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O que pode um corpo? Instalacoes
interativas e experiéncias possivels
no cenario contemporaneo

Fernanda de Oliveira Gomes

Resumo

A partir de questdes sobre o corpo, a imagem

e as tecnologias digitais, juntamente com uma
andlise de instalacoes interativas que apresentam
como caracteristica principal a transformacao

do espectador em uma espécie de espectador
performer, foi identificado um contexto marcado
por relacdes significativas dentro do ambito
artistico que privilegiam situagdes experimentais

e novos sistemas de imagens que projetam o corpo
do espectador enquanto imagem da obra. Este
trabalho realiza entdo uma espécie de atualizacdo
de relacoes feitas por Deleuze em seus estudos sobre
o cinema, privilegiando as instalacdes interativas
contemporaneas como continuidades de processos
cinematograficos. Percebeu-se que o corpo nio s6
experimenta, mas também provoca alteracoes, a
partir da maneira como o espectador se insere em
sistemas de dispositivos, principalmente através das
atividades criativas possibilitadas nestes sistemas.
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1 Um corpo no meio do caminho?

No centro deste trabalho ha um corpo. Um corpo
que reage ao mundo que o envolve. Um corpo
que vé e que dialoga com o que chega aos seus
olhos. Um corpo que ouve e que se movimenta, a
partir de estimulos sonoros. Um corpo que fala

e que sofre as consequéncias de suas palavras.
Enfim, um corpo que experimenta. Por fora,

um invélucro chamado pele, territério sensorial
que o separa e o conecta ao seu universo
interior, complexo organismo marcado por
movimentos repetitivos. E no comando de todas
estas atividades, o cérebro, invélucro elétrico

e cinzento dos processos mentais, gerando
incessantemente respostas por todo o corpo.
Corpo e mente, conectados, permitem ao humano

ser o que é: humano.

Em sua reflexdo sobre a separacio entre corpo

e cérebro, Deleuze se refere ao pensamento de
Antonioni, que indica dois passos bem diferentes:
um para o corpo, e outro para o cérebro. Sua
critica estd relacionada a coexisténcia de um
cérebro moderno e de um corpo esgotado. Isso

se reflete em um dualismo em sua obra, que
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corresponde aos dois aspectos da imagem-tempo:
um cinema que coloca o peso no corpo; e um
cinema do cérebro, que descobre a criatividade
do mundo e suas poténcias multiplicadas pelos
cérebros artificiais. Mais uma razio, porém,

para prestar atencao nos corpos, pois, segundo o
préprio Deleuze, “os corpos ndo estdo destinados
ao desgaste, tampouco o cérebro a novidade”
(DELEUZE, 2005, p. 245). Para ele, o que conta

é a possibilidade de um cinema do cérebro que
retina todas as poténcias, da mesma forma que

o0 cinema do corpo as reunia. A indicacdo de
Deleuze para o cinema é importantissima para
pensarmos como as instalacoes interativas podem
dar um préximo passo, explorando a criatividade
corporal na esfera da recepcio, a partir da
evolucdo da atividade cerebral, em contato com a

tecnologia, na esfera da producio.

E importante pensarmos que tipo de interrupcao
0 corpo poderia representar, segundo alguns
autores que discutem essa relacio entre corpo

e cérebro na contemporaneidade. Paula Sibilia
(2002) identifica um direcionamento de saberes
hegemonicos contemporaneos para um caminho
comum, no qual a materialidade e a organicidade
sdo rejeitadas. O corpo se apresenta como um
obstaculo, principalmente para a tecnociéncia,
que almeja ultrapassar as limitacoes bioldgicas
ligadas a materialidade. O ideal a ser buscado é

ascético, artificial, virtual, imortal.

Alguns artistas, na busca pela transcendéncia,

caminham lado a lado com essas ambicdes e
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suas obras apresentam mundos idealizados

e simulados, onde é possivel experimentar

uma nao-corporeidade, através do mergulho

em ciberespacos. Seria o sublime tecnoldgico,
apontado por Mario Costa (apud SIBILIA, 2002,
p. 102) como uma nova forma pés-moderna do
sublime kantiano, que transcende os limites da
condicio humana. Para Roy Ascott (apud SIBILIA,
2002, p. 102) — um dos artistas mais entusiastas
desta linha —, na nova cultura o corpo nio tem
peso, nem dimensio em qualquer sentido exato e

sua medida se d4 pela sua conectividade.

Autores como Jonathan Crary (1990) e Paul Virilio
(2007) tém dirigido sua atencao para o poder

da manipulacdo inerente as novas tecnologias
de visualizacio e a tendéncia da imagem digital
de separar o observador de sua corporeidade.
Paul Virilio, por exemplo, afirma que o principal
acontecimento do século XX é a superacio da
matéria. E os cientistas da atualidade reforcam:
a definicio do ser humano se apoia em seu lado
incorpéreo, a mente. Para eles, o corpo é um
mero empecilho para a sua expanséo ilimitada
no tempo e no espaco. A tecnologia superaria tal
limitacdo, concedendo imortalidade a2 mente na

sua hibridizacdo com o software.

2 0 que pode um corpo?

Nossa proposta entio se volta para o corpo e
pretende explorar suas relacoes com imagens e
potencialidades, tendo como ponto de partida
uma questio fundamental colocada por Espinosa

(apud DELEUZE, 2002): O que pode um corpo?
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Segundo Deleuze (2002), em sua obra Espinosa:
filosofia prdtica, o autor foi o primeiro a
valorizar o corpo, que aparece como poder de ser
afetado. A ideia de afeccéio remete & modificacio
produzida no corpo, a uma relacio de causa e
efeito. Os corpos que se misturam podem se
conciliar e se compor entre si, deslizando por
entre, introduzindo-se no meio, constituindo
relagoes de caracteristicas e valorizando a

individualidade e a singularidade.

Na perspectiva de Espinosa, quando acontecem
bons encontros entre os corpos, as poténcias de
ser, agir e pensar aumentam. Como a poténcia de
agir é o que abre o poder de ser afetado ao maior
nimero de coisas, é bom “aquilo que dispde o
corpo de tal maneira que possa ser afetado pelo
maior nimero de modos. Ou entdo aquilo que
mantém a relacdo de movimento e de repouso

que caracteriza o corpo” (DELEUZE, 2002, p. 61).

Este trabalho identifica algumas instalacoes
interativas como situacdes de bons encontros
entre os corpos da obra e os corpos dos
espectadores, assim como as imagens da obra

e as imagens dos espectadores. Dessa forma,

um todo mais potente é constituido, ou seja,
uma totalidade superior que inclui todos os
elementos. Os artistas sdo aqueles que organizam
estes encontros, compondo relacionamentos
vivenciados e procurando aumentar as poténcias
daqueles que estido envolvidos no seu processo.
“0 artificio faz parte completamente da

Natureza, ja que toda coisa, no plano imanente
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da Natureza, define-se pelos agenciamentos de
movimentos e de afetos nos quais ela entra, quer
esses agenciamentos sejam artificiais e naturais”

(DELEUZE, 2002, p. 129).

A partir de Espinosa, Deleuze afirma que ndo
podemos nos separar de nossas relacoes com

o mundo: o0 interior é somente um exterior
selecionado; o exterior um interior projetado; a
velocidade ou a lentiddo das percepgdes, acoes
e reacdes entrelacam-se para constituir tal
individuo no mundo. E necessario observar as
diversas possibilidades de como essas relacoes
sao efetuadas conforme as circunstancias

ou os poderes de ser afetado. Esse tipo de
direcionamento pode ser bem ttil no momento
de identificar as qualidades das instalacoes
interativas. Que possibilidades de relacdes elas
oferecem para seus espectadores? Como elas
aumentam a poténcia de agir dos corpos que as
preenchem? Elas permitem uma composicio
destes corpos com a obra e com 0s outros corpos
que participam de suas interacdes? Enquanto
“desencadeadoras de relacoes”, as instalacoes

interativas podem formar relacdes mais extensas?

Deleuze (2002, p. 131) afirma que “néo se trata
mais de utiliza¢oes ou de capturas, mas das
sociabilidades e comunidades”. Aparece af a
nocdo de rede, que comporta varios usudrios/
produtores/emissores. Seguindo este raciocinio,
os autores Francisco Varella, Evan Thompson

e Eleanor Rosch (2001), chamam a atencgao

para o processo de cognicdo nao como uma
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atividade individual, mas como um processo
coletivo. A nossa inteligéncia nio se reduz a uma
interioridade, mas compreende uma partilha. E
o carater socio-técnico implica na verdade uma
partilha das atividades com os meios técnicos.
Um dos grandes desafios para a obra artistica é
se transformar em um espaco de intensidades,
no qual os individuos e suas partes variam de
infinitas formas. Os dispositivos tecnolégicos
podem ser vistos, entdo, como corpos que
aumentam a poténcia de agir dos corpos dos

espectadores ativos na obra.

Podemos afirmar que nas obras contemporaneas
0 corpo nio se restringe a ser um articulador de
sentido, mas um produtor de sentido. Observamos
muito mais uma légica corporal do que uma
légica significativa. Conseguimos entdo voltar

a Bergson (2006), considerar o corpo como

um tipo especial de imagem e a a¢ao, como

um ponto de partida em um espaco especifico.
Segundo o autor, a percepc¢ao subjetiva é a parte
crescente de indeterminacio deixada a escolha
do ser vivo, em sua relacdo varidvel com as
influéncias mais ou menos distantes dos objetos
que o interessam. O autor caracterizou o mundo
externo como um “fluxo universal de imagens”. A
deducédo de Bergson do corpo como um “centro
de indeterminacdo” o leva a reconhecer no corpo

fortes capacidades criativas.

Ainda segundo Bergson, na imagem especial que
¢ o corpo, destaca-se o cérebro, instrumento de

analise com relacdo ao movimento recolhido
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— percepcao — e instrumento de selecido com
relacdo ao movimento executado. Porém, um
corpo ndo se limita a refletir a acio de fora, ele
absorve algo dessa acdo. Al estaria a origem da
afeccdo para Bergson, que seria o conjunto de
sentimentos e sensacoes localizadas em nosso
préprio corpo. As afeccdes se produzem entre
estimulos recebidos de fora e movimentos que
serdo executados, constituindo-se como um
convite a agir. Essa poderia ser uma das questoes
de Bergson para os artistas contemporaneos: que
vantagens suas obras podem oferecer? Ou seja,
que imagens e sistemas dispositivos efetivamente
podem possibilitar experiéncias significativas
para os corpos que as frequentam? E ainda: Como
as instalagdes podem realizar convites a acio

através de um envolvimento criativo?

3 A tecnologia e o retorno sensorial

Uma investigacio que privilegia o corpo e

como ele é modificado através das interacoes
facilitadas pelas novas tecnologias é realizada
por Mark Hansen (2004). O autor faz uma espécie
de atualizacio de alguns conceitos bergsonianos,
chamando a atenclo para o fato de que Bergson
ndo encontrou muito material relevante na sua
teoria da percepcao no primeiro cinema, que
estava em seu principio exatamente no momento

em que ele estava escrevendo.

Seguindo por este mesmo caminho, Ivana
Bentes aponta que a teoria de Bergson “antecipa
e reafirma, de certa forma, o que as novas

tecnologias interativas vém explicitando sobre
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0 estatuto da percepcdo enquanto momento
privilegiado do agir” (BENTES, 2006, p. 94). Em
suas consideracdes sobre a teoria bergsoniana,
a autora destaca que um de seus pontos
fundamentais trata da interacio entre ver e
agir, quando se torna possivel misturar imagens
do corpo do espectador com outras imagens, ou
entdo fazer da presenca do corpo, ou da imagem

do corpo um disparador de imagens.

No ponto de vista de Hansen (2004), no

cinema o corpo se torna relativamente passivo,
constituindo-se como um lugar de inscricdo
técnica de imagens em movimento ao invés de ser
uma fonte ativa que pode formar outros tipos de
informacdes. De um lado estd o mundo de imagens
performatizadas, tecnicamente montadas como
imagens movimento. Do outro estd o aparato
sensorio motor do individuo que passivamente as
correlaciona. Porém, a dimensio sensério-motora
do corpo contemporaneo compreende muito mais
do que a correlacio passiva das conexoes entre
imagens e serve para outorgar as capacidades
criativas do corpo. Hansen se volta entdo para os
recentes desenvolvimentos nas novas midias e na
neurociéncia para retomar o entendimento de
Bergson de corporeidade no aspecto de como o
corpo constroi a informagao. O autor argumenta
que a convergéncia da midia aumenta

a centralidade do corpo como um formador

da informacao. A partir do momento em que a
midia perde sua especificidade material, o

corpo ganha uma maior funcio de seletor na

criacdo de imagens.
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Em algumas instalagoes interativas, um

papel criativo pode ser designado ao corpo,
transformando-o na fonte de uma nova forma
de aura: a aura que pertence a uma singular
atualizacio na experiéncia corpérea. Hansen
chama de afetividade a capacidade do corpo

de se experimentar mais do que ele mesmo e
entdo posicionar seu poder sensério-motor para
criar o imprevisivel, o experimental, 0 novo,

a partir de sua capacidade de experimentar

sua prépria intensidade, sua prépria margem

de indeterminacdo. Os artistas mididticos
contemporaneos parecem estar adaptando

a vocacao bergsoniana para as demandas da

era da informacio: espacializando a imagem

e posicionando o corpo do participante em

um circuito de informacao, as instalacoes e
ambientes criados funcionam como laboratdrios
para a conversdo da informacdo em imagens
corporeas que podem ser apreendidas. Quando
0 corpo age para formar uma informacéo digital,
o que ele forma de fato é ele mesmo: sua prépria
sensacdo afetiva experimentada em contato com
o digital. Seguindo e estendendo o investimento
de Bergson na afeccio corpérea, os artistas
contemporaneos tém operado no deslocamento de
uma estética dominante ocular para uma estética

héptica enraizada na afetividade corporea.

4 Imagens, movimentos, apropriacoes

Para entender como as imagens sio e devem
ser trabalhadas em instalagoes interativas, é

importante considerar os estudos que foram
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feitos para o cinema como pontos de partida
para novas perspectivas. Este trabalho se

lanca entdo em uma série de exercicios de
apropriacoes, retomando consideracoes e
anilises fundamentais realizadas por Deleuze
em suas obras dedicadas ao cinema: I'magem
tempo e Imagem movimento. O que propomos a
seguir é uma “releitura deslocada” para imagens
e experiéncias de instalacoes interativas. E

um experimento que provavelmente o proprio
Deleuze aprovaria, ja que ele assumidamente se
apropriava de outros autores para construir

0 seu pensamento.

Primeiramente, é importante retomar a ideia de
um todo que muda a partir de um movimento,
que Deleuze ja havia apropriado de Bergson.
Este pensamento € essencial na observagao

da recepcdo de instalagoes interativas, ja

que os espectadores podem afetar nio sé as
imagens, mas também uns aos outros com

seus movimentos. Cada movimento assegura a
circulacio e instaura uma nova perspectiva no
conjunto de uma instalacio interativa. Cada
sub-duracdo — ou seja, a duracao da experiéncia
de cada espectador — vai compor a dura¢io

da instalagio como um todo, incluindo as
duracdes dos fragmentos de videos que estdo
“armazenados” nas programacoes que fazem

parte dos dispositivos.

E importante ressaltar que Deleuze aponta
que Bergson ji considerava o cinema incapaz

de extrair o movimento puro dos corpos, tendo
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em vista que o que era levando em conta era
apenas o que se passava no aparelho. Ou seja,
Bergson j identificava a passividade relegada
aos corpos dos espectadores que recebiam as
imagens cinematograficas sem poder dar nenhum

movimento significativo como resposta.

Ao indicar os trés niveis bergsonianos
relacionados a imagem em movimento — a
determinacdo dos sistemas fechados, a do
movimento que se estabelece entre as partes

do sistema e a do todo que muda a partir do
movimento —, Deleuze afirma que “[...] ha
tamanha circulacio entre os trés que cada um
pode conter ou prefigurar os outros” (DELEUZE,
1983, p.44). Porém, se deslocarmos estas relacoes
para os movimentos implicados em instalacdes
interativas, percebemos a possibilidade de uma
circulacio e uma transformacdo ainda maiores,
pois estao envolvidas ndo s6 as imagens pré-
produzidas, mas também as imagens possiveis
que podem ser formadas no préprio ambiente de
recepcio. Entretanto, os artistas contemporaneos
dificilmente conseguem uma experiéncia que
atinja este nivel, justamente pela necessidade
de organizacdo e composicdo de imagens,
dispositivos e possibilidades de interacdo. Uma
de nossas hipéteses indica que assim como o
cinema foi evoluindo em experimentacdoes a
partir do dominio dos dispositivos préprios de
suas dindmicas de produgao e recepgio, as
instalacoes interativas também apresentam
uma série de aspectos que podem ser mais bem

explorados, em seus movimentos evolutivos.
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0 processo de montagem, por exemplo, envolve
diversas “sub-montagens”, implicadas tanto nas
relacdes possiveis entre as imagens armazenadas,
a espera de interacoes, fusdes ou incorporacoes
por parte do espectador, quanto nas préprias
relacdes que podem surgir entre os espectadores
no espaco de recep¢ao. Ao analisar o cinema,

o proprio Deleuze afirmou que “[...] € preciso
ainda que as partes ajam e reajam umas sobre as
outras” (DELEUZE, 1983, p.45). Tendo em vista as
camadas presentes em uma instalacio interativa,
podemos ja concluir como isso se torna um

desafio ainda maior.

Ao instituir a imagem-acdo como uma relacio
entre meios e comportamentos, Deleuze abre
novamente um caminho a ser trilhado para as
instalacoes interativas, nas quais sao possiveis
continuas variedades destas relagdes: meios

que sempre atualizam qualidades e poténcias;
comportamentos que respondem a estes meios. O
que podemos observar no conjunto de instalacoes
interativas contemporaneas é que elas ainda se
encontram em um estdgio bem aquém de suas
potencialidades. Ainda h4 um sub-aproveitamento
da imagem em acdo e da forma como ela pode se
relacionar com o corpo em a¢ao no ambiente da
recepgdo. Por isso a importancia de trazer um novo
foco ao que Deleuze havia apontado. Por exemplo,
que o essencial é que “[...] a acdo, e também

a percepcao e a afeccio, sejam enquadradas

num tecido de relagoes” (DELEUZE, 1983, p.

246). E também: “A relaco (a troca, a dadiva, a

devolucdo) ndo se limita a cercar a acdo, ela a
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penetra antecipadamente e por todas as partes, e
a transforma em ato necessariamente simbélico”

(DELEUZE, 1983, p. 247).

5 Evoluindo na imagem em acao

Hitchcock foi apontado por Deleuze como o
diretor que primeiro concebe a constituicido do
filme em funco de trés termos: o diretor, o filme
e o ptblico. Ao tracar um movimento de relacoes
do espectador com as imagens, Deleuze aponta
que no cinema-a¢io o espectador percebia uma
imagem sensoério-motora da qual participava mais
ou menos, por identifica¢do com as personagens.
A reversdo deste ponto de vista foi inaugurada,
Jjustamente por Hitchcock, que incluiu o
espectador no filme a partir da possibilidade da

instituicdo de uma relagio mental.

E é a partir dai que Deleuze comeca a tracar

a crise da imagem aco e o inicio de um novo
cinema: o neo-realismo e o cinema da imagem
tempo. O que propomos aqui é que esta crise que
fez com que o cinema buscasse novas relacoes,
principalmente entre tempo e movimento,

é recolocada em questao nas instalacoes
interativas, que buscam uma nova perspectiva
de acoes e reacoes a partir dos movimentos
recebidos pelos corpos dos espectadores. De
acordo com Deleuze (1983, p. 252), o cinema

era “[...] necessariamente obrigado a atingir o
acontecimento enquanto estd se dando, seja indo
de encontro a uma atualidade, seja provocando-a
ou produzindo-a”. E é isso que efetivamente pode

acontecer nas instalacoes interativas, nas quais
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0 imprevisivel, a improvisagio e o presente vivo
apresentam de fato a totalidade aberta que havia

sido proposta por Bergson.

Quando o cinema comeca a exigir cada vez
mais a atividade mental de seu espectador,
ele estd justamente tentando atingir um nivel
de interacio, porém, uma interacio que esta
muito distante de uma composicdo proposta
por Bergson. O pensamento foi a forma de
interatividade encontrada pelo cinema. Com
as instalacoes interativas, os encadeamentos
situacdo-acdo, acido-reacdo, excitacio-resposta,
ou seja, os vinculos sensorios motores que
constitufam a imagem-acio (DELEUZE, 1983,

p.253), sdo retomados.

A tentativa do cinema europeu de romper com 0s
limites americanos da imagem-acio era também
uma tentativa de unir a imagem, o pensamento e
a camera no interior de uma mesma subjetividade
automatica, em oposicao a concepcdo demasiado
objetiva dos americanos. Imerso nestas imagens,
0 personagem se via exposto a sensacdes visuais
e sonoras, ou até mesmo tateis e sinestésicas
(DELEUZE, 2005, p. 71). Porém, estas sensagoes
visuais e sonoras perdiam seu prolongamento
motor. Podemos dizer entdo que, nas instalacoes
interativas, essas sensacdes sdo reconectadas

ao prolongamento motor, podendo ainda ganhar
um aspecto subjetivo desde que haja uma

“[...] separacdo entre movimento recebido e
movimento executado, entre acio e reacio,

excitacdo e resposta, imagem percepcio e
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imagem acdo” (DELEUZE, 2005, p. 63). Deleuze
se refere ao cinema de revelacdo, no qual a
lnica l6gica é a dos encadeamentos de atitudes:
as personagens se constituem por seus gestos

a medida que o filme avanca, fabricando-se a si
proprias e a filmagem agindo sobre elas como um
revelador. Cada progresso do filme permite um
novo desenvolvimento de seu comportamento. O
papel do artista da instalacdo interativa € bem
parecido: fazer emergir estes aspectos criativos,
subjetivos e humanos, despertando as poténcias
dos corpos envolvidos no encadeamento formado

pela sua obra.

6 A instalacao interativa

e a comédia musical

Na comédia musical, a acdo individualizada

é vista por Deleuze como fonte criadora do
movimento. Em seu “acontecimento”, ela

comeca por oferecer imagens sensorio-motoras
comuns, nas quais os personagens se veem em
situacdes que pedem ac¢des como respostas.

Mais ou menos progressivamente, suas acoes e
movimentos pessoais se transformam, pela danca,
em movimentos de mundo que ultrapassam

a situacdo motora. Dentro desta dindmica, o
autor Philip Rosen (2001, p. 346) indica ainda
que o explicito artificio deste género expoe

um manifesto a virtualidade e artificialidade
cinematografica, que pode autorizar o espectador

a avali-la como performance e construcéo.

A danca surge diretamente como poténcia

onirica que abre o espaco e oferece um mundo
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fluido as imagens: “[...] a danca ji ndo é apenas

movimento de mundo, mas passagem de um

mundo a outro, entrada em outro mundo, refracio

e exploracdo” (DELEUZE, 2005, p. 79). A danca
passa a ser um meio de entrar no mundo do
outro, de introduzir o personagem no sonho do
outro, assim como a relacio entre o cendrio e

0 movimento possibilita a passagem entre os
mundos, o compartilhamento. Na exaltacio das
situagdes sensorio-motoras, encadeamentos

sao intensificados, prolongados e multiplicados,
formando um conjunto prolifero. Podemos entdo
nos apropriar desta descricio que Deleuze

faz do género da comédia musical e desloca-

la para a instalacio interativa, que possibilita
justamente essa entrada no mundo onirico do
outro, seja este outro o conjunto formado pelas
imagens armazenadas, a espera da interacéo,

ou o conjunto de imagens formado pela prépria
experimentacio do outro espectador, que

faz parte de um conjunto maior, do todo da
instalacdo interativa. Através de situacoes 6ticas
e sonoras e da possibilidade do prolongamento
de a¢oes, nossos movimentos ganham outras
dimensoes, outros sentidos, e passam a ser como
dangas improvisadas em um cendrio receptivo
as transformacdes de atos ordindrios em

experiéncias extraordindrias.

Podemos observar, em algumas instalagoes

interativas que apresentam um carater
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extremamente ludico, experiéncias que guardam
muitas semelhanc¢as com a experiéncia do
individuo da comédia musical que redescobre
seus movimentos, seu espacgo e os objetos que

o rodeiam. Uma obra que pode ser citada é a
instalacdo interativa Oups! (fig. 1) de Marcio
Ambrésio, que foi exposta e premiada em
diversos festivais e espacos destinados a arte
interativa, como o Festival Internacional de
Linguagem Eletronica. A obra surgiu do desejo do
artista de misturar novas tecnologias e animacoes

tradicionais em uma proposta artistica.

Cada sequéncia animada tem um roteiro e o
espectador interage e se transforma em um

ator desta estoria. Quando o espectador entra

no espaco da instalacio, uma camera grava sua
imagem e a projeta em uma tela diante dele,
como um espelho, em tempo e tamanho reais.

0 espectador vé a si mesmo integrado em uma
cena que segue seus movimentos, encontrando-
se imerso em um universo criativo de imagens e
sons. As sequéncias de animacdo que alimentam
esse universo estio armazenadas em um banco
de videos, sendo que novas animacdes sempre vio
sendo acrescentadas, enriquecendo o projeto e as

experiéncias possibilitadas aos espectadores.

7 A imagem especular

Em diversas instala¢oes contemporaneas

como a OQups!, podemos observar a formacao

0 FILE — Festival Internacional de Linguagem Eletronica — acontece todos os anos em S&o Paulo e ja é considerado um dos

festivais mais importantes dentro da produgéo contemporanea.
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Figura 1 — Instalagéo Oups! de Marcio Ambrosio

Fonte: http://www.zzzmutations.com/marcioambrosio/index.php?/instalation/oups/

de imagens especulares alteradas. Ou seja, as
imagens dos espectadores sdo projetadas em
fusdo com imagens pré-programadas ou alteradas
simultaneamente, de acordo com os movimentos.
Segundo Deleuze, o préprio circuito é uma troca.
“Aquele que tomar consciéncia do continuo
desdobramento de seu presente em percepcao
sera comparavel ao ator que desempenha
automaticamente seu papel, se escutando e
olhando encenar” (DELEUZE, 2005, p. 99).
Submeter a imagem a um poder de repeticéo-
variacdo, que foi bastante explorado por Bufiuel,

possibilita uma sucessio de ciclos, d4 lugar a

uma pluralidade de mundos simultaneos, a uma
simultaneidade de presentes em diferentes
mundos. Algo bastante interessante no cinema
e que também pode se tornar uma experiéncia

significativa em algumas instalacoes interativas.

A instalacdo Jump! (fig. 2), de Yacine Sebti,
exposta no Festival Internacional de Linguagem
Eletronica de 2007, convida o espectador a
estabelecer didlogos com sua prépria imagem

e com as imagens de outros espectadores.

Como na maioria das instalacoes interativas
atuais, para participar, ele deve seguir algumas

“regras”. A primeira é “pule para ser gravado”.
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Figura 2 — Jump! de Yacine Sebti

Fonte: http://www.imal.org/yacine/Jump/

Ao entrar na instalacdo, o espectador encontra sucessoes, as simultaneidades e as permanéncias.
sua imagem espelhada sobre a imagem de uma “0 que resta? Restam os corpos, que sio forcas,
multiddo de pessoas que pulam todas juntas. A nada mais que forcas” (DELEUZE, 2005, p.174).

partir dai, ele poderd interferir nesta imagem:

Apesar de as experimentagdes nos espagos
enquanto pula, ele lentamente desloca os pulos

artisticos serem efémeras, que duram apenas
dos visitantes anteriores. Além do aspecto

poucos minutos ou até mesmo segundos, elas
lidico, este trabalho oferece ao visitante uma

acabam gerando uma espécie de sensacio de
criacdo visual do espaco: o seu corpo se torna o

conexao, que é uma das principais caracteristicas
pincel da tela animada.

da experiéncia tipicamente contemporanea.

Ao descrever o cinema, Deleuze oferece o melhor Porém, mais uma vez é importante ressaltar
relato para este tipo de instalacdo. De acordo que as instalagdes interativas podem explorar
com o autor, em uma descri¢ao organica, o real de forma ainda mais rica as relagdes, conexdes
é reconhecido por sua continuidade, mesmo e apropriacoes de imagens e corpos em seus
interrompida, pelas leis que determinam as ambientes especulares de recepcio.
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8 A inscricao do sujeito na imagem

Em uma convencdo que s6 ocorre no cinema,
chama-se objetivo o que a camera vé, e subjetivo
0 que a personagem vé. Deleuze observa que

o0 cinema de realidade passou a experimentar
objetivamente meios, situagdes e personagens
reais, a0 mesmo tempo em que tentava mostrar
subjetivamente as maneiras de ver das proprias
personagens, a maneira pela qual elas viam sua
situacdo, seu meio, seus problemas. Justamente,
0 documentario é cada vez mais valorizado, por
mostrar o homem comum em suas formas e
expressdes comuns e incomuns. Para Deleuze, o
que o cinema deve apreender nio é a identidade
de uma personagem, real ou ficticia, através de
seus aspectos objetivos e subjetivos. E o devir

da personagem real quando ela prépria se poe

a “ficcionar”. A personagem nio é separavel de
um antes e de um depois, ela se encontra na
passagem de um estado a outro. Ao tornar visivel
cada vez mais 0s homens comuns, o cinema
prepara o terreno para a passagem do espectador

para o centro da obra.

A pedagogia dos dispositivos de hoje se difere
daquela pedagogia tipica da modernidade,

que ensinava aos espectadores como reagir

as imagens, como se comportar e seguir uma
disciplina no ambiente da recepcio, tendo

o cinema como modelo. De acordo com

Ivana Bentes (2006), somos constantemente
solicitados como performers ou atores. Hi uma

necessidade explicita de observar e cuidar de
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nossas atuacoes em sociedade, viver identidades,
experimentar possibilidades performéticas.

No mundo contemporaneo, o que se evidencia

¢ a performance, ou seja, os meios ajudam a
construcdo de subjetividades e explicitam a
imagem como construto. “Onde somos ‘imagens
entre imagens’ se construindo, experimentando
o mundo de muitos lugares, tornados interfaces,
mediadores ou ainda figuras de controle”

(BENTES, 2006, p. 101).

A relacdo entre corpo e imagem € artisticamente
identificada no encontro da arte da performance
com a arte do video, nos anos 50. E possivel
perceber uma continua intensificacio da
concepeao da liberdade corporal, da necessidade
de uma conexao entre artista, obra, ambiente

e publico, principalmente com a progressiva
midiatizacdo da cultura audiovisual e da
reconfiguracio da presenca. Segundo Fernando
Salis (2009, p. 224), “[...] é a prépria nogao

de corporalidade que se refaz”. Estas ideias
acompanham a atitude de artistas que passaram
a valorizar mais o processo do que a obra; mais

a acdo do que o objeto; mais o corpo do que o
discurso; e, finalmente, mais a apresentacio do
que a representacdo. O autor retoma a teoria

da performance, que implica em estados de
passagem entre acoes e comportamentos, a
suspensdo de normas sociais e o convite de

transformacdo de valores feito aos espectadores.

Phillipe Dubois (2004, p. 37) levanta como

questdo fundamental do processo artistico

Revista da Associagao Nacional dos Programas de Pos-Graduagdo em Comunicagéo | E-compos, Brasilia, v.13, n.1, jan./abr. 2010.



a inscricdo do sujeito na imagem, ou seja, a
dimensdo do humano no artistico, a identificacio
da personalidade do artista, seu estilo, sua
genialidade expressa manualmente na obra.

0 que nos leva a questionar como acontece

essa inscricdo em instalacdes interativas. Sim,
podemos definir o estilo de um artista a partir

de sua proposta. O artista mexicano Rafael
Lozano-Hemmer, por exemplo, realiza instalacoes
interativas em espacos comuns que convocam
uma participacao coletiva em grande escala,
muitas vezes através de projecoes das imagens
dos participantes “performando” em tempo real.
Porém, o artista se ausenta e coloca em seu lugar
0 espectador, que ao se inscrever na obra, exibe

suas imagens e composicdes possiveis.

Para Dubois (2004, p. 38), as maquinas como
instrumentos sio elementos intermediarios,
inseridas entre o homem e o mundo, dentro do
processo de construcdo simbdlica. A técnica
fotografica, por exemplo, intervém no processo
de constituicdo da imagem e o gesto humano
passa a ser um gesto de condu¢do da miquina.
A imagem se faz praticamente sozinha.

Porém, essa tendéncia a “desumanizacio” do
dispositivo de fabricacdo de imagens, apontada
por Dubois, ndo “engole” todas as propostas
artisticas, principalmente quando o espectador
¢ efetivamente convocado a deixar sua marca na
obra. E o préprio conceito de “artisticidade” que
deve ser revisto, a partir da natureza das relacoes
entre espectadores, artistas e obras. O autor

afirma que a evolucdo do maquinico e o problema
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do humanismo ou da “artisticidade” sdo bem
diferentes, sendo que o desenvolvimento de um
nao implica na regressao do outro (DUBOIS,

2004, p. 42).

9 0 corpo é o meio

0 corpo entdo persiste em sua materialidade e
resiste a digitalizacio, negando-se a se submeter
por completo as modelagens das tecnologias da.
virtualidade. Como bem disse Francisco Varella,
“[...] o cérebro existe no corpo e o corpo existe
no mundo” (apud SIBILIA, 2002, p. 103). E neste
ponto que a instalacdo interativa aparece: com o

corpo em agao bem no centro.

Na perspectiva de Hansen (2004), tecnologias
alteram a base da nossa experiéncia sensorial
e afetam drasticamente o que significa

viver como agentes humanos corporificados,
principalmente em relacdes interativas. O
artista David Rokeby (1997) resume bem a arte
interativa ideal, como uma combina¢do entre

0 abstrato mundo da linguagem e o mundo
fisico do corpo. Para ele, ja que o computador
¢ pura logica, a linguagem da interacio deve
ser intuitiva. E ja que o computador retira, de
certa forma, o individuo de seu proprio corpo, é
o corpo que deve ser fortemente estimulado. A
presenca do corpo é reafirmada e responsavel
pela vida naquele ambiente. As experiéncias
interativas estendem os gestos para além dos
limites do corpo, apresentando-se como um
outro espaco cognitivo, extensio de nosso

espaco sensorial.
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E importante entdo que tais dispositivos atendam
a objetivos artisticos especificos e que ndo sejam
simplesmente “brinquedinhos” novos a serem
experimentados. Quando artistas se lancam

nessa busca incessante por descobertas técnicas,
podem perder a redescoberta do préprio mundo,
com tantas novas percepcdes possiveis sobre
gestos e novas sensacgoes a partir da propria
realidade. Segundo Hansen (2004), alguns artistas
contemporaneos vém focando em primeiro

plano a fundacéo da visdo em modalidades dos
sentidos corpdreos: ao catalisar um despertar dos
observadores para suas constitui¢oes corporeas,
as obras podem ser entendidas como reforgos para
especificar o que permanece de humano nessa era

de convergéncia digital.

0 interesse aqui entdo é deixar a tecnologia nos
bastidores. Que o participante praticamente
nao perceba a complexidade tecnoldgica por
tras da obra e que, através de sua interagio no
espaco artistico, passe por uma experiéncia
realmente significativa, mesmo que efémera. E
o fazer humano que estd no centro das obras,
nao o fazer tecnoldgico. Mais do que conectado
a maquina, o corpo estd conectado a obra, a sua
visibilidade, ao seu aqui e agora e as
descobertas possibilitadas na duracdo de

suas experimentacoes.

Como renegar o corpo se ele é o principal
veiculo de nossas experiéncias? Em algumas
instalacdes interativas podemos perceber o

quanto é rico o encontro dos sistemas artificiais
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e bioldgicos, da performance do corpo com a

performance dos sistemas.

Um dos artistas mais bem sucedidos nesse
sentido é o ja citado Rafael Lozano-Hemmer, que
possibilita trocas entre espectadores, seus corpos,
suas imagens e espacos publicos, em propostas
que apresentam grandes complexidades técnicas.
Como a obra Body Movies, que transforma o
espaco publico a partir de projecdes interativas
em grande escala. Diversos retratos fotograficos,
previamente tirados nas ruas das cidades onde

0 projeto é apresentado, sdo mostrados através
de projetores controlados roboticamente. Os
retratos aparecem somente dentro das sombras
projetadas pelas pessoas que passam pela
instalacdo e suas dimensoes dependem da
distancia em que se encontram das poderosas
fontes de luz colocadas no solo. Uma obra que
proporciona uma interacdo entre corpo e espago
publico, entre corpo e imagem e entre corpos de
transeuntes que se transformam em espectadores
e em performers a partir do momento em que

se relacionam com os dispositivos espaciais

e tecnoldgicos. O projeto teve apoio de seis
desenvolvedores, que ajudaram a criar um
sistema de seguimento por andlise de video que

constantemente lancava novos retratos.

Na obra posterior, Under Scan, o artista passou a
projetar “video-retratos” em pisos de pragas. Em
um primeiro momento, estes retratos ndo podem
ser vistos, ja que estdo apagados por um potente

projetor. Quando caminham na drea coberta pelo
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sistema dispositivo, as pessoas descobrem os
retratos, que sio projetados em suas sombras.
As sequéncias de video comecam com as pessoas
retratadas olhando para um lado. A partir do
momento em que aparecem projetados nas
sombras dos transeuntes, os retratos se movem e
se voltam para eles. Devido a sua complexidade,
0 projeto teve apoio de um grande nimero

de desenvolvedores. Porém, os dispositivos
praticamente nao sio visiveis e a experiéncia se

torna extremamente organica.

Talvez este seja o grande desafio para os
artistas contemporaneos que se propdem a
criar situacoes de experiéncia em suas obras
interativas: encontrar este caminho do meio,
que também convoca um “estar no mundo”, um
compartilhamento de experiéncias. Algo deve,
enfim, ser preenchido pelo espectador, que ji
é parte da obra. O espectador é colocado numa
posi¢do de produgdo no jogo artistico e ndo

apenas como um refém de softwares.

Para Couchot (1997), quando o espectador é
instalado no centro da obra, ele é convidado pelo
artista a adotar uma atitude diferente diante
dela. E o corpo inteiro do observador e nio mais
somente o seu olhar que se inscreve na obra,
enquanto esta ganha em extensdo. A significacio
da obra passa a depender da intervencio do
espectador, a partir da confrontacdo dramatica
com uma situacio perceptiva. E ai que a obra se
abre e o tempo de sua criacdo entra em sintonia

com o tempo de sua socializacdo.
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0 “caminho do meio” permite a superagio da
oposi¢ao entre o universo organico do corpo e o
universo mecanico da tecnologia. Nao se trata
apenas de tornar a natureza artificial, mas também
de fazer o processo inverso, ou seja, naturalizar o
artificial. Este é o horizonte da coexisténcia das
diferencas, onde predomina a possibilidade de
relacdo, conexo e interacdo. O corpo invadido e
dilatado pelas tecnologias surge como um novo
modelo de sensibilidade, flexibilidade, inteligéncia

e capacidades comunicativas.
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What can a body do? Interactive
installations and possible
experiences in the
contemporary scenario
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¢Qué puede un cuerpo?
Instalaciones interactivas y
experiencias posibles en el
escenario contemporaneo

Abstract

From questions about the body, the image and
digital technologies, along with an analysis of
interactive installations that have as main feature
the transformation of the spectator into a kind of
performer spectator, it was identified a context
marked by significant relationships in the artistic
focus of experimental and new image systems

that project the spectator’s body as an image of

the work. This article develops a kind of update of
the relations made by Deleuze in his film studies,
focusing interactive installations as contemporary
continuities of film processes. It was noticed that the
body not only experiences but also causes changes,
from the way it lets the viewer fall in system devices,
especially through creative activities made possible
by these systems.

Keywords
Body. Image. Dispositive. Experience.

06 de outubro de 2009

Resumen

A partir de cuestiones sobre el cuerpo, la imagen

y las tecnologias digitales, juntamente con un
analisis de instalaciones interactivas que presentan
como principal caracteristica la transformacién

del espectador en una especie de espectador
performer, ha sido identificado un contexto
marcado por relaciones significativas en la esfera
artistica que privilegian situaciones experimentales
y nuevos sistemas de imagenes que proyectan el
cuerpo del espectador como imagen de la obra.
Este trabajo realiza una especie de actualizacion
de relaciones hechas por Deleuze en sus estudios
sobre el cine, privilegiando las instalaciones
interactivas contemporaneas como continuidades
de procesos cinematograficos. Ha sido percibido
que el cuerpo no sélo experimenta, pero también
provoca alteraciones, a partir de la manera como el
espectador estd inserido en sistemas dispositivos,
principalmente a través de las actividades creativas
posibilitadas en estos sistemas.

Palabras clave
Cuerpo. Imagen. Dispositivo. Experiencia.

11 de janeiro de 2010
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Expediente

A revista E-Compds € a publicagao cientifica em formato eletronico da
Associacéo Nacional dos Programas de Pés-Graduagao em Comunicagéo
(Compos). Langada em 2004, tem como principal finalidade difundir a
produgdo académica de pesquisadores da area de Comunicagao, inseridos
em instituicdes do Brasil e do exterior.
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