo, perce¢ao e sistemas computacionais. As poéticas di-
gitais encontram-se intrinsecamente vinculado a percec¢ao héptica e as suas mal-

tiplas linguagens e profundamente ancorada a uma perspectiva fenomenoldgica.

No seu ensaio sobre o novo regime da visualidade'®, Juan Martin Prada, reflecte
sobre a mudanga de paradigma da cultura de massas para um novo modelo social
baseado no acesso ao fluxo informacional através das redes telematicas. Prada
salienta que a atual banalizagao da informagio e a busca compulsiva de dados
irrelevantes tem propiciado necessidades e ansiedades ficticias, incorporadas
por uma adesao irracional a estas redes. Em consequéncia, toda a estética digital
aponta para a substituicao do tempo histérico pela espacializacao deslocalizada
de um «agora» permanente. Como afirma Prada, os novos meios de informagao

constituem seguramente as novas formas do nilismo contemporéineo.

180 CASTELLO BRANCO, 2013, ob. cit.

181 PRADA, Juan Martin. O Novo Regime da Visualidade. A questdo de imagem. Aproximagdes ao universo audiovisual a
partir da comunicagio, da arte e da ciéncia. Salamanca: Ediciones Universidad de Salamanca. 2013.
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Edmond Couchot no seu livro “A tecnologia na arte: da fotografia a realidade vir-

tual”'8?

introduz uma importante reflexao sobre o papel das tecnolédgias nas pré-
ticas artisticas contemporaneas. O autor analisa os processos de automatizagao
das técnicas de producao imagética desde a perspectiva renascentista até o ad-
vento das tecnologias digitais e apresenta um panorama da hibrida¢ao'® da arte
propiciadas pelo uso das tecnologias digitais. A arte contemporéinea insurge-se
contra as especificidades, abrindo-se as novas tecnologias e a todas as experién-
cias estéticas'®*, num hibridismo crescente, em que novas dimensdes da imagem
se anunciam como inseparéveis e relacionais e dao lugar a novos modos de ser
e de estar do homem no mundo. A hibridagao ocorre entre todas as imagens,
inclusive as imagens Opticas, a pintura, desenho, fotografia, cinema e televisao, a
partir do momento que se encontram digitalizadas, entre as proprias formas que
constituem a imagem sempre em processo e entre dois espagos possiveis. Entre
o “pensamento tecnocientifico, formalizdvel, automatizdvel, e o pensamento do
figurativo criador, cujo imagindrio nutre-se num universo simboélico da natureza
diversa, que os Modelos nunca poderao anexar”'®. Cochot considera, portanto,
que as redes telemdticas “oferecem ao artista o inico medium realmente capaz de
quebrar as barreiras do tempo e do espago e que um dia irdo sair dos limites da

inteligéncia individual, nacional, e cultural”'*.

A arte contemporinea vem construindo dispositivos que privilegiam cada vez

mais a imagem como o lugar de novas experiéncias, onde o observador é convo-

182 COUCHOT, Edmond. La Technologie dans I'art. De la photographie a la réalité virtuelle, Paris: J. Chambon, 1998.

183 O termo hibridagao provem do latim hibrida que significa ‘bastardo, de sangue mesti¢o’; posteriormente
alterado para hybrida, do grego hybris que significa ‘ultraje, excesso, o que ultrapassa a medida’. Couchot utiliza
o termo “desde o inicio dos anos 80 para designar uma forma de arte ¢ uma tendéncia estética cujo substrato sao
as tecnologias fundamentadas no célculo automatico”.

184 SANTAELLA, Lucia. Linguagens Liquidas na Era da Mobilidade. Sao Paulo: Paulus, 2007.

185 COUCHOT, 1998, Ibidem.

186 ASCOTT, R., Telematic Embrace: Visionary theories of Art, Technology, and Consciousness. In Cybernetica:
Journal of the International Association for Cybernetics, v.9; 10, n.4; 1. Namur: International Association for Cybernetics,
1966, p. 247-264.
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cado a participar de modo cada vez mais ativo. Os artistas tém apropriado de di-
ferentes proposigoes e estratégias para criarem novos dispositivos que se consti-

tuem como linhas de fuga sobre um regime do ver que institucionaliza o olhar'¥’.

A partir do ultimo quartel do século XX e da primeira década do século XXI a
contaminagao da arte pela tecnologia digital traz implicagoes profundas tanto no
tecido cultural como social. Aparece toda uma nova forma de pensar a arte e de
refletir sobre a produgao estética designada de poéticas digitais. A media arte en-
quanto parte integrante do contexto da criagao artistica contemporanea comeca,
a partir daf a explorar de forma exaustiva todas as possibilidades conquistadas
pelo mundo digital e as contingéncias de manipulagao das nossas percegdes.

188

Segundo ainda Juan Martin Prada'®® esta pratica artistica contemporéinea basea-
da sobretudo na rede teria como uma das suas prioridades orientar-se a recon-
figuragao das formas ligadas as interacg¢oes pessoais e sociais na rede. Para este
autor, neste novo contexto, a critica mais efectiva s pode agora ser pensada em
termos de criagdo do novo, enquanto produgao de imagindrios alternativos. Pois,
s6 podemos jd interpretar o mundo transformando-o, recriando-o. Prada aponta
as propostas de Hardt e Negri'*”, na mesma linha que o pensamento de Foucault
de resisténcia politica, que buscam o desenvolvimento de uma base ontoldgica
alternativa, centrada e suportada pelas praticas criativas e produtivas da multi-
tude, pois o seu poder constituinte seria o produto da sua imaginagao criativa e
configuradora da sua prépria constitui¢ao. As ideias de Prada também confluem
com o pensamento de Flusser'®® segundo o qual o experimentalismo pode ser

visto entao como ac¢ao emancipadora nos processos tecnoldgico e o ato criador

como uma atitude critica. Segundo Flusser, operar criativamente sob essa condi-

187 CARVALHO, 2008, ob. cit.

188 PRADA. Juan Martin Inclusiva-net. La “Web 2.0” como nuevo contexto para las prdcticas artisticas. [02
Margo 2014] Disponivel em: < http://www.medialab-prado.es >. 2013.

189 HARDT A N.e EHRHARDT, M.C. Imperio, Ediciones Paidds Ibérica, Barcelona, 2002. p. 43.
190 FLUSSER, 1984, ob. cit.
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¢ao pés-moderna demanda o experimentalismo como forga libertadora e estra-
tégia. Flusser aborda a questao da inovagao tecnoldgica através de um ponto de
vista tanto antropoldgico quanto fenomenoldgico. Para Flusser, assim como ja
afirmava Heidegger, o problema da tecnologia nao é tecnologia em si, mas a ma-
neira como as novas tecnologias refletem as mudangas de estados de consciéncia.
Nesta perspectiva, caberia a media arte esse papel capital de inventar mundos
alternativos empenhada na critica ao ocularcentrismo moderno e na exploragao

todo o potencial perceptivo das novas tecnologias.

Para Hans Belting 0s processos criativos com os meios digitais tém sido caracte-

rizados fundamentalmente pela procura de novas solugoes poéticas:

“A vanguarda da arte multimédia parece hoje desfuncionalizar o préprio medium para
se tornar artistica: o que significa que ela introduz questdes abertas permite incertezas e
substitui o consumo rapido por uma compreenséao simbdlica e lenta. Com efeito, a arte
vivia da disposi¢ao de avaliar os simbolos de maneira mais elevada do que os fatos e de
preenché-los em sua abertura semdntica criativamente com a interpretagio. A alterna-
tiva arte ou media é apresentada de maneira falsa quando se guia apenas pelos géneros
e técnicas. A arte multimidia estd além dessa alternativa”"".

As novas formas hibridas, decorrentes do transito das imagens e entre as ima-
gens, as assimilagdes, sobreposi¢des e entrecruzamento entre fotografia, cinema,
video e imagem digital, suscitam novas dindmicas entre a obra, o corpo e o pen-
samento, da ordem da estranheza e da variabilidade. E a natureza interativa dos
novos media, associada a uma demanda participativa do espetador, que deter-
mina o fluxo narrativo da obra. Essas formula¢des conceituais fundamentam-se
na contraposi¢ao entre a interatividade imersiva proporcionada por uma nova
estética hdptica diretamente associada as fung¢des corpdreas multissensoriais, e
a exterioridade espectatorial atribuida a estética ocularcentrista incorrem habi-

tualmente em uma dupla redugao: circunscrevem o visual ao 6ptico e inibem o

191 BELTING, Hans. Das Ende der Kunstgeschichte? Miinchen: Deutscher Kunstverlag, 1983, p. 24S.
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reconhecimento das formas hibridas da cultura moderna.

Assim, trabalhos de tedricos, designers, artistas plasticos, arquitectos e cientistas,
cujas praticas se encontram intimamente ligadas a problemética das interfaces e
da interagao humano-computador tém-se constituido como marcos referencial
para uma andlise objectiva e uma reflexao critica sobre a problemadtica da arte
na contemporaneidade. Novas formas hibridas surgem, criadas pelo transito das
imagens e entre as imagens, as assimila¢oes, sobreposi¢oes e cruzamentos entre
fotografia, cinema, video e imagem digital, que suscitam uma variedade de novas
dindmicas entre a obra, o corpo e o pensamento. Sio obras que nos mostram
imagens sempre abertas, moveis, incertas, capazes de renovar a nossa experiéncia

visual.

A visualidade héptica encontra na interactividade e na imersao da media arte a
sua reformulagao sensitiva. A media arte tem explorado a forma como os cor-
pos sensitivos podem produzir uma nova corporalidade amplificada, conecta-
da e héptica, mas também ainda em busca de equilibrio - um novo sensitivo. A
interactividade surge como uma das principais caracteristicas da nova imagem

héptica'®.

A media arte e a estética hdptica possibilitam, quer através das suas interfaces
tecnoldgicas, quer dos desdobramentos da percepcao do corpo, novas formas
complexas de apropriagdes estéticas que expandem os nossos limites percepti-
vos. Estes artefactos tém aumentado o “espago tatil virtual”, um novo tipo de
espaco trazida pela tecnologia audiovisual, reduzindo por sua vez a0 minimo o

espaco tatil tradicional.

Novas forgas sensitivas sao libertadas neste novo agenciamento haptico dos dis-

cursos artisticos contemporaneos onde prevalecem atributos como interativi-

192 CASTELLO BRANCO, 2013, ob. cit.
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dade, realidade virtual, performance com a utilizagao dos mais variados meios

eletrénicos e digitais.

Ao subverter o funcionamento dos aparelhos digitais, diversos artistas contem-
pordneos problematizam as dicotomias entre a perce¢ao e o pensamento, com
enfise na experiéncia do corpo enquanto campo criador de sentidos. Deste
modo, as suas praticas artisticas vinculadas a realidade virtual e a consciéncia

sensorial amplificam, subvertem e questionam a nossa percecao do real.

3.2. 0S ELEMENTOS CARACTERISTICOS DA ESTETICA HAPTICA

O crescente nimero de maquinas e interfaces que exploram o sentido héptico
tem a sua origem na emergéncia de uma nova sensibilidade artificial. O digital
com o seu espago imaterial e 16gico adquire a densidade e tangibilidade proprias
daquilo que se pode tocar, e com que se pode relacionar sensorialmente
alterando a experiéncia. E no quadro desta correlagao de forgas que o toque
acaba por ganhar relevancia no campo da interagio em ambientes virtuais. A
estética hdptica — decorrente da interacao héptica e das interfaces digitais
nas experiéncias artisticas — emerge, assim, em ruptura com as artes visuais
tradicionais. As suas estratégias criativas focam-se essencialmente nas dindmicas
sensOrio-motoras e na experiéncia multissensorial, oferecem novas perspetivas
de construgao do real, numa profunda reformulagio sensitiva. Nasce, assim, no
seio dos media digitais uma nova forma de arte baseada na perce¢ao héptica e

enraizada na afetividade corpdrea'™.

A emergéncia da estética hdptica é profundamente marcada pela integragao

multissensorial em ambientes imersivos e caracterizada essencialmente pela

193  GOMES, F. O que pode um corpo? Instalagdes interativas e experiéncias possiveis no cendrio contempordneo. Brasilia:
E-compés, , 2010.
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corporeidade, experiéncia, fisicalidade, abandono dos contornos fixos, fluidez,
intimismo, envolvéncia e simultaneidade espacio-temporal'®*. A estética haptica
define-se, portanto, sobretudo pela sua multidimensionalidade e multissensoria-
lidade, que interpela as sensibilidades sem suporte e sem matéria, uma arte sem
limite, sem profundidade. A arte haptica ¢, inegavelmente, a arte da presenca, a
negac¢ao da auséncia que transcende tanto o objeto como o artefato, tanto a me-
tafisica como a metafora. Estd além do corpo e para além do corpo, nao contem
nenhuma fisicalidade constituindo apenas um todo multiplo. A sua multissen-
sorialidade tem a ver com as transformagoes e rupturas que proporcionam uma
experiéncia multissensorial da obra de arte, centrado no sensorial, no corpo e
nos seus sentidos numa experiéncia tanto fisica como mental. Uma nova relagao
entre o espetador e a obra que conduz & acgao e ao uso dos sentidos por parte do
espetador passando entao a ser um participante activo das mesmas. Neste jogo,
o0 corpo surge como ponto de partida para as experiéncias, enquanto mediador
de significados e de uma experiéncia multissensorial que o espago virtual nao

possibilita integralmente.

Uma das primeiras abordagens multissensorial na arte foram as obras do mo-
vimento site-specific nos anos sessenta, que levavam em conta as caracteristicas
fisicas e as dindmicas sociais do mesmo e em que o corpo do artista podia ser
utilizado como proporcionador de uma experiéncia a ser vivida pelo espetador.
Como afirma Ferreira Gullar “ninguém ignora que nenhuma experiéncia huma-
na se limita a um dos cinco sentidos, uma vez que o homem reage com uma to-
talidade e que, na “simbélica geral do corpo” (Merleau-Ponty), os sentidos se

decifram uns aos outros.”'®.

A partir de um entendimento do corpo como interagao entre individuo e gru-

194 CASTELLO BRANCO, 2013, ob. cit.
195 GULLAR, Ferreira, Teoria do nao-objeto, in Jornal do Brasil, Rio de Janeiro, 21 nov./ 20 dez. 1960.
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po, natureza e cultura, como uma construgao simbdlica e cultural. Do corpo nao

como uma entidade natural**®

, mas sobretudo numa dimensao produzida dos
processos culturais. Se as antigas formas visuais da experiéncia fundadas na ilu-
sao Optica ignoravam o papel do corpo e dos processos afectivos na percepgao,
os novos media digitais vieram proporcionar uma experiéncia afetiva diferente,
conferindo ao sentido de toque, um papel determinante na encarnacao digital.

Assim, ao conferir uma maior importancia ao sentido haptico, a imagem digital

apela a dimensao afetiva e criativa do corpo, destacando a sua base sinestésica'””.

As experiéncias artisticas de natureza héptica agenciam nos sentidos uma diné-
mica fluida de relagées, aberta aos fluxos nao hierdrquicos, atravessado por con-
flitos e choques entre formas distintas de apreensao do real. Nesta perspectiva,
a obra literaria Alice no pais das maravilhas de Lewis Carroll, com a sua imagem
ladica e sagaz em termos de inquietagdes, pode ser apontada como uma metafo-
ra dessa fluidez, nao s6 pela auséncia de limites absolutos, pela descontinuidade,
mas, sobretudo pelo redimensionamento do espago que passa a funcionar numa

outra logica'®®.

Os novos interesses artisticos canalisam-se através das propostas que tém a ver
com o conjunto descentralizado das redes telematicas, numa nova economia do
olhar, na produgao de imagens distorcidas, que exploram a textura enquandran-
do o objeto de muito perto. Um olhar préximo, atento aos detalhes, num outro

modo de ver, marcado pelo intimismo e pela proximidade. Nas obras da estética

196 HEILBORN, Maria L. Corpo, sexualidade e género, in Feminino, Masculino: igualdade e diferenca na justica. DORA
Denise D. (org.), Porto Alegre: Editora Sulina, 1997.

197 HANSEN, M., New philosophy for new media. Massachusetts: MIT. 2004, p. 12.

198  Parodiando a popular obra de Lewis Carroll (pseudénimo de Charles Lutwige Dodgson), Alice no pais das ma-
ravilhas, (1865) pode-se estabelecer uma associagio entre o fenémeno da passagem pelo espelho empreendida pela
personagem de Carroll e a conscientizagio identitaria, que se faz através da contemplagio de sua imagem especular em
dire¢do ao encontro de seu eu profundo na visualidade héptica da estética contemporanea. Nesta metifora é em que uma
das portas se abre e permite a passagem da personagem para o maravilhoso mundo da fantasia, a imagem nio apenas
reflete uma realidade, mas também representa um fragmento material desta, o que , para reforgar a idéia de descontinui-
dade e fragmentagao caracteristico da imagem héptica. CARROLL, L. Alice’s Adventures in Wonderland and Through the
Looking-Glass. Oxford: Oxford University Press, 1971.
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héptica existe sempre algo por vir, que nao se vém, que permanece invisivel, para
14 da imagem. A instantaneidade da experiéncia humana e a velocidade introdu-
zida pelas tecnologias digitais surgem como necessidade de acentuar as nogoes
de transitoriedade, circula¢io, interface e de contextualizagao da obra em torno
dos processos de interagao entre os diferentes espagos. A obra é e nao ¢, estd e
nao estd, é uma auséncia na presenga por meio de fendmenos percetivos de ex-
pansao de trocas imediatas em escala massiva e quotidiana em que as fronteiras
se diluem, as obras se espacializam, e os tempos se multiplicam'”. A imagem na
era digital obriga nao s6 a um questionamento em torno da ontologia da arte,
como, a valoriza¢ao da arte quando confrontada com o que representa, constroi
e encarna’”. Myron Krueger, Roy Ascott, David Rokeby, Jeffrey Shaw, Rafael
Lozanno-Hemmer ou Christa Sommerer e Laurent Mignonneau sao alguns dos
artistas que se destacam na histéria da interagao e imersao, com inimeros pro-
jetos e obras de realidade virtual que exemplificam as diferentes abordagens dis-

cursivas subsequentes a percecao haptica no dominio da arte.

Myron Krueger (EUA, 1942), com a sua obra seminal Videoplace?”, havia de-
monstrado na década 70 as infindaveis possibilidades a nivel de formas e proces-
sos de interagao humano-computador, no campo da media arte. Kruger desen-
volveu uma abordagem unica a realidade artificial no dominio das instalagoes
de arte digital com a criagdo de um laboratério de realidade artificial, no qual
camaras de video interagiam com os telespetadores. Videoplace conseguiu, deste
modo, quebrar as barreiras tecnoldgicas dos dispositivos da época e gerar uma
complexa interagao bastante peculiar e avangada para a época. A sua interface foi

generalizada para além do controlo dos tradicionais dispositivos fisicos de forma

199 Trata-se de uma nova concepgao de ecossistema das redes digitais e do espago virtual através de Google, Youtube,
Wikipédia, Amazon, eBay e Facebook.

200 CARVALHO, 2008, ob. cit. p. 17.

201 Este sistema de projegao video interativo de Krueger, exibido pela primeira vez em 1975 no Milwaukee Art Mu-
seum, foi uma das primeiras instalagdes interativas da media arte e uma nova forma de design de interfaces que inaugura
um novo paradigma de experiéncia interativa no dominio da arte. BROUWER, J,, et al. (eds.). Art & Research and Deve-
lopment in Art, Rotterdam: V2_Nai Publishers. 2005, p. 12.
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a possibilitar a interagdo com imagens graficas. Deste modo,
Videoplace mistura imagens video em tempo real do utiliza-
dor com a computagao grafica e combina o comportamento
de objetos graficos com o utilizador, de modo a que possam
intervir diretamente com reagdes aos movimentos das ima-
gens em tempo real. Esta obra baseava-se essencialmente na
ideia de uma realidade artificial que circundava os utilizado-
res, e respondia aos seus movimentos e agoes. Através desta
tecnologia, os utilizadores em salas separadas no laboratorio
podiam interagir uns com os outros. Os seus movimentos re-
gistados em video eram entao analisados e transformados em
silhueta dos utilizadores no ambiente de realidade artificial*®.
Significativo na investigagao de Krueger é o facto de nao estar-
mos mais no universo de uma ilusao que entra em confronto
com o real, mas o facto de estarmos num ambiente imersivo
cuja ilusao é parte constituinte dessa realidade. As estratégias
de Krueger produzem caracteristicas de imersao, atingidas
através da interacg@o com um ambiente que estd aparente-

mente vivo, em “tempo real”*%.

Com o seu ambiente interactivo, Kruger abre, assim, caminho
para uma ampla discussio em torno dos atributos das
interfaces humano-computador do futuro e em consequéncia
para o surgimento de uma estética eminentemente héptica.
Nesta obra, Krueger desenvolveu um ambiente que envolvia
o espetador-utilizador e que respondia aos seus movimentos

7

e as suas acgoOes. Este é considerado o primeiro ambiente

202 KALAWSKY, R. The Science of virtual reality and virtual environments. Addinon-Wesley,
1993.

203 ALVES, S. Arte interactiva figuras praticas e discursos. Lisboa: UNL, 2010.
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Videoplace (1975) por Myron Krueger




Manual Input Session (2004) por Golan Levin e Zach Lieberman

interactivo gerado por computador***. Numa evocacio explicita a esta linguagem

inventada por Myron Krueger em Videoplace. Golan Levin e Zach Lieberman em
Manual Input Session’*> (2004 ), enfatizam a percegio e interpelam novos modos
de perceber a experiéncia ao explorar as possibilidades expressivas dos gestos

manuais e do movimento dos dedos.

Namesmalinha podemos encontrar obras como The Legible City (Jeffrey Shaw*,

1988 — 1991) destaca-se por ser um universo totalmente criado a partir de graficos

204 POPPER, 2007, Ibidem p.182.

205 The Manual Input Session é uma performance audiovisual e uma instalagio interativa de Golan Levin e Zachery
Lieberman desenvolvida em Abril em 2004 e apresentada na Ars Electrénica Festival em Setembro de 2004. Estes dois
artistas e engenheiros tém explorado o campo das novas formas de interagao. Levin tem-se focado no design de sistemas
de criagao, manipulagio e performance de imagens e sons em simultineo. Lieberman, por seu lado, desenvolve instala-
¢oes, trabalhos online e concertos sobre a tematica da performance cinética e gestual.

206 Jeffrey Shaw (Austrilia, 1944) tem sido um dos mais influentes artistas da media arte. Consultar o site: http://
www jeffrey-shaw.net/
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computacionais no qual o visitante pode navegar, ou pedalar,
como se de um territdrio real se tratasse. Shaw constréi uma
cidade cuja arquitectura é composta de informagao, uma
“imagem-territorio”, mas também um espago simulado, que,
tal como o espaco real, pode ser percorrido por um visitante/
utilizador. Esta obra, considerado um dos pioneiros dos
universos virtuais interactivos, vem actualizar praticas de
navegabilidade de imagens do real. A sua interface evoca
obras artisticas pelo seu simbolismo como a roda de bicicleta
de Duchamp (1913); e pela sua semelhanca, o Cyclograveur
(1960) de Tanguely. Contudo ao contrdrio deste ultimo
onde o espetador-utilizador acciona 0 mecanismo para que
o desenho se concretize, em The Legible City o “espetador-
utilizador” usa a sua for¢a motora para entrar e deslocar se
na “imagem-espago” constroem discursos visuais bastante
consistentes em que a interacgao surge do didlogo entre o

utilizador e o computador®”.

Outra obra que merece igual destaque ¢ a intitulada Text Rain
(1999) de Camille Utterback e Romy Achituv em que a ima-
gem do utilizador aparece projetada num espelho virtual a
captar “chuvas” de letras que formam linhas legiveis de poe-

mas na silueta do seu proprio corpo®.

Também os artistas Monika Fleischmann, Christian A. Bohn
e Wolfgang Strauss problematizam o sentido do toque em

ambientes virtuais. Na obra intitulada Visdes Liquidas — o es-

207 ALVES, S. Arte interactiva figuras praticas e discursos. 2010 [em linha] [ 10 margo 2014].
Disponivel em: <http://run.unl.pt/handle/10362/5501>

208 BLOCK, F.; HEIBACH, C. & WENZ, K. (Eds.). The Aesthetics of Digital Poetry. Hatje
Cantz, 2004.

126

T

Legible City (1971) por
Jeffrey Shaw

Text Rain (1999) de Camille
Utterback & Romy Achituv

Visoes Liquidas — o espelho vir-
tual de Narciso (1993/2008) por M.
Fleischmann, C. A. Bohn e W. Strauss



pelho virtual de Narciso (1993/2008), por exemplo, em que o
utilizador ao tocar o ecra, provoca ondulagdes e o seu reflexo
dissolve-se na imagem liquida, vemos claramente esta preocu-
pacao em questionar as fronteiras do real e do virtual através

do sentido haptico.

David Rokeby*” propoe-nos, por seu turno, uma abordagem
radical onde também enfatiza a perce¢ao. Em quase todas as
suas obras encontramos uma interpelagio critica aos novos
modos de interpretar a experiéncia vivida e as suas hierar-
quias, mediante o uso dos novos media. As suas experiéncias
interativas entendem os gestos para além dos limites do cor-
po. Neste contexto, O artista expressa, neste contexto, uma
visdo tecnoldgica que além de se apresentar como puramente
visual, invoca o perigo do préprio ocularcentrismo, ao utilizar
todas as formas possiveis de visio para minimizar os nossos
constantes movimentos e alterar inclusivé os nossos sentidos
de conetividade para encurtar as distancias. E essa persistén-
cia no enclausuramento do corpo proéprio da cultura digital,
que torna o corpo sempre numa interface, directa, distancia-
da, em movimento e estatica. Assim, a presen¢a do corpo é

reafirmada e responsabilizada pela vida dentro do ambiente. A

N-cha(n)t (1992) por arte de Rokeby surge como uma combinagao entre o abstrato
David Rokeby. . ..
mundo da linguagem e o mundo fisico do corpo, como uma
clara manifesta¢ao da sua descrenga nas capacidades expressi-
vas das mdquinas em termos poéticos. Na sua obra n-Cha(n)

£21° (2001), por exempo, confronta-nos com uma comunida-

209 A respeito de David Rokerby consultar: http://www.davidrokeby.com/ www.hori-
zonzero.ca e HAYLES, K., Writing Machines, Massachusetts: MIT Press, 2002.

210 Exibido durante o festival de arte electrénica DEAF 04 Rotterdam, Holanda, 2004.
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de em rede de agentes artificiais dotados de competéncias linguisticas capazes
de produzir as suas proprias combinagdes poéticas. Assim, um coro de cinticos
entoado por computadores emerge da sua base de dados e aparece como que
efectuado por membros de uma audiéncia a falar pelos microfones, que gradual-
mente reconciliam as suas multiplas vozes. Nesta instalagao interativa, somos se-
duzidos por aquilo que os sons patenteiam de semelhante a linguagem humana.
Os computadores, organizados num coro digital, conspiram e saem para fora do
nosso controlo imediato — E nesta falta de coeréncia e na fronteira entre nitidez
sonora e aimpercetibilidade discursiva que parecem acentuar-se as discrepancias

entre os humanos e as maquinas.

Igualmente, questdes ligadas a biologia estiveram na mira desses artistas. As
obras de Christa Sommerer e Laurent Mignonneau*"' dentro do campo das ins-
talagoes interativas tém contribuido para a ampliagao das discussoes em torno da
biologia e da vida artificial e o seu deslocamento para o campo das artes. Os seus
trabalhos ficaram marcados por desenvolverem interfaces naturais e intuitivas e
por aplicarem principios cientificos, como vida artificial, teoria da complexidade

e algoritmos genéticos na criagao de interfaces inovadoras®'*.

As obras de Mignonneau e Sommerer inauguraram no mundo da arte interativa
um novo campo de investigagao poética. No inicio dos anos 90, eles incorpora-
ram nos seus processos criativos a computagao evolutiva uma nova drea de pes-
quisa que nasceu como uma alternativa a inteligéncia artificial, que buscava re-

produzir o cérebro e inteligéncia humana a partir de processos computacionais,

211 Professores no Department for Interface Culture no Institute for Media da University of Art and Design em
Linz, na Austria e no IJAMAS - International Academy of Media Arts and Sciences em Gifu, Japao. Sao investigadores
do ATR Media Integration and Communications Research Lab em Kyoto, Japio. Além e do MIT CAVS, em
Cambridge, EUA; e do NTT- InterCommunication Center, em T6quio. As suas obras tém sido apresentados em mais
de 150 exibi¢es e em vérios museus e cole¢des de media pelo mundo.

212 Das suas instalagdes pioneiras destacam-se: Interactive Plant Growing (1992), A-Volve (1994), GENOMA (1996),
Life Spacies (1997), Life Spacies II (1999), Verbarium (1999), Riding the Net (2000), The Living Room (2001), The
Living Web (2002), Nano-Scape (2002), e Eau de Jardin (2004).
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Interactive Plants Growing
(1992) por Christa Sommerer e
Laurent Mignonneaul.

envolvendo o conceito de “vida artificial” e a reprodugao dos
processos biologicos de evolugao da espécie. A Exploracao do
potencial poético deste novo campo, envolve a utilizagao de
algoritmos genéticos, redes neurais e incorpora também a

teoria dos sistemas complexos.

Na obra de Christa Sommerer e Laurent Mignonneau, o de-
sign, torna-se um conceito renovado. Ao apropriarem-se da
vida artificial para gerar um novo campo de experimentagao
artistica, que tem como base aquilo que chamam de “design
evolutivo”, um novo design que surge a partir dos proces-
sos evolutivos computacionais. Na instalagao pioneira Inte-
ractive Plant Growning (1992) a interagio com uma planta real
controla o desenvolvimento de plantas artificiais, ndo ficam
restritos ao processo bioldgico de crescimento e evolugao,
incorporam dados estéticos e poéticos que reconfiguram a
evolugao bioldgica.
“O crescimento virtual nao é baseado nos mesmos principios
do crescimento real, mas na aparéncia de movimento, de di-
ferenciagio e de determinagio no processo de evolugio (...)
Tecnicamente, a interagdo entre o humano/interator e a planta/

interface é produzida pela medigao da diferenca do potencial elé-
trico entre eles™",

As poéticas de Mignonneau e Sommerer se articulam dentro
das possibilidades interativas da arte e das suas interfaces com
o campo da vida artificial e dos sistemas complexos.

“Por meio de nossas vdrias obras de arte interativa, criamos tra-

balhos que ndo sio mais estiticos ou predefinidos. Tornam-se,
em vez disso, um sistema vivo semelhante a um processo (Art

213 CRUZ, N. Comunicagdo, Arte e Ciéncia: As Experiéncias de Eduardo Kac e Christa Som-
merer e Laurent Mignonneau, Rio de Janeiro: UFJR, 2004, p. 128.
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as a Living System). Essas obras sio caracterizadas por interagdes complexas e
dindmicas entre entidades reais e virtuais, e os usudrios que participam dessas
obras se tornam parte essencial desses processos de imagem, fornecendo dados e
informagdes que esses sistemas usam, interpretam, transformam, desenvolvem e

fazem evoluir™'*.

A instalagdo interativa intitulada Nano-Scape®’s (2001), de Christa Sommerer e
Laurent Mignonneau, apresenta uma escultura de escala nanométrica invisivel
para tentar tornar o universo nano acessivel através do toque. Trata-se de uma
intuitiva interface magnética que permite aos utilizadores tocarem em particulas
nano invisiveis ao olho humano, provocando alteragdes e modificagdes na sua
forma e nas suas propriedades quando os utilizadores interagem. Em Nano-Scape

utilizador pode sentir o efeito da sua interagdo com os atémos simulados através

214 SOMMERER, Christa, MIGNONNEAU, Laurent, CODE - The Language of our Times, in: Ars Electronica 2003,
STOCKER, G. e SCHOPF, C. (Eds.), Hantje Cantz Verlag, 2003. p. 204.

215 Um sistema interactivo que foi desenvolvido em 2001 e exibido na exposigio Science + Fiction no Sprengelmuseum
em Hannover na Alemanha. MIGNONNEAU e SOMMERER. Nano-Scape: Experiencing Aspects of Nanotechnology
through a Magnetic Force-Feedback Interface. in ACM SIGCHI, Valencia:UPV, 2005.
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Nano-Scape(2001) de Christa Sommerer e Laurent Mignonneau

de uma interface magnética de forga de feddback. Quando o utilizador experi-
menta Nano-Scape, emerge uma imagem mental da escultura invisivel. A escul-
tura é reforgada pela imaginagao do proprio utilizador e as expetativas, a imagem
mental do utilizador torna-se, entao, em componentes principais da obra de arte:
assim, a obra vai além do real, do ficticio, do imaginério e do virtual e chega a um
reino puramente mental. Enquanto obra de arte interativa e de design de interfa-
ce, Nano-Scape cria uma espécie de experiéncia de interagao “invisivel” e mostra
como a intera¢ao é omnipresente e pode ser encontrada a nivel sub-atémico, até-
mico, microscopico, macroscopico e até mesmo a nivel social pela forma como
ilucida o utilizador ao mostrar como sao complexas e intrigantes as interagdes
dos dtomos a um nivel de escala nano. Um dos importantes aspectos que foram
explorados em Nano-scape é o Sistema Adaptativo Complexo?'® (SAC), um caso
especial de “sistema complexo” composto de um grande niimero de agentes, que
interagem entre si e com outros SAC de acordo com um conjunto de regras®"’.
Sao complexos no sentido de que sao diversos, e adaptativos porque tém a capa-
cidade de mudar e aprender a experiéncia. Nano-Scape surge como uma reagao
a tendéncia atual na arte media interativa de encontrar sempre de forma mais
rapida, melhor e mais precisa as interpretagdes mais realistas e praticas do visivel,
do virtual e do “factivel”. Tenta justapor esta tendéncia com uma critica e levanta
a questao do que é ainteragao e de como é definida a qualidade da experiéncia de

interagao, de percecao e da interpretagao.

E.V.E (Extended, Virtual Environment, 1993), de Jeffrey Shaw, ¢ uma instalagio

onde a imagem ¢é um ambiente virtual panordmico®'®. O espetador entra numa

216  Os Sistemas Adaptativos Complexos (SAC), emergem como uma estrutura conceitual capaz de intervir neste
novo ambiente através de uma abordagem holografica e integrativa, que considera considerando o particular e o global
como partes de um mesmo sistema, onde o global interfere no desempenho do individual e o individual interfere no
desempenho global.

217 HOLLAND J. H. Hidden Order: how adaptation builds complexity. Cambrigde, Massachusetts: Perseus Books,
1995S.

218  As interfaces e programas utilizados para criar ambientes virtuais sio muito diversos: 2D ou 3D, fotorrealistas ou
imagens de sintese, autonomas ou interativas, randdmicas ou generativas, etc. Os dispositivos ou interfaces fisicas de
visualizagio e de interagio utilizados para explorar os ambientes virtuais sio, também eles, muito variados. Os videojogos
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cupula coloca um pequeno sensor na cabega e para onde ele olha vé uma imagem
projetada na cupula, precisamente no lugar para o qual olha por um robé. A ima-
gem que vé é a imagem de um espago real, mostrada por duas cimeras de vigi-
lancia, que estao do lado de fora do museu. O espetador visualiza, através da ima-
gem projetada, uma realidade que existe de fato, para além da ctipula. A imagem
projetada move-se com o movimento da cabega do espetador e das cameras de
vigilancia. As cimeras de vigilancia e o brago do rob¢ atualizam suas posi¢des em
fun¢ao dos movimentos da cabega do espetador, uma vez que estes movimentos
sao enviados pelo sensor ao computador, que controla as posi¢oes da camera e
do robd. Neste caso a interagao nao é apenas exterior a relagao entre o espetador
e a obra. Esta espécie de caverna de Platao digital impressiona, pois, nao ha nada
que possa escapar ao olhar do espetador, pois a imagem é como que “produzida”
pelo olhar mesmo do espetador: para onde ele olha a imagem estara, sempre, em
uma espécie de presenga pandptica desconcertante®'’.

Na sua instalagio interativa intitulada Body Movies (2001) Rafael Lozano-Hem-
mer** transforma o espago publico a partir de projecdes interativas em grande es-
cala. Diversos retratos fotograficos, previamente tirados nas ruas das cidades, sao
mostrados através de projetores controlados roboticamente. Os retratos aparecem
apenas dentro das sombras projetadas pelas pessoas que passam pela instalagao
cujas dimensdes dependem da distdncia em que se encontram das fontes de luz.
Proporciona, assim, uma interagao entre corpo e espago publico, entre corpo e
imagem e entre corpos de transeuntes que se transformam em espetadores e em
performers a partir da interagao com os dispositivos espaciais e tecnoldgicos. Rafael
Lozano-Hemmer possibilita trocas entre espetadores, seus corpos, suas imagens e

espagos publicos, em propostas de grandes complexidades técnicas™'.

sao ambientes virtuais que nos propiciam uma série de interfaces e dispositivos: joystick, dculos estereoscépicos, luvas,
roupa de dados etc.

219 PARENTE, André., Cinema em transito: do dispositivo do cinema ao cinema do dispositivo. in PENAFRIA, Ma-
nuela; MARTINS, India Mara (Org.) Estéticas do Digital, Cinema e Tecnologia, Livros Covilha: LabCom, 2007.

220 Disponivel em http://www.lozano-hemmer.com/body_movies.php [consultado em 15 de Junho de 2012].
221 GOMES, Ibidem.2010
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O artista Marcel-li Antinez Roca*** aborda nas suas obras a questao da integra-
¢ao do corpo e tecnologia e usa a maquina em interagao com o corpo, em apre-
sentagoes performaticas, ampliando assim a discussao sobre os avangos técnicos
e cientificos®”. O seu espetaculo Afasia, baseado na epopéia Odisséia, de Home-
ro, mas que nao faz uso do texto, ficando entre a fronteira do visual e o céni-
co, “investiga as possibilidades interativas hipermedidticas dos novos suportes e
linguagens multimidia, assim como as novas interfaces corporais” (1998: p.69).
A interdisciplinaridade artistica proposta pelo ex-integrante do grupo Fura del
Baus, realizando trabalhos em sintonia com o novo contexto tecnolégico**. O
artista conecta seu corpo a uma estrutura eletromecénica acionada pelo intera-
tor. Marcel.li se apropria do imagindrio e das ferramentas recentes como meio de
intervengao e percep¢ao do mundo, entendendo as médquinas como metaforas
de vida, como identidades efémeras, estados transitérios de personalidade para
novas experiéncias e conhecimentos, e novas formas de criagao. Nas suas per-
formances e espetdculos, adota as roupas com dreskeletons’*> com intuito de pro-
blematizar as relagdes humanas. No espetdculo mecatronico “Pol” (2002) - “a
fdbulairénica e poética para todos os piiblicos” — abusca do amor e o entendimento
do outro sao temas centrais, decompostos nas mudancgas fisiolégicas que o corpo

vivencia nas diferentes fases da vida?*°.

222 ROCA, Marcel-li Antunez. Performances, objetos y dibujos. Barcelona: MECAD, 1998.
223 Ibidem. p.47.

224 Ibidem.

225 Interface corporal de natureza exoesquelética

226 ROCA, Ibidem.
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The Hands por Del Pilar Sallum.

Fotografia (tiragem 02). 30 x40 cm. International Art Trienale Majdanek '97 Lublin- Polénia;
1997.Acervo Lublin - Polonia. Acervo Museu de Arte de Ribeirdo Preto

Também Del Pilar Sallum problematiza a questao do corpo quando constroi o
seu trabalho, condicionando-o, com persistente fidelidade, ao seu universo tatil
de incansdveis maos doridas que tecem o tempo.As suas esculturas tornam-se

receptaculos de memorias, recipientes de lembrangas.

O escultor Alan Rath*” aborda nas suas video-esculturas digitais robdticas a ideia
de ser a arte que nos observa e nao o “olhar a arte” inerente ao publico ao longo
dos tempos. Alan Rath sustenta que durante séculos a arte foi essencialmente
um objecto passivo que as pessoas visitam, no entanto, as possibilidades tecno-
légicas atuais permitem inverter os dois papéis. Assim, a percegao é analisada
de forma inversa, o olhar incide ndo sobre a obra, mas desloca-se antes da obra
para o espetador: os objetos observam-nos, emitem sons, interagem com a nossa
presenca. E o objecto que nos reconhece, do mesmo modo que reconhecemos
uma determinada obra. Neste sentido, as video-esculturas de Rath inserem-se no
quadro de uma reflexdo critica do ocularcentrismo que se associa a importancia
crescente do corpo nos discursos artisticos da video-arte e das artes visuais con-

temporaneas e, sobretudo, nos novos media.

227 Alan Rath é um artista americano formado na Massachusetts Institute of Technology, Cambridge. As suas escultu-
ras constituem um misto de electrénica, mecanismos robéticos e video digital. (“Neo Watcher I11”, 2001). http://www.

alanrath.org/.
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Virios sao os exemplos que permitem determinar que as experiéncias no domi-
nio da media arte tem provocado claramente uma inversio do fluxo cognitivo
habitual, concorrendo para o alargamento da percepcao e para enfatizar o senti-
do héptico. Subsistem, todavia, nestas experiéncias artisticas, interrelagoes entre
corpo-imagem-interacao em interfaces orgéanicas. Nas obras dos artistas anterior-
mente citados, a carne funde-se nas imagens virtuais e hd uma amplificagao tanto
da capacidade expressiva do corpo como dos seus limites sensoriais, ou seja, a

imagem forma-se no corpo, nos seus gestos, movimentos e na corporalidade.

Fica assim em aberto a nossa discussao iniciada com a andlise da percecao hép-
tica nas praticas artisticas contemporaneas dentro de uma bordagem essencial-
mente fenomenoldgica do corpo e na andlise da emergéncia das novas modali-
dades percetivas com o crescente agenciamento tecnoldgico da imagem. A nossa
pretencao ¢ vasculhar a fundo no seio da media arte toda a énfase que havido no
potencial expressivo hiptico e corporal na manipulagdo de informagoes através
dos gestos, do toque e do movimento. Poderemos, assim, tentar perceber me-
lhor as obras dos varios artistas e as suas mais diversas estratégias criativas dentro
do cendrio contemporineo, assim como as problematiza¢des imagem-corpo e
as suas implicagoes nas alteragoes da percegao corpo-espago com o advento das
interfaces digitais. Trata-se, no essencial, de refletir sobre a experiéncia imagética
na atualidade, sobre o estatuto da imagem na contemporaneidade, a partir dos
dispositivos criados ou recriados pelas artes na atualidade e tentar compreender,
no fundo, o regime de imagem no qual estamos inseridos, bem como o nosso
atual regime espectatorial. Procura-se, portanto, abordar as praticas artisticas

contemporaneas como estratégias para pensar a visualidade héptica.
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CAPITULO IV.
DA IMAGEM-INTERFACE
AO CORPO-INTERFACE

“The image is an interface; it has been made operational, a frame for multiple media
channels all transmitting at once. Everything is an interface, including analogue
phenomena — a walk through the city with its security cameras, an apple, a greeting.
This is our new condition, and the job of artists today is to help us see, manage and
reflect on it. — Arjen Mulder, 2010.
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4.1.DA IMAGEM A INTERAGAO. BREVE APONTAMENTO SOBRE A
INTERAGAO HUMANO-COMPUTADOR

No livro From Image to Interaction: Meaning and Agency in the Arts (2010)***
Arjen Mulder considera o artista norte-americano Rauschenberg (EUA, 1925
-2008)** como sendo o pai da arte interativa. Na sua abordagem, a autora analisa
a obra Black Market, de 1961, onde o artista compde um quadro com varios obje-
tos que podem ser substituidos pelo visitante pelos seus proprios objetos ou de-
senhos ou este pode tirar um dos objetos de uma mala e substitui-lo no quadro. A
pintura surge assim como um sistema administrativo, um banco de informagoes
de trocas realizadas pelos visitantes. A obra vai sofrendo alteragoes a medida que
os visitantes interagem. Trocar/dar e receber coisas — constitui assim uma forma
original da interagao. Black Market pode ser visto, nesta perspetiva, como sendo
uma pega fundamental em toda a histdria e evolugao da arte interativa, desde da

pintura a arte interativa digital.

Sete anos apds Black Market, Rauschenberg desenvolveu uma outra interface —
parte material, parte eletrénica e parte imaterial (através de luzes) — para uma
instalagdo. Sounding (1968) terd sido um dos primeiros ambientes reativos na
histéria da arte contemporanea. Nesta obra o visitante é confrontado com varios
painéis refletores escuros e enormes com microfones no topo. Todo o cendrio
surge entdo espelhado nos painéis. Quando o visitante produz um determinado
som as luzes acendem imediatamente e aparecem trés camadas de pelicula foto-
graficas em diferente angulo, tamanhos e posi¢oes, alguns em negativo. Quanto
mais barulho o visitante faz, maior ¢é a intensidade da luz. Assim, os tons mais
graves fazem iluminar todo o painel enquanto os tons baixos iluminam apenas

uma pequena parte. O sistema de luzes mantem-se entoando, alterando todo o

228 MULDER, Arjen. From image to interaction : meaning and agency in the arts. Rotterdam : V2 /NAi. 2010.

229  Robert Rauschenberg é considerado um dos artistas mais intuitivos do nosso tempo. Desenvolveu modos  cria-
tivos que permitem dominar a obra a um nivel sem precedentes. Ganhou reconhecimento internacional na Bienal de
Veneza de 1964.
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espago que se vai movendo e apenas para quando tudo volta ao siléncio e surge

entdo, de novo o reflexo na superficie.

Obras como Sounding nao surgem livremente, a audiéncia tem de dar a sua
contribuicao, tem que participar ativamente. Apenas se o utilizador fizer algo
é que a obra responde. Esta é a troca. Sounding aparece nio apenas como um
modelo interativo entre a obra e o visitante seduzido e confrontado, os painéis
e 0 espago tornam-na numa pega sublime, hilariante e emocionante. Prune Flat
(1965) de Robert Whitman (EUA, 1935) mostra também uma interagio entre
performers em que as imagens sao projetadas neles proprios e nos ecras. O video
tenta assim transpor a tela do quadro para a performance , sendo o tempo e os
espaco do passado representados pelo cinema e o futuro pelas agoes presentes

dos atores®°.

Voltando a Robert Rauchenberg, o artista foi um dos primeiros a propor uma
fusao entre arte e tecnologia. Juntamente com Bill Kluver*"', criou uma das obras
interativas mais avangadas da época — Oracle — que foi concebida como um am-
biente em que luz, som, temperatura e cheiro alteravam-se & medida que uma

pessoa passava por ele*”.

Em Open Score Rauchenberg juntou 500 voluntdrios cujos gestos eram captados
por infravermelhos — num campo as escuras — e projectados em trés grandes ec-
ras, bem como os gestos de duas tenistas com transmissao radio nas raquetes,

criada por Kluver. O conflito de nao se poder ver um evento que estd a acontecer

230 RUSH, Michael, New Media in Late 20th Century Art, Thames and Hudson, London, 1999, p.38.

231 Engenheiro eletrénico e sonoplasta sueco que trabalhou, por exemplo, com o coreégrafo Merce Cunningam e o
compositor Jonh Cage numa das primeiras obras multimédia, Variations V (196S), para o qual criou um sistema de som
que reagia a movimentos, sons e projecgoes gerando uma banda sonora ao som da qual os bailarinos dangavam. A obra
inclufa ainda um filme de Stan Vanderbeek e um video de Nam June Paik.

232 Nine Evenings — Theatre and Engineering foi outro dos eventos de performance multimédia organizados por Kluver,
Rauchenberg e os seus associados habituais como Cage, Cunningham, Lucinda Childs, Deborah Hay, entre outros, em
Outubro de 1966.
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Black Market. Rauschenberg, 1961




a frente dos nossos olhos, excepto por uma reprodugao, cria uma dupla exposi-
¢ao da acgao, num ecra de escuridao, e num ecra de luz, o que resultava numa

confusio sensorial?3.

Poissant*** afirma que “é pela interatividade que surge a passagem dos materiais
para as interfaces”. A interagao refere-se a algo que pressupoe a participagao ati-
va, por parte do sujeito que é confrontado com a obra, e outras estruturas como:
mudanga, a¢ao e reagdao, comunicacao bilateral, tempo real, uso de controlo, ati-
vidade, simulagao, percecao, feedback e imersao. Baseia-se numa ordem mental,
simbolica e imagindria que estrutura a relagio do ser humano com o mundo e
surge dentro de determinados enquadramentos comunicacionais. E com base
nessa possibilidade de operar simbolicamente sobre as representa¢ées do mun-
do que se torna possivel implementar a intera¢do nos media. Embora seja a co-
munica¢do com um sistema informético é sempre mediada por um conjunto de
expetativas sociais e cognitivas do sujeito face ao sistema, ¢ a interagao que per-
mite que a percecao e a a¢ao estejam fortemente interligadas a vérios niveis de
abstracao. E de constatar que as nogoes de participagio e interatividade na obra
de arte tém vindo a ser constantemente reformuladas e de participador sensorial
ativo — em happenings e performances dos anos 60 — o sujeito passa a utiliza-
dor, manipulador do cédigo digital, em que a maquina intervém como meio ou
interface incontorndvel. A interagao é um conceito amplo que j4 existia, em obras
que incluiam o espetador, desde os anos 50, nomeadamente no concretismo, na
arte cinética, em artes performativas, instalagoes e em muitos outros tipos de
produgdes como revelam as obras de artistas como Rauschenberg. No entanto,
ultimamente o conceito ganhou mais proje¢ao e tém sido muitos os artistas e
pesquisadores de arte, ciéncia e tecnologia que desenvolvem projetos que envol-

vem dispositivos ndo convencionais de interagao.

233 E.A.T.: Experiments in Art and Technology, in The New Media Reader (2003), editado por Noah Wardrip-Fruin
y Nick Monfort, MIT Press, Cambridge Mass, ISBN — 0-262-23227-8, p.214-215.

234 POISSANT, Louise. A passagem do material para a interface. In: DOMINGUES, Diana (org.). Arte, ciéncia e tecno-
logia: passado, presente e desafios. Sio Paulo: Editora UNESP, 2009. p.76.
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Action Lecture N° 2.
Peter Weibel, 1968

Segundo Stephen Wilson**® os artistas contemporaneos tém
realizado um leque diversificado de experimentagdes de na-
tureza hibridas, manifestando toda uma ousadia iconoclasta,
ao mesmo tempo que sintetizam os aspetos problematicos de
grande complexidade tedrica em propostas de fruigdo e in-
teracdo de alcance e compreensao bastante alargados. Deste
modo, as produgdes artisticas tém atuado como auténticos la-
boratérios de investigagao dando assim um contributo impor-
tantissimo no desenvolvimento de novas formas de interagao

humana-computador, mais intuitiva e inteligente.

Peter Weibel, um dos pioneiros da media arte, em 1968 produ-
ziu uma das suas primeiras formas de arte interativa, o “Action
Lecture N° 2,” onde projetava filmes de si proprio passando as
mesmas projec¢des no seu proprio corpo em palco enquanto
a audiéncia controlava a operagao. O barulho produzido pelo
publico influenciava seriamente as proje¢ao video, a ilumina-
¢ao e o som num fluxo de interagao entre o palco e o publico.

Para Weibel, os conceitos de Realidade Virtual e Ciberespago

§ pertenciam jé aos anos 60, embora muitas dessas tecnologias

s6 foram implementadas nos finais dos anos 80>*. Juntamente

com Jeffrey Shaw e Valie Export, desenvolveu durante esse pe-

= riodo importantes obras com diferentes abordagens no campo

237

daintera¢ao®’. Outra artista pioneira na exploragao da intera-

a0 no dominio artistico é Lynn Hershman (1941, EUA) que

235 WILSON, Stephen, Art + science. Thames e Hudson, 2010.

236 O que em parte explica este facto é que a nogao de interatividade apenas reemergiu
nos anos 90 como resultado do desenvolvimento tecnolégico, apds terem quase inteiramente
auséncia do dominio da arte Conceptual e Minimal dos anos 70 assim como do pés-moderno
dos anos 80 - fonte.

237 KWASTEK, Katja. Aesthetics of Interaction in Digital Art, MIT Press. 2013.
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na sua obra intitulada Lorna®* (1983/84) coloca o espetador no mesmo lugar
que as atrizes cujo destino ele ou ela determina por via de um telecomando. Para
Peter Weibel (1996) as criagdes artisticas da media arte, com as suas interfaces,
fornecem as pistas e o entendimento necessérios para se pensar fenomenologi-
camente o mundo. Permitem entender que a tecnologia virtual nao sé amplifica
o olhar, mas todos os sentidos, produzindo nao apenas profundas alteragdes na
percecao visual do mundo, como baralha a nossa prépria nogao do real. Essas
obras evidenciam, portanto, o modo como acedermos ao mundo através dos dis-
positivos percetivos e a forma como temos vindo a afastar mais ainda da realida-

de coma imagem técnica.

Roy Ascott?® (Ingleterra, 1934) desde nos anos 60 que tem sido uma das vozes
mais ativas e especializadas em questdes de natureza das interagdes percetivas
e cognitivas e das redes hipermedia. Dez anos antes do aparecimento do com-
putador pessoal, Ascott jd havia afirmado que as novas formas de expressao ba-
seadas na interatividade com computadores seriam um dos temas emergente no
dominio das artes. Intrigado com as novas possibilidades, este artista construiu
todo um quadro conceptual e tedrico ligado a eminéncia das obras de arte in-
terativa que partilhava determinadas caracteristicas com a arte avant-garde’”, e
com a ciéncia da cibernética de Norbert Wiener. A tese de Ascott sobre a visao

cibernética na arte®*!

, inicia-se com a promessa de que a arte interativa necessita-
va de libertar-se do ideal modernista de “objeto perfeito”. Ascott transportou as

premissas de John Cage para o dominio da arte digital, propondo que o “espirito

238 SOMMERER, Christa; JAIN, Lakhmi C.; MIGNONNEAU, Laurent (ed.). The Art and Science of Interface and
Interaction Design. Springer Science & Business Media, 2008. p. 40.

239 Roy Ascott é o pioneiro em arte cibernetica e telematica cuja obra foca sobretudo no impacto do digita e das redes
de telecomunicagdes sobre a consciéncia; Ascott estudou com Victor Pasmore e Richard Hamilton em King’s College,
Universidade de Durham; he has been Dean of San Francisco Art Institute, California, Professor and Responsavel da-
Communications Theory na University of Applied Arts, Vienna. Ele foi premiado com o Golden Nica, na nova categoria
da Ars Electronica 2014 para pioneiros visiondrios da media arte.

240 Como por exemplo: Dada, Surrealismo, Fluxus, Happenings e Pop Art.

241 ASCOTT, Roy. Behaviourist art and cybernetic vision. In Cybernetica: Journal of the International Association for
Cybernetics, v.9; 10, 1n.9; 4. Namur: International Association for Cybernetics, 1966.
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da cibernética” oferecia a forma mais assertiva de realizacao de troca de duas vias
entre a obra de arte e o publico. Tal como John Cage, defendia que a obra de
arte devia ser mais aberta ao utilizador, nio tao fixa e estitica. Como um dos seus
primeiros visiondrios, Ascott antecipa as atuais discussoes sobre a media arte e
a estética haptica. A partir do seu conceito de cibercepgao, abordou a emergén-
cia de uma nova faculdade percetiva que envolvia a capacidade de apreender e
habitar o ciberespago. Assim, segundo o autor, ao exercer a nossa capacidade
de ‘cibercepgao’, passamos a ter uma posi¢ao dupla, uma presenga paradoxal de
habitar ao mesmo tempo o mundo real e o ciberespago — 0 que envolve interagir

e deixar marcas da nossa presenga no ciberespago.

Em termos histdricos, a linguagem entre os humanos e as maquinas tem sido
fundamentalmente determinada por limitagdes de ordem tecnoldgica, e as pes-
soas tém-se esforcado por se adaptar a tal linguagem. Com a vulgariza¢ao dos
computadores pessoais nos anos 80, o conceito de interagao** tornou-se, no en-
tanto, bastante comum. No plano tedrico, surgiram importantes contribui¢oes.
Em 1990, Brenda Laurel*” edita o primeiro livro exclusivamente dedicado ao
design de interfaces reabrindo um novo paradigma para a interatividade. Tam-
bém Moggridge e Atkinson em 2007 publicam Designing interactions*** e Som-
merer e Mignonneau langam o livro intitulado Interface Cultures. Artistic Aspects
of Interaction*** em 2008. Obras que refletem sobre a maneira como as tecnolo-
gias de interface trouxeram o sujeito enquanto utilizador para o centro do seu
desenvolvimento. No campo da antropologia diversos estudos tém identificado

importantes ruturas na interagao humano-computador. Tais ruturas comportam

242 Referindo-se a atual relagio entre o ser humano e computador HCI — Human-Computer Interaction — que, ¢,
por definicao, interativa.

243 LAUREL, B.,,e MOUNTFORD, S. J.. The Art of Human-computer interface design. Addison-Wesley Longman Pu-
blishing Co., Inc. 1990.

244 MOGGRIDGE, B., e ATKINSON, B., Designing interactions (Vol. 17). Cambridge: MIT press. 2007.

245 SOMMERER, C., MIGNONNEAU, L., e KING, D., Interface Cultures. Artistic Aspects of Interaction. Bielefeld:
Transcript Verlag. 2008.
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sempre novas possibilidades metaféricas e seguem determinados padrdes: refe-
rencial para arreferencial; parcial para imparcial; efémero para permanente; es-
tatico para dindmico. No entanto tem sido as abordagens de natureza cognitiva
as dominantes**® com raizes nas dreas de psicologia cognitiva, ciéncia cognitiva e
inteligéncia artificial. Tem havido, contudo, uma redefini¢ao das interfaces mul-
timodais baseados nos paradigmas da interface gréfica, amplificados combina-

dos com dispositivos de entradas de voz*¥

. A interacao deve ser entendida como
uma relagio entre as expressdes humanas e as expressoes dos artefactos. Primo**
estabelece, por seu turno, dois modelos de interagdo, a interagdo mutua®” e a

interac¢ao reativa®’

. A interagao ¢ facultada pela interface, o seu “espa¢o” onde
pode realizar-se. A combinagao do sujeito material com o sujeito simbdlico nao
exige que o sujeito material coexista no mesmo local concreto, mas que partilhem
de um espago simbdlico. Essa desterritorializagao de cariz material do sujeito é
acompanhada pela desmaterializagao. Todo o modelo é coincidente do fenéme-
no de desterritorializagao, quer partindo do conceito de mediagao local quer do
conceito de mediagao temporal. Os espagos dos diferentes sentidos estao des-
sincronizados uns com os outros, principalmente o canal visual onde prioritaria-
mente se realiza a agao que nao coincide com o espago motor. A mediagao local
delimita e segmenta, portanto, os varios sentidos envolvidos no fenémeno per-
cetivo tendo também por isso uma natureza dicotémica. A interagao e os media
nao interativos permitem, deste modo, perceber o mundo através de uma repre-
sentagao exterior ao nosso espago de agao. No entanto, quando consideramos a
existéncia de um sujeito no mundo concreto, verifica-se um envolvimento total

251

do corpo*'. Resultante da combinagao de um sujeito fisico e de um simbélico, o

246 PREECE et al.,, Human-Computer Interface.Addison-Wesley, England. 1994,
247 VALLI, Alessandro. Natural Interation White Paper, Natural Interation iO 2007.

248 PRIMO, Alex. Interagdo Mediada por Computador: a comunicagio e a educagdo a distancia segundo uma perspectiva
sistémico-relacional. Universidade Federal do Rio Grande do Sul, 2003.

249  Aberta, processo de negociagao, com ages interdependentes que geram interpretagdes, fluxo dinamico.
250 Fechado, processo de estimulo-resposta, fluxo linear, relagao causal, objetividade.

251 SILVA, S.. A Interacgio Hdptica e os Novos Paradigmas. Faculdad de Bellas-Artes San Carlos. Departamento de
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referido modelo de interagao, nao consegue transpor a barreira da representagao,
contrariamente, prevalece uma nitida rutura entre o universo ficcional da obra e
o mundo fisico, no qual o sujeito se insere, inscreve o seu paradigma na natureza
dicotémica do suporte que se estabelece na representacao. Uma interagao que,
como acima referido, separa o sujeito simbdlico do sujeito material, em que o es-
paco da obra é definido através de uma representagao exterior ao espago de agao
do sujeito representado na obra, por meio de avatares ou em forma de objeto —

graficos bidimensionais.

42. IMAGEM-INTERFACE: ARQUEOLOGIA DOS DISPOSITIVOS DE
INTERACAO HAPTICA

A imagem ¢ uma interface*”. Afinal tudo é interface. A interface ¢ esse elemento
dialéctico, substincia hipodérmica, ponte ou elo in abstractus que vem a existir
entre duas entidades diferenciadas, consubstanciando a troca. De acordo com
Steven Johnson “a relagdo conduzida pela interface é uma relagao semaéntica, ca-
racterizada por significado e expressio, nao por forga fisica” (Johnson, 1997). E
através da interface que o mundo proficuo e invisivel dos digitos percetiveis se

torna percetivel, tornando possivel o mapeamento da realidade virtual.

No ensaio The World as Interface’>, Peter Weibel estabelece oito estigios evo-
lutivos no processo de produgao de imagens tecnoldgicas. Weibel emprega o
termo interface num sentido mais amplo que a visao estritamente técnica, es-

tendendo-o a relagao ser humano/mundo, dentro de uma abordagem fenome-

Dibujo. Universidad Politécnica de Valencia. 2009.

252 A palavra interface deriva do latim “inter” que significa “entre” e “facies” que quer dizer “face”. Peter
Weibel, no prefacio do livro The Art and Science of Interface and Interaction Design de C.Sommerer, L.C. Jain
and L. Mignonneau, diz que existe uma ligagdo conceptual entre “surface” e “interface” dizendo que a diferenca
entre interface e superficie ¢ intrigante. SOMMERER, Christa; JAIN, Lakhmi C.; MIGNONNEAU, Laurent
(ed.). The Art and Science of Interface and Interaction Design. Springer, 2008.

253 WEIBEL, Peter. The World as Interface: toward the construction of context-controlled eventworlds.
Druckrey, T. Electronic Culture: technology and visual representation. New York, Aperture, 1996.
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noldgica. Para além de restringi-la a troca de informagoes entre o ser humano e
a maquina, num modelo estimulo-resposta, input-output, trata-se de entendé-la
como um processo de fluxo de informagdes entre dominios num sentido mais
amplo. A constitui¢gao de uma interface, de uma via de comunicagao entre domi-
nios, nao implica a eliminagao de superficies ou camadas que se interpdem entre
eles. Antes, refere-se a um processo de acumulagao de camadas que potencializa
a comunicagao, a conexao e as trocas. A interface, neste contexto, é vista como
uma espécie de membrana que, ao invés de promover o afastamento entre dois
ou mais dominios, aproxima-os, permitindo uma osmose, uma influéncia reci-
proca entre as partes dentro de uma visao sistémica. Somos parte de um sistema,
entender o mundo significa percebé-lo a partir da nogao de interface em que a
obra/mundo sé se manifesta na medida da sua interrelagio com o utilizador/
observador. Weibel sintetiza, deste modo, o mundo enquanto “interface”, apoia-
do nos principios da endofisica que defende que somos partes constituintes do
mundo que observamos; portanto, nao existe uma objetividade independente
do observador. Assim, o mundo digital tende a tornar-se numa interface entre
um observador-objeto interno e progressivamente num sujeito de manipula-
goes artificiais. Para Weibel, a maior inovagao introduzida pelas imagens nos
novos media, é o interfaceamento imagem-utilizador em que a imagem passa a
ser um sistema vivo que reage e responde nao somente aos inputs do utilizador
mas, também, aos seus inputs de programagao. Deste modo, a interface torna-se
fundamental para se entender as novas possibilidades percetivas abertas pelas
tecnologias mediaticas. “Os artistas vao até o limite da conjugagao de sua criagao
com softwares complexos de alta performance, nas interfaces da médquina com
o corpo, permitindo o didlogo entre o bioldgico e os sistemas artificiais em am-
bientes virtuais nos quais os dispositivos maquinicos, cimaras e sensores, captu-

ram sinais emitidos pelo corpo para processa-los e devolvé-los transmutados”.>**

254 SANTAELLA, Lucia. Ciberarte de A a Z. In: DOMINGUES, Diana. Criacdo e Interatividade na Ciberarte. Sao
Paulo: Experimento, 2002, p.13-16.
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“Os artistas vao até o limite da conjugagdo de sua criagdo com softwares complexos de

alta performance, nas interfaces da mdquina com o corpo, permitindo o didlogo entre

o bioldgico e os sistemas artificiais em ambientes virtuais nos quais os dispositivos ma-

quinicos, ciAmaras e sensores, capturam sinais emitidos pelo corpo para processa-los e
» 255

devolvé-los transmutados”.
A sensagao de imersao, que permite a navegacao no espago virtual, depende das
interfaces que permitem ao sujeito “aparelhado” realizar o seu trajeto rizomdtico
nesse espago virtual. Procuraremos através de um quadro conceptual e evolutivo
e um mapeamento referencial de interfaces analisar como as novas tecnologias
que se utilizam dos dispositivos hdpticos para interacao estabelecem novos ni-

veis de percecao sensorial.

Toda a evolugao das interfaces pode ser caracterizada com base na Teoria do
Equilibrio Pontuado, definida pelos bidlogos evoluciondrios Niles Eldredge e
Stephen Gould, em 1972 nos seguintes termos: longos periodos de estabili-
dade sao interrompidos por mudangas bruscas. O indiscutivel dominio da ima-
gem deve-se ao fato de a revolugao tecnoldgica ter vindo a colocar um enorme
aparato ao servi¢o da visio de modo que nao se pode negar que o século XX foi
o século do triunfo da tecnovisao, como enumera Santaella®*”: Primeiro, com a
invencao da fotografia com a automatizagao que ela trouxe para a produgao da
imagem que foi contemporéinea da transmissao de imagens e palavras em longa
distancia via digitalizagdo com a ajuda de méquinas; Segundo com a descoberta
das ondas electromagnéticas™® e o consequente surgimento de novos mundos

visuais, que antecederam a cultura telemadtica; Terceiro com a transformagao da

forma espacial da imagem, como na pintura e na fotografia, para a forma tem-

255 SANTAELLA, 2002, Ibidem, p.13-16.

256 A esse respeito ver: ELDREDGE, N . Macroevolutionary Dynamics: Species, Niches and Adaptive Peaks. McGraw
_Hill, 1992.

257 SANTAELLA, Lucia. As imagens no contexto das estéticas tecnolégicas. In VENTURELLI, Suzete (org.). Audio-
visualidades da cultura. Porto Alegre: Entremeios Editora, 2010.

258 MAXWELL em 1873, HERTZ em 1887 Cit. Por Weibel (2006)
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poral, como por exemplo no filme — de um meio espacial, passou-se para um
meio temporal; Quarto, com a descoberta do eletron e do tubo de raio catédico,
em 1879, estabeleceu-se as condigoes bésicas para a produgao e transferéncia
de imagens eletrénicas, o que levou ao surgimento da televisao; Quinto com a
gravagao magnética de sinais visuais, em 1951, que havia sido antecipada pela
gravagao de sinais sonoros, no inicio do século XX, que permitiu a combinagao
de filme, rddio e televisao num novo meio, o video; Sexto com a tecnologia dos
transistores, dos circuitos integrados, dos chips e dos semicondutores que revolu-
cionou a tecnologia de processamento de dados em meados do século XX, levan-
do a produgao de imagens completamente geradas em computadores; Sétimo
como o desenvolvimento das tecnologias das telecomunicagoes interativas, das
redes digitais televirtuais, com seus espagos de dados imateriais e a introdugao da
telerobdtica e da telepresenca; E por fim com o aparecimento das interfaces mul-
tissensorias e das tecnologias sensorias avangadas que, por meio de neuro-chips e

chips cerebrais, ligam o cérebro ao reino digital diretamente?®.

4.2.1. Interfaces graficas

Em termos histdricos, as interfaces eram em 194S apenas fisicas, sendo apresen-
tadas como cabos, chaves ou botoes e mais tarde surgiram entao os hardwares
constituidos por valvulas e interfaces baseadas na programagcao de linguagem de
maquina. Entre 1955 e 1965 passaram a ser usados os transistores e as interfaces
baseadas em linguagem de comando e entre 1965 e 1980 os menus hierarquicos
e preenchimento de formuldrios ja dominavam as interfaces, com hardwares ba-
seados em circuitos integrados. Entre 1980 e 1995 chegam as interfaces criadas
por Douglas Engelbart e Alan Kay, utilizando o sistema WIMP>®. No entanto,

de acordo com Reynolds (1998), o modelo conceitual subjacente as interfaces

259 SANTAELLA, 2009, ob. cit.

260  Acrénimo do inglés: Windows, Icons, Menus e Point devices.
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Xerox Star GUIL Alan Key, 1981

modernas tem a sua origem no artigo As We May Think, de
Vannevar Bush®' (1945) que influenciou inimeros inves-
tigadores nomeadamente Douglas Engelbart, Ted Nelson e
Tim Berners-Lee conduzindo ao aparecimento dos primeiros

computadores com interface grafica (IGU)*2.

Na histéria da interface é importante destacar a contribui¢ao
de Ivan E. Sutherland®®® com a invengao de Sketchpad, um an-
tecessor da IGU. Sketchpad permitia desenhar diretamente no
monitor através de uma caneta (pen light) linhas na horizontal
e na vertical e combina-los em formas e figuras que podiam
ser copiadas, movidas, rodadas ou escaladas. Sketchpad foi o
primeiro programa window-drawing. A aplicagao era executa-
da no computador Lincoln TX-2 e terd influenciada o On-Line
System de C. Engelbart. Engelbart (Portland, 30 de janeiro de
1925 — Atherton, 2 de julho de 2013) foi alids outra figura se-
minal na histéria do design de interface e um dos mais influen-
tes pensadores da histéria da computagao. Em 1962 publicou
“Augmenting Human Intellect: A Conceptual Framework”. Em
Stanford Research Institute em Menlo Park, CA, desenvolveu,
em 1967, o “X-Y position indicator for display system” mais co-
nhecido por rato. Em 1972, depois de ter formado o Learning
Research Group no Xerox PARC, Alan Kay (Springfield, 17 de

maio de 1940)** concebeu o que é considerado o mais crucial

261 BUSH, Vannevar, As We May Think in The Atlantic Monthly, 176(1), 1945.p.101-108
Disponivel em: [http://www.theatlantic.com/doc/194507 /bush].

262  GUI - Graphical User Interface (Interface Gréfica do Utilizador)

263 Na.em 1938 em Hastings, Nebraska, EUA. Prémio Turing Award em 1988. A sua tese
de doutoramento intitulada Sketchpad, A Man-Machine Graphical Communication System de
1963 foi supervisionada por Claude Shannon, considerado o pai da teoria da informagao. SU-
THERLAND, Ivan E. Sketch pad a man-machine graphical communication system. University
of Cambridge, 2003.

264  Alan Kay introduziu a ideia de representagao iconica, grafica das fun¢des da compu-
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avango na IHC, a interface grafica. Em 1973 a Xerox Alto langa o primeiro PC
com a GUI, editor WYSIWYG?%, um rato e um ecré bitmap. Em 1981, a GUI
com a sua metafora de secretdria, a estrutura de pastas, icones, seria completada
com a Xerox Star como uma das mais importantes inovagdes para os computado-
res pessoais, dando assim inicio ao desktop revolution** dos anos 80. Em 1979, a
Apple refinou muitos dos conceitos de PARC, primeiro com a Lisa, depois com o
Macintosh*” criando o estilo basico da interface gréfica que se mantém até hoje.
Aintrodugao do Macintosh nos meados dos anos 80 pela Apple vulgarizou o uso

do rato no computador.

Desde a invengao das interfaces gréficas que a Intera¢aio Humano-Computador
(IHC) tem sido caracterizada fundamentalmente como sendo a consagragio da
dicotomia sujeito-objeto através do uso das metaforas em interfaces simbdlicas
com janelas, botoes, sliders, etc., que constituem metaforas do mundo concreto.
Isto acontece sob a prevaléncia da dicotomia sujeito-objeto, em que as aplica-
¢Oes se assumem através das metdforas e regulam a relagao entre o utilizador e a
obra e que permanecem separados, o espaco fisico do utilizador e o da obra. O
grau de mediagao é elevado, hd uma maior nitidez e delimitagao de fronteiras en-

tre o sujeito e o objeto solicitado pelas interfaces fisicas, dividindo assim o espaco

tagdo — pastas, menus, e janelas sobrepostas sobre a secretdria — baseadas na sua pesquisa no processo intuitivo de
aprendizagem e criatividade. O que Alan Key pretendia era fazer com que as imagens criassem simbolos. Esta era a grande
promessa por detras da interface gréfica, que permitia aos utilizadores formularem ideias em tempo real através da mani-
pulagio de icones no ecra do computador.

265 WYSIWYG é o acrénimo da expressao em inglés «What You See Is What You Get» que significa a capacidade de
um programa de computador de permitir que um documento, enquanto manipulado no ecr3, tenha a mesma aparéncia
da sua utilizagao, normalmente sendo considerada final a forma impressa.

266 No inicio da década de 80 a Xerox PARC desenvolveu a primeira genuina interface desktop, como parte de um
sistema operacional experimental designado de Smalltalk que foi comercializado junto com o sistema computacional
Xerox Star tendo sido um fracasso. A metéfora da escrivaninha, o desktop. “Em meados da década de 1980, a revolugio da
interface grafica mudou tudo: e as metéaforas visuais com todos aqueles icones cintilantes e padroes de desktop e menus
suspensos tém uma fungao cognitiva importante e cada vez mais indispensavel. a interface grafica desempenhou um papel
decisivo na criagio do mercado de aplicagdes”. JOHNSON, Steven. Interface Culture: How New Technology Transforms
the Way We Create and Communicate, Nova York: Harper Edge, 1997 (trad. de Maria Luisa Borges, Cultura da interface.
Como o computador transforma nossa maneira de criar e comunicar. Rio de Janeiro: Jorge Zahar Editor Ltda.2001).

267 O Macintosh foi o primeiro computador feito em grande escala com recursos graficos o rato. Antes os PC IBM usa-
vam linhas de instrugdo para executar comandos.
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de interagao entre a do sujeito e a do objeto. Dominam nesse paradigma as in-
terfaces simbolicas. Se compararmos com os media tradicionais, o aspecto idios-
sincratico do computador é a implementagao da interagao e da sua configuragao

multimodal®*®

. Este modelo pode ser comparavel a um teatro de marionetas: o
utilizador atua sobre um espago simulado de representagao bidimensional o que
acentua bastante a fronteira entre o sujeito e o objeto. O espago de influéncia do
utilizador enquanto sujeito material situa-se, portanto, num plano distinto do da
simulagao, o que explica a necessidade de um sujeito simbdlico. Os dois estao
unidos por uma nova mimesis e salientam o cardter dicotomico desta categoria
de interagao. Tal como num teatro de marionetas, o sujeito material mantém-se
afastado, a sua participa¢ao resume-se ao controle, enquanto o sujeito simboélico
ocupa o cendrio e constitui um duplo do sujeito material, uma projecao abstra-
ta como o signo do ponteiro do rato ou um avatar. Esta descontinuidade leva a
implementagao de interfaces fisicas que tém como fun¢ao combinar o sujeito
material com o simbdlico — a ac¢ao motora do sujeito material, como é o caso

da manipulagao do rato, que se desenrola no mundo concreto e a movimentagao

do sujeito simbolico ocorre no plano da simulagao.

4.2.2. Paradigma post-WIMP

Em Post-wimp user interfaces: the human connection®”, Andries van Dam (Holan-
da, 1938) da Universidade de Brown apresenta as interfaces post-WIMP como
sendo um novo paradigma de interface de utilizador. As suas experiencias pio-
neiras com widgets de interagao 3D e dispositivos de interagao de trés ou mais
dimensdes conduziram a introdugao de novas interfaces capazes de diminuir a
distancia cognitiva entre widget e tarefas que surgem como evolugao natural dos

bidimensionais WIMP. Andries van Dam introduz, assim, conceito de percep-

268 SILVA, Salif.,, Design do Teclado. Os factores histéricos, tecnoldgicos e ergonémicos, a interacgdo Homem-Computador e
os dispositivos de entrada. Universidade Fernando Pessoa. Porto, 2010.

269 VAN DAM, A. Post-WIMP user interfaces. Communications of the ACM, 40(2), 1997, p. 63-67.
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tual user-interfaces (PUIs) que tornariam o computador mais adaptados as ne-
cessidades individuais através do uso de sensores de vérios tipos, libertando-nos
assim da tirania do computador desktop, com os seus dispositivos de interacao
simples e metaforas, e permitir olhar em frente para as interfaces de utilizador
como as interfaces multimodal e perceptual. O novo paradigma post-WIMP,
corresponde, assim, as atuais configuragoes, fornecendo uma visao redutora e
totalizante da interagao. Este paradigma impde um nivel de interagao superior
e mais intuitivo baseado num modelo de interagao emergente cuja finalidade é
eliminar a mediagao local e criar novas possibilidades para o bindmio sujeito-ob-

270 Assim, a obra abandona a sua

jeto, numa fusdo entre os diferentes espagos
fungao simuladora para se tornar ela prépria uma realidade fenomenoldgica para
o sujeito. Trata-se de uma nova reterritorializagao em que através dos ambientes
virtuais imersivos se anula as fronteiras entre sujeito e objeto tendo a sinestesia
no horizonte desta utopia. Os ambientes sintetizados perfilam uma nova realida-
de, em que a separagao entre sujeito e o plano do objeto é tanto mais reduzida,

quanto maior a maleabilidade da interface®”".

A interagao emerge no novo paradigma como um evento em si que apela ao esti-
mulo dos sentidos. Assim sendo, design de experiéncia, interface e interagao sao
indissocidveis, enquanto partes integrantes de um elemento uno, inseparavel. Di-
ferentes interfaces agregadas a estruturas de interagio geram outros meios, em
combinagdes multiplas e infinitas de possibilidades num continuum. No campo
da IHC a interagao incorporada emerge como um dos mais importantes domi-
nios de estudo devido a um crescimento acentuado na esfera do design de siste-
mas com diversas publicagdes na drea de IHC focadas em aspetos da interagao
incorporada e contribui¢des interdisciplinares em fenomenologia, ciéncia cog-

nitiva, psicologia e artes. Armstrong®’* define como “interagao incorporada uma

270 SILVA, Salif, 2009, ob. cit.
271 SANTOS, K. C. Escultura Multimédia Novas Tradugoes da Matéria para a Escultura. Universidade do Porto, 2007.
272 BENNET, P.; O'MODHRAIN, S. Towards Tangible Enactive-Interfaces. In Proceedings of the 4th International
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Sensorama.
Morton Heilig, 1962

atividade incorporada de maneira a ser situada, em tempo real,
de forma multimodal, engajada, e com o sentido de incorpo-
ragao como um fenémeno emergente””*. A interface e o seu

funcionamento dependem diretamente das a¢oes dos utiliza-

dores?*.

4.2.3. Interface Multimodal

A capacidade de integragao e combina¢io dos diferentes ti-
pos e dispositivos de entrada e saida; a conjugacao de alguns
modos de interagiao conduziu ao desenvolvimento de varias
interfaces multimodais. Em 1962, Morton Heilig, um cine-
matografo de Hollywood, patentiou um protétipo do jogo de
arcade mecinico chamado Sensorama que explorava diversos
canais de entrada e saida. Um ambiente multissensorial com
uma experiéncia emersiva que incluia todos os sentidos para
além de visualizagao esterioscopica 3D e feedback tdtil. Senso-
rama seria uma espécie de realidade pré-virtual, que antecipa

os video jogos e a realidade virtual*”.

Um dos raros casos de “mdquina” cujo processo criativo pode
ser integrado sem constrangimentos ao conjunto de indaga-

¢oOes e experiéncias da arte contemporanea, como uma via nao

Conference on Enactive Interfaces. p.37-40. Grenoble, France: Association ACROE, 2007,
p-38.

273 Idem.

274 SCHIPHORST, T. The Varieties of User Experience Bridging Embodied Methodologies
from Somatics and Performance to Human Computer Interaction, University of Plymouth. 2009.

275 KRUEGER, M. W,, Artificial reality I (Vol. 10). Reading (Ma): Addison-Wesley. 1991
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redutora é obra Aaron, um programa que capacita o computador a pintar como
um artista pléstico, criado pelo pintor Harold Cohen. Segundo Machado®’%, Ha-
rold Cohen constitui um dos casos mais paradoxais na cena artistica contempo-
ranea. Trata-se de um artista que teve grande prestigio na Inglaterra nos anos 60
e que abandonou a pintura e migrou para os Estados Unidos, para integrar-se
num circunspecto grupo de cientistas que promovia pesquisas no terreno da In-
teligéncia Artificial, na tentativa um tanto quixotesca de construir uma maquina
de pintar controlada por computador. Ap6s décadas dedicadas ao estudo das lin-
guagens de computador apresentou publicamente a sua maquina, funcionando
ao vivo e produzindo pinturas remotamente figurativas. As imagens produzidas
pelo Aaron nao sé jamais repetem a iconografia e o geometrismo convencionais
da computagao grifica, como também jamais se repetem a si mesmas. “O
programa se baseia em uma série de regras e metas, mas situagoes randomicas se
encarregam de relativizar a rigidez dessas directrizes e um sistema de feedback faz
o computador voltar sempre para trds, na tentativa de se corrigir, se aperfeicoar,

verificar o seu progresso e determinar os passos a serem dados em seguida”.

Uma das primeiras interfaces multimodais terd sido a Media Room*”” que permi-
tia a combinagdo do reconheecimento da fala e dos gestos. Concebida em 1976
por Richard Bolt possibilitava aos utilizadores estar dentro de uma interface de
computador e interagir com o computador através da fala, dos gestos e dos mo-
vimentos dos olhos captados através do eye-tracking, dotando o espago entre o
utilizador e o sistema de diversas entidades comunicativas*’®. Este sistema con-

sistia basicamente numa sala larga, uma parede onde era projectado um painel.

276 MACHADO, A. Repensando Flusser e as imagens técnicas. In. MIRANDA, José Braganga de (Org.), Real vs. Vir-
tual — Revista de Comunicagdo e Linguagens, 25-26, Lisboa: Ed. Cosmos. 1998, p. 31-45.

277  Construido pela equipa de Negroponte da Architecture Machine Group no MIT em 1976, que propunha ao
Cybernetics Technology Office da Advanced Research Projects Agency dos Estados Unido (DARPA) um programa da
pesquisa organizado sob o titulo Aumento de recursos humanos no comando e no controle com meios multiplos a Inte-
ragdo Humano-Méquina BOLT, Richard A. The Human Interface: Where People and Computers Meet. Lifelong Learning
Publications, Belmont, CA, 1984.

278 BOLT, Richard A.; NEGROPONTE, Nicholas. Spatial Data-Management. MIT, 1979.
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O utilizador sentado numa cadeira no centro da sala detetava
a posi¢ao magnética dos dispositivos de sensores no seu brago

para medir os ponteiros dos gestos.

Outro importante trabalho em nivel de interface multimodal

foi desenvolvido no MIT Lab. Designado de Put-That-There,

Media Room. trata-se de um sistema criado para explorar a integracao, num
Richard Bolt, 1976

ambiente multimodal, das modalidades de reconhecimento
de voz e gesto. Esta aplicacao consistia na montagem de um
puzzle composto por diversas pecas, em torno de uma unica
fotografia, usando apenas a voz e o gesto de apontar como
formas de interagao. O sistema era composto por trés partes: o

reconhecedordevoz,um painel de comandos e um processador

de comandos*”. Outro importante dispositivo cibernético
Telepresence.

Scott Fisher, 1985 de intera¢do multissensorial foi Telepresence criado por Scott
Fisher em 1985 que criava a ilusio de uma digitalizagao
completa do ambiente. J& em 2002, foi desenvolvido em
Stanford o projecto iRoom para explorar técnicas de interacgao
em ambientes interactivos no qual multiplos utilizadores

podiam interagir com multiplos computadores com vérios

dispositivos de entrada.

introduz interfaces hapticos que estabelecem padroes de abs-
tragdo normatizada ao nivel percetivo, cognitivo e emocional,
| a partir de imagens sintese das palmas das maos digitalizadas

dos participantes. Esta obra baseia-se numa pratica de origem

cigana, segundo a qual aleitura das linhas das maos daria infor-

Web of Life.
Michael Gleich / Jeffrey Shaw,
2002

279 BOLT, Richard A. “Put-that-there”: Voice and gesture at the graphics interface. ACM,
1980.
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magoes precisas sobre o destino das pessoas.

A artista brasileira Té4nia Fraga cria mundos virtuais e inter-
faces tridimensionais através de dispositivos de interagao
hépticos, como rato 3D sem fio, para permitir ao utilizador
interagir, em tempo real, com o espago cénico constituido
por cibercendrios desenvolvidos pela artista. Aurora (2001),
com coreografia de Maida Withers, foi o primeiro “ciberce-
ndrio” criado para uma apresentacao de danca. Em Hekuras,
Karuanas e Kurupiras (2002), um espetdculo sobre a Ama-
z6nia, cada performer, manipulando um rato sem fio, dd mo-
vimento aos nichos virtuais que constituem os cibercendrios
e realiza escolhas que compoem uma cena tnica, que nio se
repete. Para a artista, “o objetivo dos ambientes imersivos é
deslocar o observador para o espago-tempo do mundo artifi-
cial, transportando-o para outra dimensao percetiva”®. A sua
visdo perante o desafio da manipulag¢do da méquina é de que
o homem consegue reinventar dimensdes que rompem com
as barreiras do simplesmente artificial, sensibilizando-os e os

transformando em imagens pulsantes, repletas de devires*'.

4.2.4. Interface haptica

As interfaces hdpticas constituem uma drea que emergiu da
estreita interacdo entre a robética e a computagdo grafica,

criando interfaces imersivas que estabelecem a comunicagao

280 FRAGA, Tania, Hekuras, Kurupiras & Karuanas. Sao Paulo: Galdxia, v. 7, n. 0, 2004
p. 111-122,,2004.

281 Ibidem.
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humano-mdquina através do toque. O surgimento das interfaces hapticas abriu
portas da realidade virtual na exploragao da percep¢ao humana ao permitir au-
mentar o sentido de imersao e interagao do utilizador. Os dispositivos hapticos
ao incorporar sensores e atuadores permitem o monitoramento das agoes do uti-
lizador fornecendo-lhe sensacio titil e/ou de forga. A sensacao tatil associada a
natureza do contato com o objeto, como a textura e a temperatura e a sensagao

de forga a posi¢ao e movimento associados a0 movimento na interagao.

Ao contrério das interfaces tradicionais que privilegiam a informagao visual e
auditiva, as interfaces hépticas geram sinais mecénicos que estimulam os senso-
res de tacto humanos. Por outro lado, estas interfaces fornecem os meios ne-
cessdrios para que as pessoas possam atuar no seu proprio ambiente visto que a
maior parte das tarefas humanas envolvem capacidades sensoriais-motoras que
nao ¢ aproveitado pelas interfaces convencionais. As entradas com os sistemas
hépticos sao feitas a partir de saidas e ecras e de agio motora em que as varidveis
primérias de entrada/saida constituem o deslocamento e a forca. Existem duas
modalidades de informagdes sensoriais hépticas: informagao tatil e informagao
cinética. A sensagao de contato inicial é dada pelos receptores de toque da pele,
que fornecem também informagdes no contato com a geometria e textura da su-

perficie do objeto.

As interfaces hépticas e a sensagao tatil jogam um papel deteminante na discri-

minagao e na manipulagio dos objetos*

. Em geral, a sensagao tétil e cinética
ocorre simultaneamente. Como nao sao necessariamente controlados por com-
putadores, os dispositivos de entrada hdpticos podem ter diversas saidas em for-
ma de feedback tatil ou cinético. Assim, o feedback hdaptico é um componente
fundamental na intera¢do humano-computador, com efeitos quantificdveis na

eficiéncia, taxas de erros e satisfacao do utilizador. As pesquisas em feedback héap-

282 WANG, D., ZHANG, Y. YAO, C., Machine-mediated motor skill trainig method in haptic-enabled chinese hand-
writing simulation system. In Intelligent Robots and Systems, IEEE/RS]J International Conference on, p. 5644-5649. 2006.
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CorposAsSoclaDos
Andréia Oliveira, 2010.

tico tém bastante preponderincia e proporcionam importantes modalidades
sensoriais que constituem pré-requisitos de diversos tipos de interagao. Sem es-
tas modalidades nao seriam possiveis aplicagoes de interagao de precisio e em
ambientes complexos ou entre os utilizadores nao presenciais através de ecras

tateis de forca de contacto, textura, vibracio, e sensacao térmica*®>.

Um exmplo de interface héptico aplicado a media arte é a obra da artista Andréia
Oliveira intitulada CorposAsSoclaDos (2010). Nesta video-instalago interativa a
(des)construgio do corpo som/imagem provoca uma efémera perda do sentido
de organizagao do corpo do espetador, ao deixar-se levar pelo ato de se misturar.
N3io mais pela dominagao de um dos sentidos, mas por uma experiéncia sines-
tésica em que o visual se converte em haptico. Na obra, o espetador recebe um
convite para partilhar o mesmo meio das figuras femininas projectadas em mo-
vimento e permitir que o seu corpo se experimente naquela experiéncia estética.

As imagens editadas e animadas, anteriormente, sio programadas em aplicati-

283  SILVA, Salif, A interagdo Hdptica e Novos paradigmas. Universidade Politécnica de Velencia.2009.
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Minority Report(2002) de Steven Spielberg

vos interativos, juntamente, com sons capturados do interior do corpo humano.
Novas imagens e sons dai resultantes sao entao projetadas e amplificadas na vi-

deoinstalac¢do interativa.

Segundo a artista:

“H4 um processo visual, todavia os olhos tocam a obra. Maos, seios, pés, sons, convi-
dam o espetador a entrar e permanecernaquele meio e (re)criar a obra e a si préprio.
Nesse momento de estar na obra, resta algo do corpo da artista, do corpo da madeira,
do da modelo, do computador, do programa e, na videoinstalagao, do espetador™.

No filme Minority Report (Steven Spielberg, 2002) apresenta-se uma
visdo futurista com propostas de dispositivos tecnoldgicos e experiéncias
multissensoriais bastantes sugestivas, onde a navegagao é feita através de fluxos
de informag¢ao mediante o uso de datagloves, que atuam como interfaces entre o

utilizador através de movimentos instintivos derivados de uma interagao humana

284 OLIVEIRA A. M. Corpos Associados: Interactividade e tecnicidade nas paisagens da arte. Porto Alegre. (Tese de Dou-
toramento. Universidade Federal do Rio Grande do Sul)., 2010
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com um ambiente tangivel. No filme, encontramos um ecra, uma superficie
transparente rectangular, medindo aproximadamente dois metros de largura por
dois metros de altura em que imagens recebidas sao projetadas juntamente com
diversas outras informagoes e sio manipulados através de sensores nos dedos
que controlam todas as acgdes com o movimento das maos e bragos deslocando
as imagens como se tocasse em objetos com plasticidade real. Ao mexer os
dedos separava-se imagens misturadas, aumentava-se e diminufa-se o tamanho,

regulava-se a velocidade do video.

A proliferagao das interfaces sensoriais potencia uma maior valorizagao da ex-
periéncia do toque e da habilidade héptica. As experiéncias com os novos dis-
positivos de interac¢ao tém demonstrado as possibilidades da tecnologia multi
touch screen, de tocar diretamente a superficie das maquinas em diversos niveis
de interac¢ao e imersao, desde os jogos, manipulacao de imagens e informagao,

até miniaturizadas interfaces como os dispositivos moveis.

De entre os dispositivos hdpticos de interagao multissensorial, os sistemas touch
sensitive surfaces tém sido estudados desde os anos 70 por diversos investigado-
res. Vdrias patentes demonstraram o funcionamento de superficies sensiveis de
toque. Nos anos 80, surgem os primeiros sistemas multi-touch*®. O primeiro, de-
signado de Flexible Machine Interface, foi desenvolvido em 1982 na Universidade
de Toronto e consistia basicamente num painel de vidro com propriedades 6pti-
cas muito particulares. Com um simples processamento de imagem permitia por

exemplo desenhar figuras através da entrada multi-touch.

Em 1984, a Bell Labs desenvolve o Multi-touch Screen, um ecra multi-touch, inte-
grado num CRT com um terminal grafico interactivo. Em 1985 foi desenvolvido

a multi-touch three dimensional touch-sensitive tablet pela Input Research Group na

285 BUXTON, Bill. Sketching User Experiences: Getting the Design Right and the Right Design. San Francisco: Morgan
Kaufmann. 2007.
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Universidade de Toronto capaz de detectar um ntimero arbitrario de entradas de

toques simultaneos, conferindo todas as posigoes e graus de cada toque.

Outro dispositivo importante surge em 1991. Trata-se de digital desk um dos pri-
meiros sistemas de projectores nas mesas que usavam técnicas sensoriais actsti-
cas e Opticas tanto para dedos, maos como para objetos. Digital Desk traz concei-
tos como redimensionar e fazer translagao de objetos graficos. Em 1993 a IBM
e a Bell South apresentaram o primeiro Smart Phone — o Simon, que combinava
um telemével com um PDA e apresentava um fouch-screen com uma interface
Soft Machine. o Simon apresentava muitas das caracteristicas que actualmente
podemos encontrar nos teleméveis com sistemas de toque. Em 1997, Matsushita
et al. apresentaram o HoloWall, um sensitive wall para interac¢ao com maos, cor-
po e objectos. Surge tambem Mitsubishi Diamond Touch table um dispositivo de
entrada multi-touch e multi-user sensitive bastante original com capacidade para
determinar o que o utilizador produz em cada ponto do contato, o que conduziu

aum numero de aplicagdes e de técnicas inovadoras®®.

Muitos artistas utilizam interfaces tangiveis para inserir objetos do quotidiano na
interacao das obras. Ao utilizar os objetos fisicos em contextos artisticos como

interfaces, o artista torna os processos computacionais invisiveis**’.

A instalagio interativa denominada Sopro Quatro®* (2010), produzida pelo Su-
peruUber apresenta uma reflexdo sobre o efémero, usando o sopro para tornar
a imagem viva. A instalagdo apresenta quatro pontos de interagao em que estao

colocados aros metélicos como os usados para produzir bolhas de sabao. O atua-

286 DIETZ, Paul; LEIGH, Darren. DiamondTouch: a multi-user touch technology. In: Proceedings of the 14th annual ACM
symposium on User interface software and technology. ACM, 2001. p. 219-226.

287 CAETANO, Alexandra Cristina Moreira. Interfaceologia-Hibridagdo entre Arte, Ciéncia e Tecnologia.[em linha], [21
Abril 2012]. Disponivel em: <http://medialab.ufg.br/art/anais/textos/AlexandraCaetano.pdf>

288 Ainstalagao fez parte do ano da Franga no Brasil, na Exposigio Connexions/Conexdes (Sesc Pompéia), bem como
na Bienal Mundial da Criatividade em Oklahoma/EUA.
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Reactable . Sergi Jorda, 2003.

dor sopra: a instalagao amplifica uma agao essencial do corpo. Assim é o sopro, o
ar do atuador, que mantém a imagem viva — sem ele, a imagem volta ao seu es-
tado inicial. As imagens sao feitas de particulas graficas, que assumem diferentes
formas, dependendo do sopro, sua intensidade e frequéncia. Até quatro pessoas
interferem ao mesmo tempo, e a imagem completa s6 pode ser formada com a

colaboragao de todas estas quatro pessoas.

4.25. Interface tangivel

A partir do inicio dos anos 80 surgem os primeiros desenvolvimentos de um novo
género de artefactos interativos, designado de interface tangivel, quando Frazer
explorou diferentes possibilidades paralelas de interacao fisico/digital através de
dispositivos de entrada tridimensionais**. Desde entao tem sido desenvolvidos

diversos sistemas.

O termo interface tangivel designa um sistema que permite aos utilizadores

interagir com o computador através dos objectos fisicos e sao tidas como um
di 1 . . onais interf (ficas™®. U

paradigma alternativo para as mais convencionais interfaces gréficas®. Um

exemplo de interface tangivel do utilizador é a maquina de respostas telefoni-

289 FRASER, 1995, p.

290 ULLMER, Brygg; ISHII, Hiroshi. Emerging frameworks for tangible user interfaces. IBM systems journal, 2000,
39.3.4,p. 915-931.
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cas de berlindes de Durrel Bishop, em que cada mensagem
recebida é representada por um berlinde que salta para fora
da méquina. Para escutar as mensagens, é colocado numa co-
luna, para apagar a mensagem, o berlinde volta para dentro
da maquina. A ideia de fazer com que objectos fisicos funcio-
nem como simbolos e representagdes de conteudos digitais,
tem sido explorada também por Ulmer no seu projeto Media-
Blocks*'. Muitos dos trabalhos em interface tangivel de utiliza-
dor tém focado o uso de objectos fisicos como dispositivos de
entrada. Sistemas como Phantom Arm**> quando combinados
com ambientes virtuais ou holograficas permitem um elevado

nivel de interaccao.

Deste modo, as interfaces tangiveis constituem, pois, sistemas
hibridos em que toda a articulagdo de representagdes com
o controle de informagao é efetuada num processo de
manipulagdo direta. Na perspetiva da interacio humano-
computar, o dbaco nio pode ser considerado como um
dispositivo de interagao na medida em que nao faz a distingao

entre entrada e saida*?

. Objetos como o dbaco, apenas
constituem representagdes fisicas de valores numéricos e
operagoes. Simultaneamente estes componentes de artefactos
servem como controlos fisicos de manipulagdo direta das
suas associagoes subjacentes. Semelhante integracio de
representagdo e controlo difere pois acentuadamente das

interfaces graficas dominantes dos modernos sistemas de IHC.

291 O sistema MediaBlocks ¢ um uma interface tangivel de manipulagio de um conjunto
de elementos video, imagens e outros medias incorporados em objectos fisicos. Pequenos
blocos sao digitalmente ligados e também conectados dinamicamente a uma lista elementos
media online. ULLMER, B. e ISHII, H.,2000, ob. cit.

292 SensAble Technologies, 2003.
293 ULLMER e ISHII, ibidem.
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Na tradicao do dbaco, essas interfaces exploram o espago conceptual aberto pela
eliminagao dessa distingao®*. Permitem interagao através das superficies fisicas
aumentadas, dos objetos e dos ambientes mediados, assim como interagao
natural sem a presenga de um dispositivo. A integra¢ao da informagao digital
com os objetos fisicos do dia-a-dia permite determinar os seus comportamentos
interativos. Constituem parte de um novo modelo de interagao baseada na ideia
de representacdo e controlo e nao nos termos entrada e saida das interfaces
de computadores tradicionais. A caracteristica central das interfaces tangiveis
conserva num conjunto de representagdes fisicas para real¢ar a informacao

digital e modelos computacionais®®.

O uso de objetos fisicos nao sé permite aos utilizadores empregar uma gama ex-
pressiva maior de gestualidades e agdes permite ainda a recuperagao de habilida-
des e conhecimentos ja adquiridos e incorporados na forma de manipulagao dos
mesmos. A vivéncia dos individuos estd repleta de objetos, cujas fungoes, tex-
turas e formas, que determinam formas especificas de segurar, carregar, activar,
jogar, e constroem assim praticas que passam a ser recuperadas noutras situagdes

de ressignificagao®.

4.2.6. Interface enactive

Outro género de interfaces a considerar sao as interfaces enactive, um conceito
fundamental de “interagao” que ndo se encontra na maioria das tecnologias de
interfaces humana-computador. Tal como afirmou o psicélogo cognitivo Jerome
Bruner, a interagdo tradicional com a informag¢ao mediada pelo computador é

baseada no conhecimento simbdlico e icdnico, e nio no conhecimento enactivo.

294 Ibidem.
295 SILVA, Salif, 2009, ob. cit..

296 PARAGUALI L., Interfaces tecnolégicas: operacoes de significagdo no espago, Universidade de Sorocaba/UNISO, Por-
to Alegre., [disponivel em: http://luisaparaguai.art.br, 2009. consultado em julho 2014]
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Enquanto na forma de aprendizagem simbdlica, o conhecimento é armazenado
por palavras, simbolos matematicos ou outros sistemas de simbolos, no campo
iconico o conhecimento é armazenado em imagens visuais, como diagramas e
ilustragoes que podem acompanhar as informagoes verbais. Por outro lado, o co-
nhecimento enactivo é a forma de conhecimento baseado no uso ativo das maos

na tarefa de compreensao.

Assim, o conhecimento enactivo nao diz respeito apenas ao conhecimento mul-
tissensorial mediado, mas ao conhecimento armazenado na forma de resposta
motora e adquirida pelo ato de “fazer”. Um exemplo tipico de conhecimento
enactivo é constituido pelas competéncias adquiridas na execugao de tarefas
como escrever, conduzir um carro, dangar, tocar um instrumento musical, que
seriam muito dificil de descrever através de um icone ou de uma forma simboli-
ca. Este tipo de transmissdao de conhecimento pode ser considerado como mais
direto, no sentido de que é natural e intuitivo, desde que baseado na experiéncia

e em respostas percentuais para os atos motores.

A interagio enactive é ainda muito pouco estudada dentro das capacidades de
interacao entre utilizadores e computadores. Um profundo conhecimento dos
sistemas, mecanismos, algoritmos e formas de representagao relacionadas com
este tipo de interagao é fundamental para o desenvolvimento da futura geragao
de “interagao humana mediada computador”. No entanto, com a recente intro-
duc¢io no campo da roboética e ambientes virtuais de dispositivos hapticos que
fortemente ligam acGes e percecoes, bem como o entusiasmo que isso gerou no
seio da comunidade de cientistas e investigadores nessa drea, demonstram que as
interfaces enactivas estao a tentar participar de uma mudanga importante na con-
cecao de interfaces humano-computador e na comunicagio entre as pessoas. No
contexto das interfaces “agao-icénica”, o conceito de enacgao, é capaz de impul-

sionar ainda mais a primeira revolugao de interatividade e tem um papel funda-
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mental em toda a agao motora de armazenamento e aquisi¢ao de conhecimento.

As interfaces enactivas sao capazes de compreender e transmitir os gestos do uti-
lizador, de forma a dar uma resposta adequada a nivel da percecao. Esta interface
pode ser considerada como uma nova etapa no desenvolvimento da IHC, dado
que se caracteriza por um circuito fechado entre o gesto natural do utilizador
(componente eferente do sistema) e as modalidades percentuais ativadas (com-
ponente aferente). As interfaces enactivas podem ser concebidas para explorar
esta ligagdo direta e a capacidade de reconhecimento de gestos complexos. As
interfaces inteligentes reconhecem o gesto do utilizador no inicio da acgdo e sao
capazes de os interpretar (em termos de intengdes, aptidées e competéncias) e
adaptar-se a elas, a fim de melhorar o desempenho dos utilizadores. A interface
enactiva é pois, como referido ainda um campo pouco explorado mas com muito

impacto no futuro.

A fenomenologia das interfaces “enactive” implica assumir o conceito de experién-
cia como uma actividade de encontro com o mundo determinada por tem con-
tingéncias sensorio-motoras e a fenomenologia permite estabelecer uma reflecao
sobre as interfaces “enactive” emergentes. A experiéncia surge como atividade de
encontro com o mundo, determinada por contingéncias sensorio-motoras. A re-
lagao com o mundo acontece a partir do estimulo sensério e dos movimentos em
torno e nao somente de constru¢des mentais. A partir de experiéncias percetivas,
atividades baseadas na exploragao do ambiente, onde o conhecimento nao se d4

como um todo, mas “enacted’, estendido no tempo das agoes.

Assim, a estrutura fisioldgica do corpo e as suas experiéncias sensérias com
o ambiente, tanto quanto os processos neurais, tém assumido um papel
determinante no desenvolvimento dos artefactos tecnoldgicos, cada vez mais

estruturados a partir do conhecimento “enactive” para evocar a interagdo
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humano-computador®”. As interfaces tecnoldgicas possuem caracteristicas
morfolégicas e funcionais cada vez mais compativeis com as estruturas humanas
e 0s nossos sentidos estao a transformar-se em sentidos virtuais a medida que a
nossa percegao se torna diretamente dependente da experiéncia incorporada nas

acgoes do quotidiano.

Podemos considerar algumas interfaces hibridas (digitais e fisicas) bastante
inovadoras do ponto de vista de possibilidades de intera¢ao, como a Microsoft
Health Common User Interface .***A inser¢ao de sensores e de recursos da com-
putacio pervasiva faz a interface alcangar o status de interface cognitiva, também

chamada de interface natural e interface inteligente*”.

O paradigma da cogni¢ao centrado em dinadmicas sensdrio-motoras, atividades
corpdreas coloca as mediagdes entre o individuo e o seu ambiente como fun-
damentais e determinantes para a produgao de significados. O conhecimento é
constituido por padroes de experiéncia incorporada, que precisam ser cultural e
socialmente compartilhados. A a¢ao é considerada como pré-requisito para per-
cegao; assim, os inputs sensorios, como o reconhecimento do entorno, apenas
passam a significar na medida em que agoes sao realizadas. Como afirma Ste-

300 “« ~ ~ . ~ »
wart S€m agao nao existe mundo e nem percegao .

Neste aspeto podemos salientar a obra Bodymaps: Artifacts of touch (1995-
1997)*!, da artista Thecla Schiphorst®* que apresenta o espago habitado pelo

297 PARAGUAL 2009, ob. cit.

298  Trata-se de um aplicativo que vem sendo desenvolvido para a drea da satude, que permitird uma inter-
face comum aos utilizadores. [em linha] Conferir em: <http://www.mscui.net/> e <http://www.youtube.
com/watch?v=V35Kv6-ZNGA>

299 NORMAN, Donald, A. The Design of Everyday things. New York: Doubleday. ISBN: 0-385-26774-6.

300 STEWART, J. Enactive Cognitive Science_1.In LUCIANI, A. e CADOZ C. (eds.): Enaction and Enactive Inter-
face: a Handbook of Terms, Enactive Systems Books. Grenoble, 2007. p. 90.

301 Uma instalagao audiovisual exibida em Ars Electronica em Abril de 1996. A obra utiliza uma superficie de sensores
especialmente concebidos, incorporados com sensores de campos electromagnéticos que podem detectar o toque.

302 A artista tem centrado o seu trabalho nas nogdes de corpo, numa relagio entre a representagao estdtica e nio estd-
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corpo, mediado pela tecnologia, no qual a proximidade, o toque e os gestos do
participante evocam sons e imagens. Através do toque confronta-se a pele com

a tecnologia, a interagao, a experiéncia propriocetiva e a integragao dos sentidos.

As interfaces hibridas, muito especificamente, podem propor a exploragao de
outras ordens do corpo e do espa¢o; na medida em que estas introduzem um

contexto digital que se justapde/compde ao dominio fisico do corpo.

A artista brasileira Lucia Leao®” constitui um claro exemplo da exploragao con-
sistente das interfaces hibridas na arte contemporanea. Em Corposcopio (2007),
a artista apresenta uma instalagao hibrida onde os participantes vivenciam as
dangas circulares ao estimulalarem a experiéncia da riqueza ritual presente nas
dangas realizadas em circulo, de maos dadas. Nesta obra, a artista questiona
também as referéncias do quotidiano tecnoldgico com a utilizagao de imagens
mediatizadas, bancos de dados e remixagens através de cdmeras de vigilancia,
tecnologias moveis e sistemas de captagao e manipulagdo de imagens em tempo
real. Essas remixagens, releituras e fragmentos de imagens permitem criar uma
paisagem sonora e um ambiente vibracional que interage com os participantes,
numa espécie de didlogo co-criativo, uma intera¢ao das coreografias e os corpos
dinadmicos através da projecao das imagens de corpos dos participantes e da cria-
¢ao de um corpo colagem, composto por fragmentos de corpos e interferéncias
graficas relacionadas a narrativas pessoais. Em termos estéticos, Corposcopio®**
visa explorar a percepc¢ao e o estimulo dos sentidos. Neste sentido, a vivéncia

da danga circular é altamente poderosa no sentido de gerar uma percepgao do

tica do corpo, abordando as questdes da mediagao tecnoldgica da representagio e a experiéncia do corpo no espago e no
tempo. O seu interesse é como o conhecimento do movimento e do corpo podem afetar e informar o design da tecnologia
eletrénica do computador.

303 Licia Leao é uma artista interdisciplinar brasileira, doutora em comunicagio e semiética pela PUC-SP e Pés Dou-
tora em Artes pela UNICAMP. E autora de dezenas de artigos sobre arte e novos medias e dos livros O labirinto da
hipermidia: arquitetura e navegacdo no ciberespago (ed. Iluminuras, 1999) e A estética do labirinto (ed. Anhembi Morumbi,
2002) é professora na PUC-SP e no Centro Universitirio SENAC. Como artista exp6s, entre outros lugares, no Isea
2000, Paris; na XV Bienal Internacional de Sio Paulo; na II Bienal Internacional de Buenos Aires; ArtMedia, Paris; FILE
SP (2002); e FILE RIO 2006.

304 ver o site: http://www.lucialeao.pro.br/corposcopio/index.htm
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corpo como elemento dindmico dentro de um corpo maior, o corpo do grupo.
Trata-se, portanto, de uma proposta de carater essencialmente interativo com
o registro de imagens dos corpos em movimento enviados via Bluetooth para a
mesa de imagens, onde sao operados por VJs. Com este trabalho a artista preten-
dia, sobretudo, estimular a perce¢ao das multiplas dimensdes nas quais nossos
proprios corpos transitam e propor uma nova reflexdo sobre a atual condicao
hibrida em que vivemos. Neste sentido, a obra evoca o corpo como um indice
nas bases de dados dos sistemas de vigilancias e nos sistemas de informagao e, ao
mesmo tempo, 0 corpo em movimento e como um elemento ativo na constitui-

¢ao do grupo enquanto zona de intersticio, numa vivéncia némada e cambiante.

Com base na j4 referida teoria fenomenoldgica pode-se pensar a interagao hu-
mano-computador como dependente de uma intima relagao entre percecao e
a¢ao, sendo que o individuo e o ambiente nas suas condi¢oes corporais e matéri-
cas, respetivamente, estao implicitamente considerados na determinagao destas
interfaces tecnoldgicas. Por exemplo, a Nintendo Wii***, mostra bem as possibi-
lidades da interagao incorporada. Ao substituir a passividade do joystick por um
controle com acelerémetro®* permite ao jogar realizar os movimentos naturais
do corpo com o controle na mao. Apesar da interface de interagao continuar a ser
ainda um ecr3, o corpo transpira, a pulsagao cardiaca aumenta, e o jogador tem a

sensagao real de jogo, expandindo deste modo a sua percegao.

307 é

Virtusphere®” é outro exemplo de dispositivo de imersiao em que se torna pos-
sivel vivenciar experiéncias sensoriais reais num cendrio de simulagao em que o
corpo nao é virtualizado. Trata-se de uma esfera com 2,5 metros de didmetro em

polipropileno rigido que roda 360° no seu eixo permitindo uma grande liberdade

305 Homoéfona heterografica da palavra inglesa We.

306 O acelerémetro é um sensor que funciona como a propriocep¢ao humana - cotada como o sexto sentido por
iniimeros tedricos - que permite ao corpo a orientar-se através de seus movimentos no espago.

307 O VirtuSphere é um sistema de hardware desenvolvido pela empresa do mesmo nome e que pretende dar uma
sensagdo de maior realismo aos utilizadores de jogos e de outros programas informaéticos. http://www.virtusphere.com/
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de movimentos ao utilizador. O utilizador usa um capacete,
que veda a visao do mundo real e mostra o ambiente virtual,
e uma consola que usa para os disparos contra seus inimigos.
Constituem requisitos para o jogo todo um conjunto de habi-

lidades corporais como o equilibrio (a flutuagio de uma esfera

a girar em qualquer diregao, de acordo com o movimento dos |

nossos pés), o dominio da gravidade e a coordenagio motora.

Como evidencia o cinema, a realidade virtual e a tecnologia
de simulagao irdo trazer simula¢des cada vez mais realistas.
As pesquisas mais recentes a nivel do desenvolvimento das
interfaces tém dado primazia a sistemas de captura de dados
em tempo real de forma continua. Tudo isso ird possibilitar
nao s6 uma grande precisao a nivel da simulagao audiovisual
mas sobretudo a inclusio de outros sentidos. Os novos dis-
positivos utilizam outros canais de interagao, no sentido de
aperfeicoar o sentido hdptico e potenciar as interfaces cére-

bro-computador.

Norbert Wiener’*® (EUA, 1894-1964) tinha sugerido
que modificamos o nosso ambiente tao radicalmente que
deveriamos agora modificar nés mesmos a fim de sobreviver a
este novo ambiente. A questao que se impdem é: como existir
num ambiente que consiste em pura informagao? A resposta,
que Wiener foi o primeiro a dar, seria uma transformacao do
organismo humano num padrao de pura informagao digital.
Com a realidade virtual, o “corpo vivo” estd a fundir-se com

os dispositivos informacionais. A realidade virtual constitui

308 WIENER, Norbert. The Human Use of Human Beings: Cybernetics and Society. Boston:
Houghton Mifflin, 1954.
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o derradeiro sonho dos cibercientistas que anseiam por transformar esse corpo
num espago de pura informagao. Semelhante ambiente virtual seria povoado por
uma multidao de autématos cibernéticos puros ou por “base de dados”, para falar

em “menos antropomorficos™® .

Pier Luigi Capucci havia proclamado que: “as interfaces do futuro, com as quais
se deve governar as maquinas e manipular as informagoes, serao transparentes,
baseadas nas nossas modalidades cognitivas mais naturais, naquilo que temos de

mais “descartdvel”, isto é, no corpo.”™"

Da imagem-tempo, passamos assim a imagem-interface, uma imagem-corpo,

fluida, maledvel a partir dos inputs do espetador. Trata-se de um deslocamento
a hegemonia do olhar e da postura passiva do publico a contemplar a imagem,

dah do olhare d t do publ templ

para a exigéncia de uma presenga ativa do utilizador. Estas obras constituem ain-
a o culminar da progressiva abstratizacao do corpo e da experiéncia concreta

d | d bstrat d d t

por parte da critica pés-moderna a hiper-realidade e a imaterialidade do nosso

sensorium medidtico.

Estamos perante uma instauragio dos “espagos hdpticos” no alargamento do
novo campo tecnestésico. Uma intensificacao possibilitada por um alisamento
dos “espagos estriados”. Este espago haptico implica, entao, operagdes poéticas
visuais que incidem sobre a metalinguagem, com dindmicas préprias; potenciali-
zadas nas interfaces digitais e com interferéncias diretas nos padroes estabeleci-

dos. “Uma arte némada”, sem polaridades®.

309 HAYLES, 1995, ob. cit.

310 CAPUCCI, Pier Luigi. Por uma arte do futuro. In: DOMINGUES, Diana (org.). A Arte no século XXI: a humaniza-
¢do das tecnologias. Sao Paulo: Ed. da UNESP, 1997. p.129-134.

311 “Um absoluto némada existe como a integragao local que vai de uma parte a outra, e que constitui o espago liso na
sucessao infinita das jun¢des e das mudangas de direcio” DELEUZE e GUATTARI, 1980, ob. cit. p. 205.
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4.3.CORPO-INTERFACE: AGENCIAMENTOS TECNOLOGICOS DO CORPO
NO DOMINIO DA MEDIA ARTE

4.3.1. A fenomenologia da obra-interface

O tedrico brasileiro Ferreira Gullar*'? (Brasil, 1930), através do ensaio Teoria do
Nao-objeto (1959), propde o conceito de Ndo-objeto para especificar o sentido
da obra ou da experiéncia neoconcreta. O ndo-objeto surge como o resultado da
sua andlise sobre a arte moderna, sobretudo a partir do surgimento da pintura
nao-figurativa, ou seja, “quando se excluiu da pintura a imagem dos objetos™".
Os gestos da arte contemporénea, segundo Ferreira Gullar, deveriam passar da
representa¢ao de objetos do mundo aos da apresentacio experimental, a fim de
ampliar as possibilidades sensoriais da arte *'*. Neste sentido, Gullar destaca nas
atitudes de Merzbau de Kurt Schwitters, a partir da agao do corpo sobre os obje-
tos, gestos que desenvolveriam todos os sentidos e, a0 mesmo tempo, critica aos

modos tradicionais ou retinianos, a esteira de Marcel Duchamp.

Para o autor, trata-se fundamentalmente de uma tomada de consciéncia perceti-
va, envolvendo todos os sentidos numa critica aos limites da perce¢ao suprema-
tista. A obra de arte é vista como um meio de a¢ao direta e ndo limitada ao olhar:
uma experiéncia mediada pela participagao de todos os sentidos. Gullar apresen-

ta assim uma “reafirmagao da arte como formulagio primeira do mundo™". O

312 Ferreira Gullar é considerado um dos maiores poetas de lingua portuguesa. E também um importante teérico e
critico das artes visuais brasileiras tendo sido Prémio Camées em 2010. O seu livro Etapas da Arte Contempordnea: do
Cubismo a Arte Neoconcreta, de 1985, traz aspetos da historia da arte, adotando como perspetiva a evolugio que leva ao
movimento concretista e neoconcretista.

313 GULLAR, Ferreira. Teoria do nao-objeto. In: COCCHIARALE, Fernando; GEIGER, Anna Bella (org.). Abstra-
cionismo — geométrico e informal: a vanguarda brasileira nos anos cinquenta. Rio de Janeiro: Funarte, Instituto Nacional de
Artes Plasticas, 1987, p. 237-241.

314 Grande parte da nossa argumentagio parte do artigo de Jorge Soledar, Apontamentos da Teria do Nao-Objeto. Como
problemadtica na construgdo da Historiografia da Arte Neoconcreta (publicado na revista Valise, Porto Alegre, v. 1,n.1.ano 1,
julho de 2011) e de excertos do livro de Lucia Santaella (Arte)& (cultura): equivocos do elitismo. Sao Paulo: Cortez, 1995.

315 GULLAR. Ibidem., p.95
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texto de Gullar, escrito em 1959 refuta toda a tradigao representacional da arte e
defende uma estética, fortemente, baseada na Fenomenologia, a0 mesmo tempo,
que investe num agenciamento teérico a um estado sublime através da experién-
cia sensorial — determinante como modelador dos processos que convergiram
arte, corpo e mundo. Deste mesmo modo, Ferreira Gullar toma como ponto de
partida a rutura com a hegemonia do olhar e o desenvolvimento das designadas
obras de arte participativas, desenvolve uma nova visao sobre a obra de arte a
partir de uma abordagem fenomenol6gica®'® da obra-interface. Ferreira Gullar

afirma:

“Nao conhecemos a obra de arte nem como ‘méquina’ nem como ‘objeto’, mas como
um quasi-corpus, i. é., um ser cuja realidade nao se esgota nas relagdes exteriores de
seus elementos: um ser que, decomponivel em parte pela andlise, s6 se d4 plenamente a
abordagem técnica direta, fenomenolégico’ (...) o nio-objeto reclama o espetador (tra-
ta-se ainda do espetador?) nio como testemunha passiva de sua existéncia, mas como a

condi¢io mesma de seu fazer-se. Sem ele, a obra existe apenas em poténcia, & espera do

gesto humano que a actualize.” *”

Segundo Prescila Arantes®® o conceito de quasi-corpus desenvolvido por Gullar
aponta para duas perspetivas: por um lado, é no contato com o corpo do espeta-
dor através de ‘toque, movimento, respiracao etc. isto ¢, fenomenologicamente,
que a obra de arte se revela. Por outro lado, a obra é em si mesma um corpo, ou
melhor, um ‘quasi-corpo’ ja que ela contém potencialmente inumeras possibili-
dades de existéncia. A obra nao é somente um composito de possibilidades, mas
cada potencialidade atualiza-se, somente, a partir do contato com o ‘espetador’.
Assim, pode-se pensar a imagem-interface como uma espécie de imagem-corpo,
que deslocando-se da hegemonia do olhar e de uma postura passiva por parte
do publico a contemplar a imagem, reclama a presenca do utilizador através dos

gestos, do movimento corporal, da sua respiragao e da voz.

316 Merleau-Ponty aparece para Gullar, como o principal téorico nas suas manobras anti-concretas.
317 GULLAR, Ibidem..
318 ARANTES, P. Arte @ Midia: perspectivas da estética digital. Sio Paulo, Ed. Senac. 2005.
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Na sua obra New philosophy for new media®'’, Hansen também propde uma nova
fenomenologia para se entender as praticas nos media digitais em articulagao
com o conceito de imagem-corpo. O autor resgata o pensamento de Bergson
que caracteriza o mundo externo como um mundo de fluxos de imagens. Para
Bergson (Franga, 1859-1941) 32 o corpo é uma imagem entre muitas outras que
atua como filtro, ‘filtrando’ selecionando as imagens do mundo a partir das suas

capacidades.

Tanto na abordagem de Hansen, como nas ideias de Ferreira Gullar, é possivel
encontrar a perspetiva de abordar a arte contemporéinea a partir de uma visao
fenomenoldgica. Os aparatos tecnoldgicos surgem como corpos que amplificam
a poténcia de agir dos espetadores ativos na obra. Assim, na arte contemporénea
0 corpo nao se restringe a ser um articulador de sentido, mas um produtor de
sentido. A pele é, neste contexto, o territério sensorial que separa e conecta o
corpo ao seu universo interior, complexo organismo marcado por movimentos

repetitivos.

4.3.2. Emergéncia do sujeito percetivo e sensorial

Castello Branco®' retoma esta ideia ao abordar a integragao da tecnologia na pro-
ducao e difusao imagética e a disrup¢ao no modelo percetivo e o surgimento de
novos dispositivos e novas imagens que segundo a autora, vém questionar, quer
a ideia de distancia e de transcendéncia, quer o ocularcentrismo moderno, pro-
pondo um agenciamento héptico das novas imagens tecnoldgicas. Para a autora,
o proprio pensamento de Martin Heidegger (Alemanha, 1889 —1976) sobre a
técnica jd indiciava essa problematizagao ao oferecer ferramentas que permitem

pensar um novo agenciamento tecnoldgico contemporéineo, na sua relagao com

319 HANSEN, M. B.. New philosophy for new media. MIT Press. 2004.
320 BERGSON, H. Matiére et mémoire, édition de Paris: Félix Alcan, 1896 .
321 CASTELLO BRANCO, 2013, ob. cit.
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a natureza, com o mundo, com os objetos e mesmo com os proprios artefactos
tecnoldgicos. Como salienta Castello Branco®*, as ideias do fil6sofo alemao ofe-
recem pistas para pensar a profunda revolugao que agora se traduz na nova cone-
x30 com o corpo ou sensorium humano. Heidegger alegava que a técnica e a arte
partilham da mesma esséncia e era bastante critico e cético relativamente a arte
moderna sustentando que na era da tecnologia l6gico-cientifica, a arte é imune
as determinagoes niilistas que a determinam e encontra-se subvertida pelo subje-
tivismo da era moderna, sujeita as determinagoes tecnoldgicas. Uma critica que
no entender de Levin®** é implicita ao ocularcentrismo moderno: uma metafisica
ocularcéntrica da Presenca. Uma andlise que, no entender de Patricia Castello
Branco®** constitui um dos mais graves diagnosticos de Heidegger sobre socieda-
de tecnologica, contudo, defende que Heidegger mantinha a mesma esperanga
encontrada em Benjamim nas suas reflexdes em torno da alianga da arte com a
técnica moderna. De facto, W. Benjamin®*, na sua andlise sobre o cinema e a
emergéncia dos mecanismos de reprodugao automitica da obra de arte, aparece
com uma visao bastante otimista da alianga da arte com a tecnologia moderna
quando define a experiéncia estética com base no conceito de aura, salientando
que a arte é aquilo que nos acontece. Segundo o fildsofo, a arte contemporanea
provoca estranheza ao mostrar de forma bruta os objetos e as sensagdes, ou seja,
surge como expressao da linguagem e do sujeito da linguagem, capaz de alterar o

outro e de se alterar.

Nesta perspetiva, Marshall McLuhan (Canada, 1911 - 1980), na sua obra Os

326

meios de comunicagdo como extensoes do homem>*®, analisa a relacao entre a arte e

as tecnologias de mediagao nas sociedades informacionais, onde defende que os

322 Ibidem. p.78.

323 LEVIN, D. M. Decline and fall: ocularcentrism in Heidegger s reading of the history of metaphysics. The
University of California Press 1993, p.106.

324 CASTELLO BRANCO, Ibidem. p. 64-65.
325 BENJAMIN, 1936, ob. cit.

326 MCLUHAN, Marshall, Understanding Media: The Extensions of Man; NY: McGraw Hill (1st Ed), 1964.
(Os meios de comunicagdo como extensoes do homem. Sao Paulo: Cultrix, 1974. ).
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artistas sao dotados de uma sensibilidade singular, que os torna avangados para
a sua época, cabendo-lhes um papel cada vez mais importante na adaptagao da
sociedade aos choques provocados pelas mudangas tecnolégicas por essas mu-
dangas. McLuhan considera, portanto, que a fungao do artista consiste nao s6
em preencher o vazio entre os dispositivo tecnoldgicos e a natureza humana mas
também reajustar, através da arte, o aparelho percetivo humano aos novos am-
bientes que se desenvolvem com os progressos tecnolégicos. Mas McLuhan vai
ainda mais longe ao afirma que as tecnologias de mediagao nao constituem me-
ramente uma instrumentagao do ser humano, cujos usos determinam o acesso
a significagao dos seus produtos, mas permitem-nos sobretudo perceber o real.
Assim sendo, os dispositivos de mediagao nas sociedades informacionais, inter-
vém decisivamente na perce¢ao do mundo, no relacionamento com o real, e na
formalizagao de todo o conhecimento e permitem-nos perceber e experienciar
o real em termos da cibernética, dos algoritmos e de base de dados. O seu sig-
nificado se multiplica na medida em que verificamos a extensao da intervengao
dos aparelhos no nosso dia-a-dia na percegao do tempo e do espago, no corpo.
Segundo este autor, com a nossa incorporagao progressiva das tecnologias, como
“servomecanismos” para a utilizagdo de “objetos-extensoes-de-nos-mesmos”,
passamos a servi-los como a idolos ou religioes menores. Segundo o autor, o ar-
tista, capta a mensagem do desafio cultural e tecnolégico, varias décadas antes
do seu choque transformador se fazer sentir e constréi modelos para enfrentar

as mudancas que se anunciam®”’

. Neste quadro a aldeia global de McLuhan, per-
mitiria reconduzir a perce¢ao humana a um estadio sinestésico — de maior equi-
librio entre os cinco sentidos. McLuhan, realga ainda que o ser humano respira e
ouve com toda a epiderme, portanto os sentidos sao um todo, constituem a inter-
face do corpo: “Ao colocar o nosso corpo fisico dentro do sistema nervoso pro-
longado, mediante os meios elétricos, — meras extensdes das maos, dos pés, dos

dentes (...) incluindo as cidades como extensées do corpo - serdo traduzidas em

327 COUCHOT, 1998, ob. cit.
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sistemas de informagao™?*®. Deste modo, considerando o corpo como sendo a
interface principal do ser humano com seu ambiente material, podemos servir da
riqueza expressiva de movimentos e agdes inerente a natureza da comunicagao

humana com seu ambiente para um didlogo mais eficiente com as informagaes.

Podemos concluir que tanto Benjamin como McLuhan advertem para o papel
da arte na transformagao dos sentidos e na reafirma¢ao de um novo sujeito per-
cetivo e sensorial, nas modifica¢oes e alargamento da perce¢iao com enfase no

sentido héptico.

4.3.3. Os novos aparelhos de codificagdo sensorial

Na sua obra-prima, A Filosofia da caixa preta®”, Vilém Flusser**® (Republica
Tcheca, 1920 - 1991) apresenta um conjunto de reflexdes sobre as imagens téc-
nicas produzidas de forma automética, programatica e através da mediacao de
aparelhos de codificagao onde evidencia que “o ser humano tornou-se calculs-
vel n3o sé de forma fisica e fisioldgica, como também a nivel mental, social e
cultural”. Flusser sustenta que assistimos a codificagao dos sentidos a partir de
uma base matemadtica e que o ambiente digital se caracteriza pela hipersensa-
¢ao, sinestesia mediada por aparelhos digitais onde impera a “sensoriolatria” e o
reordenamento das superficies sinestésicas hipnéticas. Com a realidade virtual
surge uma nova era da hipersensibilidade exacerbada por todas as nossas novas

extensdes sensoriais, capaz de restituir o acesso aos sentidos e, antes de tudo, o

328 MCLUHAN, 2002: pag. 77.

329 Esta obra foi publicado inicialmente por Flusser em duas edi¢des ligeiramente diferentes, uma em portugués e
outra em alemio tratando-se de uma reflexdo densa sobre as possibilidades de criacio e liberdade numa sociedade cada
vez mais centralizada pela tecnologia. FLUSSER, V. Filosofia da caixa preta: ensaios para uma futura filosofia da fotografia.
Sao Paulo: ed. HUCITEC, 1985; FLUSSER, V. Towards a Philosophy of Photography. Germany: European Photogra-
phy.,1984. Na Alemanha, essa obra teve ainda um desdobramento posterior: FLUSSER, Vilém. Ins Universum der technis-
chen Bilder. Gottingen: European Photography, 1985.

330 Considerado como um dos mais influéntes pensadores contemporaneos sobre a problematica da tecnologia digital
e a percecio e as suas implica¢des no dominio da arte.
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tato. Flusser alega, assim, que o distanciamento do sujeito de si mesmo surge
em consequéncia da transformagao da codificagao do pensamento de forma li-
near, processual e unidimensional, em forma de mosaico e de dimensao fechada,
para a qual se inventaram aparelhos e tecnologias tornando assim, o individuo
divisivel. “Como objeto de célculo, as pessoas confluem em redes de relagdes
fisiologicas, psiquicas, sociais e culturais, e se tornam sujeitos de calculo que se
diluem no préprio cdlculo”. O que representa no entender de Flusser a “morte
do humanismo”, a uma nova antropologia pds-humana e pés-moderna. Deste
modo, os novos cédigos computacionais seriam “ideograficos” pois rompem o

contexto entre o pensar e o falar**' designada de cosmologia “programética”.

Arlindo Machado, no artigo intitulado Repensando Flusser e as imagens técnicas,**
mostra que a andlise de Flusser possibilita repensar o préprio conceito de arte,
absorvendo construtiva e positivamente os novos processos formativos abertos
pelas méquinas. Para este autor, Flusser entendia que a arte coloca-nos perante o
desafio de poder viver livremente num mundo programado por aparelhos. Para

Flusser®3

as maquinas semidticas alimentam-se das inquietagdes dos artistas
experimentais e as utilizam como um mecanismo de feedback com vista ao seu
continuo aperfeicoamento. A tecnologia absorve, portanto, as descobertas e os
desvios dos artistas através de novas formas de agenciamento entre o operador

e o aparelho.

« . :
331  “Anovaelite pensa em niimeros, em formas, em cores, em tons, mas, cada vez menos em palavras. As regras de seu
pensar s3o matematicas, cromaticas, musicais mas cada vez menos ‘ldgicas’.” O pensamento histdrico causal cede lugar
a0 pensamento estatistico calculatério - Sociedade alfanumérica. FLUSSER, 1984, ob. cit.

332 MACHADO, A.1998, ob. cit.
333 FLUSSER, 1984, ob. cit.
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4.3.4. Maquinas sensorias

Recentemente, tem sido Santaella a abordar a questio das tecnologias de
mediagao digital enquanto mdquinas sensorias. Segundo a autora®* esses
aparelhos nao constituem meramente extensoes dos sentidos como preconizava
McLuhan, mas mdquinas semidticas, pelo poder que tém de internalizarem o
modus operandi das mesmas, produzindo e reproduzindo tecnologicamente
novos signos que habitam o espago. As mdquinas sensdrias sao, portanto,
resultantes de pesquisas sobre o funcionamento dos nossos 6rgaos perceptivos
com a finalidade de simular o funcionamento destes érgaos. Santaella sustenta
que o advento da realidade virtual potenciou uma sofisticagao do corpo bio-
maquinico na sua globalidade psicofisica. A combinatéria pluri-sensorial, que
naturalmente o cérebro pratica para constituir suas imagens, tornou-se, assim,
possivel fora do préprio cérebro e acentua-se mais com a realidade virtual na
medida em que nela a dimensao cognitiva se baseia na sensomotricidade e poli-
sensorialidade, no envolvimento extensivo do corpo na sua globalidade psico-

sensorial e sinestésica. Segundo Santaella®

, com as tecnologias digitais, nao
apenas o corpo, mas tudo que constitui o humano foi sendo questionado. Isso
acabou por culminar na ideia de pés-humano, para indicar as mudangas fisicas
e psiquicas, mentais, percetivas, cognitivas e sensorias que estao em processo,
decorrentes de uma reconfiguragao do corpo humano na sua fusao tecnolégica
e extensoes biomaquinicas. A sensibilidade artistica contemporéinea agencia,
portanto, novas dimensdes do corpo que torna visivel o invisivel. Com a crise do
ocularcentrismo, favorecida pela realidade virtual, assistimos ao reequilibrio do
papel de todos os sentidos, conduzindo, assim, ao fim da hegemonia dos olhos

e dos ouvidos, ou seja, a realidade virtual permitiu o reequilibrio dos sentidos.

O corpo surge como um agente determinante na relagdio humana-mdquina. E

334 SANTAELLA, Lucia. Linguagens Liquidas na Era da Mobilidade. Sao Paulo: Paulus, 2007.
335 SANTAELLA. Lucia. Corpo e Comunicagdo. Sintoma da Cultura, Sao Paulo, Paulus. 2004.
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através da méquina que se instaura a natureza hibrida de um organismo profético
ciber que propde uma nova forma de relacdo ou continuidade eletromagnética
entre o ser humano e o espago. O retorno das tecnologias para o corpo constitui
um reflexo das novas formas de percegao e pensamento em plena transformagao
e da necessidade de conectar-se com tudo ao redor. Para Santaella, trata-se de
uma antropomorfia corporal, novas configuragdes e mudangas na percegao, que
surgem a partir da descorporificagao, recorporificagao e de expansdes nao carnais

da mente originarias de realidades multiplas.

“Dos remanescentes de um antropocentrismo plurissecular, um novo ser humano co-
megou a emergir: o corpo nao mais considerado como um envelope da alma, mas em si
mesmo, em toda a sua complexidade, vulnerabilidade e, especialmente, sua susceptibi-
lidade para interagir com as novas tecnologias”*.

No entendimento de Santaella¥’

, 0 potencial para as combinagdes entre vida
artificial, robética, redes neurais e manipulagao genética leva a que a distingao
entre vida natural e artificial ndo tenha mais onde se balizar. Fungoes vitais sao ja
replicdveis maquinicamente assim como mdquinas com qualidades vitais. Como
efeito conjunto de todos esses desenvolvimentos, o pds-humanismo surge como
o fim do humanismo, aquilo que Foucault ja proclamava nos anos 60. Segun-
do Santaella, para além de um corpo fenomenoldgico, subsiste “o corpo como
sintoma de uma contemporaneidade baseada nas simbioses entre o corpo e as
mdaquinas numa hibridizag¢ao indiscernivel entre o organico e o maquinico ciber-
nético, entre a unidade do carbono e a secura do silicio™?®, As interfaces ocorrem
num movimento de dentro para fora num processo de virtualizagao do corpo
colocada em marcha a partir das inovagdes tecnoldgicas dos meios de comuni-
cagao, amplificando o aparelho sensério para fora dos limites do organico e da

materialidade do espago®®.

336 SANTAELLA 2003, ob. cit.

337 Ibidem, p. 199.

338 SANTAELLA, 2004, ob. cit. p. 55.
339 Ibidem
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Com as tecnologias do virtual a pele ji ndo funciona mais como fronteira para
o eu, nem como [écus do colapso politico e social. As interferéncias no corpo
enquanto suporte para manifestagdes politicas ou culturais fazem parte da con-
temporaneidade, traduzindo as hipervalorizagdes individuais como defendia Li-
povetsky**. Embora as exploragao do corpo se tenha intensificado com a media
arte na busca de um equilibrio sensorial e de uma nova corporalidade amplifica-
da, na verdade, o corpo humano sempre foi objeto do olhar e da criagao artistica,
sobretudo enquanto objeto de representacao. Por exemplo, no pensamento de
Michel Foucault se torna evidente, as praticas discursivas do corpo que emer-
gem da subversao da ontologia cldssica, deste modo, o corpo impde determi-
nadas configuragdes espago-temporal de saberes e poderes. Para Foucault: “nao
hd relagao de poder sem constitui¢ao correlativa de um campo de saber, nem de
saber que nao suponha e nio constitua a0 mesmo tempo relagoes de poder™*.
Como o corpo é capturado em redes de saber e poder, trata-se de sondar a com-

plexidade ai embutida.

4.3.5. Corpo-interface

Linda Hutcheon na sua obra Poética do pds-modernismo*

argumenta que a mani-
festagao do corpo no campo da arte conduz a uma (re)configuragio de mudan-
cas constantes cujas circunstancias socioculturais inscrevem uma reflexao critica
cada vez mais dindmica de condi¢oes adaptativas a estratégias discursivas, evi-
denciado no seu uso como suporte, linguagem, tema ou conteudo. Os sistemas
interativos artisticos de natureza multimodal permitem uma relagio continua

entre o corpo do participante performativo e o meio ambiente. As suas intera-

¢oes, baseadas na incorporagao participativa, provocam respostas cinestésicas

340 GUIMARAES, 2008, ob. cit.
341 FOUCAULT, M. Surveiller et punir. Paris: Gallimard, 1975. P. 32.
342 HUTCHEON, L. Poetics of Postmodernism History Theory Fiction. London: Routledge,1988.
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no corpo do espetador. A exploragao das interfaces e de agdes do corpo como
0 gesto, o toque, a voz e a respiragao tém tido cada vez mais enfise nas obras da
media arte. Proliferam, assim, as interrelagoes entre corpo-imagem-interagao em
experiéncias artisticas envolvendo os novos media na exploragao da imagem e
do corpo. Um dos grandes desafios dos artistas contemporaneos tem sido criar
interfaces organicas e naturais que permitam adaptar o corpo aos formatos e lin-

guagens dos sistemas computacionais. Como afirma Roy Ascott**

, O corpo ja
nao tem peso, nem dimensao em qualquer sentido exato e a sua medida da-se
apenas pela sua conetividade. Descorporeizamo-nos e atrofiamos as nossas expe-
riéncias corporais no mais devastador autismo sensorial. A arte contém setores
criticos, alguns dos quais podem ajudar a que nossos corpos nao desaparegam
do campo da nossa experiencia, inclusive podem oferecer-nos a possibilidade de
reinventd-los na propria experiéncia. A reconfiguragao do corpo e os seus limi-
tes instaura uma nova forma de continuidade entre o ser pensante e o0 mundo.
O processo de hibridizagao do corpo com os artefatos tecnoldgicos conduz a
desapropriagao dos hébitos ja interiorizados. E, portanto, através das nossas cor-
poreidades que interagimos e as mudangas na corporeidade conduzem inexora-
velmente a metamorfoses que desencadeiam profundas modificagdes no espago
epigenético. Se o corpo cartesiano era entendido como “algo que estd circuns-
crito em algum lugar e preenche um espago do qual exclui todo outro corpo™*.
O corpo da era digital é, a0 mesmo tempo, formado pela tecnologia e criador de
tecnologia, gerando novos referenciais de absor¢ao da experiéncia imediata. A
virtualizagao se configura como o devir-humano da subjetividade hiperdesenvol-
vida onde nossos corpos e suas superficies constituem membranas através das
quais a informagao flui**. O corpo procura estabelecer-se como uma interface

direta com as informagdes e expande os limites percetivos e a agao e a percegao

343 ASCOTT, Roy. Is there love in the telematic embrace?, in Art Journal. v. 49, n.3. New York: College Art Associa-
tion,1990, p.241-247.

344 GUIMARAES, 2008,0b. cit.
345 Ibidem.
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dos utilizadores das interfaces tecnolégicas. O corpo articula infinitas apropria-
¢oes e abordagens estéticas com os seus desdobramentos e as experiéncias que
reivindicam um novo estatuto para o corpo baseada na sua fusao com as tecno-
logias, nas suas interfaces bioldgicas e maquinicas, na sua constitui¢ao hibrida de
organismo cibernético, organico e protético. O corpo apresenta-se, assim, como
um obstaculo, principalmente para a tecnociéncia, que almeja ultrapassar as limi-

tagoes bioldgicas ligadas a materialidade.
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4.4. CORPOS HIBRIDOS: ENTRE 0 BIOLOGICO E O ARTIFICIAL. A
ESTETICA DO CORPO OBSOLETO

“Ndo s6 a imagem perdeu o corpo, como também o préprio real, inteiro,

parece ter-se volatilizado, dissolvido, descorporificado, numa total abstra-

¢do sensorial” — DUBOIS?*,

Paul Virilio, em A Arte do motor**, traz a discussao a relagdo entre os novos
dispositivos tecnoldgicos e o corpo fisico natural. Partindo do super-homem
de Nietzsche e chegando até ao superexcitado Stelarc, Virilio analisa a
inseminagao do corpo pelas biotecnologias, possibilitada pelo desenvolvimento
da nanotecnologia. Virilio salienta que a fisiologia humana poderd ser tida como

definitivamente obsoleta diante das proezas das nanotecnologias intraorganicas.

346 DUBOIS, 2004, ob. cit, p. 66.
347 VIRILIO, Paul, La Machine de vision, Paris: Editions Galilée, 1988.

184



Exoskeleton. Stelarc, 1998

Stomatch Sculptures. Stelarc, 1994

Determinados 6rgaos vitais poderao ser tidos como
ultrapassados quando os seus desempenhos energéticos forem
julgados como inadequados e insuficientes. Atualmente é o
olho nu e cada 6rgao do corpo que estao a ser desqualificados.
Cada érgao é, assim, considerado como sendo primitivo face
as proteses técnicas de cadaum dos sentidos: o olho, a audigao,
o tato, etc. Trata-se de uma espécie de “endocolonizagao
nao somente das populagdes, mas do corpo humano, que é

investido e fogocitado pela técnica™*.

O artista australiano Stelarc*® (Chipre, 1946) usa este concei-
to de “corpo obsoleto” para balizar as suas obras estruturadas a
partir da conexdo com proteses robéticas/biolédgicas e dispo-
sitivos telemdticos de expansao da percegao. Segundo Stelarc,
o corpo deve irromper dos seus limites bioldgicos, culturais e
planetdrios**. A evolugao termina quando a tecnologia invade
o corpo. As maquinas sempre estiveram fora do corpo huma-
no, mas agora a tecnologia implode no interior do corpo. Essa
mudanga é muito significativa e um acontecimento importan-
te da nossa histéria. Na performance “Stomatch Sculpture”, a
temadtica das proteses e do corpo amplificado é explorada atra-
vés de ondas cerebrais, musculos, pulsagdes e fluxo sanguineo
em que sensores monitorizam o movimento dos membros e
a postura do corpo. Uma mao artificial, presa ao brago direito
como algo acrescentado, e nio como uma substitui¢ao pro-

tética, executa movimentos independentes, ativada por sinais

348 VIRILIO, Paul,, 1988. ob. cit.
349 Pseudodnimo de Stelios Arcadiou.

350 STELARC. Das estratégias psicoldgicas as ciberestratégias: A protética, a robética e
a existéncia remota, in: DOMINGUES, D. (Org.) A arte no século XXI - A humanizagdo das
tecnologias. Sao Paulo: Editora UNESP, p. 53.
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de EMG dos musculos abdominais e da perna. Enquanto o corpo ativa o seu
manipulador suplementar (a terceira mio), o brago esquerdo real é controlado
a distdncia. Assim, é o movimento do brago que controla o ritmo da performan-
ce. Também na sua obra Prosthetic Head (2003 ), um robd monitoriza o didlogo
entre o publico e uma projegao da cabega do artista. A imagem surge como uma
apologia da ideia de que a tecnologia pode substituir os 6rgaos fisicos, de que o
pensamento matematico, a base das imagens digitais, pode criar uma relagao to-

talmente abstrata e simbolica com as imagens. Neste sentido Stelarc afirma que:

“Simplesmente o corpo criou um ambiente de informagio e tecnologia com o qual nao
mais consegue lidar. Esse impulso para acumular de forma continua mais e mais infor-
magao criou uma situacdo na qual a capacidade da cértex humana simplesmente nao
consegue absorver e processar de forma criativa toda essa informagao. Foi necessério
criar tecnologia para fazer aquilo que o corpo nao mais consegue realizar. Ele criou uma
tecnologia que supera em muito algumas capacidades dele mesmo. A unica estratégia
evolucionista que vejo e (...) incorporar a tecnologia ao corpo (...) tecnologia ligada
simbioticamente e implantada no corpo cria uma nova sintese evoluciondria, cria um
hibrido humano —o orgénico e o sintético se unindo para criar um novo tipo de energia
evoluciondria™".

Convergindo com as propostas de Sterlac, o realizador David Cronenberg (Cana-
d4, 1943) também questiona nos seus filmes a prépria forma do corpo humano e
a sua adequagao as atuais necessidades do individuo. A forma como Cronenberg
compreende e representa o corpo, veio confrontar a representagao cldssica do
corpo e langar novas discussdes: do corpo fechado, acabado, delimitado, exibido
do exterior, passa a revelar-se um corpo hibrido e em transformacao. Trata-se do
devir-corpo cronenberguiano subjacente a ideia do ciborgue. O seu interesse pe-
las relagdes entre o corpo e a tecnologia enquadra-se nas correntes artisticas con-
temporaneas vinculadas aos aparatos tecnoldgicos enquanto extensoes das capa-
cidades corporais. Os filmes de Cronenberg apresentam o devir-méquina entre

a humaniza¢do da mdquina e a desumaniza¢do do homem, presente de forma

351 MONTEIRO, M.S.A. Para além do corpo mecanicista: pés-humanismo, “corpo digital e biotecnologia. In. 27 Encontro
Anual da ANPOCS. 2003.
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Videodrome (1983) e eXistenZ (1999).
David Cronenberg

emblemdtica em Videodrome (1983) e em eXistenZ (1999).
Os hibridos humano-tecnologia criados por Cronenberg ex-
trapolam e entrecruzam as nogoes de ciborgues protéticos e
interpretativos. Cronenberg afigura-se como um dos cineastas
mais obcecados com a relagao dos humanos com a tecnologia
que se inicia em Videodrome e chega ao seu apogeu em eXis-
tenZ. As proteses bidticas, entre o bioldgico e 0o maquinico ro-
bot da autoria de Cronemberg, sao muito elucidativas do grau
ou estatuto das novas préteses na sua relagio com o corpo.
Naio se trata ja ou unicamente de “High-Tech”, mas de uma
tecnologia orgénica, o gamepod, no caso de eXistenZ, cujo cir-
cuito tecnoldgico é organico, animal, integrando-se jd numa
outra postura que o realizador define como nao pertencente
a tecnologia mas a uma forma de biotecnologia. Trata-se de
um experimentalismo onde a “fusio humano-maquina” nos

é apresentada num real impossivel***

. Tais proteses que, para
além da funcao utilitaria, se revelam estigmas de acidentes no
corpo, irrecuperaveis do ponto de vista da orgénica da carne
como acontece ainda em Crash, vém sendo cada vez mais in-
seridas numa certa estética do corpo protésico que nao so as
incorpora como lhes concede uma dimensao afecional. Para
Cronenberg®>, o que constitui o ser humano ¢ a organizagao
dos dtomos em moléculas, em tecido, em drgaos, e a identida-
de é a acumulagao de perceg¢oes, memorias, e sensibilidades.

O filme Videodrome, do inicio de 1980, evidencia também a

influéncia da televisio sobre os individuos. eXistenZ, nos finais

352 Como afirma Cronenberg: “E o que emana do corpo que é real. A vida é formada pelo
proprio processo de existéncia, o resto é diversao, é uma distracgio daquilo que acontece ao
corpo, incluindo a morte”. In: MEDEIROS, Roséangela Fachel. Cinema e identidade cultural:
David Cronenberg questionando limites. Universidade Federal do Rio Grande do Sul. 2008.

353 Ibidem.
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dos 90, analisa as consequéncias das tecnologias de realidade virtual. Em eXis-
tenZ, a realidade virtual substitui e sobrepoe-se a prépria realidade. O cineasta
considera porém que toda a realidade ¢ virtual. O jogo de realidade virtual serve
entdao como metéfora da propria existéncia humana. O filme apresenta um futuro
em que a tecnologia dos jogos virtuais avangou tanto em relagao a qualidade da
“realidade virtual” que acabou por alterar drasticamente as condigoes de existén-
cia. Esta alteragdo na percegdo da realidade criada pelo jogo (eXistenZ e trans-
CendenZ) ¢é condenada pelo grupo Realist Underground, cujos integrantes deci-
dem matar o seu criador. A luta ideoldgica mediada pela tecnologia centra-se na
discussao acerca do conceito de realidade entre dois grupos oponentes: Realist
Underground versus os adeptos da realidade virtual. Os meios introduzem novos
padroes que causam alteragdes nos individuos e na sua percegao da realidade,
criando novos ambientes, mediados pela tecnologia eletrénica.’** Cronenberg
reformula e expande as proposi¢des de McLuhan a respeito dos meios de comu-
nicagao, de que cada avango tecnoldgico, ao efetuar uma reconfiguragao na vida

humana, acaba por alterar profundamente a prépria perce¢ao do mundo.

Umberto Eco propode, no quadro das proteses, uma distingao das fungdes que
estas podem adquirir na sua relagdao ao corpo. As préteses extensivas, na tipologia
de Eco, sao prolongamentos da agao natural do corpo e que o autor distingue das
amplificativas, que tém por fun¢ao um aumento até entao nao imaginado da per-
formance do corpo. Oferece um instrumento de trabalho capaz de pensar uma
semidtica do objeto que se estende do utensilio a prépria tecnologia. E o caso de
todos os dispositivos tecnoldgicos de informagao que operaram uma mutagao
cognitiva no utilizador e que permitem desdobrar, amplificar, armazenar a infor-

magao.

Nesta éptica ¢ importante ainda referir a figura de Eduardo Kac (1962, Rio de Ja-

354 MEDEIROS, 2008, ob. cit.
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Timecode (2000)
Mike Figgis

neiro )3ss

um dos pioneiros nos campos das instalagoes intera-
tivas, telepresenca e bioarte. Nas suas obras, o artista explora a
fluidez dos conceitos no mundo pés-digital. No seu trajeto ar-
tistico destacam-se obras como holopoesia (1983), uma nova
linguagem poética envolvendo holografia; o projeto Ornitor-
rinco (1989), baseado em telepresenga, Genesis**® (1999), que

inaugura a chamada “arte transgénica™"".

O filme Timecode (Mike Figgis, 2000) toca, um ponto crucial
da discussao sobre as potencialidades das tecnologias digitais.
Para Edmond Couchot®* o novo componente tecnoldgico
“permite tratar com maior exatidao as informagoes trocadas
entre o espetador e a obra, alargar o leque de modalidades
percetivas e obter os efeitos em tempo real”. Trata-se da pro-
messa de desincorporagao fisioldgica, que se imerge na rede a
semelhanga de um corpo Cyborg. Ja nao é a carne que ¢ aqui
afetada, como amputada, ou transplantada, ou incorporando
apéndices, mas trata-se de um devir imaterial do corpo pro-
dutor das suas figuras imagindrias, como cyborg. Trata-se de
um novo corpo, o corpo cyborg, onde a (i)materialidade da
protese se substitui por inteiro ao préprio corpo, num regime

de afetagdo do incorporado que traz implicada a questao de

355 A obra de Eduardo Kac tem sido amplamente discutida, e referenciado em textos cri-
ticos de como David Hunt, Gerfried Stocker, Steve Tomasula, Arlindo Machado, Cldudia
Giannetti. Fonte: Kac Web - url: http:www.ekac.org (acedido em junho 2014).

356 Obraapresentada no festival Ars Eletronica em 1999, em Linz, Austria.

357 Em 2000 Eduardo Kac gerou grande polémica com sua obra GFP Bunny, sobre a enge-
nharia genética, de uma coelha transgénica com GFP, a Green Fluorescent Protein (Proteina
Fluorescente Verde). A obra apresenta uma visao antecipatéria da gradativa conexdo entre
acarne e méquina. A performance Time Capsule (1997) Numa sala de hospital, onde na
parede era possivel ver sete fotografias em tom sépia de antepassados de Kac, que ele
nao chegou a conhecer e que viviam no leste europeu e foram mortos durante a Segunda
Guerra Mundial. A performance foi transmitida ao vivo por um canal de televisao e também
via rede Internet.

358 COUCHOT, 1998, ob. cit, Pag 229.
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como mudar de corpo. O que releva o cyborg é uma faléncia
do corpo, faléncia assinalada por Lyotard quando alegava que
“o0 corpo nao responde as exigéncias e desafios futuros da hu-
manidade”, apontando claramente para uma necessidade de

desencarnagao do corpo.

O filme Blade Runner®, de Ridlley Scott (1937, Reino Uni-
do), é um exemplo, ao abordar a questdo da cibernética e da
tecnologia de informagao, mostra um mundo onde ji n3o se
consegue distinguir os seres humanos dos cyborgs. Enquanto
a imagem ¢ carregada de saberes; portadora e perturbadora
da histéria e do tempo, a falsa imagem, a réplica demasiado

perfeita, mais real que a original é:

“a criagdo demidrgica e a violéncia assassina da destruigao icono-

clasta, a imagem portadora de histéria e de tempo, carregada de }

saberes inacessiveis, a imagem que escapa ao seu criador e vira-se
contra ele.”%

Nesta linha, o filme The Matrix (1999), dos irmaos
Wachowski,®*! é ainda mais contundente ao enfatizar o
conceito platonico da caverna, através de referéncias explicitas

as obras de Aldous Huxley e de Descartes, ligando o conceito

359 Blade Runner (EUA, 1982, cor, 117 min.) é um filme de ficgao cientifica norte-america-
no de 1982 realizado por Ridley Scott. O filme é a premeira adaptacao de uma obra de Philip
K. Dick Do Androids Dream of Electric Sheep? (1968) ao cinéma. Na narrativa as personagens
como Rick Deckard ¢ um blade runner, um cacador de andrdides, cuja fungio era cacar os
replicantes que haviam se rebelado contra seu criador, Tyrrel, o capitalista-deus proprietario
da maior empresa do planeta, o habitante do cume de um Zigurate (ou pirimide asteca) é o
unico a ver o sol acima da chuva 4cida a cair intermitentemente sob a cidade-campo. Os re-
plicantes, pos-humanos indesejaveis, vagavam na atmosfera noir e repressiva da Los Angeles
de 2019, buscando viver mais do que os quatro anos aos quais haviam sido programados.

360 GRUZINSKI, Serge. La guerre des images: de Christophe Colomb a Blade Runner (1492~
2019), Paris: Librairie Arthéme Fayard, 1990.

361 Andrew Paul “Andy” Wachowski (1967) e Lana Wachowski (1965) cineastas, produ-
tores e realizadores dos EUA
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The Matrix. Andy Wachowski e Lana
‘Wachowski, 1999.

de felicidade e ignorincia induzida numa falsa percegao da
realidade. Nesta obra cinematografica, conforme explica

Miralles*?, uma estimulagao artificial do corpo permite viver

uma ilusdao coletiva de uma realidade simulada, metaférica,

onde referéncias visuais atuam como fenomenoldgicos

B objetos a serem observados por diferentes interatores

simultaneamente - conectado a diferentes interpretagdes
visuais de mesma referéncia conceitual, definindo um novo
mundo existente apenas de caricter puramente informativo
e onde a imagem do corpo ¢ induzida pelo computador e
baseada em referéncias reconheciveis ao ser humano. O
que The Matrix ndo mostra: o corpo sensorio-percetivo do
utilizador, quando se propoe a “delinear o perfil cognitivo do
leitor imersivo, aquele que navega através das arquiteturas
informacionais fluidas do ciberespago, transitando entre
0s nos e nexos das estruturas hipermididticas™®. A questio
é, entao, saber que “habilidades percetivas e cognitivas estio
por trds” do utilizador quando navega de forma labirintica

364 a3 imersio aciona

pelo ciberespago. Segundo Santaella
no seu corpo um complexo processo percetivo-cognitivo,
reabilitando inclusive o recalcado sistema hdptico em
nossa cultura®®. O corpo experimenta sua onipresenca
em todos os campos. “pode ser em parte explicado pelas
inquietagdes provocadas pelos processos de corporificagao,
descorporificagio e recorporificagio propiciados pelas
tecnologias do virtual e pelas emergentes simbioses entre o

corpo e as maquinas’.

362 MIRALLES Francisco Felip. A Metdfora Interactiva. Arquitectura funcional y cognitiva
del interface. Valencia: UPV. 2010.

363 SANTAELLA. 2004. ob. cit. p. 54.
364 Ibidem.

365 Ibidem, p. 36-37.
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A inteligéncia Artificial e a nanotecnologia permitem alcangar um novo limiar
a partir do qual a interven¢ao sobre o humano anuncia transformagoes radicais
— 0 “im do homem” como ciber-corpo glorioso que encontramos no primo post-
human proposto por Natasha Vita-More** como um dos seus mais acabados
paradigmas, assim descrito:
“Diferentemente da forma humana cldssica, Primo toma para si o ideal do “homem” e
o incorpora nos seus valores transhumanistas que conduzem a melhoria da condigao
humana. Diferentemente do Cyborg, a natureza expansiva de Primo estd baseada
sobre escolhas em constante expansao. Diferentemente do transcendente, Primo esta
dirigido pelo racional mais que pelo mistico. A engenharia da nova forma de Primo
Posthuman ter4 lugar, mas ndo de uma sé vez. O projeto vai acontecer sequencialmente,

pela substitui¢ao do corpo humano pouco a pouco por partes geradas. Embora Primo
seja um vasto empreendimento, o processo sequencial jd estd em curso.”

Em jeito de sintese podemos salientar que neste capitulo constamos que nas
ultimas décadas o corpo tem sido um dos principais pontos de destaque em termos
de potencialidades do agenciamento tecnolégico da percegao, constituindo,
assim, um lugar privilegiado das maiores problematizagdes em torno da questao
do virtual e do simulacro. Tem sido, alids, na imagem tecnoldgica, onde este
processo acontece, que se encontra o fundamento para a importancia crescente

do corpo no seio da arte contemporinea*”

. Portanto, foi possivel empreender
um diagndstico da questao hédptica e do corpo no contexto das praticas artisticas
contemporaneas através de uma reflexdo sobre a profunda revolucao atual
traduzida nos agenciamentos do corpo com as tecnologias do virtual, em que
uma nova hierarquia sensitiva expande-se, reformula-se e constrdi-se, tendo por
base pensadores como Martin Heidegger, Marshall McLuhan, Villem Flusser,

Walter Benjmin, Peter Weibel e Lucia Santaella que foram revisitados.

366 VITA-MORE, Natasha. The New [human] Genre Primo [first] Posthuman, in Ciber@RT Conference, Bilbao, Es-
panha, abril de 2004.

367 CASTELLO-BRANCO, Patricia Silveirinha. A visualidade haptica da televisao contemporanea. Intercom-Revista
Brasileira de Ciéncias da Comunicagdo, 2009, 32.2: p. 15.

192



Na andlise iniciamos por considerar o facto de que apenas temos o acesso ao
mundo enquanto conceito, ou seja, a realidade intersubjetivas alcan¢a pontos de
conectividade com outras realidades culturais e percetivas e é deste modo que
acumulamos todas as nossas experiéncias sensoriais. Assim, podemos ver que a
certeza da realidade das imagens estd intimamente dependente da articulagao
entre a interagao e a perce¢ao e o nosso conhecimento do mundo real. Portanto,
a semelhancga puramente visual e a estereoscopia levam-nos a acreditar na reali-

dade, sempre numa relagdo com outras circunstancias.

Tragamos ao longo deste capitulo um percurso histérico dos conceitos ligados
a interacao, o aparecimento e o processo de evolugdo da interagdo humano-
computador enquadrados nos dominios da arte através andlise de abras de
varios artistas. Seguidamente centramos a discussao na questio da imagem-
interface para fazer uma arquiologia dos dispositivos de interagao haptica desde
o aparecimento das interfaces graficas, dos Post-wimp, passando pelas interfaces
multimodais e das interfaces hépticas até as interfaces tangiveis e enativas. A
figura corpo-interface: agenciamento tecnolégico do corpo no dominio da
media arte foi abordado com base em diversos pensadores como Ferreira Gullar,
Priscilla Arantes, Arlindo Machado e Lucia Santaella e mais Patricia Castello

Branco, Villem Flusser, Marshall McLuhan e Walter Benjamin e Roy Ascott.

A nossa abordagem partiu fundamentalmente da premissa de que a humanidade
se encontra perante um novo paradoxo: lidar com um corpo que é simultanea-
mente uma base de dados de informagao bindria escanedveis e intercambiéveis
e um corpo bioquimico, orginico. Assim, constatamos que varios tém sido os
artistas contemporéneos que mostram, através das suas obras vinculadas ao cor-
po, como a dimensdo sensério-motora do corpo contemporidneo compreende
muito mais do que a correlagao passiva das conexdes entre imagens servindo,

assim, para outorgar as capacidades criativas do corpo. Diversos artistas da media
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arte tem tido uma postura bastante critica e reivindicam a necessidade de repen-
sar o corpo a partir de sua circunscri¢dio num espago semantico de interface e
de extensodes, que transcende os limites do psiquico e do biolégico. No entanto,
qualquer abordagem do corpo dentro do contexto das praticas artisticas e tecno-
légicas da media arte implica olhar para suas multiplicidades. Implica, também,
repensar os conceitos que separam a dualidade material/imaterial do corpo e
assumir a sua multiplicidade e as interconexdes entre os corpos. Nesse campo,
as performances, as instalagoes artisticas e as redes constituem instrumentos ca-
talisadores de uma expansao de consciéncia e sao fundamentais para desvelar as
complexidades que permeiam os espagos hibridos da contemporaneidade. En-
fim, quando o préprio conceito de corpo parece perder sentido, descortinar a
complexidade da nossa relagio com o mundo experiéncia podera revelar num

auténtico paradoxo.
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CAPITULO V.

VIDEO HAPTICO.
A VISUALIDADE HAPTICA NAS
PRATICAS DA VIDEO-ARTE

“Imagine um olho ndo governado pelas leis de perspectiva feitas pelo homem, um olho imparcial,
sem preconceitos de logica, um olho o qual ndo reage a nomes de tudo mas descobre cada objeto
através de uma aventura de percep¢do. Quantas cores existem num campo gramado para um
bebé que nao sabe o que é “verde”? Quantos arco-iris pode a luz criar para uma olho ndo instrui-
do. Qudo atento d variages em ondas de calor este olho pode ser? Imagine um mundo vivo com
objetos incompreensiveis e vislumbrado com uma variedade infinita de movimentos e iniimeras
graduacdes de cor” — YOUNGBLOOD, 1970.
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5.1. AS CIRCUNSCRICOES VIDEO-INTERFACE

Na sua obra intitulada Tall Ship (1992), Gary Hill**® (n. 1951, Santa Monica,
CA, USA) apresenta um espago de projegio video que consegue tirar partido
das possibilidades interativas de um modo bastante concludente ao provocar in-
terferéncias no sistema percetivo, em que nao se consegue distinguir o real do

ilusério®®. Num corredor com projeg¢des video nas paredes que o formam, pes-

368 Gary Hill tem trabalhado com um variado tipo de media - incluindo a escultura, som, video, instalagao e performan-
ce — desde dos ano 70. Nas suas obras intermedia explora de forma continua questdes ligadas como a perce¢ao espacial,

a sinestesia e a interactividade. fonte: <http://garyhill.com/> [acedido em junho 2014]

369 Tall Ships 1992. Colegao: Donald Young Gallery, Chicago. Num espago oblongo, muito escuro e sem ruido, sdo
projectadas na parede, com luz fraca, pessoas de sexo masculino e feminino (também criangas) de diferentes estaturas.
Elas levantam-se de uma posigao de c6coras, assim que um observador se move na sua direc¢do. Movem-se depois por
sua vez na diregao do observador, fazem alguns gestos na direcgio dele (ou na direcgao de alguém invisivel que aparece
“por detrds” do observador) e afastam-se de novo, passado um bocado. Tudo isto semelhante & representacio de um
Hades — um silencioso reino das sombras, em que se d4 um encontro com seres, com os quais nao é possivel um encon-
tro real, envolvendo, todavia alguém que surge, em diferentes formas do encontro interpessoal. Sentimos, por exemplo,
perante estas sombras, um estranho acanhamento que seria de certo modo infundado, se ele nao recordasse um acanha-
mento social. Mas ao mesmo tempo podemos entregar-nos, em face de estes sujeitos da aparéncia, a um voyeurisme da
contemplagio que perante qualquer pessoa real seria perfeitamente imprudente. (...). Em Tall Ships, figuras humanas
emergem da escuriddo para estabelecer contacto com o espetador. Pequenos focos de luz projectados na parede, vao-se
definindo a medida que se dirigem ao espetador. Surgem homens, mulheres e criangas que nos observam e posteriormen-

te desaparecem no vazio. [disponivel em. <http://www.garyhill.com/ e em

http://www.acmi.net.au/deepspace/ar_gh2.php >].
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Tall Ships. Gary Hill, 1992

soas, de diferentes idades, sexos e etnias, atravessam-no em diferentes diregdes,
aproximando-se e afastando-se no seu caminhar, dirigindo-se, como nés, nao se
sabe bem para onde, cruzando-se connosco. Quando os observadores notam
que o movimento das figuras na sua diregao é desencadeado por eles mesmos
ao entrarem na zona de contato, saem — no meio da situagao da obra - da ilusao.
Os observadores reagem a presenga da obra, presenca essa que surge pelo efeito
do seu comportamento. Esta experiéncia permite-nos pensar que é o aparecer
mediatizado que produz todos os fenémenos da aparéncia. O que é marcante na
obra é a atividade sensorial desencadeada pela percegao visual e espacial, que sur-
ge como forma de comunicagao entre o corpo fisico e mental. Deste modo, Tall
Ship surge como um questionamento sobre a perce¢ao, o tempo e a linguagem

em que se procura desmontar a estrutura da imagem videografica®”.

Gary Hill’”! corresponde a uma figura importante da exploracgao do video digital
na criagao da interagao espacial entre a obra e o espetador, criando novas formas
de video-arte, compartimentada, fragmentada, pautada pela narrativa nao linear.
Emerge como um dos mais importantes artistas contemporaneos com profundi-
dade na questao hibrida e escultural do video. Nas suas videocria¢oes Gary Hill
debate questoes e logicas de ordem bem distintas daquelas trabalhadas pelo ci-
nema e pela televisao e grande parte de suas obras procura precisamente explorar
a materialidade do aparato videogréfico, realcando sua presenca fisica e espacial.
Na obra seminal In between cinema and a hard place (1991) a grande preocupa-
¢ao do artista traduz-se na problematizagao da relagao entre o cinema e 0 “espago
real™”*. Alégica do desaparecimento da tecnologia da maioria das interagoes que

temos com o cinema e a televisao é subvertida por Hill em “In between cinema and

370 REIS FILHO, 2010, ob. cit.

371 Mostra de Arte Contemporanea na Alemanha. A obra de Gary Hill foi apresentada também na Exposigao “Muilti-
plas Dimensdes” no Centro Cultural de Belém, Lisboa, 1994.

372 Ainstalagio compreendia 23 monitores espalhados pelo chio da sala, como pegas de brinquedo desmontado. 23
monitores removidos de seu invélucro, expondo as placas do circuito e os tubos de raios catédicos, tornando-os objetos
esculturais bastante vulneraveis e perigosos para aqueles que circulam na exposigao.

197



a hard place” Hill faz questao de expor o hardware, de ressaltar a presenca fisica
da tecnologia, jogando como contraste entre a imaterialidade da imagem do vi-

deo e a forte presenga material dos suportes®”>.

“Hill desmonta e remonta aqui o dispositivo eletrénico. Entre um e outro momento, ele

)
nos leva a uma espécie de infancia do video, um lugar de origem, onde sua linguagem e
tecnologia aparecem desmontadas, desnaturalizadas”.?”*

Nessa espécie de desmontagem do dispositivo eletronico, Hill desvela o disposi-
tivo, permitindo que o espetador veja por trds da cena e consiga perceber a estru-
tura técnica e materiais necessdrios para que tenhamos a imagem final no ecra.
Como Hill, vérios outros artistas contemporineos procuram através do video
demonstrar os limites da visio numa perspetiva critica explorando todas as pos-
sibilidades da integragao dos media visuais na video-arte desde os anos 70, com
uma grande proliferacao de proje¢oes media tanto no teatro, como na danga e na

performance usando ecras e monitores de video®”.

Artistas como Bill Viola, Pipilotti Rist, Nam June Paik, Michael Klier, Richard
Foreman, Robert Wilson, Peter Brook, The Wooster Group, Jan Fabre, IOU,
Robert Lepage, Forced Entertainment, Tim Miller, Mabou Mines, Station House
Opera, Laurie Anderson, Meredith Monk, Ping Chong, Peter Sellars, Linda
Montano, Squat Theatre, Lee Breuer, John Jerusun, George Coates, Blast Theory,
Joan Jonas, Moving Being, Gob Squad, Forkbeard Fantasy, Desperate Optimists,
Yvonne Rainer, Trisha Brown, Lucinda Childs, La Fura dels Baus, Guillermo
Gomez-Pena, Rachel Rosenthal e Paul Sermon, incorporam tais aspetos da

video-arte nas suas obras®’®.

373 REIS FILHO, 2010, ob. cit.
374 Ibidem.

375 DIXON, Steve, Digital performance: a history of new media in theatre, dance, performance art, and installation, Cam-
bridge: MIT Press, 2007.

376 Ibidem.
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Esses artistas passaram a explorar de forma exaustiva a maleabilidade da imagem
video, a sua abertura ao processual, a0 improviso e 8 metamorfose®”’. Constatam-
se nas novas configuragoes estéticas, formas de interferéncia maltiplas e movi-

mentos constantes de expansao do video que se apresenta como interface®”®.

De um modo geral, a emergéncia dos media digitais conduziu inevitavelmente
a uma profunda cisdo no relacionamento entre a arte e a tecnologia. Uma muta-
¢ao cuja dimensao extravasa o caminho percorrido pela fotografia e pelo cinema.
Este processo conduz a uma proficua reflexdo critica sobre as imagens eletrdni-
cas. O surgimento da video-arte, enquanto fusio das pretensoes artisticas com os
mass media, traduz-se numa intensifica¢ao da atitude critica face a cultura popu-
lar, como afirma Castello Branco. Para esta autora, enquanto espago de questio-
namento e critica dos mecanismos, e mesmo dos contetdos, da cultura popular,
a video-arte antecipa a arte p6és-moderna e as novas linguagens digitais. O video
¢ apropriado de forma radical nas préticas artisticas contemporaneas, enquanto
processo de interven¢ao medidtica, numa dindmica aberta, cadtica, rizomético,

de multiplas fendas, fissuras e ruidos da linguagem.

“No universo da imagem técnica, sé o video pode restituir o presente como presenga de

fato, pois nele a exibi¢io da imagem pode se dar de forma simultinea com sua prépria

enunciagdo.” ¥

O video surge como um procedimento de interligagio medidtica e como uma
rede de conexdes entre as diferentes préticas artisticas, dilatando, assim, as suas
fronteiras, com novas atribuicdes e alcance, como um circuito, processo, e nao
como obra acabada®’, Como discurso que integra formas abertas que incluei

base de dados online, e os softwares gerando situagdes de partilha com agdes artis-

377 REIS FILHO, 2010, ob. cit.

378 PLAZA, Julio. Videografia em videotexto. SP: HUCITEC, 1986. p. 185.
379 MACHADO, Arlindo. A arte do video. Sao Paulo: Brasiliense, 1988, p.67.
380 CASTELLO BRANCO, 2013, ob. cit.
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ticas interativas, que contemplam uma dimensao e uma natureza expressiva dife-
renciadas. O video radicalmente expandido no seu préprio carater hibrido e no
ciberespago. O video surge nos ambientes interativos e circuitos das redes, um
modulo de informagao, um fragmento na rede inerente a constituigao da multi-

dimensionalidade potencializadas nas interfaces digitais®®'.

Com as redes digitais e os ambientes virtuais, o video reconfigura-se e incorpora-
se nos circuitos de comunicagao, na estética do videojogo, nos seus codigos, nas
video-instalages, nos especticulos electrénicos de VJs, e nas experiéncias em
redes offline e online. Nos deslocamentos e hibridez do video se configura toda
a heterogeneidade e alcance, enquanto linguagem artistica. Os desdobramentos
audiovisuais formam-se nas zonas limites do video, nos labirintos de interfaces,
criadas ou utilizadas pelos agenciadores como espago mével, dados disponiveis

para interacgao.

As novas circunscri¢oes video-interface permitem problematizar as fronteiras e
extremidades do video enquanto interface digital tal como referido nas obras de
Gary Hill. Enquanto circunstancias limitrofes de agao do video, a natureza hibri-
da, as redes de conexdes e extremidades e as multiplas formas de interferéncia
nas proposigoes artisticas do video com o espago comum sensoério produz o alar-

gamento de sentidos.

As circunscri¢oes video-interface traduzem-se, na sua incorporagao dentro dos
espagos sensoriais, o que implica a reinven¢ao do proprio video, um questiona-
mento da nogao de video no quadro das inovagoes tecnoldgicas que atravessam

o cendrio audiovisual na contemporaneidade.

Os conceitos ligados ao discurso videografico tém sido recontextualizados na

arte contemporéanea. No seio da video-arte que a crise do ocularcentrismo tem

381 SANTAELLA, Lucia. Matrizes da linguagem e pensamento: sonora, visual, verbal. Sao Paulo: Iluminuras, 2001.
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encontrado os fundamentos mais fecundos. A resisténcia dos artistas ao limite
colocado pelo medium de televisao, este género artistico apresenta novas narra-

tivas e formas de legibilidade de contetdos.

“H4 a presenca marcante do video em toda a arte contemporanea, em procedimentos
criativos como as instala¢des, a performance multimedia, a musica, a danga, o teatro, a
hipermidia, o design, a computacio grafica, os ambientes imersivos interativos, as redes
telematicas, a telepresenca, os ambientes sensoérios dos VJs, entre muitos outros. Nesse
processo, poéticas geradas em campos distintos interligam-se em relagio a linguagem
videografica segundo uma sintaxe do video nas extremidades, ou o video em seus pro-
cedimentos limitrofes de enunciagao™*2.

Assistimos no campo das préticas videograficas uma mudanca ontoldgica radical
com novos modos de agenciamento, onde predominam a questao do corpo e o
papel do espetador. A reinvengao, na cultura digital, danogao de video. A imagem
desmantela-se facilmente, perde a sua coeréncia, dispersa-se em particulas
atdmicas e moleculares. O video acaba por operar uma mudanca significativa
no modo como a imagem e o0 mundo podem ser entendidos, provocando uma
ruptura percetiva, uma mutac¢do fundamental. Frederic Jameson®® defende
a video-arte como simbolo maximo da apoteose do pdés-modernismo e lugar

privilegiado de implosao da representagao das tecnologias dpticas modernas.

A video-arte emerge enquanto o elemento que promove o processo de dester-
ritorializagdo do cinema e leva a uma nova forma de pensar a passagem entre
imagens como defendem autores como Anne-Marie Duguet® e Jean-Paul Far-
gier’®. O video € um dispositivo privilegiado capaz de radicalizar a experiéncia

com a imagem, promovendo uma miscigenagao de corpos — do observador e

382 MELLO, Christine. Extremidades do video: o video na cultura digital. Conexdao-Comunicagdo e Cultura 3.06 .2010.
p-18

383 JAMESON, Fredric. Postmodernism, or, the Cultural Logic of Late Capitalism, Durham, NC: Duke University Press,
1991.

384 DUGUET, Anne-Marie. Déjouer I'image : créations électroniques et numériques, Nimes : Jacqueline Chambon, 2002,
(Critiques d’art).

385 FARGIER, Jean-Paul (org.) Ot: va la vidéo?, Paris: Cahiers du Cinema Livres, 1986.
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da imagem - e a criagdo de novas temporalidades. Para Duguet (1986), toda a
abertura do video, a multiplicidade de formatos e modos de agenciamento que
provoca, coloca em jogo novos problemas de ordem estética e epistemologica,
novos desafios para o pensamento dos medias e das artes visuais**®. Maurizio La-

%7 questiona esta ruptura aproximando a tecnologia do video da percep-

zarrato
¢ao pura de Bergson e mostrando como a tecnologia eletrénica, por operar es-
tritamente no tempo, através de sinais em constante movimento, permite captar
nao mais objetos, fotogramas ou clichés visuais, mas os proprios fluxos da matéria

que compdem as coisas e as imagens’*,

386 REIS FILHO, 2010, ob. cit.

387 LAZZARATO, Maurizio. Paik et Bergson: La video, les flux et Le temps réel. (Catélogo da exposicao “Vidéo Topiques
— tours et retours de I'art vidéo”). Musée d’art moderne et contemporain de Strasbourg, 2002, p. 24-34.

388 REIS FILHO, 2010, ibidem.
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5.2. A GENESE DO DISCURSO HAPTICO NA VIDEO-ARTE

5.2.1. Surgimento da video-arte

Descendente do minimalismo, a video-arte utilizou o espago como campo
percetivo essencial no reconhecimento e concepgao da obra, transformando
radicalmente a natureza desse ambiente percetivo, reavaliando e modificando
o0 espago e a relagao do espetador com a obra. No inicio da década de 60, o
artista sul-coreano Nam June Paik®® (Republica da Coreia, 1932-2006), um

dos principais integrantes do movimento Fluxus e pioneiro da video-arte®*

, com
fortes influéncias minimalistas, explorou a televisio como um objeto de arte e
como um meio de expressao, ao criar esculturas e instalagdes sobre a ubiquidade,
o poder psicoldgico e socioldgico da televisao no seio da cultura globalizada.
Nam June Paik iniciou nos anos 60 um processo de electrificagdo da imagem e
de desintegragdo de toda e qualquer unidade ou homogeneidade discursiva. A
técnica da escritura multipla que marca esse trabalho, em que texto, vozes, ruidos
e imagens simultineas se combinam no sentido de compor um tecido de rara
complexidade, constitui a propria evidéncia estrutural daquilo que se designa de
uma estética da saturagdo, do excesso e também da instabilidade.
“Uma versdo do nascimento do video portatil come¢a num dia de outubro de 1968,
quando o artista coreano Nam June Paik comprou uma das primeiras cAmeras de video
portateis no Liberty Music Store na cidade de Nova York... Naquela noite, Paik apre-
sentou sua fita no Café Au Go Go em Greenwich Village e circulou um manifesto em
video declarando que esse novo media tecnoldgica iria revolucionar a arte e a informa-

¢ao: “Como a técnica de colagem substituiu a pintura a éleo, o tubo de raio catédico ird
substituir a tela™".

389 Nam June Paik, artista nascido na Coreia, viveu no Japao e na Alemanha, foi um dos mais brilhante artista e criativo.
O seu trabalho a nivel de performance, video, televisio, escultura e instalagio tem sido largamente aclamado e estudado,
sendo considerado como um dos mais influentes artistas da video-arte. Ver o website http://www.paikstudios.com/ e

http://www.experimentaltvcenter.org/nam-june-paik . [acedido em junho 2014].

390 Embora Nam June Paik seja geralmente considerado como o “pai” da video-arte, também Steina e Woody Vasulka
sdo considerados os primeiros a manipular o sinal de Televisao, indo por outra via, que nao a captagao de imagens que a
Portapack da Sony Model CV-2000 disponibilizava. SHERMAN, Tom. The Premature Birth of Video Art. 2007. disponivel
em Video History Project website: http://209.204.252.121/history/pdf/ShermanThePrematureBirthofVideoArt_2561.
pdf acedido em junho 2014.

391 No original: “one version of the birth of portable video begins on an October day in 1965 when Korean-born
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As experiéncias de Nam June Paik s20 exemplos da transgres-
sao dos meios tecnoldgicos e a sua abordagem videografica
afirmou-se como uma ruptura com os modelos de represen-
tacao renascentista baseados no realismo da imagem, demar-
cando-se da imagem estdvel e da desintegracao das formas.
Paik descobre no video em geral, e nas instalagoes video em
particular, uma forma de abandonar as estruturas discursivas
formais e de operar a um nivel mais transcendente nas rela-
¢oes com o material. Antecipa um novo conceito de video

que viria integrar as experiéncias transgressivas com novos

agenciamentos hépticos, dentro do universo dos novos me- |

dia num processo visual, sinestésico e multissensorial. Uma
das suas obras seminais ¢ Bra TV for living sculpture (1969),
que literalmente conecta o corpo e a tecnologia. Nesta obra,
o seu colaborador Charlotte Moorman, toca um violoncelo,
enquanto veste um sutia feitos de dois televisores de pequeno
porte. Outro exemplo que pode enquadrar-se nesta perspecti-
va éaobra TV-Cello, em que televisao é vista como um violon-
celo, uma maquina de som*”.

O principal interesse de Paik consistia em visualizar o tempo*”

como ele préprio afirma em 1962 quando escreveu: «Tenho

artist Nam June Paik purchased one of the first portable video cameras and recorders at the
Liberty Music Store in New York City... That evening Paik played his tape at Café au Go
Go in Greenwich Village and circulated a video manifest declaring this new technic medium
would revolutionize art and information: “As collage technique replace oil-paint, the cathode
ray tube will replace the canvass”. BOYLE, Deirdre. Subject to Change: Guerrilla Television
Revisited. New York: Oxford University, 1997, p.4

392 A apropriagio artistica que Paik faz da TV inscreve-se dentro da tradi¢io do que Mar-
cel Duchamp chamou de “deslocamento”

393 Embora Paik tenha abandonado a performance ao vivo nos anos 80, virando-se para
construgdes de video multi-monitor massivas, a sua ligagio a performance mantém-se evi-
dente.
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que o frisar: o meu trabalho nao é pintura, nao é escultura, mas antes uma arte
do Tempo: eu nao amo nenhuma arte em particular”*. E como se tivesse trans-
formado o monitor num performer. Injecta tal frenesim nas suas instalagoes, com
imagens a percorrer os ecras e em que as esculturas de video deslocam-se dos
monitores para organismos mecanizados.”* Em obras como Family of robot, Aunt
(1986) e Family of robot, Uncle (1986) a principal impressao visual é criada pelos

3% O mais relevante na obra do artista

televisores em si, nao pelo que esta neles
nao se trata da produgao de imagens, mas tornar manifesto o seu processo de
produgao e de recep¢ao®”’. Nam June Paik, considera que a principal diferenca a
imagem do cinema e a imagem eletrénica consiste no desaparecimento simulta-

neo do espago, da imagem e da verdade.’*®

5.2.2 Dialogos e fronteiras entre o cinema experimental e a video-arte

Em “Acinema””

, Jean-Francois Lyotard apresenta duas tendéncias radicais do
cinema experimental. Por um lado, o cinema da imobilidade completa de Andy
Warhol e Michael Snow, com seus infindéveis planos-sequéncias*®. Por outro
lado, uma corrente que visa obter o maximo de mobilidade possivel, em que o
espetador tem dificuldade de identificar o que vé. Como os cinemas de Peter Ku-
belka, Stan Brakhage, Holis Frampton e Paul Sharits. Segundo Lyotard, o cinema
como acinema apresentard uma for¢a que nao é de ordem, unidade, coeréncia e

figura, mas um desvio a tudo isto. Apresentard nao formas de estabilizar a expe-

riéncia sensorial e um fechamento formal, mas transformacgdes, fluidez e plastici-

394 RUSH, 1999, ob. cit. p. 53

395  Sobre as suas primeiras instalagdes Paik terd afirmado: “ndo era a imagem que me interessava, mas a fabricagio da
imagem”. PAIK, Nam June. Entretien avec Nam June Paik. Cahiers du Cinema, 299, Abril, 1979, p. 12.

396 RUSH, 1999, ob. cit. p. 53-54.

397 REIS FILHO, 2010, ob. cit.

398 PAIK, Ibidem, p. 10-11.

399 LYOTARD, Jean-Frangois, L'acinéma, Revue d’Esthétique, Paris: Klincksieck, 1973.

400 Os corpos mono gestuais de Warhol e os planos-sequéncias vazios de Snow sdo apresentados como uma das prin-
cipais tendéncias do cinema experimental.
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dade - sao essas as formas activas que o cinema de experimentagao simula.

Se o cinema experimental se restringia as experimenta¢des com o cinema, por
seu lado, a videoarte se notabilizou pelo uso da imagem eletrénica. Hanhardt
#1 delineia a histéria do aparecimento da video-arte, particularmente a video-
instalagdo, a partir do cinema experimental. No ambito da teoria moderna
do cinema, o significado e o valor das imagens nao sao pensados para serem
descobertos ou intuidos naturalmente. Tudo resulta de uma mecanica da obra: a
obra de uma ideologia, a obra da psique, a obra de uma determinada linguagem
desenhada para fazer coincidir a psique e a sociedade, a obra da tecnologia que
permite a operatividade dessa linguagem. A video-arte e o cinema agregarem
procedimentos semelhantes em termos de produgio e reprodugio tecnolodgica.
A video-arte recriaria e canibalizaria procedimentos de linguagem que
remontam as vanguardas histdricas e ao cinema experimental dos anos 60 e 70.
E neste contexto que ird aparecer toda uma geragao de cineastas experimentais
extremamente prolificos com obras radicais que se identificaram e dialogaram
com a video-arte dos anos 70*.

Castello Branco*®

afirma que o cinema aparece como o primeiro agenciamento
tecnoldgico da légica da sensagao que reflecte a integragao da técnica na arte,
explorando novas formas de perce¢ao em torno da ideia de ritmo e montagem.
Desde o seu surgimento, o cinema tem, pois, enriquecido o nosso horizonte de
percecao com métodos ilustrados pela teoria freudiana. Por exemplo, o cinema
trouxe altera¢des profundas do aparelho de perce¢ao, como constatou W. Ben-
jamin** (1936) ao sublinhar que em épocas de mudanga histérica, a percecio

humana ndo é caracterizada pelo dominio apenas dos meios visuais e de contem-

401 HANHARDT, John G. The Passion for Perceiving: Expanded Forms of Film and Video Art. Art Journal, vol. 45, 3,
New York: College Art Association, 1985, p. 213-216.

402 Ibidem.
403 CASTELLO BRANCO, 2013, ob. cit.
404 BENJAMIN, 1936, ob. cit.
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plagao, mas por uma aproximagao gradual a perce¢ao héptica.

Pode-se encontrar a busca pela experiéncia sensorial tanto no
cinema de narrativa estetizada como no cinema ultra-realista
nomeadamente no neo-realismo italiano. Por exemplo, em
Ladraes de Bicicleta (1948), de Vittorio De Sica, a exposigdo
das ruinas do pds-guerra nao deixa de ser uma busca pelos
sentidos. A aridez dos prédios destruidos tem uma fun¢ao de
provocagao tatil, coloca o espetador num determinado espago
num tempo especifico que difere completamente da experién-
cia sensitiva provocada no contexto em que ele estd inserido.
O cubiculo apertado aonde pai e filho vivem, ndo sé expoe a
discrepancia entre classes sociais, mas nos inclui dentro das

sensagoes desse mundo*®.

Ao centrar na tecnologia, o cinema aproxima-se do corpo des-
tabilizando as estruturas bésicas da relagao dos sujeitos com
o real e langa as bases para a redefini¢ao da imagem e reques-
tionamento do sentido da percecao visual, permite o acesso a
novas visoes e os alicerces da imagem haptica dos discursos

artisticos.

5.2.3. Cinema expandido

Youngblood (EUA, 1942), em Expanded cinema®®, sobre as
experiéncias de vanguarda das décadas de 1960 e 1970, do-
cumenta como algumas das primeiras instalagdes video alte-

raram a unidirecionalidade dos media comerciais. Para You-

405 FILHO, VIEIRA, 2010, ob. cit.
406 YOUNGBLOOD, G. Expanded cinema. Nova York: E.P. Dutton & Co. 1970.
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ngblood, o cinema expandido correspondia a amplificag¢ao da

consciéncia e das capacidades comunicativas humanas.

“Podemos aferir que o cinema expandido vem se desenvolven-
do hd um longo tempo, desde que deixou o 4mbito do cinema
underground e tornou-se vanguarda popular nos anos 50. O
conceito de cinema expandido diz respeito a possibilidade de se
extrapolar a concepgao inaugural do fazer cinematogrifico, lan-
¢ando mao de recursos provenientes de outras midias como o
video e a musica por exemplo, para produzir cinema.”*”

Nesta obra, a autora mostra como esta relagao com a imagem é
fisica, incorporada, onde o héptico e os seus sentidos de proxi-

midade, de envolvéncia e de identificagio pelo reconhecimen-

to, sao os primeiros factores de atribui¢ao de significado*”.

“Trata-se de um ampliar da consciéncia, que toma como recurso
os indmeros equipamentos e aparatos tecnologicos disponiveis
nos media que sio passiveis de serem utilizados nas mais di-
versas concepgdes estéticas, além de estabelecer um critério de
fundamental importincia que vem se instituindo desde a indus-

trializagao, e que consiste na fusio entre estética e tecnologia,

gerando novas possibilidades expressivas que vao suscitar numa Expanded Cinema. Gene

nova visio de mundo, permitindo agregar “arte, ciéncia e meta- Y°ungPlood 1970.

fisica”, separadas por tanto tempo no mundo especializado.*”®”

A expressao “cinema expandido” jd havia sido empregue pelos
cineastas experimentais como Jonas Mekas, Kenneth Anger,
Paul Sharits, Ken Jacobs, Andy Warhol, Stan Vanderbeek, en-
tre muitos outros, antes de se tornar popularizar com a obra
de Gene Youngblood*’. Por seu lado, Sam Woolf sustenta

que:

407 Ibidem.
408 Ibidem.
409 Ibidem.
410 CARVALHO, 2008, ob. cit.
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“o movimento Expanded Cinema é uma escola experimental de realizagio cinemato-
grafica activo na Europa e Estados Unidos durante os anos 60 e 70 e do qual se sente a
influéncia até aos nossos dias. Expanded cinema envolvia a criagdo de novos tipos de

formas cinematograficas e procurava atingir uma “reorientac¢io bdsica da experiéncia

cinematografica”.

O cinema expandido materializa no fundo o sonho de Wagner da sua 6pera de
espétaculo total por se caraterir, essencialmente, pelas experiéncias multissen-
soriais incorporadas nas projegoes e nas narrativas, como um espetdculo tnico
com uma duragao especifica. H4 uma aproximagao sistemdtica do cinema, com
o teatro e a performance, assim como a inclusao do observador num contexto

especifico e num tempo preciso, através da produgao de espeticulos multimedia.

“Marcado pelo desejo de ultrapassar os limites estabelecidos pelo cinema convencio-
nal, o cinema expandido reuniu propostas de diferentes meios de expressao, caracteri-
zando-se por um cinema do corpo e da presenca. As obras convocavam os espetadores
a participar de uma experiéncia com uma duragio pré-estabelecida pelos artistas, ainda
que o acaso e a surpresa pudessem ser sempre incorporados & obra. Ha nesse momento

uma tentativa de dissolver as fronteiras entre as artes, a qual indica um forte anseio de

unificagdo das préticas artisticas e marca a utopia de uma arte total™*'2.

O grande contributo do video na hibridizagao dos dispositivos nas praticas ar-
tisticas na possibilidade de miscigengoes e passagens que permitiram ao cinema
uma consideravel expansao para outros ambientes como as instalagdes, permi-

tindo novas experiéncias percetivas e um novo contexto de observagao*.

A video-arte recuperou o lugar de espetador e o conceito de obra de arte. Como
demonstram as instalagdes fenomenoldgicas de Bruce Nauman, Dan Graham e

Vito Acconci onde o video aparece como elemento fundamental que busca for-

411 WOOLF, Sam. Accidental Cinema — Chance Operations in Film and Digital Media: a mixed program of experimental
expanded cinema and algorithmic digital films. 2004, [em linha] disponivel em
http://homepage.ntlworld.com/r.stow1/blip24.htm [acedido em junho 2014].

412 CARVALHO, 2008, ob. cit.
413 Ibidem.
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mas expressivas livres e abertas, formas que operassem fora de um enquadramen-
to teleoldgico*'*. Estes artistas tentam recriar através de instalagées de circuito

fechado nas quais a propria experiéncia da obra surge como o protagonista.

Dentro espirito iconoclasta dos anos 60, Nauman e Acconci abandonam o in-
teresse na interac¢ao com a audiéncia. Nauman, as suas performances privadas
ou «representa¢des» como lhes chamava, explorava a relagao entre a escultura e
as actividades de estadio criando «esculturas vivas» com o seu proprio corpo*"
influenciado pelo filésofo Ludwig Wittgenstein e pelo escritor e dramaturgo Sa-
muel Beckett. Por seu lado, Vito Acconci nos videos, instalagOes e performances
usava o enquadramento do filme ou video para separé-lo do mundo externo como

uma cdmara isoladora que lhe permitia estar em contacto com o corpo*.

Robert Whitman em Prune flat (1965) apresenta uma interagao entre performers
e imagens projetadas neles préprios nos ecras. O video tentava assim transpor a
tela do quadro para a performance, sendo o passados representados pelo cinema

e o futuro pelas a¢oes presentes dos atores*”.

os anos 70 a video-arte tenta reproduzir as experiéncias do cinema experimen-

N 70 avid te tent d d

tal. Hélio Oiticica propde “quase-cinema” uma ideia que sintetiza 0 momento de

“« » “« . ~ » 7 . .
passagens” e “contaminagdes” e de cruzamento entre as artes pldsticas e o cine-

ma experimental. Ao posicionar-se na fronteira das artes plasticas, o “quase-cine-

ma” de Oiticica, anuncia os principios da video-instala¢ao e do uso das imagens e

do suporte video hoje presente nas obras de artistas da atualidade.

A constante reinve¢ao do cinema enquanto dispositivo é apontado por Carvalho

como o elo de ligacao entre os conceitos de cinema expandido enquanto manifes-

414 REIS FILHO, 2010, ob. cit.
415 RUSH, 1999, ob. cit. p. 48
416 Ibidem. p.48.

417 Ibidem., p.38.
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tacdo voltada para a produgao de happenings e performances utilizando a combi-

nagio de projecio video com outras expressdes artisticas e a video-arte*"®.

O conceito de video haptico aparece no livro de Laura Marks Touch: sensuous

theory and multisensory media*"®

em que a autora explora a temdtica esta temdtica
e utiliza o termo hédptico dentro de uma reflexao critica da arte. Marks tem in-
fluentemente defendido e explorado a qualidade héptica das imagens video e ci-
nematograficas em conjunto com criticos e historiadores do video como Deirdre

Boyle, Ruby Rich, Scott MacDonald.

Este conceito estd, no entanto, bastante associado as ideias defendidas por Pe-
ter Weibel*® e emerge dentro deste esquema do cinema expandido como uma
nova forma de pensar o audiovisual e fator de r esisténcia e didlogo com a cultu-
ra industrial focado sobretudo na expansao do cédigo cinematogréfico a nivel
do campo digital e do dispositivo. Nos meados dos anos 80, Weibel explorou
intensivamente as possibilidades do computador auxiliar no processamento do

421

video*!. Para Weibel “As time-space machine video is therefore also very suitable for

418 CARVALHO, 2008, ob. cit.
419 Marks, L. U., Touch: Sensuous theory and multisensory media. U of Minnesota Press. 2002.

420 Peter Weibel surge como uma figura fulcral em todo o processo de construgao da arte tecnolédgica vinculada aos
novos media. Weibel foi um dos pioneiros na experimentagio entre arte e novas tecnologias que deambulava entre a
arte conceptual, performance, filme experimental, video-arte e arte computacional. A partir de reflexdes da semidtica e
linguistica em 1965, desenvolveu uma linguagem artistica que o conduziu a literatura experimental virada para a perfor-
mance. Weibel esquematiza a arte do século XX a nivel das oposigoes bindrias entre figurativo e o abstrato, o material e
0 nao material, o representacional e 0 nao representacional, ilusio e anti-ilusao. Para o autor, foram os artistas dos media
dos anos sessenta e setenta os verdadeiros responsaveis pelo surgimento das praticas da media arte dos anos 90, o triunfo
dos olhos que se colocou ao servigo das narrativas.

421 No artigo intitulado The Allusive Eye, Illusion, Anti-Illusion, Allusion, Weibel parte da exposigio Anti-Illusion:
Precedures/Materials de 1969 para evidenciar a mudanga de paradigma ocorrida nos anos 60. A partir dos movimentos
avant-garde, Fluxus e Happenings, Action Art, Body Art e Arte Povera até Land Art, Process Art e Arte Conceptual, os artistas
comegaram a debrugar-se mais e a interessar-se mais por testar as possibilidades e as op¢des no uso de materiais por forma
a criarem as suas obras efémeras, particularmente os filmes avant-garde que envolvem as suas condigoes e materialidade
do filme, as condigbes de percepgio, de projeccio, do espago fisico e da sala de cinema. A exposi¢ao Anti-Illusion:
Precedures/Materials, realizada no Whitney Museum of American Art com obras de artistas como Andre, Asher, Benglis,
Morris, Nauman, Reich, Ryman, Serra, Snow, Sonnier, Tuttle entre outros, apresentava uma importante tendéncia do
neo-avant-garde, mas especialmente do avant-garde de media de filmes e video. WEIBEL, Peter, The Allusive Eye. Illusion,
Anti-Illusion, Allusion, 2004 (originalmente colocado online em www.MediaArtHistory.org) disponivel em http://hdlL
handle.net/10002/310, acedido em [acedido em junho 2014].
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7422 No seu video

new concepts of sculpture video sculpture and video installations
Inverse Space de 1977, simula o modelo de um mundo artificial o qual embora
toque o espago real, é paradoxalmente inacessivel para o observador. Juntamente
com Jeffrey Shaw, langa as bases para o cinema experimental, independente e
expandido com novas estratégias onde a autocracia do autor e o seu dispositivo
Optico de submissao podem ser alterada em dire¢ao a um novo cinema caracte-
rizado pelos modelos algoritmicos de geragao automatica de sequéncias narra-
tivas. Os filmes avant-garde e a media arte, juntaram-se, assim, para formar uma
nova vanguarda. Surge toda uma nova nogao do cinema digital, habitado pelo
espetador que se torna agente e protagonista com novos formatos mais imersivos

e ambientes tecnologicamente inovadores, com narrativas nao lineares, estética

base de dados, multi-screen.

No catdlogo da exposicao “Future cinema — the cinematic imaginary after Film™*?,

Peter Weibel e Jeffrey Shaw consideram que o cinema como representagao se
alterou para uma nova estética da simulagio. Caracterizam a relagao do cinema
com o computador ao nivel de: imersao, interactividade, transcri¢ao, recombina-
¢ao, navegacao, interpolagao, cilculo, em rede e sem ecra.

424

Segundo Carvalho**, é a partir dos anos oitenta que o processo da transi¢ao do
cinema no campo das artes pldsticas ganha um grande impulso, sobretudo devi-
do a consolidagao do video. A ampla disseminagao da imagem videografica no

contexto das artes foi acompanhada pela revisao do préprio campo da visualida-

de.

Os anos noventa sao marcados por novas formulagdes do video a partir de ques-

422 'WEIBEL, Peter. Videology. Cinematheque Royale de Belgique [disponivel em <http://www.vasulka.org/archive/
Artists9/Weibel,Peter/weibel.pdf>]

423 SHAW e WEIBEL, J., P., Future Cinema, Cambridge, Mass., MIT Press. 2003.
424 CARVALHO, 2008, ob. cit.
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toes apresentadas pelos artistas, responsaveis pela transi¢ao do cinema para as
artes pldsticas. O conceito de videocriagao, cunhado por Dubois, para designar
algo mais amplo e aberto do que a video-arte, o ponto de convergéncia e de con-
vulsao entre televisao e cinema, entre artes plasticas e o documentdrio, comega
a ganhar dimensao**. Um deslocamento em relagdo as suas formas dominantes
ao miscigenar-se com outros dispositivos e meios de produgao imagética. O ci-
nema, atravessado pela imagem electrénica e numérica, exposto em museus e ga-
lerias de arte, permite importantes deslocamentos das fungoes pré-determinadas

de seu dispositivo hegemdnico, bem como novos papéis para os observadores*,

53. VIDEO-HAPTICO COMO PRATICA DA VIDEO-ARTE

5.3.1. 0 regime haptico do video

O video pode ser encarado como um meio privilegiado na exploragao deste novo
regime de visualidade hdptica. Assim, a tendéncia fortemente sensualista da vi-
deo-arte e o seu progressivo desligamento da relagao de indexalidade com um

real preexistente constituem a manifestagao da visualidade da haptica.

Como afirma Marks*’

o regime tatil do video é caraterizada pelas possibilidades
de manipula¢ao digital que conduzem ao intimismo e a uma reconstrugao da
envolvéncia total das imagens video. O dominio do olhar é substituido por uma
miriade sensagao de proximidade e de contato. A visualidade haptica das prati-
cas do video confronta-nos com devir-imagens precdrias, como uns vestigios ou

esbogos onde se manifesta uma espécie de crise ou faléncia da visao**. O video

rompe com o ocularcentrismo das imagens da arte moderna e questiona a mimé-

425 REIS FILHO, 2010, ob. cit.
426 CARVALHO, 2008, ob. cit.
427 MARKS, L. U.,2002, ob. cit.
428 REIS FILHO, ibidem.
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sis moderna e as estratégias formalistas e conceptualistas dos modernismos esté-
ticos do século XX, o deslocamento da hegemonia do olho e a procura de uma
nova sensorialidade. Ou seja, um agenciamento das sensagoes nao exclusivamen-
te visuais, mas tendencialmente hépticas, em que é o corpo que assume o verda-
deiro protagonismo. Assiste-se, portanto, o desmoronamento da representagao
predominantemente dptica moderna com o permanente questionamento do ob-

jecto de contornos fixos e imutédveis para um espago eminentemente haptico*”.

Na sua esséncia, o video, tem sido considerado como um prentncio das relagoes
corpo-maquina — moldura do espago haptico, ou seja, o fundamento de uma arte
nao linear, circunscrita em ambientes e fluxos continuos de informagao. Aquilo
que Deleuze e Guattari propdem como uma articulagao contextual e seus desdo-

bramentos, em sintonia com agenciamentos artisticos nos novos media*’.

5.3.2. Hibridismos e a deshierarquizagao dos sentidos

Podemos, portanto estabelecer que o video-haptico, surge, por um lado, decor-
rente das praticas da video-arte dentro dos procedimentos contemporaneos li-
gados a media arte, as suas interfaces hépticas e os processos interactivos que
emergem a partir de uma visao fenomenoldgica da perce¢ao®’ e por outro lado,
resulta da aplicagiao do modelo de espago “hdptico”, dos conceitos de tatilidade

3 3 pratica artistica. Apresenta-se, assim, como

da visao®? e visualidade haptica
uma possibilidade de materializacao da visualidade hdptica no dominio das pra-
ticas artisticas contemporéineas da media arte numa tensiao permanente entre
percepgao, presenca e auséncia, espago vivido e espaco da imagem, real e ficgao,

desmaterializagao e imersao. Caraterizado pelos transitos entre os suportes tec-

429 CASTELLO BRANCO, 2010, ob. cit.
430 CASTELLO BRANCO, 2013, ob. cit.
431 MARLEAU-PONTY, 1943. ob. cit

432 DELEUZE e GUATTARI, 1980, ob. cit.
433 MARKS, 2002. ob. cit.
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nolégicos e pela diversidade de dispositivos e de experiéncias promovidas pelo
fluxo de imagens, de instabilidades, multiplicidades e hibridismos, o video-hap-
tico configura-se como uma nova tendéncia estética que pode ser definida como
um espago hibrido de cruzamento entre o 6ptico e o titil, entre a contemplagao
e a vivéncia, entre o objeto e o acontecimento, onde a imaterialidade da imagem

digital e a materialidade dos contextos de referéncia entram em confrontagao®*.

O video-héptico para além de constituir uma critica a0 modelo de representa-
¢ao vigente e provocar o questionamento das coordenadas espécio-temporais
hegemonicas, promove no seio da arte contemporinea uma espécie de entrecru-
zamento perceptivo e intertradugdes sinestésicas entre diferentes modalidades
sensoriais numa espécie de reconstru¢ao da percecao po meio de uma multiplici-
dade sensorial que integra nao s6 a visao, mas, sobretudo o tato. No texto Video
haptics and erotics (1998), Laura Marks analisa a percepgio haptica observando
a especificidade e a importincia desse modo de percepgao, relegada a um pa-

% apresenta entao a visualidade

pel secundério em toda a histéria da arte. Marks
héptica como o lugar onde os olhos funcionam como 6érgaos de toque. Se na
visualidade dptica, o espetador contempla a agao, na nova visualidade héptica o
espetador reage incorporando-se ao video, como se fosse outro corpo e o ecra a
sua outra pele numa relagao de mutualidade havendo uma perda do sentido de
proporcao. Marks defende a ideia de que o espetador, ao interagir de perto com
as imagens que o convidam a preencher seus espagos, renuncia ao préprio senti-
do de individualidade, a sua subjetividade. Essas imagens constroem uma relagao

436 jdentifica nos

intersubjetiva entre a presenca da obra e o espetador. A autora
escritos do critico de cinema Noel Burch o uso do termo haptico em relagao ao
cinema, onde a influéncia da temética egipcia e 0 espago “egipcio” no cinema dos

anos 1910, se evidenciava.

434 REIS FILHO 2010, Ibidem.
435 MARKS, L. U., Video haptics and erotics. Screen, 39(4), 1988, p. 331-348.
436 Ibidem.

215



Segundo Marks, a propria deshierarquizagao dos sentidos faz
com que o espetador se aproxime da obra, j& que os sentidos
negligenciados pela cultura ocidental (olfato e tato) reque-
rem uma aproximacio para serem experimentados e os sen-
tidos nobres (visio e audigio) permitem um distanciamento.
Estes altimos sao associados a abstracio e a transcendéncia,
enquanto os outros levam a uma experiéncia da presenca da
obra que se torna corporal e imersiva e, por isso, mais haptica

que Optica.

Uma das primeiras obras que exemplifica o video hdptico com
implicagdes na arte é a obra intitulada Reel time*” da artista
americana Annabel Nicolson**®. Trata-se de uma performace
que explora o aparato do video enquanto auto-retrato. Neste
trabalho, a artista senta-se num quarto diante de uma platéia
de cinema a costurar com uma maquina de costura. Um pro-
jetor lanca um feixe de luz sobre ela, projetando uma grande
sombra sobre a parede em frente dela. Um segundo projetor
mostra imagens previamente filmadas daquilo que ela estéd a
fazer. Cria-se assim uma relagao em forma de loop entre a ma-
quina de costura e o projetor de imagens. Fica implicito que
através de uma abordagem tatil a materialidade, que a acao
de Nicolson causa impacto nas imagens projetadas. Sugerin-
do, assim, a possibilidade de uma relagao auténtica entre uma
agao fora do ecra e o material profilmico, entre os objetos

materiais e o material filmado. Essas abordagens a visualida-

437  Reel Time, Annabel Nicolson 1973 duracio varidvel, Preto & Branco 16mm, Londres,

setembro 1973. [em linha]disponivel em <http://www.luxonline.org.uk/artists/annabel
nicolson/reel time.html> [consutado em junho 2014].

438  Artista britanica nascida em 1946. Ver <http://www.luxonline.org.uk/artists/anna-
bel_nicolson/> consultado em junho 2014.
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de héptica podem ser encontradas em obras da video-arte como: Blindness series
(1999) por Trans T. Kim-Trang*’ que empeendem um critica a visdo instru-

mental a apresentando diferentes tipos de visualidade**.

Na instalagio interactiva de media arte intitulado Cape verde social [un]
sustainability (2010), o coletivo cabo-verdiano xu:collective**! faz emergir uma
compreensao sistémica do conceito de sustentabilidade através de uma expressao
formal hibrida, pluralista, recorrendo a materiais muito variados, na tentativa
de construir um ambiente cujo movimento é dado pela relagao entre objetos,
materiais, o ponto de vista e o corpo do observador. Durante a instalagao cinco
grandes painéis (cerca de 2 x 2 metros) constituidos de fotocolagem impressos
em canvas, dispostos num ambiente com os materiais em questio: 4gua (em balde
utilizado pelas mulheres para apanhar 4gua na fonte diariamente), lenha, areia,
jorra e bloco-cimento. Os ecras dialogavam com duas projec¢des multimédias,

das quais uma era uma constante (re)montagem aleatdria a partir um grande

ntimero de imagens pré-selecionadas das diversas situacdes abordadas (apanha

BATED ONRESEARCH B CILOT | UNCWA, P -

cape verde social [un]sustainability, por. xu innovation, 2010.

439 Aletheia (1992), Operculum (1993), Kore (1994), Ocularis: Eye Surrogates (1997), Ekeleipsis (1999) e Alexia (2000).
440 MARKS, 2002, Ibidem.

441 O coletivo xu: collective nasce do encontro de profissionais com trajetorias distintas e que propde um outro olhar
para o mundo nas édreas de arquitetura, estudos urbanos, estudos ambientais, design gréfico e design de multimédia. O
seu trabalho cape verde social [un]sustainability foi selecionado para a exposicao Climate Change In Africa: Africa Speaks
And Connects 2010, uma exposicao de arte digital organizada pela Heinrich B6ll Foundation em parceria com a COPart,
realizada no México, no final de 2010. Em 2011, a obra foi exposta na integra no Palécio da Cultura Ildo Lobo, na cidade
da Praia, Cabo Verde e marcou presenga em The Balance-Unbalance 2015 International conference: ‘Water, Climate, Place:
Re-Imagining Environments’ no Arizona State University, Phoenix, EUA. Mais informagoes em: http://www.xucollective.

net/unsustainability [ consultado em junho 2014].
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de areia, apanha de lenha, apanha de 4gua). A outra projec¢do era um video
interativo, na qual o participante navegava pelos diversos temas numa animagao
critica. Fazia parte desta navegagdo o video intitulado Cinderela: sonhos, dgua,
territorio e mulheres em Cabo Verde (Eliza Capai, 2010 ). A utilizagio de materias
como lenha, dgua, blocos-cimento e areia, expostos dentro de num novo
contexto permitiu, um deslocamento que enfatiza os problemas da realidade
cabo-verdiana, que dada a caracteristica de sua populagdo carenciada e a escassez
de recursos naturais, a preservagao ambiental deve ser pautada pela justica

ambiental*¥.

Partindo desta abordagem, propoe-se uma instalagao video-hdptica que possa
adaptar o espago num ambiente de interac¢ao haptico e multissensorial para po-
tenciar as capacidades percetivas de forma totalizante e sinestésico da experien-
cia do participante/visitante Trata-se de uma abordagem imersiva em que se en-
fatiza os movimentos do corpo e a interacgao haptica. Os painéis sao substituidos
por espelhos virtuais interactivos que dialogam com os materiais e objetos fisicos
através de sensores e dispositivos de interac¢ao: Os videos sao manipulados por
meio dos materiais (4gua, lenha, areia, jorra e bloco-cimento). Quando o parti-
cipante se desloca para junto do balde de dgua e ao tocar na superficie liquida,
emerge na superficie espelhada da 4gua imagens elucidativas deste tema; O sim-
ples toque num feixe de lenha, faz despoletar sons e imagens videos correspon-
dentes as situagdes da apanha da lenha. Do mesmo modo, ao alisar com as maos a
fina areia, surge no espago o barulho do mar e aparece no fundo do ecra por cima
do monte de areia imagens com mulheres a apanhar a areia nas praias. Trata-se
de um processo recombinatério e interativa dos materiais e objectos fisicos com
as imagens videogréficas que conduzem a uma intensificagao da capacidade per-

cetiva e sensorial da obra por parte do utilizador.

442 Assim, ao invés de culpabilizar, especialmente as mulheres, pela apanha de areia ou lenha, a pea acaba por revelar
a cadeia produtiva nacional e as caréncias que levam as pessoas a trabalhos insalubres, mau remunerado e de alto impacto
ambiental. A proposta do grupo resultou claramente da relagio entre as representagdes sociais dos mapas, o conceito de
sustentabilidade e o modelo de construgao civil, todos impostos pelo norte global (xucollective, 2010).
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Sean Cubbit no seu livro intitulado Timeshift on video culture (1993)** aborda
o video na sua relagio com a constru¢ao de uma cultura dos media e classifica
o video como sendo um meio hibrido, isto é, como um meio onde a interpe-
netragao de materiais, praticas, conceitos e perce¢oes é o dado fundamental**.
Segundo o autor o video opde-se, por isso, a l6gica modernista de separagao en-
tre cada dominio artistico, operando uma mistura entre cinema, teatro, pintura,
danga, escultura, musica e suportes relacionados com a cultura popular como a
televisao. O video apela a uma interligagao entre todas as formas de percepcao e
todos os sentidos, permitindo ultrapassar regimes de visualidade muito rigidos
carateristicos da visao na arte moderna. O caréter hibrido do video possibilita a
nao-hierarquizagao das linguagens utilizadas na criagao das obras, e por conse-
quéncia, a auséncia da hierarquia de um sentido sobre o outro. Trata-se de um
espago-tempo continuo, um mosaico de simultaneidade. A hibrida¢ao dos su-
portes e dos contetidos ¢ caraterizada pela implosao da dicotomia sujeito/objeto

associada também ao surgimento da hiperealidade e da ideia do simulacro.
5.3.3. Ainteratividade em videos tangiveis

O principal predicado do video-hédptico é a interatividade. Ao permitir ao espe-
tador “tornar-se ativamente envolvido” e, principalmente, tomar consciéncia da
sua participagao, a interactividade surge como uma das bandeiras da video-arte,

como o seu ‘regime hdptico’.**

O video haptico define-se, a partir das interfaces digitais, como némada, pertur-
bador, nao objetivo, onde as diferencas se dao de forma abstrata, operando den-
tro de territérios “lisos”. Estes territdrios hépticos do video sao encarados como

instancias que se instauram no processamento da prépria construgao do video e

443 CUBBIT, Sean, Videography, video media as art and culture, Mac MILLAN, London, 1993, p. ?2.
444  Ibidem.
445 MARKS, L.(2000). The Skin of Film. Londres/Durham: Duke University Press; MARKS, 2002, ob. cit.
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que se caracterizam essencialmente pela variagao continua das
suas orientagdes, referéncias e jungdes; operando assim de for-
ma gradual enquanto espagos locais de pura conexdao**. Tra-
ta-se, portanto, de uma visao proxima sem espago visual, sem
linhas divisorias, sem perspectiva, sem limites, sem contorno,

forma e centro - a fungao haptica dos olhos.

Laura Marks*’, ao analisar o cinema enquanto experiéncia
multissensorial, que considera o valor dos objectos materiais,
conclui que o que é particularmente relevante para o cinema
héptico é o facto de os objectos materiais poderem trazer a
mente memorias que estdo guardadas no nosso corpo. Tam-
bém Deleuze*”® tinha referenciado o valor dos objetos mate-
riais como sendo hdptico na curta-metragem Pickpocket*”
(1959) de Robert Bresson.

Chenzira Ayoka** tem sido uma das artistas que se tem desta-
cado na exploragao das proposi¢oes video-hdpticas no pano-
rama das instalagoes de video-arte. A artista quebrou com as
convengdes cinematogréficas ao exibir toda a dimensao hépti-
ca do video nas suas video-instalagdes e ambientes virtuais, ca-
racterizadas pela interacao do espetador com objetos materiais
e multiplos monitores. Ayoka ao fazer uso de objetos materiais

para navegar em ambientes digitais, faz com que estes objetos

446 DELEUZE e GUATTARI, 1980, ob .cit; DELEUZE e GUATTARI, 2005, ob. cit.
447 MARKS, 2002, ob. cit.
448 DELEUZE, 2000, ob. cit.

449 Um filme de caracter essencialmente autobiografico, em que o personagem principal,
Michael (Martin LaSelle), descreve os acontecimentos das vidas “profissional” e “pessoal” que
se desenrolam ao longo da trama de forma entrelacada.

450 AYOKA, Chenzira. Haptic cinema: An art practice on the interactive digital media tabletop,
Georgia Institute of Technology, 2011.
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incorporem o conhecimento transferido para varios ecras onde depois é reve-
lado®™'. Ao enfatizar a percepcao hdptica com suporte na sensacao do objecto
material, Ayoka identifica e projeta as interagdes dos utilizadores com objetos
materiais criando uma nova experiencia multissensorial por parte dos utilizado-
res. Esta abordagem inovadora a narrativa interactiva real¢a a sensagao do ob-
jeto material, a sua identificagdao e controle; a interagiao do espetador com es-
ses objetos. Refere-se, portanto, a narrativas multisequenciais que apresentam
as informagoes visuais e auditivas através de varios ecras visando potenciar uma
experiéncia sensorial enriquecedora para os utilizadores através do uso das tec-

nologias sensoriais e de digitalizagao de objetos.

Diversos sistemas de interfaces hdpticos como a interactive digital media tabletop
tem sido identificados como plataformas de desenvolvimento do video-haptico
por artistas como Ayoka. Através das interfaces tangiveis baseadas em dispositi-
vos de interagao haptico, o video-haptico possibilita a experimentagao de formas
alternativas de interagdo com aplicagoes de video nas tecnologias de interagao
tangivel através de sistemas de computer vision e de interagao multitouch. V-
rios tem sido os artistas que tém explorado as qualidades hépticas do video e
a interagao do espetador com os objetos materiais. Muitos dos seus trabalhos
expressam a ideia de uma experiéncia multissensorial em torno das propriedades

audiovisuais.

451 Ibidem.
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5.3.4. 0 devir video-corpo: uma perspetiva fenomenolégica

Numa perspectiva fenomenoldgica, na qual a natureza do video se torna
circunstancial e fenomenoldgica, a imagem torna-se dependente das interagdes
de quem vé e o do que se deixa tocar. O agenciamento haptico da video-arte
configura-se como a tendéncia imagem-corpo da video-arte e surge, como um
campo de observagoes fenomenoldgicas, como um instrumento de percep¢ao da
presenca dos corpos no espago, ligado a uma mudanga de olhar sobre o corpo, o
corpo como reflexo, como metéfora, como lugar experimental de representagao.
Em ruptura com os conceitos epistemoldgicos tradicionais, a fenomenologia
da percecao de Merleau-Ponty assenta-se no pressuposto de uma nova relagao
corpo-imagem, uma perspetiva da sensibilidade e da corporeidade numa
convivéncia poética com o corpo. Deste modo, Merleau-Ponty, ao analisar a
constitui¢ao dos objetos como resultantes da interagao do corpo com o mundo,
apresenta a experiéncia percetiva como campo de possibilidades, como uma
abertura ao mundo e as configura¢oes desenhadas pelas experiéncias dos sujeitos,

como vimos anteriarmente.

Este novo agenciamento héptico do video emana do contato com o corpo do
espetador através de ‘toque, movimento, respiragao etc., isto é, fenomenologica-
mente, gerando um fluxo continuo entre o corpo do participante performativo
e o ambiente audiovisual. As suas intera¢des baseadas na incorporagao partici-
pativa provocam respostas sinestésica no corpo do espetador que se atualizam a
partir do contacto corporal. A relagao estabelecida com a imagem ji nao é cogni-
tiva, mas sensorial. O video-corpo resulta da transformagao do corpo humano e
do corpo das coisas numa geometria de formas, superficies, volumes e texturas. A
dilui¢ao dos estados corporeos em imagens fluidas e transitdrias, a transmutagao
do corpo através do video, a imersao do corpo no mundo — a pele do video. O vi-

deo-héptico encontra-se no limiar de um devir corpo-video: do agenciamento do
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devir enquanto corpo-em-transito através de imagens videograficas exibidas em
ecras e dispositivos multiplos e da interagdo entre o corpo e as superficies tateis,
as interfaces hapticas numa espécie de entrelagamento de imagens tecnologicas
e 0 humano através da videografia. Essa intersecgao entre as possibilidades do ser
atuante e as imagens da videoesfera é conduzida pelas interfaces digitais a uma
transcendencia do corpo em multiplicidades, em poéticas, em translagoes. Trata-
se de um novo paradigma da percegao em que a modificagao do corpo é produ-
zida pela sincronizagao das agoes corporeas com as sequéncias programadas dos
aparelhos digitais e das imagens dos meios audiovisuais. Um corpo-processador,
capaz de receber imagens e os sons, as informagoes transformando-as num pro-

cesso de input e output.

Tais mutagoes de agenciamento sao instancias possibilitadas pela maleabilidade
do video, o seu caracter eminentemente hibrido e a sua plasticicidade héptica.
Nestas praticas videograficas o sujeito estd sempre implicado numa condi¢ao
nova e a questao do seu posicionamento e da sua participagao corporal é cons-
tantemente questionada e reinventada ou como afirmam autores como Philippe
Dubois e André Parente, o video renova de modo radical o lugar do espetador*.
Para Dubois a interagio entre consciéncia, corpo, sentidos e a tecno-cultura da

experiéncia humana surge em video-corpo:

“Passamos a lidar com um corpo que é imagem (s), e apenas imagem: podemos despe-
dagé-lo, furd-lo, queima-lo como imagem, e ele jamais sangra, pois é um corpo-superfi-
cie, sem 6rgdo; a0 mesmo tempo (...) é a prépria imagem que se apresenta plenamente,
organicamente, como um corpo. Nao uma “pelicula” invisivel e transparente, um vidro
ou uma janela aberta para o mundo (como ocorria com o cinema), mas uma matéria,
uma textura, um tecido dotado de corpo, um corpo préprio: uma espessura. Em video,
tudo provavelmente nio passa de imagem, mas todas estas imagens sdo matéria”**.

As novas reconfigura¢des da visualidade video-hdpticas evidenciam formas

452 Ver a este respeito, MACIEL, Kétia. Transcinemas. Rio de Janeiro: Contracapa, 2009.
453 DUBOIS. Cinema, video, Godard, p. 89.
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inovadoras de abordagem dos media audiovisuais quanto
a questao do corpo e do papel do espectado, nao somente
em termos de imagens, mas, sobretudo, nos seus modos de
agenciamento, na qual o corpo se transforma na maquina de
exploragao da imagem™®*. Assim sendo, ¢ através do video
que o corpo pode ser mobilizado inteiramente na atividade
da percepgao. O video-hdptico liberta o corpo do seu confina-
mento em espagos fechados, libertando-o da sua posigao fixa

e imovel. Deixa de depender unicamente da projegao.

Em Information, secrets and enigmas - an enfolding-unfolding
aesthetics for cinema, Laura Marks*® apresenta a informagao
como um “index” para o desdobramento da imagem. Segun-
do a autora os sistemas interactivos e as redes telematicas
criam novas possibilidades de interconexdes, que ampliam

todas as potencialidades da nossa percepgao sensorial.

A imagem passa entio a centrar-se mais no corpo humano e
nas sensagdes pré-racionais que se encontram nos processos
de captacao, processamento e resposta a estimulos visuais. O
principal objeto passa entao a ser o corpo, os fluidos, a libido,
0s seus processos mais imediatistas e animalescos. Os desdo-
bramentos e as experimentagdes entre o video e o corpo tem
explorado largamente a dimensao do video sobre ou a partir
do corpo. Obras performadticas e video instalagoes de artis-
tas como Zbigniew Rybczynski (Polonia, 1949) em Fourth
dimension (1988)*¢ ou Paul Sermon (Inglaterra, 1966) em

454 REIS FILHO, 2010, ob. cit.

4SS Marks, L. U., Information, secrets and enigmas: an enfolding-unfolding aesthetics for
cinema. Screen, Oxford University Press, S0(1), p. 86-98.2009.

456 The Fourth Dimension (1988), 27-minute, 3Smm, colorido. Ver <http://www.the-
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Telematic dreaming (1992)*7, abordam a relagao corpo-video e enfatizam a uti-
lizagao do video com leituras poéticas que focam no corpo e na percegao através
de distorgoes ou efeitos com fortes implicagoes na telemdtica e na realidade vir-

tual.

Na sua obra Plano consequéncia®® (2005), Rodrigo Minelli (Brasil, 1964 — 2013)
explora o corpo e a dimensao da percepgao e da visualidade hapticas no video.
Dividido em dois movimentos, comeg¢a com imagens precdrias, imagens dificeis

de ver, feitas no escuro, com o auxilio de luz infravermelha.

Sao imagens proéximas, tio proximas dos personagens que se torna dificil
reconhecé-los. Veem-se apenas cenas de intimidade sem se conseguir descernir
ao certo o que se passa. A cimera colada a pele e aos corpos, s6 consegue arrancar
dos personagens imagens sussurradas. Imagens imprecisas, cheias de afeto e
textura, mas longe de qualquer narrativa ou explicagao. Os impulsos mais basicos
sao sujeitos a agenciamentos nas novas imagens tecnoldgicas, os institntos de
medo repulsa, repugnéncia, horror, sao assim convocados e intensificados nesta

nova imagem hdptica, como nos mostra a obra de Minelli.

Também a obra de V] Spetto*® A Bitch in ma house*”, mostra esse poder criativo
da representagao nao figurativa, através de experiencias com imagens abstratas,
com sobreposicdes e colagens. O trabalho se inicia com uma imagem duplicada,
de gestos das maos de uma mulher e seu reflexo e um fluxo de padroes geométri-
cos, linhas e formas ao ritmo da musica. Na obra, a sobreposi¢ao de imagens cria

um efeito de saturagdo visual que vai evoluindo ritmicamente no tempo*°'.

bczynski-1988> [consultado em junho 2014].

457  Telematic Dreaming,1992 in http://www.medienkunstnetz.de/works/telematic-dreaming/ [ consult. junho 2014].

458 Plano-(con)sequéncia, 2005, 06’23, Brasil, 2005. Um video em dois movimentos. No primeiro, um didlogo ima-
ginério entre os poetas Sylvia Plath e Vladimir Maiakovski serve de guia a cenas de intimidade entre duas pessoas. No
segundo, nasce uma crianga, a consequéncia do titulo.

459  ver o site <http://www.unitedvjs.com.br/artists>

460 Disponivel no Youtube em <http://www.youtube.com/watch?v=Dk1kUsV]Jcvk>
461 REIS FILHO, 2010, Ibidem.
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5.3.5. Ruidos, fragmentacao e desterritorializacao

Entre mim e mim, entre a minha consciéncia e as minhas sensa-
¢oes, entre o pensamento e a vida, entre a poesia e o real, entre
0 meu presente e 0 “outro” (inconsciente) que sou, ndo existe jd
separagdo. — GIL*®

O video haptico emerge a partir das experiéncias estética nas tecnologias gera-
doras de imagens numa fusao entre os diversos media que quebram as fronteiras
entre as artes, produzindo objetos e espeticulos hibridos, instalagoes e perfor-
mances. O video-hdptico corresponde a recuperagao por parte do video do seu
estatuto de ruido e desconfiguracao da representacao visual no ambiente digital.
Enquanto uma arte associada a experiéncia, ao acontecimento performativo, o
video reconquista a sua dimensao temporal com base nas misturas e conexdes
estabelecidas a partir dos seus mecanismos de interface. No video-haptico nao
ha sequencialidade, mas diferentes modalidades de percepgao e temporalidade.
Esta propriedade potencia um fluxo audiovisual sensorial, uma narra¢ao sem his-
téria que produz um movimento do pensamento através da fusao e associagao
de imagens que simula e estimula ou “exterioriza” modos de pensamento e a sua

recriagdo estética através das imagens.

Para Krauss*® o video ocupa um “tipo de caos discursivo, uma heterogeneidade
de materiais que nao pode ser teorizada como coerente ou compreendida como

tendo alguma coisa como uma esséncia ou um centro unificado”.

Nao se trata, portanto, de uma instincia delimitada, mas algo que aparece em
toda a sua multiplicidade com dimensdes crescentes, eldstica capaz de recuar e de
expandir-se. As instincias video-hdpticas captam, processam e exibem a imagem

em tempo real, sincronizadas com os acontecimentos, conduzindo a uma cons-

462 GIL, José. Deleuze e Pessoa: a imanéncia, Elipse, gazeta improvdvel, n° 01, Relégio d’Agua, Lisboa, 1998.
463 KRAUSS, R. Video: the aesthetics of narcissism. In: October 1, primavera de 1976.
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tante reaprendizagem do processual e do inesperado. Deste modo, as imagens
video-hdpticas surgem fragmentadas em micro-narrativa e desterritorializadas,
processam-se na conglomeragao de imagens captadas do real remetendo para
uma participagao ativa do utilizador numa narrativa incompleta, aberta, rizoma-

tica, engendrada numa infindével rede de conexoes. Nas palavras de Deleuze:

“Se o movimento recebe sua regra de um esquema sensdrio-motor, isto ¢, apresenta um
) ol
personagem que reage a uma situagio, entio havera histéria. Se, ao contrario, o esque-

ma sensdrio-motor desmorona, em favor de movimentos nao orientados, desconexos,

serdo outras formas, devires mais que histdrias™*.

Ao colocar em jogo um plano de imanéncia, o video-héptico confronta-nos com
um regime de visualidade nao-narrativo. Deleuze mostra essa tendéncia nao-

narrativa nas praticas do video, ao afirmar em A imagem-movimento**

que “do
fotograma ao video, assiste-se cada vez mais a constitui¢do de uma imagem de-
finida por pardmetros moleculares”. Uma imagem decomposta, desconstruida,
processual, feita de particulas elementares, capaz de fazer ver os graos da matéria,

os ramos da imagem, instalando-nos num campo de intensidades puras.

A obra de Deleuze oferece-nos uma importante pista de reflexio em torno da
temadtica do video-hdptico e chama particular atengao para o facto de o video ser
produtor de multiplas subjetividades que escapam a uma subjetividade constitui-

da a partir de formagdes discursivas dominantes*®.

464 DELEUZE, Gilles, Pourparlers, Paris:Les Edicions de Minuit, 1990, p. 9.
465 DELEUZE, Gilles, L'image-mouvement. Cinéma 1, Paris: Les éditions de Minuit, 1983, p. 122.
466 CASTELLO BRANCO, 2013, ob. cit.
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5.3.6. Trans-sensorialidade do video-haptico e o seu carater

sinestésico

“Ndo por acaso fala-se tanto hoje em sinestesia — a miisica é
visual, a escultura é liquida ou gasosa, o video é processual, a

literatura é hipermidia, o teatro é virtual, o cinema é eletroni-

co, a televisdo é digital” - YOUNGBLOOD *”

O video-haptico herda do cinema expandido as experiéncias multissensoriais e
as transforma em préticas trans-sensoriais. Na video-instalagao Morocco memory
II*%) obra interativa de Vibeke Sorensen,*® é saliente esse cardter trans-sensorial
das propostas video-héptica. A pega explora memorias individuais e compartilha-
das através de desenho em documentos textuais, sonoro e visuais de experiéncias

reais em Marrocos em 1960 e 1970 e de experiéncias secunddrias gravadas nos

467 YOUNGBLOOD, Gene, Expanded cinema, Nova York: E.P. Dutton & Co. 1970.

468 Obra exibida na Galeria Fisher na University of Southern California em 1999. http://visualmusic.org/text/MM-
dochtm

469 Vibeke Sorensen é um artista e professor que trabalha nos dominios de animagao digital e multimedia, instalagao
interativa, e performance visual- music em rede. O seu trabalho a nivel dos novos medias experimental abrange mais de
trés décadas, e tem sido publicado e exibido em todo o mundo, e presentes em livros, galerias , museus , conferéncias,

performances, festivais de cinema etc. http://visualmusic.org/Biography/Index.html [ consultado em junho 2014].
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Morocco memory IT (1999) de Vibeke Sorensen

mass medias ao longo de anos. Os utilizadores sao convidados a fazer conexdes
e associagoes entre esses fragmentos de memoria pessoal e cultural, empregando

uma gama de entrada sensorial, que incluiem o cheiro e o toque.

As obras interativas e multissensoriais possibilitam uma interagio entre o estado
fisico e mental num apelo a agao e ao uso dos sentidos. Emergem dessas abor-
dagens artisticas novos modelos de compreensao da percepcao e interagao das
interfaces digitais através do corpo procurando transformar as artes visuais em
artes sinestésicas. O conceito de trans-sensorialidade tem, sobretudo, a ver com
o entrecruzamento constante dos sentidos e as suas articulagdes em possibilida-

des plurais da agao expressiva no dominio das artes*”.

Novos critérios de uma arte tatil, hdptico ou sinestésico tém sido atribuidos a
pintura e a escultura. A media arte e particularmente a video-arte tem questiona-
do a percepgao da nossa realidade através dos sentidos com base na consciéncia
sensorial. Através do uso da tecnologia nas instalagdes e performances, criam-se

experiéncias estéticas sinestésicas.

Através das proposi¢oes video-hdpticas a percep¢ao hiptica encontra bases para
construir experiéncias sinestésicas, a partir da ligagao entre as imagens em movi-

mento e os objectos fisicos, memoria e intera¢ao do utilizador.

Sergio Basbaum*”', no seu trabalho intitulado O primado da percep¢io e suas con-

seqiiéncias no ambiente mididtico*’” analisa a sinestesia no contexto da mediagao

470 RIZOLLI, M. Estéticas Contemporaneas: estudos sobre a pluralidade artistica. ; en Informdtica na Educagdo: teoria
& prtica, Porto Alegre: Universidade Presbiteriana Mackenzie, v.8, n.2, jul./dez. 2005.

471  Sergio Roclaw Basbaum musico, Doutor em Comunicagio e Semi6tica pela Pontificia Universidade Catdlica de
Sao Paulo (2005), com Pés-Doutorado em Filosofia pela UNESP. Atualmente é docente da Pontificia Universidade Ca-
tolica de Sao Paulo. Possui experiéncia na drea de Artes, com énfase em Fundamentos e Critica das Artes, e desde a con-
clusdo de seu doutorado vem realizando trabalhos diversos em misica, video interativo e performance, em paralelo com
seu trabalho de pesquisa. e tem atuado em dreas como cognigao, percepgao, artes visuais, cinema, tecnologias digitais e
arte contemporinea, musica e design de som. [disponivel em: <http://buscatextual.cnpg.br/buscatextual/visualizacv.
do?metodo=apresentar&id=K4761839P0> consultado em junho 2014].

472 BASBAUM, S.. O primado da percepgdo e suas consequéncias no ambiente mididtico. (Tesis doctoral) SP Sao Paulo:
Pontificia Universidade Catélica de Sao Paulo PUC. 2005.
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tecnoldgica com base no conceito de percepgao digital nas sociedades contem-
poraneas. Através de uma articulagao triangular entre percepgao, arte e tecnolo-

. f ﬂ ~ . 1 b s A . . r . 473 . d _
gia, faz uma reflexao singular sobre a experiéncia sinestésica*”?, a partir da neu
rologia contemporanea** e um inventdrio de poéticas sinestésicas nos diversos
dominios artisticos. Segundo Basbaum, a hipermodernidade é o mundo instala-
do segundo o regime perceptivo do parque digital a partir da dimensao sinestési-

ca e da hipersensorialidade, enquanto fusao de sensualismo e desempenho.

Basbaum aponta a existéncia de quatro abordagens sobre sinestesia, de ponto de
vista neuroldgico, artistico, subjetivo e relacionado a experiéncia e, por ultimo
das metéforas sinestésicas. Mas o seu foco principal assenta nas experiéncias si-

nestésicas a nivel artistico envolvendo essencialmente a musica*’>

A sinestesia constitui objeto de trabalhos de diversos artistas, que procuram esta-
belecer ligagoes objectivas entre dados pertencentes as esferas sensoriais hetero-
géneas. Por exemplo, sincronizar a cor com o som. André Rangel apresenta uma
proposta de correspondéncia entre cor e musica. Ele desenvolveu o hiper-instru-
mento Colmus*’® onde os utilizadores/espetadores podem interagir com a com-
posi¢ao, desenhando a sua linha melddica e controlando o nimero de batidas
por minuto através de uma interface de ficil utilizagao. Colmus resulta de um pro-
cesso de composi¢ao multissensorial que pretende implicar simultaneamente os
sentidos da audigao, da visao e do tato dos utilizadores/performers e se enquadra

este no campo da meta-concegao*”’.

473 A sinestesia é entendida como a capacidade que os seres tem de inferir uma percepgao através de informagao de
ordem sensorial diversa ou multipla. De acordo com o neurologista Richard Cytowic (2002) «é uma experiéncia fisica
involuntaria de associagio modelada, pela qual a estimulagio de um sentido vai estimular outro. E uma fenomenologia
claramente distinta da metéfora, do tropo literdrio, e das acgdes artisticas que por vezes aplicam o termo sinestesia para
descrever as suas jungdes multissensoriais>.

474  As conclusoes que Cytowic publicara em 1989, dando énfase ao papel das emogdes na determinagio da experiéncia
consciente — antecipam muitas das questdes levantadas mais tarde por Damdsio que define vérios critérios para diagnos-
ticar sinais sinestésicos>.

475 Bausban chama a atengdo ao fato de que o cinema, a televisdo, os shows de rock superproduzidos, todos retinem
diferentes estimulos sensuais, procurando envolver o espetador num turbilhdo de sensagido ao qual ele se abandone. Da
arte da vanguarda a cultura contemporanea de massas, a lista é inesgotével e a afirmagao ¢ evidente.

476 Colmus, 2009, http://3kta.net/colmus

477 MACEDO, A. R.. Espectros Audivel e Visivel — proposta de correspondéncia. Universidade Catolica Portuguesa, 2009.
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As proposi¢des sensoriais em que varios canais sensoriais cooperem entre si dao
lugar a um continuo indiferenciado, s3o novas técnicas de imagem que querem
alargar a efetiva classificagdo das artes — abrindo-se possibilidades de variagao.
Essas novas tecnologias digitais convertem a arte numa simulagao da realidade,

numa estrutura imaterial digital que agrupa diferentes espagos sinestésicos.

Youngblood*”®, ao analisar a cinestesia no cinema salienta que o cinema cinesté-
sico transcende a prépria nogao de realidade procurando mostrar sentimentos,
sensagoes e percepgodes e que o sincretismo sinestésico constitui o tnico modo
de aproximar sem distor¢ao as manifestagdes da propria consciéncia. Para a au-
tora, o cinema cinestésco, embora composto por elementos discretos, é conce-
bido e editado como uma experiéncia perceptual continua nio existe conflito na
harmonia dos opostos, mas apenas um tempo-espago continuo, um mosaico de

simultaneidade*”.

As video-instalagoes imersivas envolvendo interagdes hépticas condensam qual-
quer possibilidade de uma contemplagao sensorialmente especializada do mo-
dernismo, impondo uma intensa carga de estimulos. O video-haptico abarca a
dimensao total dos sentidos que surgem como dispositivos de interagiao com o
mundo, numa atitude de restauragio da totalidade dos sentidos, renunciando a

sua separagao e interferéncia entre si.

As novas técnicas imagéticas da estética sensorial possibilitam proposicoes sen-
soriais que precisam dos vdrios canais sensoriais a cooperar entre si num conti-

nuo indiferenciado exigindo do espetador disponibilidade, agao e interatividade.

Embora a trans-sensorialidade difere do fend6meno sinestésico existe uma com-

plementaridade entre as abordagens das experiéncias sensorias trans-sensoriais

478 YOUNGBLOOD, 1970, ob. cit.
479 Ibidem.
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e sinestésicas. Enquanto as abordagens das experiéncias percetivas a partir de
uma perspectiva sinestésica incidem sobre o estimulo exercido sobre um sen-
tido particular que por sua vez induz as atividades neurofisiolégicas de outro, a
abordagem trans-sensorial é mais abrangente, pois engloba tanto as experiéncias
sinestésicas como as nao-sinestésicas. Chion define a percepgao trans-sensorial

como aquela que nao hierarquiza nenhum sentido em particular, ou seja, sao:

“(...) as percep¢des que ndo sio de nenhum sentido em particular, mas pode pegar
emprestado o canal de um sentido ou de outro sem que o seu contetdo e o seu efeito
permanecam fechados no limite daquele sentido™*.

Para Chion trans-sensorialidade significa que “ndo ha nenhum dado sensorial
que seja demarcado e isolado desde o principio. Pelo contrério, os sentidos cons-
tituem canais, vias, mais do que territérios ou dominios”. Chion sugere que esta
trans-sensorialidade também pode ser aplicada a texturas, materiais e linguagens.
Heyrman*' , por seu lado, defende a tele-sinestesia como uma nova emergéncia
de uma nova forma de telecontacto digital. O principio da sinestesia expandida
é entendido através dos novos media: traveling senses, experiencias tele-hdpticas e
computagao emocional. A fusao de um medium noutro, resultando na emérgen-

cia de um ambiente mental colectivo.

480 CHION, Michel. L’audio-vision: Son et image au cinéma, Paris: Nathan-Université, série “Cinéma et Image”, 1991,
p- 137.

481 HEYRMAN, H. Art & Computers: an exploratory investigation on the digital transformation of art.” (Doctoral thesis)
Santa Cruz de Tenerife: Universidad de La Laguna, 1995.
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5.4. ESGRAVATAR A «COVA DE KUTUMBEMBEM>». PERCECAQ HAPTICA
NA OBRA DE MITO ELIAS

Com uma carreira iniciada em 1983, na cidade da Praia, Mito Elias**> é um dos
artistas mais inquietantes no panorama da arte contemporénea cabo-verdiana. A
sua obra multifacetada pode ser caracterizada essencialmente por uma profusao
de imagens trabalhadas em diversas plataformas de onde o lirismo e a poesia
brotam. No seu discurso artistico é percetivel nao s6 a desterritorializagao dos
valores plasticos mas, sobretudo a metamorfose dos valores estruturais da ima-
gem pictorica e a consequente prevaléncia dos valores de intensificagdo dramética

e narrativa do suporte de representagao.

Dotado de um estilo peculiar, de natureza hermética, o artista busca um didlogo
constante entre a poesia escrita, a pintura, a fotografia, os medias digitais, o video,
o design gréfico e a musica, refletindo-se numa harmonia invisivel impregnada de
plena unidade cromatica e estética. Uma obra carregada de dimensao lirica, sati-
rica, humana e onirica na qual o processo criativo e a busca de novas formas de
expressao sao, por seu lado, bem visiveis. Prevalece ainda uma preocupagao em
recuperar a tradigao oral, através de simbolos e expressoes recolhidos da orali-
dade crioula com uma presenca constante, fortemente gritante e obssessiva da
escrituralizagao. Como real¢a o historiador Anténio Correia e Silva**?, Mito é um
“esgravatador de cova de kutumbembem”, que ousa “também alcancar o coragao
de azeviche”. E esclarece: “O coragio de azeviche ¢, pois, a mae de todas as sedes
e procuras, por isso razao de toda a arte. Deste modo nossa guarda contra o mau
olhado do destino vério e inglério de todos os dias™**. No seu processo criativo o

computador assume um papel de relevo, numa relagao entre o sensorial, o emo-

482 Nasceu em Santiago de Cabo Verde, vive e trabalha na didspora hd 21 anos. Tem mostrado sua arte em varias partes
do globo: Angola, Brasil, Cabo Verde, Canérias, China, EUA, Espanha, Franga, Holanda, Italia, Portugal.

483 LOPES, Joao Vicente, Mito, “Kurasson di Sibitchi”, A Semana, n°424, , 22 de Outubro de 1999, p. 19. disponivl em
. http://www.tanboru.org/mito/mito-kurasson-di-sibitchi

484 Ibidem.
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cional, o inteletual e intuitivo. Cada trago virtualmente esbogado a partir do de-
senho transfigura-se numa nova vocagao plasmada na sua obra digital. Possuidor
de um discurso virtuoso em termos de carga subjetiva e emotiva, no qual o liris-
mo constrasta com o paradoxo presenga/auséncia entre a ocultagio e o apareci-

mento, Mito considera a pintura como a arte do siléncio. Para o autor:

“A pintura ndo é estdtica: o quadro na parede pode parecer estitico, mas hd sempre um
movimento, sempre uma sugestao de movimento. Entdo é a cabega das pessoas a fun-
cionar nesse sentido.Por exemplo, a grande arte da pintura que eu fago, reside também
no espetador, porque o espetador, muitas vezes, consegue vislumbrar coisas que eu ndo
tinha equacionado. Isso por si s6 é também arte maior.”**

A obra de Mito Elias confronta o espetador com um espanto absoluto: conduz de
forma inusitada a autonomia na reflexao sobre a esséncia da produgao imagética,
reequacionando a possibilidade da imagem representar a fragilidade da condi¢ao
humana e as suas utopias, condicionada entre o desejo e a impossibilidade la-
tente da imagem. Nesta perspetiva, Mito é absolutamente tnico na forma como
enuncia a questao da impoténcia da visualidade vigente na captura do essencial.
O elemento verdadeiramente critico no seu discurso surge ao provocar uma hesi-
tacao das imagens entre uma referencialidade figurativa e o nao figurativo, nessa
tensdo latente em captar, representar ou fazer aparecer, e a recusa da imagem em
se revelar. Ao pretender explorar esse deslocamento no seio das grandes tensoes
da arte contemporanea, Mito posiciona-se em perfeita sintonia com o0 novo tran-

sito das correntes artisticas da media arte.

Danny Spinola, no livro Evocagdes*® (2004), analisa a obra de Mito e enfatiza
toda a sua linha vanguardista e a fuga para o futuro nas suas composigoes. O codi-
go pictérico de Mito transborda de transfiguragoes e transgressoes, de dinamis-
mo expansivo e revoluciondrio, confrontado com imagens esbatidas, figurativas,

abstratas, deformadas ou sobrepostas. Segundo Spinola:

485 MONTEIRO, A., Mito e a Arte do Siléncio. In Expresso das Ilhas N°93, 17 de setembro de 2003, pp 22.
486 SPINOLA, Danny. Evocagdes. Praia: Instituto da Biblioteca Nacional e do Livro, Vol.1., 2004.
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“Mito navega entre Picabia, Picasso, Klee, Miro, Delaunay e Kandinsky, com uma téc-
nica eclética que vai do expressionismo — patente na utilizacio das cores e das trans-
figuragoes, estas muitas vezes em jeito dadaista — e da exacerbagao da anterioridade
ao abstraccionismo expressionista, geométrico e conceptua — expresso nas cores, nos

anti-figurativos e nas transgressdes das coisas — até um certo informalismo, ecolédgico e

estético, proprio de um Fautrier ou Wols™.

Indo mais longe, podemos encontrar no seu discurso artistico uma nova for-
ma de se relacionar com as imagens e com o mundo, uma valorizagao do olhar
intimo e tatil que reflete uma clara influéncia do expressionismo abstrato e do
minimalismo. Todo esse jogo de transfiguragoes, exacerbagdes, de complexas
relagdes entre o oculto e o 6bvio, toda a ambiguidade das suas imagens suscitan-
do uma multiplicidade de interpretagdes conferem as suas obras uma dimensao
que se pode caracterizar como proximas da visualidade héptica. Ou seja, a sua
linguagem multidimensional, simbdlica, iconografica e carregada de figuragoes,
de manchas, com recortes abruptos e fissuras que se abrem conferindo profundi-
dade as imagens, correspondem a novas tipologias de relagdes percetivas com as
imagens que tem sido defindas como as praticas da visualidade héptica. Como se
fosse possivel tocar a textura e o relevo das formas pictéricas tal como postulado

por Chafes.

Na sua obra redescobre-se a instaura¢do de um novo cédigo de visualidade pro-
viniente das mutagoes resultantes dos campos hibridos de inspiragao no radi-
calismo do Dada. Os limites da representagao e choque com a realidade sio in-
tensamente explorados pelo artista. A realidade transformada em manchas, de
claridade e obscuridade. Mito ao explorar os materiais, a textura, a tactibilidade, a
presenca da imagem em si, visiveis na corporeidade, integra um tipo de percecao
héptica e os seus trabalhos provocam uma sensagao de tangibilidade tatil em que

aimagem nos é dada ndo a ver mas a perceber, a tocar.

487 SPINOLA, 2004, ob. cit.
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E desta forma que entendemos a obra de Mito Elias dentro do contexto de agen-
ciamentos artisticos nos media digitais que tem sido explorado por diversos ar-
tistas contempordneos, que nas dltimas décadas tém demonstrado um interesse
renovado pela temdtica da visualidade hdptica, como temos realgado. Encontra-
mos evidéncias no trabalho de Mito Elias de vestigios desta transi¢ao na produgao
imagética contemporanea, esta transmutagao no estatuto da visao em que o olhar
vé-se obrigado a abandonar a clareza e a distancia tipicas da criagao visual corrente,
colocando em movimento, outro modo de ver — uma nova economia do olhar. Um
olhar intimo e cuidadoso, préximo, atento aos pequenos detalhes, aos pequenos
eventos que emergem na superficie da imagem e um olhar que se aproxima do cor-
po e da superficie. Se é verdade que as obras de Mito confrontam-nos com imagens
precdrias, imagens que nos aparecem como um vestigio, como um esboco, algo
ainda por vir. E igualmente certo que nelas, os objetos sio mais sugeridos e esbo-
cados do que propriamente representados, as suas figuras surgem estranhas, trans-
formadas, desfiguradas. Mito faz, assim emergir novas sensibilidades e um outro

modo de perce¢ao. Questiona referentes e potenciais percetivos.

Mafalda Serrano, no artigo intitulado Os videos de Mito***

aponta para um certo
movimento de radicaliza¢ao nos videos de Mito Elias. Cada plano é repensado
mediante o recurso a linguagem cinematografica — cujas coordenadas espacio-
temporais sao flexiveis e varidveis e o plano de representagao se constitui num
suporte materal de uma nova escrita visual: o filme como tela de um mapa imaggé-
tico do (in)consciente e dos contextos de vida. Uma atitude experimental atuan-
te dentro dos valores discursivos e representativos de uma imagem enquanto

instancia processual.

“Aimagem video desencadeia o questionar do estatuto e da fungao da imagem e objectos
nela representados: exercita em nds a sensagao de prességio, criando fugacidade e reac-
tualizando o gesto de surrealizar — ou sobre-realizar — por travelling e deslocamento™®.

488 SERRANO Mafalda, Os videos de Mito. [em linha]. Disponivel em: http://www.tanboru.org/mito/videos-do-mi-
to. Acedido em junho 2014.

489 Ibidem.
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Mito centra-se no gesto de criar mundos, num esfor¢o de memorizagao. Esta
aproximagao a estrutura da linguagem cinematografica, na abordagem plastica,
com recurso a propria estruturagao de uma visualidade primdria busca antes de
mais a invencgao de referentes culturais e vivénciais encenando universos. Deste
modo, Mito faz uso da linguagem do video nao como uma instincia delimita-
da, mas em toda a sua multiplicidade, numa nova dindmica. As video-criagoes
de Mito caraterizam-se sobretudo pela abertura, imprevisibilidade, e multiplas
fendas, fissuras e ruidos. Deste modo, podemos reafirmar que Mito faz uma apro-
priagdo radical do video enquanto processo de interven¢ao medidtica de natu-
reza cadtica e até rizomdtica. Na sua dimensao eldstica capaz de recuar e de se
expandir infinitamente no seu gesto de criar mundos, nas suas instalagoes e es-
petaculos hibridos, o video emerge a partir das experiéncias estéticas inovadoras
nas tecnologias geradoras de imagens de fusao com os diversos media a relativi-

zar as fronteiras entre as artes.

Trata-se sobretudo de novas configuragoes estéticas e movimentos de expansao
do video que reconquista a sua dimensdo temporal enquanto meio artistico
desta performatividade. De fato, o desdobramento e a natureza hibrida do
video permite essa desierarquizagao das linguagens que ele utiliza na criagao das
obras. Nos videos de Mito estao patentes as formas nao-narrativas e sensoriais,
a imagem proxima e instdvel, a percepcao hiptica. Um claro exemplo é a série

Private Z(00)m.

Ricardo Rizo (2010) ao analisar a série Private Z(0o)m: tempo de bichos *°, refere-

se a obra como um lugar de reflexdo, de atualizacio signica, de reconfiguragao

490 A performance videofonémica Private z(00)m, fez parte integrante dos espectaculos off do Mindel Act 2011, compos-
tapor 15 poemas de Arménio Vieira, um video, dez mantras sonoras e 400 imagens da autoria de Mito Elias. Para o artista,
idealizador desta obra, o espetdculo em homenagem a Arménio Vieira, prémio Camoes 2009, consiste numa intervengao
pléstica e performatica, que procura estabelecer um paralelo entre o “animalério” na poesia do escritor e 0 Zooldgico ima-
gindrio existente nas paredes das ruas de Cabo Verde. Private z (00)m — Tempo de Bichos — celebrando as 70 vidas do poeta
Arménio Vieira, do artista plstico Mito Elias, foi apresentado em 2011, na Casa da Musica, Praia, e no Centro Cultural do

Mindelo. in http://www.asemana.publ.cv/spip.php?article68203.
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visual. Mito traga um olhar arqueolégico sobre a cadtica e desgastada paisagem
urbana que revela seres fragmentados do outrora, reformulados, que extrai do

sujo, do lascado, do borrado nas paredes da cidade. Como diz o artista:

“Que bichos so estes, sendo nds mesmos. Sempre o homem, na sua condi¢iao mortal e
precdria, com as suas grandezas e misérias, no centro da obra de Arménio Vieira. Mes-
mo quando convoca os Bichos do seu animalario, ou sobretudo quando os convoca,
para se tornarem no espelho de todas as nossas perplexidades, onde buscamos as im-
possiveis respostas para este improvével destino de bicho-gente que somos™".

Trata-se de um olhar amplificado, o zoom, empenhado em reelaborar a perce¢ao
dilacerada do homem contemporéneo pelo qual Mito Elias nos confronta
a urgéncia de reconfigurar os sentidos. Amplificado no sentido em que
integra os outros sentidos em novas abordagens das experiéncias percetivas.
Acompanhadas por poemas do prestigiado Arménio Vieira, as imagens de
Private Z(00)m** apresentadas em meios multiplos desnuda a inquietacdo e o
rigoroso comprometimento na incessante busca por novas experimentagdes
sensoriais. Ao confrontar-nos neste video com imagens imprecisas, cheias de
afeto e textura, Mito Elias, abandona toda a distincia, toda centralidade e clareza
Opticas para nos envolver numa torrente de impressoes tateis. A série Private
Z(00)m propde o alargamento do olhar e oferece a experiéncia de renovarmos
de forma constante a experiéncia de buscar imagens em lugares inusitados.
Prop6em a conscientizagao ontoldgica, a reformulacao das utopias esgarcadas e
desacreditadas pela insensivel ordem vigente. Nela a cimara mistura-se a matéria
filmada e explora o grio e a textura. Private Z(00)m ao retomar nossa memoria
imagética primordial do olhar fraturado e dilacerado sobre as pessoas, sobre a
nossa realidade, age contra a indiferenga dos tempos atuais, Private Z(00)m, em

imagens insdlitas e liricas, os estilhagos do olhar.

491 ELIAS, Mito, Private Z(00)M — Tempo de Bichos, Celebrando as 70 vidas do poeta Arménio Vieira, 2011. (catélogo da
exposi¢io).

492 RISO, Ricardo, Mito Elias — Private Z(0o)m, A Nagdo, n° 147, de 24 de junho de 2010, [em linha] disponivel em:
<http://ricardoriso.blogspot.com/2010/06/mito-elias-private-zoom-por-ricardo.html> e em: <http://www.buala.

org/pt/mukanda/private-zoom.> [4 Fevereiro 2013].
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CAPITULO VI.

TABANKA CORPUS.
EXPLORAGOES EM VIDEO-HAPTICO

“Memdria e corpo constituem-se, indissociavelmente, entre povos de
matrizes orais. Suas tradi¢des, memorizadas em presenga de corpos,
materializam-se em diferentes géneros ndo-verbais de narratividade
inerentes d constitui¢do de corpos em arquivos histéricos capazes de

emitir vozes do corpo” — Antonacci, 2005*>.

493 ANTONACCI, M. Corpos Negros: Desafiando Verdades. In: BUENO; CASTRO, (org.). Corpo, territrio da cul-
tura. Sao Paulo: Annablume, 200S.
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6.1 TABANKA CORPUS

Sons e dnsia, suores dos esquecimentos, delirios sem sexo, batidas em
corpos, sopros de sonhos, baques com nexo... visceralmente marcados
pelo saltitar dos rijos seios, despartilhados, rogagando estonteante-

mente no pano das blusas... — SENA **

As tradicoes orais africanas, inscritas nos corpos, vao reinventar-se no territorio,
na situagao de escravidao a principio e, posteriormente, na condi¢ao de margi-
nalidade a que o trabalho “livre” condiciona, mantendo a desumanidade. A ta-
banka*® é um pouco essa memoria viva. Tabanka corpus, surge como uma pro-
posta de instalacdo video-hédptica que procura explorar as maltiplas dimensoes

da Tabanka e a sua relagao espago/corpo e movimento.

O conceito de instalagao video-héptica, aqui empregue, surge, por um lado, de-
corrente dos procedimentos contemporaneos ligados a media arte com as suas
interfaces digitais e processos interativos. E, por outro lado, resulta da aplicagao
domodelo de espago “héptico”, do conceito da tatilidade da visao e da visualidade
héptica a pratica artistica. Enquanto sistema de organizagao espacial, a instalagao
interativa video-héptica, estabelece uma relagao interativa entre o ambiente e os
objetos mediada digitalmente por dispositivos audiovisuais, que proporcionam
reagOes especificas no participante, alterando a sua experiéncia de tempo-espa-
¢o. O espago ¢, assim, incorporado na obra interativa e o participante integra a
obra videografica, que é pensada no seu todo, sinestesica e culturalmente, na sua
complexidade sensorial, psiquica e intelectual. A sua participagao efectua-se ao
nivel do sensério-motor, da percegao e da reflexao, junto a visao, a sinestésica e
a hiptica em que as maos convidam o espetador a entrar e permanecer e a (re)

criar a obra e a si proprio.

494 SENA, A, Bricabraque (& algumas das letras tenteadas. O tentédu?). Praia, 2006, p. 129.

495 A Tabanca, considerado um marco da identidade cultural cabo-verdiana que, apesar de algumas medidas legais
proibitivas e restritivas das suas manifestagoes por parte do poder colonial, resistiu-se ao longo de séculos, tornando-se
num simbolo da resisténcia cultural e fonte inspiradora da emancipagio do povo de Cabo Verde, a0 jugo colonial.
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A tabanka pode ser definida como uma associagao laica, **de socorros mutuos,
com actividades culturais e festivas em determinados periodos do ano. Pere-
grinagao dangante quando considerada na sua manifestagao exterior, a tabanca
encerra o conteudo de organizacao religiosa e social. Trata-se de uma criagao
genuinamente cabo-verdiana que reflete a mesticagem de elementos da cultura
portuguesa e das africanas que deram origem a uma expressao cultural auténo-
ma*’. A indumentdria também é vista como elemento importante, compondo
o corpo. As cores utilizadas nos uniformes identificam a linhagem que segue o
grupo. Dangas e gestos especificos, usam o corpo nos rituais e nas rezas acompa-
nhadas de vivéncias ritmicas sio elementos relevantes na valorizagdo da cultura
corporal. Enquanto fendmeno cultural cabo-verdiano, a Tabanka, é explorada
dentro do quadro conceptual de corpo e estética, situando-os no cendrio das repre-
sentagdes socio-culturais, analisando o papel do corpo na construgao do sentido
e a percecao focalizada numa abordagem antropoldgica. Partindo do conceito de
visualidade héptica em que os olhos funcionariam como 6rgaos de toque. Todo
o projeto é concebido em torno da ideia do video como um outro corpo e o
ecrd como uma outra pele. Busca-se na (des)construgio do corpo som/imagem
a perda do sentido de organizagao do corpo, numa experiéncia sinestésica em

que o visual se converte em haptico.

Nesta proposta de instalagao interativa, o ritual da tabanka converte-se num cor-
pus vivo e sua percepg¢ao dindmica, explorando os aspectos tateis do video inte-
rativo no sentido de mapear uma série de sensagoes dos corpos individuais, mas
potencialmente acomodar uma nova semiologia todo sensoriais e cdsmicos, e
fazer o corpo radicalmente poroso. A obra apresenta-se, em si mesma como um
corpo de multiplas possibilidades de manifestagao. Tabanka Corpus nao se pre-
tende como um compdsito de possibilidades videogréficas e interativas, mas nela

cada potencialidade actualiza-se, a partir do contacto do corpo do participante,

496 Entre 03 de Maio, dia de Santa Cruz, e 29 de Junho, dia de Sao Pedro.

497 SEMEDO, José Maria e TURANO, Maria R. Cabo Verde — O Ciclo Ritual das Festividades da Tabanca, Praia: Spleen
-Edig¢oes, 1997, p. 77-78
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com todo o espago e os objetos que dela fazem parte. Esta proposta de instalagao
video-hdptica contempla dois momentos de experiencias diferentes. O primeiro

intitulado Corpos em cortejo e o segundo que é Altar virtual da Tabanka.

6.1.1. Altar virtual da tabanka

Trata-se de um espago de ritual cerimonial da tabanka, em que o participante é
confrontado com um altar coberto de velas, imagens e de esculturas de santos e
com um grande cruxifixo no centro. Ao lado do altar, encontram-se duas varas de
marmeleiro cruzadas em “x”. O participante, ao aproximar-se do altar provoca,
com movimento do seu corpo, um batimento compassado do tambor. O publi-
co interage com o espago sagrado, tocando em objectos como santos, crucifixo,
velas, varas, tambores e buzios sendo que cada objeto tem uma correspondéncia
direta a uma interagao fisica provocando uma determinada experiéncia sensorial.
A disposi¢ao destes objetos nao é arbitraria nem servem de enfeites, passaram a
ser objetos sagrados. Deste modo, o btzio, quando é tocado pelo participante,
por exemplo, despoleta um som correspondente ao toque de buzios feito du-
rante a Tabanka ao mesmo tempo que surge uma série de imagens videograficas
no ecra. E através desse didlogo com os objetos do altar, que o visitante vai ser
confrontado com a realidade transcendental da Tabanka numa espécie de transe
ao som do ritmo dos tambores e dos btzios misturados com gritos humanos de
euforia e transe. Os objetos materiais, simbolicos da Tabanka, em combinagao
com as imagens videograficas instauram no inconsciente do espetador memorias

armazenadas no seu préprio corpo.

Na instala¢do video-hdptica, as imagens ndo constroem narrativas mas criam
experiencias fragmentadas que invocam a memoria e as experiencias do proprio
participante numa viagem de perda e descoberta de si. Os fragmentos de videos
vao alternando-se consoante o movimento do corpo do utilizador e asuainteragao

com os objectos dispostos no altar numa experiéncia eminentemente tictil em
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que o sagrado e pagio se confrontam no espago. A combinagao entre videos,
imagens, sons, objectos, memoria e corpo provoca uma intensa experiéncia
sinestésica. Os videos fazem sobreposi¢oes de imagens e sons através do Youtube
num jogo interativo de imagens onde os objectos fisicos e os dados constituem
ferramentas, possibilitando a cada interagao do utilizador da interface a gerar
videos de multiplas leituras e desprovidos de narrativas. A obra compreende
um sistema algoritmo que busca videos na rede, agenciando em tempo real,
um fluxo informacional, vinculado a toda uma légica de uma programagao
aleatéria. Visualizados num espago expositivo em grandes ecras. Uma imersao
sensorial mediada por elementos simbdlicos que fazem parte do discurso da
propria tabanka. O espago habitado pelo corpo, mediado pela tecnologia, em
que o movimento, o toque e os gestos evocam sons e imagens. Resgatar os
fragmentos da tactilidade de um puro acontecimento. Em Tabanka corpus o
corpo transfigura-se, o corpo-transe metamorfoseia-se e transforma-se em obra
de arte. Trata-se de uma obra video-hdptica que procura desenhar e dramatizar
os aspetos do quotidiano crioulo. A celebragao da Festa da Tabanka simboliza no
imagindrio do autor um processo de retorno fenomenoldgico ao corpo onde os
rituais acontecem e as relacdes se intensificam. E também a celebragio da vida em
toda a sua complexidade. Podia-se falar na transfiguragao dos corpos através do
movimento e dos sentidos numa espécie de transfusao césmica. Tabanka corpus
pretende sobretudo chamar atengao para o valor estético da tabanka pela forga
dos seus corpos, movimentos, pelo ritmo e danga, em cada batuque, explorando
a tabanka como um espago estético que transcende a fung¢ao etno-socioldgica.
Cada toque faz acontecer pela simples magia dos corpos em transe e engendram
um conhecimento incorporado que permite perceber o quotidiano, as mitologias
do povo. O momento de éxtase no ritual da tabanka é aqui retratado através
do uso das tecnologias digitais que integram dispositivos, computagao fisica e
design e interagdo. O elemento afro-estético da tabanka representa o resgate

da presenca uma riqueza africana na cultura cabo-verdiana enfatizando uma
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identidade social marcada pela escravidao e pela sua origem africana. O elemento
afro-estético da Tabanka representa o resgate da presenga uma riqueza africana
na cultura cabo-verdiana. A proposta video-héptica Tabanka corpus institui-se
de certa forma como uma “reinvengao”. Os aspetos marginais da cultura cabo-
verdiana, numa visao nao preconceituosa, sem exotismos, sem juizos de valores
éticos. Esta pratica simbdlica, vestigios da oralidade que se constitui como uma
forma de expressao profundamente relacionada a experiencia social de grupos
como os Rabelados de Santiago. Associado a certos estereotipos, superstigoes,
praticas. O som, como resultado de interagao do utilizador, é consequentemente
atuante, aparece como o todo o seu contetido simboélico nos instrumentos rituais:
tambores, buzios, rococo, chocalhos, etc. No ritual da Tabanka, o corpo passa a
ser sagrado e revela-se enquanto multiplicidade. Tabanka corpus propoe-se como
metafora, como particula reflexiva sobre as manifestagoes sincréticas. Trata-se da
desintegragao da personalidade, cisao e dissolugao, hibrido que altera o discurso

de alteridade.

6.1.2. “Busca santo” — corpos em cortejo

Nesta secgao os corpos e gestos dos participantes sao capturados e digitalizados
em tempo real através de uma webcam e misturados com fragmentos de videos
dos corpos humanos em desfile, em movimento e danga ao som do rufar do tam-
bor e buzios, no cortejo de tabanka, previamente gravados inseridos numa base
de dados online. As imagens editadas e animadas sao programadas e inseridas em
sistemas interativos. Imagens e sons sio, assim, projectados e amplificados em

dois grandes ecras.
Um rito de passagem — o cortejo da tabanka é determinado por trés acgdes ri-

tualizadas, “dramaticas”, cujos tempos salientes sao o roubo do simbolo do Santo,

a procura e o encontro. Produzem-se desta maneira trés unidades draméticas: a
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perda (do simbolo), isto é, a quebra dum equilibrio; a procura, isto é, a tentativa
de retomar e recuperar a ordem violada e o equilibrio perdido (a transgressio); e

0 encontro, isto ¢, a resolugao final com a recomposigao da ordem violada.

“O primeiro acto” deste “drama” consiste no roubo do Santo, logo depois da mis-
sa consagrada. O cendrio é a capela da corte onde um altar ricamente enfeitado

com objectos e velas trementes tem no centro a imagem do Santo**.

“O segundo acto” do “drama” é a procura. Cerca de uma semana depois do rou-
bo, tem lugar o cortejo-procissao. Os componentes da Tabanca reunem-se na
capela ao som dos tambores e dos buzios. Depois comega o desfile, o cortejo da

Tabanka nas ruas da cidade a procura do simbolo roubado.

Pode-se intuir nesta peregrinagao da tabanka uma viagem de perda e descoberta
de si, quase uma antitese hegeliana, durante a qual o espirito sai de si mesmo a
procura duma experiéncia que o enriquecerd e o levard a uma fase ulterior de
acrescentamento. A tabanka surge neste percurso como um conjunto de acgoes
ritualizadas e dramdticas, um rito de iniciagdo, de transe. Ao som de tambores,
buzios, apitos, palavras de ordem e vozearia, a danga em desfile, avanga, inconti-
da e soliddria, incitando sécios das confrarias espetadores, ao som de melopeias

e, de vez em quando, uma melodia definida*”.

498 SEMEDO, José Maria e TURANO, Maria R., ob. cit, p. 97-98.
499 FILHO, Joao Lopes, Introdugdo a cultura cabo-verdiana, Praia: Instituto Superior de Educacao, 2003.
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Da investigacao levada a cabo nesta tese extraimos uma série de conclusoes que
num exercicio de sintese tentaremos aqui apresentar. Em tragos gerais a pesquisa
tornou possivel definir o cendrio atual da percegao hdpticana arte contemporinea
e permitiu identificar novos campos de atuagao na fronteira da estética haptica e
em especifico do video-hdptico. A andlise dos estudos empiricos e das propostas
formais de teorias permitiram caracterizar e contextualizar esta drea de pesquisa
e elaborar um modelo tedrico de referéncia sobre o panorama atual a partir de

novas estratégias metodoldgicas.

Durante o estudo conseguimos observar e perceber, através de uma diversidade
de reflexdes, uma série de mutagdes que ocorrem neste dominio. Deste modo,
foram exploradas as dindmicas concetuais, numa abordagem multidisciplinar,
visando entender as profundas alteragdes que as tecnologias do virtual tém
provocado, as ruturas e descontinuidades que engendram na perce¢ao humana.
Tomando como premissaa problemdtica da primazia da perce¢ao visual dasnovas
imagens tecnoldgicas e o papel da percecao hdptica mediante a intensificagao
dos estimulos sensoriais da cultura digital, o presente estudo procurou delimitar
0 espectro operativo marcado pelo questionamento das interfaces levantando
a hipétese do devir héptico na experiéncia da Arte. A partir desta hipdtese de
pesquisa introduzimos o conceito de video-héptico como elemento fundamental
nas novas possibilidades artisticas emergentes, resultante do cruzamento
derivado dos procedimentos artisticos contemporaneos com as suas interfaces
hépticas e os processos interativos a partir de uma visiao fenomenoldgica
da percecao e do modelo de espaco “héptico” e da visualidade hdptica. Esta
investigagao procurou, sobretudo, identificar e expor um novo entendimento
das tecnologias visuais como promotoras de préiticas em que a visio surge numa
nova perspetiva, articulando a perce¢ao hiptica e o campo da media arte com o

pensamento fenomenoldgico de Merleau-Ponty.

248



Ao tragar um panorama da histéria da visualidade numa perspetiva critica do
ocularcentrismo e da visao na cultura ocidental constatamos que a visualidade
tem sido um dos grandes temas contemporaneos e que constitui um campo
permanente de critica e reflexdo nas préticas artisticas. Igualmente foi possivel
reconhecer a visualidade héptica como uma nova ordem percetiva baseada no
corpo e na experiencia incorporada através de uma compreensao fenomenoldgica.
A visualidade héptica aparece em contraposicao a visualidade dptica como uma
visao menos descodificadora e mais sensorial relacionada sobretudo com o toque
e com o cinestésico. Assim, da relagao particular estabelecida entre o olho e a mao
resulta um espago héptico liso e de visao aproximada. Este modelo de espaco
“héptico” estd assente essencialmente na dicotomia entre percegdes/espagos, na

dualidade entre distincia e perce¢ao e na relagao entre o sujeito e o objeto.

A nossa abordagem priorizou a problemdtica da visualidade no quadro de
uma nova relagdo corpo-imagem assente, como referido, na fenomenologia
da percecio de Merleau-Ponty que propde uma rutura com o0s conceitos
epistemologicos tradicionais apontando para a subjetivacao e a relatividade
do fenémeno percetivo e a aprendizagem corporal como o principal fator de
atribuicao de sentido as imagens. Nesta perspetiva, a experiéncia do corpo
configura-se como um conhecimento sensivel sobre o mundo expresso pela
estesia para compreender a experiéncia. A fenomenologia de Merleau-Ponty
opera um corte com a consciéncia transcendental, na qual aimagem e a percecio
surgem intimamente associadas. Esta conce¢do rompe definitivamente com
a percecao do espago como elemento unico e absoluto, como superficie da
existéncia apreendido por meio de experiéncias sensiveis e de uma consciéncia
percetiva. Nesta concec¢io fenomenoldgica, o corpo surge como centro dos
agenciamentos mais vanguardistas dos objetos artisticos nos discursos da video-
arte e das artes visuais contemporéneas e sobretudo dos novos media. As suas

fungoes tem sido exploradas e requestionadas com todos os seus fabus, limites e

249



resisténcias numa critica aberta a hegemonia da visao e ao ocularcentrismo.

E neste quadro que a investigacao procurou analisar contribuigées de algumas
produgdes artisticas vinculadas a emergéncia de um novo paradigma da interagao
que apela ao estimulo dos sentidos e enuncia a deslocalizagao para uma estética
héptica na arte contemporéinea. Para tal empreendemos um inventdrio, uma
catalogagdo e um mapeamento de um conjunto diversificado de praticas da
media arte, que empregam intera¢des e percecdes hdptica como preocupagio
central, permitindo determinar as liga¢oes entre os dados pertencentes a esferas
sensoriais heterogéneas da arte que tem fundamentalmente conduzido ao
extremo essa capacidade e poténcia inventiva. Da reflexao iterativa resultaram
uma abordagem do processo de design, materiais, experiéncias e artefactos
na exploragio e implementacdo de técnicas de conscientizagao e estratégias
percetivas e a interagao do utilizador com a obra de arte. Assim, foi possivel
concluir que as experiéncias no dominio da media arte tém provocado uma grande
inversao do fluxo cognitivo confluindo para o alargamento da percegao e para
enfatizar o sentido hdptico. As praticas artisticas vinculadas a realidade virtual e
a consciéncia sensorial amplificam, subvertem e questionam a nossa percecao do
real e permitem repensar fenomenologicamente o mundo desafiando fronteiras
e taxonomias. As tecnologias digitais convertem, portanto, a arte num simulacro,
numa estrutura imaterial que agrupa espagos sinestésicos centrado no corpo e
nos seus sentidos cujas transformagGes e ruturas proporcionam uma experiéncia
multissensorial da obra de arte. Em definitivo, procuramos trazer com esta
investigacdo um importante contributo para o debate sobre a produgao de uma
nova corporalidade amplificada, conectada e haptica baseada fundamentalmente
na interagao em ambientes virtuais e na imersao da media arte vinculada a arte
performativa, a agao em superficies e no corpo. Estareflexao permite, deste modo,
concluir que as interfaces digitais, a hipersensorialidade digital e a saturagao

imagética tém conduzido a uma mutilagdo sensdrio afetiva. Ao explorarmos a
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percecao haptica no dominio da media arte tornou-se evidente a complexidade
darelagao entre o utilizador e a interface e a sua natureza tatil. A estética haptica
problematiza as dicotomias entre a perce¢ao e o pensamento com enfise na
experiéncia do corpo enquanto campo criador de sentidos no qual a carne se
funde na imagem virtual. A amplificagao tanto da capacidade expressiva do corpo
como dos seus limites sensoriais, assim como a sua multidimensionalidade e
multissensorialidade, constituem outras das caracteristicas fundamentais desta
nova estética. Ela emerge como interpelagao das sensibilidades sem limites, sem
profundidade, sem suporte e sem matéria, existindo para além do corpo, sem

fisicalidade, apenas como um todo multiplo.

Novas abordagens videograficas afirmam-se em rutura com os modelos de
representa¢ao baseados no realismo da imagem e promovem um novo conceito
de video que integra as experiéncias transgressivas dos agenciamentos hdpticos
dos novos media como um processo visual, sinestésico e multissensorial. E
nestas abordagens do video digital na criacdo de interagdo espacial entre a
obra e o espetador que se configura a moldura do espago hdptico como um
prenuncio das relagdes corpo-mdquina. A reinvengao do video estabelece-se
num novo paradigma percetivo em que a modificagio do corpo é produzida
pela sincronizagao das agdes corpdreas com as sequéncias programadas
dos aparelhos digitais e das imagens dos meios audiovisuais. As formas de
interferéncia multiplas das proposicoes artisticas do video com o espaco
sensorial, enquanto circunstincias limitrofes de natureza hibrida, com as suas
redes de conexoes, produzem uma nova expansao dos sentidos. A intersec¢ao
entre as possibilidades interativas e as imagens da video-esfera é conduzida pelas
interfaces a uma transcendéncia do corpo em multiplicidades, em poéticas, em
translagdes. As mutagoes de agenciamento constituem instincias possibilitadas
pela maleabilidade do video, pelo seu caracter eminentemente hibrido e pela

sua plasticidade hdptica. Nestas praticas videograficas o sujeito é implicado

251



numa condi¢do nova e o seu posicionamento e a sua participagio corporal
constantemente questionados e reinventados renovando de modo integral o
lugar do espetador. Nas novas reconfiguragdes da visualidade video-haptica
sao evidenciadas formas inovadoras de abordagem dos media audiovisuais
em relagdo ao corpo e o papel do espetador nos seus modos de agenciamento.
Neste contexto, o corpo surge como o principal objeto e transforma-se na
maquina de exploragao da imagem. Uma nova proposigao video-corpo emerge
da metamorfose do corpo e dos objetos virtuais numa geometria de formas,
superficies, volumes e texturas. Trata-se da diluigao dos estados corpdreos em
imagens fluidas e transitérias, da transmutagao do corpo através do video, a

imersao do corpo no mundo, da pele do video.

E neste cendrio que introduzimos o conceito de video-hiptico como um dos
potenciais promotores do entrecruzamento percetivo e das intertraducoes
sinestésicas das modalidades sensoriais no seio da arte contemporinea.
Identificamos as suas especificidades e estabelecemos os elementos basicos de
organizagao e esquematiza¢ao de todo um quadro tedrico em torno deste novo
conceito. O video-héptico aparece, no nosso entender, como o limite de um
devir corpo-video, como agenciamento do devir enquanto corpo-em-trinsito
através de discursos videogréficos e da interacdo entre corpos, através das
interfaces hépticas numa espécie de entrelagamento de imagens tecnolédgicas e
da carne humana via videografia. Os territérios hdpticos do video sao encarados
como instincias que se instauram no processamento da prépria construgio
videografica caracterizada pela variagao continua das suas orientagdes, referéncias
e jungdes a operar de forma gradual enquanto espagos de conexao. Essas novas
circunscri¢oes video-interface permitem problematizar as fronteiras do video
enquanto interface digital e os desdobramentos audiovisuais traduzindo-se na
sua incorporagao dentro de novos espagos sensoriais na reinvengao do préprio

video. O video hédptico emerge a partir de experiéncias estéticas inovadoras
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das tecnologias geradoras de imagens numa fusdo entre os diversos media
que quebram as fronteiras entre artes, objetos, instalagdes e performances
recuperando o estatuto de ruido do video e a desconfiguracao da representagao

visual no ambiente digital.

Foiainda feita uma andlise da questao da perce¢ao hdpticana arte contemporinea
partindo da obra do artista cabo-verdiano Mito Elias. Foram tomadas a este
proposito essencialmente as suas propostas videogrificas cujas coordenadas
essenciais evidenciam uma abordagem vinculada ao conceito de visualidade
héptica. Enquadramos a obra de Mito entre os artistas contemporaneos que
nas tltimas décadas tém demonstrado um interesse renovado pela questao da

visualidade héptica dentro do panorama da media arte.

Por fim, apresentamos uma abordagem pritica que permitiu experimentar e
validar a aplicagao do conceito de video-hdptico através de uma proposta de
instalagao video-hdptica intitulada Tabanka Corpus em que se explora a estética

das maltiplas dimensoes de tabanka na sua relagao espago/corpo.

Como mote final, as conclusdes permitem aferir que a investigagao veio dar
um contributo valido para uma reflexdo critica centrada na intersec¢ao entre
os sistemas tecnoldgicos e as prdticas artisticas com base na integracao de
diferentes préticas epistemoldgicas e um didlogo interdisciplinar da interagao
digital, mostrando, em ultima anilise, que a perce¢ao héptica no dominio da arte

contemporanea tem permitido a emergéncia de novas poéticas artisticas.
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De la investigacion llevada a cabo en esta tesis extraemos una serie de conclusio-
nes que mediante un ejercicio de sintesis intentaremos exponer en estas paginas.
En términos generales, la investigacion ha permitido definir el escenario actual
de la percepcion héptica en el arte contemporaneo y nos ha permitido identifi-
car nuevos campos de actividad en la frontera de la estética haptica y especifica-
mente en lo relacionado con lo video-hdptico. Anélisis de estudios empiricos y
propuestas formales de teorias han permitido caracterizar y contextualizar esta
investigacion y elaborar un modelo tedrico de referencia sobre el panorama ac-

tual a partir de nuevas estrategias metodoldgicas.

Durante este estudio hemos conseguido observar y percibir, a través de una di-
versidad de reflexiones, una serie de transformaciones que suceden en este dmbi-
to. De este modo, fueron exploradas las dindmicas conceptuales, bajo un enfoque
multidisciplinar, a fin de comprender los profundos cambios que las tecnologias
virtuales han derivado, las rupturas y discontinuidades que han provocado en la
percepcién humana. Tomando como premisa la cuestion de la primacia de la
percepcion visual de las nuevas imdgenes tecnoldgicas y el papel de la percepcion
héptica mediante la intensificacion de los estimulos sensoriales de la cultura digi-
tal, el presente estudio ha procurado delimitar el espectro operativo marcado por
el cuestionamiento de las interfaces planteando la hipétesis del devenir haptico
en la experiencia del Arte. A partir de esta hipdtesis introducimos el concepto de
video-hdptico como elemento fundamental de las nuevas posibilidades artisti-
cas emergentes, resultantes del cruce derivado de los procedimientos artisticos
contemporaneos con interfaces hépticas y procesos interactivos a partir de una
vision fenomenoldgica de la percepcion y del modelo de espacio “héptico” y dela
visualidad haptica. Esta investigacién procurd, sobre todo, identificar y plantear
una nueva percepcion de las tecnologias visuales y una nueva perspectiva de las
practicas visuales, articulando la percepcion héptica y el campo del media art con

el pensamiento fenomenoldgico de Merleau-Ponty.
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Al trazar una vision general de la historia de la visualidad bajo una perspectiva
critica del ocularcentrismo y de la visién en la cultura occidental constatamos
que la visualidad ha sido uno de los grandes temas contemporaneos y constituye
un campo permanente de critica y reflexion en las practicas artisticas. Igualmen-
te fue posible reconocer la visualidad héptica como un nuevo orden perceptivo
basado en el cuerpo y en la experiencia que incorpora el cuerpo a través de una
comprension del fenémeno. La visualidad héptica aparece en contraposicion a la
visualidad 6ptica como una visiéon menos descodificada y mds sensorial relacio-
nada sobre todo con lo téctil y lo cinestésico. Asi, de la relacion establecida entre
el ojo y la mano, resulta un espacio héptico liso y de visiéon aproximada. Este
modelo de espacio “hdptico” se basa principalmente en la dicotomia entre per-
cepciones/espacios, en la dualidad entre distancia y percepcion y en la relaciéon

entre sujeto y objeto.

Nuestro enfoque prioriza el tema de la visualidad en una nueva relacién basada
en la imagen corporal, como se ha mencionado bajo los conceptos de la percep-
cién de Merleau-Ponty que propone una ruptura con los ideales epistemoldgicos
tradicionales que apuntan a la subjetivacion y a la relatividad del fenémeno per-
ceptivo y al aprendizaje corporal como el principal factor de atribucién de senti-
do alasimdgenes. En esta perspectiva, la experiencia del cuerpo estd configurado
como un conocimiento sensible acerca del mundo, expresada por la aesthesia
para poder comprender el tipo de experiencia. La fenomenologia de Merleau
-Ponty crea un abismo con la consciencia transcendental, en la cual la imagen y
la percepcion estan intimamente asociadas. Esta concepcién rompe definitiva-
mente con la percepcion del espacio como elemento tnico y absoluto, como su-
perficie de la existencia, aprehendiendo por medio de experiencias sensibles y de
una consciencia perceptiva. En esta concepcion, el cuerpo aparece como centro
de los avances mds vanguardistas que han conseguido las obras de videoarte y las

artes visuales contemporaneas, pero sobretodo los nuevos media. Sus funciones
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han sido exploradas y cuestionadas como también sus tabus, limites y resisten-

cias bajo una critica abierta a la hegemonia de la vision y del ocularcentrismo.

En este marco de la investigaciéon hemos procurado analizar las contribuciones
de algunas pricticas artisticas vinculadas a la emergencia de un nuevo paradigma
de interaccién que apela al estimulo de los sentidos y anuncia una deslocaliza-
cién para una estética hdptica en el arte contemporaneo. Para ello, hemos creado
un inventario, una catalogacién y un mapeado de un conjunto diversificado de
practicas pertenecientes al media art, que hacen uso de la interactividad y de la
percepcion hdptica como tema central, permitiendo determinar los vinculos en-
tre los datos pertenecientes a esferas sensoriales heterogéneas del arte que poten-
cian esa capacidad. La reflexion interactiva tuvo como resultado un acercamiento
alos procesos de disefio, materiales, experiencias y artefactos en funcionamiento
y aplicacion de técnicas y estrategias de sensibilizacion perceptivas e interacciéon
del usuario con la obra. Asi fue posible concluir que las experiencias en el campo
del media art han causado una gran reversion del flujo que converge cognitiva-
mente en la extension de la percepcion y enfatiza el sentido haptico. Las practicas
artisticas relacionadas con la Realidad Virtual amplian la conciencia sensorial,
subvierten y cuestionan nuestra percepcién de lo real, permitiendo replantear
fenomenoldgicamente el desafiante mundo mds alld de fronteras y taxonomias.
Las tecnologias digitales convierten, por consiguiente, el arte en un simulacro,
en una estructura material que agrupa espacios sinestésicos centrados en el cuer-
po y en sus sentidos cuyas transformaciones y rupturas proporcionan una ex-
periencia multisensorial de la obra de arte. En definitiva, hemos intentado con
esta investigacion aportar claves para el debate sobre la produccién de una nueva
corporalidad amplificada, conectada y haptica basada fundamentalmente en la
interaccion en entornos virtuales y en la inmersién en el media art, sobre todo
aquella vinculada al arte performativo y a las que tienen su accién en el cuerpo

y su superficie. Esta reflexion permite, de este modo, concluir que las interfaces
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digitales, la hiper-sensorialidad digital y la saturacion imagética han conllevado
a una mutilacién senso-afectiva. Al explorar la percepcion haptica en el dambito
del media art se contempla la complejidad de la relacion entre el usuario y la in-
terfaz y su naturaleza tictil. La estética haptica problematiza sobre las dicotomias
entre la percepcion y el pensamiento con énfasis en la experiencia del cuerpo en
tanto se presenta como campo sensorial en el cual la carne se integra en la ima-
gen virtual. La amplificacién tanto de la capacidad expresiva del cuerpo como de
sus limites sensoriales, asi como su multidimensionalidad y multisensorialidad,
constituyen otra de las caracteristicas fundamentales de esta nueva estética. Ella
emerge como interpelacion de las sensibilidades sin limites, sin profundidad, sin
soporte y sin materia, existiendo mds alla del cuerpo, sin fisicidad, apenas como

un todo multiple.

Nuevos enfoques ideogréficos afirman una ruptura con los modelos de represen-
tacion basados en el realismo de la imagen y la promocién de un nuevo concepto
de video que integra las experiencias transgresivas de lo haptico en los nuevos
media como proceso visual, sinestésico y multisensorial. Es en estos enfoques del
video digital donde la creacién de la interaccion espacial entre obra y espectador
se configura como molde de lo que podriamos denominar “espacio héptico”, en-
tendiendo éste como una premonicion de las relaciones entre cuerpo-méquina.
La reinvencién del video se establece como un nuevo paradigma perceptivo en
el cual la modificacién del cuerpo conlleva una sincronizacién de las acciones
corporeas, a la manera de secuencias programadas, que incluyen tanto los dis-
positivos digitales como las imdgenes que generan los propios medios audiovi-
suales. Las formas maltiples de interferencia del video como practica artistica, asi
como su espacio sensorial, sus circunstancias de cardcter hibrido y sus redes de
conexion, producen una nueva expansion de los sentidos. La interseccion entre
las posibilidades interactivas y las imdgenes de la video-esfera que generan las in-

terfaces puede ser entendida como un acontecimiento trascendental del cuerpo,
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bajo el signo de lo multiple y bajo las denominadas “poéticas de la traslacion”.
Las mutaciones derivadas son posibles gracias a la maleabilidad de la naturaleza
del video, por su caricter eminentemente hibrido y por su plasticidad haptica.
En estas practicas videograficas el individuo es proyectado a una nueva condi-
cién y su figura depende de su propia corporalidad, cualidad que por el propio
medio virtual lo convierten al mismo tiempo en espectador. De las nuevas con-
figuraciones de la visualidad video-héptica se evidencian formas innovadoras de
abordar los media audiovisuales en relacion al cuerpo y al papel del espectador
en sus modos de apropiacion. En este contexto, el cuerpo nos aparece como el
principal elemento, transformandose en maquina de exploracion de la imagen.
Una nueva proposicion video-cuerpo emerge de la metamorfosis del cuerpo y
de los elementos virtuales en una geometria de formas, superficies, volimenes y
texturas. Se traba de una disolucién de los estados corpéreos en imagenes fluidas
y transitorias, de la transmutacion del cuerpo a través del video, de la inmersién

del cuerpo en el mundo a partir del video.

Es en este escenario en el cual introducimos el concepto de video-héptico como
uno de los potenciales promotores del cruce perceptivo y de las traducciones
sinestésicas de las modalidades sensoriales en el seno del arte contemporaneo.
Identificamos sus especificidades y establecemos los elementos bésicos de orga-
nizacidén y esquematizacion de todo un marco tedrico en torno a este nuevo con-
cepto. Lo video-hdptico aparece, a nuestro entender, como un limite del devenir
cuerpo-video, como una apropiacién del devenir del cuerpo-en-transito a través
de discursos videogréficos y de interaccién entre cuerpos, a través de interfaces
hépticas en una especie de vinculo de las imdgenes tecnoldgicas y de la carne hu-
mana como si fuera una videografia. Los territorios hapticos del video son vistos
como instancias que se establecen en el procesamiento de la propia construccién
videografica caracterizada por la variacién continua de sus orientaciones, refe-

rencias y conjunciones en el modo de operar de forma gradual como espacios de

260



conexion. Estas nuevas circunscripciones video-interfaz permiten problematizar
las fronteras del video en tanto se nos presentan como interfaz digital, teniendo
en cuenta que los desdoblamientos audiovisuales se traducen en nuevos espacios
sensoriales que reinventan el propio video. Lo video-haptico emerge a partir de
las experiencias estéticas innovadoras de las tecnologfas, capaces de generar ima-
genes que fusionan diversos media, sobre todo aquellos que van més alld de las
fronteras de las artes como pueden ser elementos, instalaciones y performances,
que por su idiosincrasia, recuperan el estatuto del video y desconfiguran la repre-

sentacion visual por el propio ambiente digital.

Hemos realizado un anilisis de la percepcion haptica en el arte contemporéneo
a partir del artista caboverdiano Mito Elias. Tomamos para este propdsito esen-
cialmente sus obras videogréficas cuyas coordenadas esenciales evidencian una
propuesta vinculada con el concepto de visualidad haptica. Enmarcamos la obra
de Mito entre los artistas contempordneos que en las tltimas décadas han de-
mostrado un interés renovado por la cuestion de la visualidad haptica dentro del

panorama del media art.

Finalmente, presentamos un ejemplo practico que permite experimentar y vali-
dar el concepto de video-hdptico a través de una propuesta de instalacion video
-haptica titulada Tabanka Corpus en la cual exploramos la estética de las multi-

ples dimensiones de tabanka y su relacion espacio/cuerpo.

Como remate a estas conclusiones, simplemente afirmar que los resultados se
presentan como una valiosa contribucién (reflexiones criticas) a tener en cuenta,
pues se basan en la interseccion de los sistemas tecnoldgicos y précticas artisticas
basadas en la integracion de diversas teorias epistemoldgicas y en un didlogo in-
terdisciplinar de interaccién digital, mostrando, en un ultimo anilisis, que la per-
cepcion hiptica en el dmbito del arte contemporaneo ha supuesto la aparicién de

nuevas practicas artisticas.
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