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O DIALOGO ENTRE PUBLICO E OBRAS NAS INSTALACOES INTERATIVAS DO
FILE 2009

DIALOGUE BETWEEN PUBLIC WORKS AND FACILITIES IN THE
INTERACTIVE FILE 2009

Alessandra Lucia Bochio'

RESUMO: A fim de compreender os conceitos referentes a relagdo publico e obra presentes nas
instalacdes interativas do festival internacional de linguagem eletronica — file 2009, este artigo
pretende indentificar os modos de interagio e algumas de suas questdes mais recorrentes.
Atualmente, o file é o maior festival de arte interativa do brasil ¢ hd dez anos vem discustindo,
dentre outras questoes, a interagao.

Palavras-Chaves: FILE, instalacées interativas, interator.

ABSTRACT: For the purpose of understand the concepts concerning the relationship between
public and work in the interactive installations of Electronic Language International Festival —
FILE 2009, this article aims to identify the modes of interaction and some of the most frequent
questions about this relationship. Currently, the FILE is the largest festival of interactive art of
Brazil and for ten years has been discussing among other issues the interaction.
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Introdugao

O Festival Internacional de Linguagem FEletronica — FILE ¢é maior evento de arte
interativa do Brasil e promove todos os anos um encontro de profissionais da area das artes e das
novas midias internacionais, inserindo o pais neste contexto mundial e discutindo arte e
tecnologia. O festival conta com uma grande diversidade de trabalhos: sonoridade eletronica,
games, inovagoes tecnolégicas etc. Além disso, o evento inclui um simpésio internacional, um
arquivo com mais de duas mil produ¢des ¢ um laboratério para o desenvolvimento de novos
trabalhos, o FILE Labo.

FILE 10 NURBS PROTO 4 KT ¢ o titulo da exposi¢ao do ano de 2009. Neste ano o
evento completa 10 anos de atuagdo no campo da arte e tecnologia; NURBS faz parte do titulo

do texto de Lev Manovich: “Teoria de NURBS” — texto que abre o catalogo do festival; PROTO
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vem de Protomemebrana, titulo da performance do artista Marcelli Antinez Roca, que
aconteceu na primeira semana do evento como parte da programacio do Hipersonica
Performance; e 4 KT refere-se a primeira transmissao transcontinental em alta definicao de um
longa-metragem: Enguanto a Noite ndo Chega, do cineasta brasileiro Beto Souza, entre as cidade de
Sao Paulo (Brasil), San Diego (Estados Unidos) e Yokohama (Japao).

O texto que abre o catdlogo do festival neste ano diz respeito aos NURBS: Non Uniform
Rational Basis Spline ou Linha de Base Racional Nio Uniforme, que ¢é uma técnica da
computagao grafica desenvolvida por Steven Coons em 1967 para representar superficies.
Manovich acredita que esta ¢ uma nova ferramenta de visualizacdo grafica e interativa de
informagoes. Segundo ele, ¢ um método de analise que considera a cultura equiparada aos seus
objetos; e o seu uso ¢ capaz de revelar as mudangas graduais na sensibilidade ou na imaginagao ao
longo da histéria — sua utiliza¢ao coloca em xeque o arquivamento através de categorias discretas.
Nas palavras de Manovich: “nosso método considera os padrées de visualizagio como
manifestados em estruturas de mudanga de imagens, de filmes, de videos e outros tipos de midia
visual” (FILE, 2009, p. 28).

Neste sentido, o autor acredita em uma nova forma de organizacido mais dinamica (énfase
na mudanga) e condizente com as praticas digitais atuais e com as questoes inerentes elas;
evocando, assim, as idéias de fluxo, evolucdo, complexidade, heterogeneidade, hibridizagao
cultural e interagdo, revelando novos contornos para a problematizacio da tecnologia no
contexto especifico das artes digitais, ou seja, a necessidade de se avaliar novos formatos
museologicos e institucionais. Esses formatos devem ser coerentes com o carater transitorio e
momentaneo das artes digitais, com a revalidacao de paradigmas cientificos na experimentagao
artistica.

Protomembrana é uma performance que tem como argumento central a Sistematurgia:
dramaturgia dos sistemas computacionais, a qual serve para tecer uma narrativa aparentemente
cadtica e interligada a outras. A agdo ocorre por meio da enunciagao verbal, animagao grafica,
musica e iluminagao, todos esses elementos sao interativos e controlados por diversas interfaces,
promovendo camadas cada vez mais profundas de interacio e a geracdo de uma estrutura nao
linear. Formalmente, a performance acontece diante de uma tela, na qual Marce.li encontra-se

vestindo um dreskeleton, uma interface corporal em forma de exoesqueleto, ao lado de uma mesa
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com computadores. Além disso, Profomembrana: permite a introdugao do publico, tornando-os
protagonistas das animagGes posteriores e convertendo-os em interfaces visuais € sonoras através
de proéteses sensiveis em forma de vestido; e estabelece elementos de identificagio com a obra

A primeira transmissao intercontinental em alta-definicio de um longa-metragem esta
articulada aos conceitos de arte, ciéncia e inovagao, como exposto no texto “Arte, ciéncia e
inovagao: A pratica da interdisciplinaridade” de Janet de Almeida e Cicero Silva, pertencente ao
catalogo do FILE 2009. Os autores consideram a relagdo entre a arte e a tecnologia necessaria, ja
que ¢ preciso analisar os efeitos da tecnologia sobre a arte e vice-versa. Para tanto, afirmam que
se deve compreender os mecanismos técnicos e psicolégicos dos computadores, pois sio “uma
inventiva maquina de criar mundos, de formar novas perspectivas, de se pensar novos universos
e campos para a imagem, para a subjetividade e modificar processos de cognicdo, aprendizagem,
formacao e conhecimento” (FILE, 2009, p. 34).

E no limite entre arte e ciéncia que o festival pretende atuar: na parceria entre diferentes
areas do conhecimento, como entre o FILE e o Laboratério de Fotbonica, a Faculdade de
Computagao e Informatica e o Programa de Pés-Graduagao em Educagio, Arte e Historia da
Cultura da Universidade Mackenzie, da qual resultou a primeira transmissdao transcontinental de
um filme brasileiro longa metragem em cinema digital 4K (super alta-definicao), através de redes

de alta velocidade.

“Este tipo de experimento acrescenta aos varios aparatos tecnologicos
contemporaneos um maquinario que abre a perspectiva de reproduzir imagens jamais vistas,
de lugares e objetos longinquos, uma vez que esta definicdo se abre para escalas cada mais
potentes de visualizacdo” (FILE, 2009, p 34).

Enguanto a Noite ndo Chega é uma historia de imagens, cujo principal tema ¢ a metafora
com a morte. Em uma cidade em ruinas com apenas trés habitantes, um senhor tenta resgatar sua
memoria a partir de seus filmes antigos, que estao desaparecendo pouco a pouco; é o fim dos
registro fisicos, fotograficos.

Neste sentido, a relacio entre arte e ciéncia possibilita refletir e analisar o potencial
tecnologico e as relagdes homem/maquina e maquina/maquina, em seus multiplos componentes

e fatores e assim, desenvolver inovagao neste campo.
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Instalagdes interativas e seus modos de relagio com o publico

O FILE considera instalacao interativa como:

“toda a pesquisa e experiéncia no ambito de arte que utiliza novas midias interativas
e que leva em consideragdo a interseccdo entre arte, ciéncia e tecnologia, bem como as
possiveis transversalidades com outras disciplinas, sendo: instalagdes, performances,
projetos de internet, realidade virtual, realidade aumentada, mesas multitoques, objetos
digitais, projecdes outdoor, projetos para celulares, grafites eletronicos, VRML, etc.” (FILE,
2010).

Os modos de interacdo entre publico e obra apresentados a seguir, foram estabelecidos
através de um mapeamento das questoes constantemente levantadas pelo préprio festival e pelos
artistas participantes, podendo enumera-los da seguinte forma:

- Interator agregado com sua presenga corporea ao conjunto operacional da obra. Esta
idéia torna-se mais clara quando vivenciamos alguns trabalhos presentes no festival:
em Touchme a agao corpérea do visitante fica registrada através de um scanner gigante,
ou em Skinstrument, na qual um instrumento musical é criado e o seu funcionamento
ocorre quando duas pessoas o tocam e se tocam e, entao, uma imperceptivel corrente
elétrica passa por eles ativando os sons do instrumento — os interatores tornam-se
parte de um circuito elétrico;

- Pdblico como elemento transformador do comportamento de sistemas complexos:
diferentemente do tépico citado acima, no qual o interator deixa nas obras tragos
indiciais de suas acdes fisicas e/ou corpéreas, aqui o publico intetfere no proprio
sistema, gerando novos padrées de comportamento dentro das obras. Por exemplo,
em Game of Life, o visitante pode intervir em um algoritmo de vida artificial, ou em C.
15:33, na qual conforme o interator se aproxima da instalagdo, sua presenca ¢
reconhecida por sensores de luz; como ¢ o nivel de luz que determina quais lampadas
ficam acessas ou apagadas, o sistema passa a buscar o equilibrio, desta forma, o
estado da obra determina se o equilibrio é alcangado ou se surgirio padroes
dinamicos;

- Conflito entre o puablico e o sistema da interagdo: neste ocorre a interferéncia do

sistema na interagao, ou seja, o interator é interrompido durante sua experiéncia com
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a obra. E o caso da instalacio Don’t Give Up! About a History That Doesn’t Want To Be
Told, que ¢ literalmente uma metafora com uma histéria que nao quer ser contada: o
trabalho foi baseado na obra Se um 1iajante numa Noite de Inverno de Italo Calvino, em
que o leitor é constantemente interrompido em momentos de climax da historia;

- Obras com elementos de identificagdo com o publico: ou, a utilizagdo de interfaces
e/ou objetos que ja fazem parte do cotidiano. Suite para Mobile Tags — Movimento # 1
utiliza celulares como interface, ja em Samplingplong sao usados objetos como garrafas,
instrumentos de brinquedo para a manufatura da obra. Em The Noses: Communication
Organs, ha o desenvolvimento de novas interfaces que imitam 6rgaos humanos: sao
musculos artificiais e pele protéica montadas para ter uma atuagao e texturas macias,

E importante ressaltar que apenas sio destacadas as diferentes relagdes entre o publico e

as obras, ja que o objetivo ¢é verificar os conceitos emergentes a respeito da interagdo nas
instalagoes do FILE e nio classifica-las. Os topicos acima descritos nao sao opostos entre si, a0
contrario, em uma mesma instalacio podem estar articulados um ou mais deles. Além disso, as
relacdes estabelecidas entre o publico e as obras estdo diretamente relacionadas a outras questoes,
proprias de cada trabalho; algumas delas as mais recorrentes nas instalagdes do festival, também
foram levadas em conta, dentre estas podemos destacar:

- Transversalidade com outras disciplinas: como mencionado anteriormente, o FILE
acredita que a inovagao € fruto de um trabalho interdisciplinar. Desta forma, a grande
maioria das instalagOes expostas no festival apresentam relacionamentos com outras
4reas do conhecimento. E o caso, por exemplo, de Drama House, que tem a psicologia
social como tema central, ou em [oca/ Trio, em que a artista pesquisa 0s mecanismos
biologicos e os representa, nesta instalagao, visual e auditivamente com aplicativos de
hardware e software, ou, ainda em C 75:33, que explora a natureza generativa dos
modelos de redes neurais;

- Narrativas multiformes ou multissequenciais: sdo formatos narrativos, que
proporcionam ao interator a “habilidade de navegar por arranjos fixos de eventos de
diferentes maneiras” (MURRAY, 2003, p. 9); as obras compreendem caminhos
entrecruzados e diferentes interpretacdes, como na instalacdo Dualogne, em que

diversas camadas de linguagem e identidade se entrelacam e fragmentos de audio
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formam uma trama sonora, ou como em Metamembrana, em que os usuirios navegam
por um hipertexto formado de oito microrrelatos interativos;

- Desenvolvimento de novas interfaces: o digital permitiu novas possibilidades nas
tecnologias, fazendo a producio e a discussao sobre as interfaces um elemento dentro
do campo da arte interativa, e é neste sentido que o festival promove o encontro de
profissionais da area das artes e das novas midias internacionais, introduzindo
conceitos e tecnologias para a interagdo com o desenvolvimento de interfaces. Em
Pondang a interagao com criaturas virtuais é possivel através informagoes obtidas de
varias interfaces fisicas na agua; em Complexidade Orginica ha o desenvolvimento de
uma mesa sensfvel a multitoques, resultando em composi¢Oes graficas coesas e a
possibilidade do visitante interagir de maneira natural e intuitiva.

Dados os modos de intera¢ao apresentados nas instalacdes do FILE e suas questoes mais
recorrentes relacionadas, resta-nos desenvolvé-los, de maneira mais detalhada, em alguns
trabalhos expostos no festival. A escolha por trés deles se deu através da articulagao dos
conceitos acima pontuados.

1. Sensible

E uma instalagio interativa dotada de uma tela sensfvel ao tato, que permite aos interatores
manipular um ecossistema virtual e produzir musica em tempo real, desenvolvida pelo grupo
Projeto Biopus, do qual fazem parte: Emiliano Causa, Tarcisio Lucas Pirota e Matias Romero
Costas.

A obra é formada por trés grandes sistemas: tela sensivel ao tato; simulagao de vida artificial;
e manipulacao musical em tempo real. O sistema de vida artificial gera criaturas virtuais a partir
dos gestos feitos na tela, que sustentam a simula¢do do ecossistema ja existente e determinam
variaveis que controlam a populagio de organismos; varidveis estas que determinaram os
parametros da composi¢ao musical em tempo real.

A tela sensivel ao tato é um tecido elastico que funciona através de um sistema 6ptico que
detecta a sombra gerada pela pressaio dos dedos sobre ela e utiliza camera e iluminagao
infravermelhas. Esta camera registra apenas as sombras geradas pela intervengao do publico —

incapaz de capturar a iluminagdao emitida pelo projetor, mas requer uma fonte de iluminagao
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propria, que nao ¢ visivel na instalagdo; tanto a camera, como a iluminagdo infravermelhas nao
interferem na proje¢ao emitida na tela.

Um algoritmo desenvolvido pelo programa Processing é encarregado de interpretar a
posi¢ao dos dedos em fungao de sua sombra na tela. Esta analise consiste em quatro etapas:

1. Analise dos niveis de contraste para encontrar a posi¢ao das pontas dos dedos;

2. Analise de sombras desconexas (independentes entre si) para determinar a posicao de

cada dedo (segundo a camera);

3. Analise dos movimentos para apreender o comportamento do publico em tempo real;

4. Transformacao do sistema de coordenadas da camera para projecao.

O ecossistema de Sensible é um sistema fechado, dado que nao existem elementos externos
que vinculam-se com seus organismos, a unica exceg¢ao ¢ a interferéncia do publico, o que gerara
novos comportamentos na tela.

Os organismos pertencentes ao ecossistema sao: vegetais, representados por circulos, que nao
se movem e nao se alimentam de outros organismos; herbivoros, representados por triangulos,
que se movem e necessitam se alimentar de vegetais para sobreviverem; e carnivoros,
representados por retangulo, que também se movem e precisam dos herbivoros para se alimentar
e sobreviver. Todos os organismos consomem energia ao se moverem ou ao se reproduzirem; no
caso dos herbivoros e carnfvoros, que recuperam-na através da alimentagao.

O sistema da instalacdo oscila entre dois estados: a proliferagcao explosiva da vida e a extingao
do todo. A proliferaciao da vida ocorre no momento da interagao do publico e a extingdo na sua
auséncia. Para que a extingdo total nao acontecesse rapidamente, foram postas algumas
imposicoes no ambiente do ecossistema, que restringe a liberdade total dos organismos
pertencentes a ele, sao elas: a fome, o consumo de energia e as possibilidades de moverem-se
e/ou reproduzirem-se em funcdo da energia disponivel, garantida pela interacio do publico;
existem variaveis como:

1. Quantidade de energia que se consome a0 se mover;

Quantidade de energia que se recupera ao comer;

2

3. Quantidade de energia que se consome no tempo de vida;
4. Quantidade de energia necessaria para poder se reproduzir;
5

Velocidade de movimento em fungdo da energia disponivel.
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Todas essas variaveis determinam as possibilidades que os organismos tém: para cacar sua
presa, se reproduz ou competir com um outro de sua espécie.

O sistema esta em constante tendéncia ao desequilibrio, passando por momentos efémeros
de equilibrio, e o objetivo da interacio do publico ¢ sustentar esses pequenos momentos de
equilibrio e/ou variar o desequilibrio, neste sentido, o interator funciona como elemento
transformador do comportamento de sistemas complexos.

O vinculo existente entre a estrutura do ecossistema virtual e o sistema musical ¢ puramente
perceptivo, ou seja, o vinculo existe nas caracteristicas que produzem mudangas importantes na
percepgao visual do ecossistema; e as variaveis de analise sio:

1. Densidade de populagao, tanto global, quanto de cada espécie separadamente;

2. Quantidade de energia que os organismos consomem para se movimentarem.

Variaveis observadas na evolugao do tempo, de intera¢dao e na sua auséncia.

A musica de Sensible é criada através de algoritmos de composi¢do em tempo real com
modulos que contém fungdes musicais que estruturam o discurso:

- Tempo;

- Gerador de ritmo;

- Textura;

- Harmonia;

- Dinamica;

- Duracdes.

Este critério de modulagao e alguns objetos e abstra¢oes foram inspirado no trabalho de
Karlheinz Essl, Real/ Time Composition Libray, criada como uma ferramenta para a composi¢ao
algoritmica.

Neste esquema, o médulo de tempo marca a pulsagiao geral da musica, logo os geradores de
ritmo de cada um dos instrumentos executam as alturas, determinadas pela harmonia, circunscrita
dentro das texturas possiveis, etc. Desta maneira, os modulos configuram cada um dos
parametros e fun¢Oes musicais que constituem o discurso e se encarregam de construir a trama
musical em func¢do das decisdes tomadas em cada um de seus niveis, por exemplo, uma vez

decidido o tempo da musica, o médulo em questio gera os pulsos e assim cada um deles requer



688

uma determinada tomada de decisdo: o ritmo, o tipo de textura, as escalas que formam a
harmonia, etc.

As decisGes tomadas em cada um destes niveis estdo relacionadas com as mudancas
perceptivas da imagem, por exemplo, um aumento na quantidade de organismos da mesma
espécie resulta em uma ampliagdo dos extremos grave e agudo dos instrumentos; ou um
crescimento da energia provoca um crescimento da densidade temporal. Para reforgar a unido
entre imagem e musica ocorre também a relagdo entre o nivel de atividade do ecossistema e a
tensao musical: quando o ecossistema entra em maior atividade, a musica se acelera e as
mudangas, em todos os parametros, se sucedem a uma maior velocidade.

Sensible estrutura-se em: um ecossistema virtual produto da interagio do publico, no qual o
interator funciona como elemento transformador do comportamento da obra na tela;
desenvolvimento de uma interface tangivel; organismos com comportamentos autdnomos —
elementos de identificagdo com o visitante e interdisciplinaridade; e um sistema de composi¢ao
musical formado por moédulos vinculados aos acontecimentos do ecossistema. Tal vinculo ¢
estabelecido, entdo, sob um ponto-de-vista perceptivo entre suas respectivas evolugdes, o que
nos leva ao movimento de abstracio que permite analisar o todo e ndo a determinar o
comportamento das partes individuais separadamente. Assim, Senszble pode ser visto como uma
narrativa multiforme: “arranjos fixos de eventos que podem ser manipulados de diferentes
maneiras” (MURRAY, 2003, p. 9).

2. Don't Give Up! About a History That Doesn’t Want To Be Told

A instalagao foi projetada pela artista Graziele Lautenschlaeger. Sao quatro situagdes
narrativas: a primeira diz respeito 2 um homem azul, que quer cometer suicidio e esta com uma
corda amarrada em seu pescoco; a segunda, a um cachorro amarelo; a terceira, 2 um casal
vermelho, que esta constantemente se beijando; e a quarta, 2 um assassino roxo. As imagens sao
projetadas sobre uma maquete branca e suspensa, que foi inspirada no quadro Relatividade de
Escher. As historias estdo interrelacionadas e é no decorrer da a¢ao dos visitantes que vao sendo
reveladas, cabe ao publico desvendar a trama escondida dentro de um enunciado aparentemente
cadtico. A artista baseia-se na obra Se um viajante numa noite de Inverno, do autor Italo Calvino, na
qual o leitor é o préprio autor do livro que se debruga sobre si mesmo. Calvino leva o leitor por

caminhos angustiantes e deixa-o com grandes frustracdes, ja que a narrativa ¢ constantemente
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entrecortada por acontecimentos inesperados em momentos de climax da histéria. A proposta de
Don’t Give Up! About a History that Doesn’t to be Told é: criar um conflito entre o ambiente
interativo e o publico; e caminhar no sentido oposto de instalagdes interativas que visam a
imersao — visto que esta ¢ freqientemente interrompida por uma histéria que ndo quer ser
contata — e o desenvolvimento de interfaces cada vez mais naturais e intuitivas.

Os personagens foram animados artesanalmente, com contornos simples e cores fortes, que
servem para destaca-los do cenario branco. O sistema da interagdo foi programado para conduzir
a narrativa ao caos e a idéia da obra é que o proprio interator organize os fragmentos de imagens
e sons disponiveis.

A trilha sonora e composta por ruidos e temas musicais; as cenas extras que ajudam a revelar
a trama e 0s temas musicais sao acessados apenas quando o interator para com a corda no
intervalo correspondente ao da animagao, indicado pela apari¢io de baldes de pensamento sobre
as cabegas dos personagens.

Anexado a roldana o encoder capta informagoes do movimento da corda: diregao e velocidade;
essas informagoes sio enviadas a um micro controlador, que traduz os dados recebidos para uma
que um software no computador (foi utilizado o Max/Msp/ Jitter). Neste mesmo software foram
programadas as relagdoes entre as informacdes recebidas dos emcoders e a manipulacio das
animagdes e da trilha sonora em tempo real, que se concretiza através da participagao dos
visitantes. A utilizagdo das cordas como interface possibilita uma serie de associagdes e
metaforas: o interator é convidado a conduzir a obra por linhas do tempo e a existéncia de quatro
delas possibilita a experiéncia nao linear por quatro camadas temporais e com conteudos
narrativos diferentes. Além disso, o simbolo da corda pode funcionar como um elemento de
identificacdo entre o publico e o sistema, pois possibilitam definir as fronteiras entre o ambiente
narrativo e o espago que o circunda.

3. Presence

Também chamada de Soff 7 Silky, ¢ uma instalagdo, desenvolvida por Hugues Bruyere, que
usa uma superficie que capta zputs do corpo inteiro através dos seus dois lados, denominada
Performative Surface — Superficie de Performance, que permite a multiplos participantes localizados
no mesmo espago interagir dos dois lados da superficie.

A performative surface consiste no desenvolvimento de uma nova interface projetada para
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possibilitar e aumentar a copresenca e a consciéncia corporea, removendo a barreira da interagao
solitaria e explorando o encontro entre os interatores e entre o ambiente da instala¢do, artefatos
digitais e materiais fisicos. Esta interface é baseada em uma configuracio simples, que permite
uma ampla gama de ag¢oes por parte do publico, detectando desde movimentos multitoques até
movimentos com o corpo inteiro.

A instalacao ¢ dotada de estruturas fisica e computacional. A parte computacional do sistema
pode ser subdividida em dois componentes: captura e visualizagdo, ambos construidos em
Processing / Java. Para o sistema de captura de video, utiliza-se uma camera de video analdgica, a
qual alimenta um sinal de video através de um modulo de processamento que extrai partes do
corpo do interator que estaio em contato com ou na frente da superficie. Ja a estrutura fisica
utiliza-se de um método de silhueta baseado na variacio 6tica da iluminacdo infravermelha
presente no ambiente.

A estrutura fisica pode ser vista como uma fusio de dois sistemas infravermelhos:
HoloWall e Virtual PAT. Por se tratar de uma luz nao-visivel é possivel simultaneamente a
projecao de video e a agdo na superficie. O aspecto referente a superficie de dupla face ocorre
através da utilizacdo de uma tela feita de um material difuso e semi-opaco. Do ponto de vista da
camera, a tela abrange as partes do corpo que estio em contato com a superficie, os interatores
que estao atras dela e a silhueta de corpo inteiro das pessoas que estdo a sua frente.

E importante especificar aqui que a estrutura da interface mantém-se aberta e flexivel. O
sistema nao ¢ dependente de um tipo especifico de tecnologia, mas da interacao entre o conjunto
aberto de componentes; este conjunto pode ser manipulado de diferentes formas, ja que o
sistema nao se limita a requisitos técnicos restritos, possibilitando a facilitacio de uma ampla
grama de interagao.

Presence utiliza uma tela, contornada por rope lights, de 10 X 8 polegadas de algodao fio 300,
que ¢ esticada em uma moldura de 10 X 8 X 3. Por se tratar de uma superficie semi-opaca e
difusa, as agdes do interator nao sao visiveis a camera, desta forma, quando o interator aproxima-
se suficientemente ou entra em contato fisico com a tela, cria-se uma sombra invisivel que ao
interagir com as frequiéncias das luzes infrevermelhas, tornando-se visiveis para as cameras e para

o sistema produz imagens que mostram apenas as formas que estao em contato com a interface,
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descartando todo o resto. Além disso, a elasticidade da membrana possibilita um aspecto 3D para
a superficie.

A nocao de superficie de dupla face interativa permite retrabalhar suposi¢oes e
percepgodes sobre a interacio em geral. A Performative Surface oferece camadas simultaneas de
comunicag¢do e agdo interativa, no qual os participantes utilizam seus corpos como o elemento
ativo da interface, que os envolve em um nivel intelectual, emocional e fisico. Feita de um tecido
elastico e flexivel que estimula sua manipulagao, faz com que os interatores sejam empurrados a
encontrarem-se como parte integrada de um sistema espacial e cria um equilibrio de forcas entre
0s usuarios e o espago ao redor; no qual o publico pode adquirir uma consciéncia do seu proprio
corpo e estar imerso numa relagdo dinamica com o espago, com a tecnologia e com outros
participantes. A imersio nao se da a partir de um enunciado linear, mas através da prépria
interface e de imagens que incorporam a presenca fisica dos interatores. A obra traz a nogdo de
performance, assim como os trabalhos pioneiros de Myron Krueger — influéncia notavel em
Presence — ja que foca a relagdo performatica que ocorre entre a copresenga corporea € as imagens,

relagao mediada pela interface.

Consideracoes Finais

As obras de arte de uma mesma modalidade apresentam muitos aspectos semelhantes,
como foi apontado aqui na instalagoes interativas do FILE 2009. Porém, a utilizacio de uma
mesma estrutura interativa ou de um mesmo conceito, nao define a qualidade e as especificidades
das obras, como tido pouco as classifica. Nas semelhancas das instalagoes, pode-se encontrar
infinitas possibilidades através da compreensio de cada artista, que provém também da procura
das potencialidades da utilizagao da tecnologia digital e de suas peculiaridades, além da coeréncia
entre o projeto artistico e os diversos programas disponiveis ou a serem criados. Esses elementos
formam, entdo, um grande sistema, no qual todos encontram-se integrados. Cada escolha feita

em cada projeto ¢ resultado da constru¢iao de uma poética.
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