Arte-y-politicas-de-identidad © Copyright 2009: Servicio de Publicaciones de la Universidad de Murcia. Murcia (Espafa)
2009, vol. 1, (diciembre) ISSN edicion impresa: 1889-979X. ISSN edicion web (http://revistas.um.es/api): (en tramites)
151-184

Intangiveis poéeticas
computacionais
polissémicas

Tania Fraga'
Universidad de Brasilia

* endereco: r dr cesario motta jr, 454, ap 1401 séo paulo, sp, brazil, cep: 01221-020
tel: 55 11 32054977 email: tania.fraga@gmail.com skype: taniafraga1



Intangiveis poéticas computacionais polissémicas | Tania Fraga

Abstract

The proliferation of computers is allowing the emergence of multi sensory
environments with multiple meanings. The pervasive distribution of micro chips,
actuators and sensors in objects and around the physical space gave birth to a
new field of artistic researches here entitled computer art. It has been the role of
artists in our society to investigate poetic languages and contents able to inhabit
the vast territories opened by the development of computer technologies. Thus,

it is understandable the interest artists have to explore such potential to amplify
the multitude of meanings and the multi sensory possibilities of artistic languages
through their contamination with computer languages. This essay weave practical
concerns emerged during the last 22 years of artistic practice and research with
reflexions over the potential for computer art in its relationship with sciences and its
immanent connection with the participation of peoples, the interactors.
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Resumo

A proliferacéo dos computadores esta dando origem aos ambientes imersivos
computacionais polissémicos e poli-sensoriais. A distribuigdo pervasiva de

micro chips, atuadores e sensores em objetos e pelo espaco fisico, por sua vez,
possibilitou a emergéncia de um campo para as pesquisas artisticas, aqui designado
de arte computacional. Tem sido fungdo dos artistas explorar e investigar as
linguagens poéticas e os conteudos capazes de povoar o vasto territorio aberto com
o desenvolvimento das tecnologias. Assim, € de se esperar o interesse artistico em
utilizar o potencial da tecnologia computacional para amplificar as possibilidades

de explorar modos de articulagéo polissémica e poli-sensoriais das linguagens
artisticas com as computacionais. Neste ensaio apresento um resumo dos principais
trabalhos e reflexdes que tenho realizado nesse campo, nos ultimos 22 anos. Estes
imbricam-se com reflexdes sobre o potencial da arte computacional, sua relagdo
com as ciéncias, e suas caracteristicas imanentes ligadas a alteridade devido ao
seu relacionamento com as possibilidades de produzirem ambientes propicios a
interacéo e a participacgéao ativa do publico.

Palavras chaves
arte computacional, ambientes computacionais imersivos poli-sensoriais, realidade
virtual
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Introdugéo

Nos ultimos 22 anos o trabalho artistico que tenho realizado tem
consistido na criagdo de sistemas computacionais visando explorar
situagdes poéticas vivenciadas em momentos sublimes de imerséo
na natureza, ou em experimentos mentais abstratos inacessiveis
aos sentidos. Estes ultimos decorrem da busca de exprimir e
compreender conceitos cientificos que me apaixonam tais como:
as tessituras numeéricas, as flutuagdes quanticas, e a forma de um
possivel espago-tempo permeado de super cordas vibrantes, entre
outros. Tais co-relacdes aparentemente paradoxais se entrelagam no
campo do sensivel onde paradoxos e ambiguidades se entretecem
(Fraga, 1992).

Considero a atitude inerente aos ambientes imersivos de procurar
banir a tela retangular — moldura que limita o campo de visdo — como
sendo similar a atitude dos pintores e escultores que, no inicio do
século passado, procuraram abolir as molduras e as bases das
esculturas. Essa procura levou a criagdo do conceito daquilo que,
no final daquele século, passou a ser categorizado como a arte

da instalagdo. Uma instalagdo caracteriza-se como obra que se
integra simbioticamente no espaco circundante. Nela o observador
é transformado em participante e pode vivenciar a obra pelo seu
lado dentro. Em instalagdes computacionais esse participante pode
transformar-se em interator, isto €, aquele que, através de sua agao
sobre a obra, da-lhe vida.

As obras citadas neste ensaio sao intermediadas por computador e
criam organismos tridimensionais, virtuais e materiais, e, na maioria
das vezes, interativos. Tais obras apresentam-se como campos de
possibilidades a propiciar interagcbes estéticas e poéticas. Embora a
interatividade se apresente quase como imanente a natureza da arte
computacional é importante ressaltar que outros modos de fruigéo,
como por exemplo a contemplagao, ndo deixaram de existir no
contexto computacional.
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Meétodo: obras-programas

Iniciei as investigacbes em arte computacional no final dos anos 80
apos muitos anos trabalhando com esculturas, desenhos, gravuras
e arquitetura. Fascinava-me, naquele periodo, e fascina-me ainda
hoje, a possibilidade de abrir a obra de arte a participagao do outro;
o desejo de explorar inusitados campos sensoriais e sensiveis;

e a vontade de criar realidades abstratas, multidimensionais e
intangiveis, sem as restricbes impostas pela gravidade. Com esse
intuito iniciei a aventura de desbravar esse campo inexplorado. As
dificuldades eram imensas. As obras, embora criadas por scripts
textuais — pois cedo descobri 0 poder deste modo de criagao —
necessitavam de muitos minutos, quando n&o horas para serem
finalizadas. Esse fato, aliado ao preco das estacdes de trabalho
capazes de realizar essa finalizagéao, restringia a produgéo as
imagens fixas e animagdes. As cores disponiveis nessa época
reduziam-se a paletas de 255 cores. Desse modo, as tonalidades
eram exploradas intensamente na procura de se encontrar os
melhores resultados apesar das restricdes. Embora considerasse
totalmente inadequado expor imagens luminosas como fotos
impressas essa foi a Unica maneira possivel de mostrar tais trabalhos
pois, naquele periodo, projetores que se conectassem diretamente
a computadores ou eram inexistentes ou seu preco impraticavel. Por
isso, foi preciso inquirir quais tipos de instalagdes realizadas com
imagens fixas e slides possibilitavam extrair possibilidades poéticas
das restricdes encontradas.

Nesse periodo, buscando equacionar esses problemas criamos,
na Universidade de Brasilia, o grupo Infoestética? . Apenas em
1990, numa exposi¢ao desse grupo na Fenasoft em Sao Paulo foi
possivel utilizar um computador PC. Mas, para projetar as imagens,
foi preciso usar projetor de slides. Dos inumeros projetos dessa
época, nao realizados por falta de recursos, vale destacar um que
concebemos como um tunel de imagens no qual 32 grandes telas
de acrilico translucido formavam um helicoide. As telas receberiam
por tras imagens de 32 projetores de slides, cada projetor com

64 imagens. Os projetores seriam acionados por uma interface

de comando numeérico sendo que a ordem o ritmo das mudangas
aconteceriam através de um algoritimo musical que garantiria a
variedade das configuragdes, por alguns milénios, a partir do inicio
do processo.

Como nao foi possivel viabilizar tais projetos por falta de recursos
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procurei conceber projetos mais modestos que poderia realizar com
os recursos da bolsa de estudos da CAPES que recebi do governo
brasileiro para desenvolver projeto de doutoramento. Nesse periodo
entrei também em contato com as reflexdes de tedricos como Arlindo
Machado (Machado, 1993), Lucia Santaella (Santaella, 1992) e
Villém Flusser (Flusser, 2002). As ideias anteriormente incipientes
relacionadas com estereoscopia (Crary, 1991), interagao, imersao e
simulagdo ganharam corpo e se estabeleceram como conceitos para
a exploragao poética.

Em 1993, na exposigéo do ISEA (Internacional Socitey of Electronic
Arts), em Mineapolis, USA (Figura 01), optei por expor um conjunto
de fotos de 12 pares estereoscépicos de imagens de sintese fixas
em estereoscopios de espelhos que desenvolvi como instalagao
(Plaza & Tavares, 1998: 170-171). Em 1995 e 1996 em exposicdes
no Museu de Imagem e do Som, MIS, em S&o Paulo, no Museu de
Arte Contemporanea da Universidade de Sao Paulo, MAC-USP,
utilizei diversos meios como suporte para apresentagao do trabalho
criado incluindo estereoscopios de lentes e espelhos com imagens
fixas, livros de artista com imagens estereoscopicas e computadores
PC que possibilitavam interagdo multimidia ainda muito restrita
(Fraga, 1995a).

TFigura 01:Exposicdo da International Society of Electronic Arts (ISEA), Minneapolis, 1993



Intangiveis poéticas computacionais polissémicas | Tania Fraga

Entre 1993 e 1995 comei a investigar modos de utilizar a linguagem
de marcagéo de texto, HTML® . Em 1996 — na exposigéo do
Congresso de Semiética Visual na PUC-SP que organizei —
consegui mostrar ONLINE, pela primeira vez, o trabalho de um grupo
de artistas brasileiros.

Com o aparecimento da linguagem VRML (Virtual Reality Modelling
Language), em 1996, os trabalhos ganharam interatividade e
imersao e passaram a ser expostos em seus proprios suportes: os
computadores. Muitos desses trabalhos foram veiculados na Internet.
Em 1997, para a exposi¢cao Media¢des, realizada no Instituto Itau
Cultural, em Sao Paulo, criei a instalagdo Poéticas em Devir (Figura
02). Nela foi possivel ao publico imergir e experimentar, interativa

e estereoscopicamente, um conjunto de mundos virtuais. Para a
experiéncia estereoscopica foram utilizados 6culos de cristal liquido.
O suporte computacional dessa instalagao era, também, uma
estacéo de trabalho da Silicon Graphics, uma Indy.

Essas exposi¢cdes e congressos colocaram em contato os artistas
brasileiros emergentes que investigavam as possibilidades poéticas
da arte computacional. Dessa interac&o surgiram dois trabalhos
signifficativos: NetLung* e Rede Xamantica® .

TFigura 02: Poéticas em Devir na Exposi¢do Mediacoes, Instituto Itat Cultural, S&o Paulo, 1997
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O NetLung ou Rede Pulméo foi uma iniciativa dos artistas Diana
Domingues, Gilbertto Prado, Suzete Venturelli e eu que nos juntamos
para propor algumas ag¢des poéticas a serem executadas por

parte do interator. Essas a¢des eram ligadas ao ato de respirar. A
linguagem utilizada era a linguagem de marcagao de texto HTML

a qual oferecia como possibilidade para interagao apenas o clicar
reativo do mouse.

A Rede Xamantica ou Xweb, cujo site concebi, conectava um outro
grupo de artistas® que iniciava o trabalho com a linguagem VRML
(Figura 03). Ela foi montada de 1996 a 1997 e avancava quanto as
possibilidades de interacédo e imersao do publico em micro mundos
tridimensionais. Estes, em sua totalidade, incluindo sons, imagens

e textos ndo podiam ultrapassar o tamanho médio de 256K. Este
tamanho, aparentemente tao restrito, exigia, naquela época, uma
paciéncia enorme do interator que se dispunha a participar dessas
intervengdes poéticas na rede Internet e um trabalho cuidadoso

dos artistas para conseguir dar legibilidade a tdo pouca informacao.
No entanto, todos os artistas participantes se dispuseram a buscar
formas de expressao poética que explorassem esses limites e
restrigdes, transformando-os (Fraga, 1999: 211-219). O mote da
Rede Xamantica, sua palavra central, era transformagé&o, seu objetivo
a conectividade e a integragdo da comunidade que trabalhava nessa
fronteira. Essa rede caracterizou-se como uma agao aglutinadora
desse nucleo de artistas, formando uma semente que germinou

e possibitou a sua participagdo em inumeros eventos nacionais

e internacionais. Era uma semente daquilo que Roy Ascott havia
caracterizado como hipercortex (Ascott, 1997: 2).

Em 1999, criei uma jornada metaférica e poética — Jornada
Xamantica — construida como projeto de pds doutoramento na
Inglaterra, no entdo CAIiiA-STAR, hoje Planetarium Collegium
(Figura 04). Essa jornada foi veiculada pela Internet e mostrada em
inumeras exposicoes, palestras, publicacbes e premiacdes no Brasil,
Australia, Inglaterra, Franga, Alemanha USA e Macedénia. Participou,
também, da Bienal do Merco Sul em 1999 e representou o Brasil no
Prix Moebius Internacional, na China, em 2001 . A jornada explora
alegoricamente a poética das jornadas xamanicas e sua semantica
no espago telematico (Fraga, 2000: 59-64). Ela acontece num

tubo tridimensional, no qual ha uma dobra e inimeros links quase
que despercebidos na textura do tubo. A dobra € uma metafora da
passagem para outras dimensdes. Os links conduzem o interator, de
modo nao linear, em 33 passos, a diversos dominios, tais como:
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dominio dos mitos, dominio hiperdimensional, dominio do
conhecimento, dominio do efémero, diversos dominios de poesias
visuais, dominio do feminino, dominio do vazio, dominio das

cordas vibrantes (portal) e dominio das brumas. Ao percorrer esses
espacos-tempos o interator aprende a usar a interface e pode
descobrir que é possivel tocar musicas s6 com sua agao de percorrer
0 espago- tempo. Ao final da jornada o interator € conduzido a

um espaco virtual concebido como metafora para um espaco
multiusuario: o dominio das brumas. Neste dominio os interatores
assumem avatares em forma de cubos, todos iguais, mas com
conteudos diversos tais como luzes, sons, formas e frases poéticas.
Ao percorrer o espaco e escolher seus proprios conteudos o grupo
presente na interface cria um novo conteudo poético efémero que sé
existe naquele momento, para aquelas pessoas.

TFigura 03: Rede Xamantica, www.unb.br/vis/lvpa/, 1996
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A seguir, em 2000, para a exposigao da ANPAP (Associacao Nacio-
nal dos Pesquisadores em Artes Plasticas), em Goiania, e em 2001
no Espacgo Cultural Renato Russo, em Brasilia, foram montadas
instalagdes interativas, em parceria com Suzete Venturelli. Essas
instalagbes eram interativas e visavam integrar multiplos usuarios
em redes intranets. Elas buscavam, assim como a Jornada Xa-
manica, alternativas poéticas para representar o interator no sistema

multiusuario: o seu avatar. Os avatares que criamos para essas
instalagcbes questionavam os esteredtipos que empesteiam os espa-
¢os multiusuarios — que naquele momento comecavam a se formar
constelando, parece, as piores caracteristicas dos humanos.

Xamantic Journe
VRML worlds
European Media Arts Festival, 1999
Mercosul Bienale, 1999
Prix Moebius, 2001

TFigura 04: Jornada Xamantica, 1999
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Algumas das obras desse periodo foram adaptadas para serem
veiculadas em instalagdes interativas ou foram simplificadas para
veiculagao na Internet tendo sido expostas em inUmeros eventos
nacionais e internacionais.

Outra vertente das obras computacionais que tenho criado sao

0s cenarios virtuais interativos que denominei na época como
cibercenarios (Fraga, 2004b: 111-122). De 2001 a 2007 foram
realizados diversos espetaculos com esses cenarios virtuais
interativos: no Brasil com os grupos QuaseMudo, TecnoPathos e
Karuanas; nos USA, Noruega e Russia com o grupo Maida Withers
Dance Construction Company; e no Canada com a artista-cientista
Tanya Dahms.

Esses cenarios virtuais tém sido apresentados em espetaculos
nacionais e internacionais. Eles integraram as acdes realizadas
pelos dangarinos com aquelas processadas ao vivo no computador.
As imagens computacionais resultantes sao projetadas em telas no
palco. Esses cenarios comecgaram a ser construidos, no inicio do
ano 2000, para o espetaculo de danca Aurora 2001: Fire in the Sky’
concebido pela coredgrafa americana Maida Withers e realizado
pelo grupo de danga Maida Withers Dance Construction Company
(Figura 05). Aurora 2001: Fire in the Sky estreou em Trompso, na
Noruega, e em Washington, DC, ambos em fevereiro de 2001,
tendo sido apresentado parcialmente em Brasilia, em maio de 2001
e reapresentado em Sao Petersburgo e Arcangelo, na Russia, em
agosto de 2003.

TFigura 05: Aurora 2001, Joseph Mills interage com sol virtual em cenério interativo
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Aurora 2001: Fire in the Sky oferece mergulhos em metaforas

e alegorias construidas a partir da compreensao dos conceitos
cientificos relacionados com o sol e que resultam no fenbmeno das
auroras, boreais e austrais. Esses fendmenos sao descritos por
conceitos tais como: magnetosfera terrestre, emissdo massiva da
massa da coroa solar, vento solar e tempestade de prétons. Nos
espetaculos os dangarinos manipulavam os cenarios virtuais com
um mouse sem fio controlado por sinal de radio fazendo escolhas
e agenciando uma cena singular que acontecia, somente naquele
momento, ndo se repetindo em outras apresentagdes. Desde janeiro
de 2009 este espetaculo esta sendo documentado pelo canal
americano Research Channel® .

A esse espetaculo seguiu-se a performance Fertilidade: duas
estacoes. A relacdo da mulher com o feto dentro de seu ventre,
explorada nesse espetaculo utilizou realidade virtual para falar da
fertilidade e da sensibilidade femininas. Ele foi apresentado no
Espaco Nova Danca e no Congresso Graphica 2001, ambos em
Sao Paulo, em junho e outubro de 2001, respectivamente. Em 2005
ele foi re-criado com o titulo Gestagéo para ser inserido dentro

do contexto de uma exposicdo que abordava cientificamente a
reproducdo humana tendo sido produzido e realizado na Estagao
Ciéncia da USP (Figura 06)

TFigura 06: Imagens do espetaculo e do ensaio de Gestagao performers Andrea Fraga e
Marines Calori
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Em 2006, novamente na Estacdo Ciéncia da USP, foi realizada a
aula-espetaculo TechnoPathos (Figuras 07, 08 e 09). Nessa aula-
espetaculo as dificuldades das pessoas trabalhando com computador
foram abordadas de uma forma quase comica e os conceitos gerais
de computagao foram introduzidos de modo ludico para o publico.
Um misto de agdes de dancga e de teatro foram integradas com os
cibercenarios para se atingir o objetivo pretendido. Nesse mesmo
ano foram realizados no SESC Anchieta e no SESC Pompéia, em
Sao Paulo, os espetaculos Karuanas (Fraga, 2004a: 111-122).

Os cenarios virtuais para Karuanas® foram concebidos a partir de
vivéncias na floresta Amazonica (Figura 010). Eles levam o publico
a participar das sensacdes memoraveis vivenciadas pela autora
quando imersa na floresta' . O ambiente poético dos cenarios
virtuais é composto por elementos dindmicos que instigam e
aumentam a sensacao de imerséo tanto fisica (sensorial) como
conceitual (cognitiva) provocando sensacgdes de se estar dentro de
universos fluidos singulares

TFigura 07:Interagdo com mouse sem fio e montagem da aula espetaculo TecnoPathos, EC-USP
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Um outro espetaculo utilizando cenarios interativos, Transforma-
tions, foi produzido em 2007, no Canada, pela artista-cientista Tanya
Dahms que trabalha com contato-improvisagéo (Figura 011). Trans-
formations explora dominios microcoscépicos dos fungos, micro-or-
ganismos que realizam as transformagdes que garantem a fertilidade
terrestre. Para esse espetaculo a interface computacional propiciava
outras formas de input para a interagao tais como acelerbmetros,
microfones e Theremin.

Em 2003 recebi uma premiagéo do programa Transmidia do Instituto
Itau Cultural para desenvolvimento de projeto e com esse prémio
contratei a montagem de um framework escrito na linguagem Java,
API Java 3D. Iniciei, também, o aprendizado dessa linguagem com-
putacional. A linguagem Java (API Java 3D) foi escolhida devido a
sua portabilidade para multiplas plataformas computacionais.

Nessa época, estive de passagem por Calgary, Canada, e con-
segui entrar em contato com o cientista Christopher Sensen que é

o responsavel pela CAVE' que utiliza Java3D na Universidade de
Calgary (Figura 012). Nessa época o framework estava sendo estru-
turado e s6 contava com uma obra em processo: m_branas. Apesar
de criada em computadores PCs foi possivel ao programador da

TFigura 08: A. Fraga interage com cenario virtual usando mouse sem fio em Tecnopathos
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CAVE adaptar essa obra ainda incipiente, em apenas 01 hora, para
o sistema da CAVE. Por orientagao do Dr Christopher Sensen o
arquivo de configuracdo do framework foi re-programado e segue as
especificagdes da linguagem Java para esse tipo de arquivo. Desse
modo, as obras criadas com esse framework rodardo em CAVEs

Kuruunas. 3D mterachve%scenuﬂos
., SESC Anchiem e Pompéia . 0 :
zooa :

TFigura 09: Andréa Fraga e Marines Calori interagem com cibercenarios em TecnoPathos
TFigura 010: Cenarios virtuais de Karuanas, 2006
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similares. Para isso sera necessario apenas trocar seu arquivo de
configuragao pelo arquivo de configuracdo da CAVE. Portanto, o
framework foi criado de modo que todos trabalhos com ele gerados
poderao ser apresentados, no futuro, em CAVEs baseadas em Java
3D.

O framework vem sendo desenvolvido desde entao e hoje integra
o framework JMF assim como um conjunto de algoritmos para vida

artificial e comportamentos de bandos auténomos de bots dancantes.

Ele é formado por um enorme repositorio de geometrias, de
realidades virtuais, de utilitarios para contrdle de objetos materiais,
de aparéncias, de percursos de camera, de luzes, de utilitarios, e de
comportamentos de animagao, interagao, visualizagéo, navegacao,
assim como vida e inteligéncias artificiais. Ele me possibilita criar
obras que denomino como obras-programas. Essas obras sao
programas computacionais (software) e podem ser reprogramadas
para integrarem-se nos espagos onde serao exibidas como
instalacoes.

Sao muitas as obras-programas criadas com o esse framework e
algumas delas sdo abordas a seguir.

TFigura 011: cenario virtual interativo para o espetaculo Transformations com Tanya Dahms
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A obra-programa m_branas foi criada para a exposi¢cdo 24D
realizada no Centro Cultural Banco do Brasil, em Brasilia, em 2004
(Fraga, 2005a). Nela explorei metaforicamente possibilidades visuais
decorrentes de conceitos do mundo nebuloso e poético da fisica
contemporanea que me fascinam: as branas, multiversos vibrantes
de mistério e magia (Hawking, 2001: 173). Nessas realidades
virtuais membranas poeticamente concebidas vibram e ondulam em
flutuagcbées mutaveis. Sdo metaforas de membranas de espessura
quase inexistente e dimensdes multiplas que se situam nos confins
abstratos e indistintos da matematica, onde existem possibilidades
sensiveis a serem desbravadas pela consciéncia (Fraga, 2005).

A seguir, em 2005, foi criada para a exposi¢ao CinéticoDigital no

Instituto Itau Cultural, em Sao Paulo, a obra-programa Via_bolus_01
(Figura 013). Essa obra foi posteriormente recriada em 2006 para o

TFigura 012 — M_branas na CAVE Java3D na Universidade de Calgary, Canada
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Festival de Inverno em Diamantina e em 2007 como Viabolus _0O1a

e para o #6.ART em Brasilia como Viabolus _01b. Nos dois ultimos
eventos a obra foi reprogramada para incorporar fotos das cidades
de Diamantina e Brasilia. No Instituto Itau Cultural a interface era
acionada por tela de toque. Em Diamantina a interface foi acionada
por tapete para interagdo. Essas obras_programas sao interativas

e oferecem ao participante jornadas cognitivas. Elas articulam uma
quase charada cujas chaves encontram-se no proprio titulo do
trabalho — bolus é pedaco em grego — e séo subjacentes as agdes do
interator. Cada letra e cada pedaco bolus do titulo da obra conotam
significados: chaves ndo explicitas para serem descobertas por cada
participante.

TFigura 013 — ViaBolus_01 e ViaBolus_01a no Instituto Cultural Itau, 2005 e no Festival de
Inverno de Diamantina, 2006.
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Os nichos virtuais criados para essas obras focam, como

opcao poética, o uso da interface grafica e os “problemas” de
gerenciamento excessivo de informacdes pelo computador. Assim,
por exemplo, ESPERAR (o carregamento de um dominio), RELIGAR
o computador, DESCOBRIR_COMO_MOVER dentro de cada
dominio da interface, entre outras, sdo opdes poéticas explicitas.

Em Via_bolus os nteratores podem, ou vagabundear por espagos-
tempos, ou agenciar sons e musicas com seu movimento, ou
desvelar conexdes e dominios escondidos, ao faze-lo descobrem
como “andar”, “saltar” ou “voar” de um ponto a outro, de um dominio
a outro. A obra exige atengdo, memorizagao e concentracao

dos participantes. Estes precisam descobrir e percorrer seus
inumeros nichos. As interagdes deslocam o mundo cognitivo

deles para espacgos-tempos mentais e abstratos, imateriais e
inefaveis. Exploram assim possibilidades impossiveis de serem
experimentadas nos dominios materiais.

Essas obras-programas podem ser vistas estereoscopicamente
através de estereoscopia passiva, ativa, em CAVEs, ou utilizando-
se a ilusdo de Pulfrich. Esta ultima foi decorréncia da minha
frustracédo por ndo poder oferecer ao publico, pelo menos, a opcéo
estereoscopica que lhe possibilitaria imergir cognitivamente nos
espacos-tempos criados. Essa frustracdo me levou a investigar
outras possibilidades para a imersao e assim cheguei a ilusdo

de Pulfrich. Essa ilusdo resulta do atraso perceptivo — decorrente
do escurecimento de uma das imagens do par estereoscopico —
quando a realidade virtual é vista através de 6culos com uma das
lentes escurecida. A imagem mais escura chega ao cérebro com
alguns nanosegundos de atraso e este a interpreta como sendo
vista em profundidade. Para a geragao desse efeito & preciso ter
um grande controle da camera virtual que necessita mover-se
perpendicularmente em relagédo ao plano da cena e dentro de uma
faixa determinada de velocidades. Como a estereoscopia € obtida
de modo simples — sem a necessidade de éculos de cristal liquido,
ou de tela polarizadora e dois projetores com filtros de polarizagao,
ou ainda de sistemas complexos de multi-proje¢cdo — ganha-se

em custos e possibilidades expositivas em espagos artisticos nao
equipados com esses dispositivos. Perde-se a interagcao por que

o interator iria alterar o movimento da cadmera ao interagir. Resta-
me sonhar com o dia em que espagos expositivos contem com
dispositivos imersivos pois a interagao é inerente as realidades
virtuais criadas.
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Dentro dessa linha de raciocinio criei, no final de 2007, a obra
Fragmentos exposta na galeria GAG™ durante a exposigcdo RODA,
em novembro de 2007. Essa obra foi exposta, em margo de 2008,
no Museu de arte Moderna de Toluca, México, como parte do

evento CAC.2 (Figura 014), em agosto de 2008, no Museu de Arte
Contemporénea, em Santiago, Chile, e em outubro de 2008, no
Museu da Republica, em Brasilia, como parte da exposicdo EmMeio.

Fragmentos é uma obra-programa na qual fragmentos de imagens
coletados em viagens e manipulados inserem-se em formas tri-
dimensionais, constituindo caleidoscdpios sensoriais. A obra-
programa possui 11 dominios (cibermundos) cujo objetivo é subverter
o realismo implicito nos algoritmos da computacgao grafica criando
realidades intangiveis. Fragmentos explora cogni¢des imprevisiveis
como, por exemplo, o “inverso” de alguns objetos (invertendo

os vetores normais de visualizagao), criando realidades visuais
matematicas (Fraga, 2005: 137-139) possibilitadas pela computagao
grafica mas que sao impossibilidades fisicas, desconhecidas no
mundo material.

TFigura 014: Fragmentos, instalagdo estereoscopica, MAM, Mexico, abril 2008
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Fragmentos utiliza o efeito de Pulfrich para obter a estereopsia,
fendbmeno perceptivo necessario para criar a sensacao de
profundidade.

Fragmentos utiliza também, em duas de suas realidades virtuais,
processos autdbnomos que agenciam a danga de bots a partir

de coreografias programadas utilizando algoritmos de vida e
inteligéncias artificiais. Esses procedimentos foram aprofundados na
obra-programa Fluxions que explora ainda mais as possibilidades
poéticas do uso desses processos autbnomos. Ela foi criada para ser
mostrada no NASA Ames Research Center, em Sao Francisco, USA,

TFigura 015: Danga de rebanhos de bots autbnomos na obra-programa Fluxions
TFigura 016: Fluxions, NASA Ames Reseach Center, USA, 2008
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no evento Yuri's night em abril de 2008 (Figuras 015 e 016).

Uma outra obra-programa que realizei nesse periodo foi o jogo
educativo Brasilia e os Caminhos do Brasil Moderno™ . Ele visava
aplicar os conhecimentos e linguagens geradas com a criagao de
realidades virtuais poéticas para apresentar, de modo interessante e
instigante, a historia de Brasilia (Figuras 017, 018, 019 e 020). Ele é
um jogo exploratério ndo competitivo e foi criado para ser vivenciado
em instalagao presencial estereoscopica e interativa. Ele possibilita
ao jogador aprender fatos relacionados a Brasilia e sua historia
enquanto explora de modo nao linear e por percursos aleatérios um
conjunto de 20 dominios virtuais.

Uma terceira vertente das obras-programas relaciona-se com a trans-
codificagao de algumas realidades virtuais para organismos artificiais
robotizados' . Isso aconteceu quando, em 2003, no evento Carbon-
xSilicon promovido pelo Banff Centre, no Canada, constatei que as
nanotecnologias nos possibilitariam dar materialidade a ‘coisas’ que,
até entao, considerava como possiveis apenas nos dominios virtuais.
Assim, comecei a investigar essas possibilidades (Fraga, 2003a).
Iniciei a materializagéo de objetos virtuais utilizando computacéo
fisica, nanotecnologia e robética. A ideia atras dessa materializagao é
a de desenvolver futuras arquiteturas mutaveis. Essa ideia visionaria
TFigura 017 — cibermundo de abertura do jogo

TFigura 018 — cibermundos da interface de aprendizado
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foi veiculada no numero 14 da revista ‘Horizon Zero’ do Banff New
Media Centre, Canada, e no numero 3 da revista Technoetics Arts
(UK).

Em 2004, — ao ser comissionada pelo Instituto Itad Cultural para
realizar a obra Membrana estimulavel para a exposicdo EmogaoArt.
ficial 2 — foi possivel dar concretude a essas investigacdes (Fraga,
2004). A Membrana estimulavel (Figura 021) nasceu como superficie
matematica virtual, inefavel e ondulante. Ela foi o primeiro organismo
artificial, robético, que construi e procurei preservar algumas de
suas caracteristicas virtuais tais como o siléncio, as ondulagdes,

e a organicidade. Assim, projetei na instalagédo sua verséo virtual.

A membrana é silenciosa e possui movimentos ondulatérios
possibilitados pelo uso de um material produzido por nanotecnologia,
o nitinol. Essa obra foi exposta, também, em 2007, na Experimental
Art Foundation, na Australia, onde utilizei tela de toque para a
interacdo com a membrana. Foi destacado pelos organizadores
desta exposicdo o fato de ter ela recebido excepcional visitacado

e inesperado interesse do publico que se surpreendia com sua
qualidade estética e poética.

TFigura 019 — cibermundos do labirinto de informag&o e antecedentes
TFigura 020 — cibermundos Congresso Nacional e Palacio do Planalto
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Os arames de nitinol, uma liga metélica com capacidade de
memorizar formas, possibilitam que a superficie da membrana reaja
a variagoes elétricas mudando sua configuracdo ondulatéria quando
estimulada pelo computador. Este, por sua vez, € acionado através
da acao dos participantes. A superficie externa da membrana foi
criada com borracha natural da Amazénia colorida com pigmentos
sensiveis a luz negra. O projeto de desenvolvimento de tecnologias
quimicas semi-industriais utilizado para a produg¢ao da borracha
usada na membrana adiciona valor aos produtos de pequenas
comunidades de seringueiros da Amazénia’.

Com a Membrana Estimulavel, iniciei a busca de novas metaforas
para desvelar a funcionalidade potencial de materiais estimulaveis
criados por nanotecnologia. Ela estabeleceu, também, um primeiro
passo em direcido a criagdo dos organismos comportamentais
estimulaveis. Essas investiga¢des tem provocado a emersao de
ideias a fervilhar em minha mente (Figura 023). Explorei virtualmente
algumas delas na intervengao para o espag¢o multiusuario Second
Life, ArquiteturasMutaveis.MutableArchitectures, comissionada,
também, pelo Instituto Itad Cultural, para a exposicdo Memoéria do
Futuro, que ficou no ar de julho a novembro de 2007 (Figura 022).

Dando prosseguimento a essa vertente de investigagao atualmente
estou criando inumeros protétipos de organismos comportamentais
estimulaveis. Esses organismos fazem parte de um conjunto

de objetos que utilizam procedimentos robdticos. Eles serao
movimentados por algoritmos computacionais disparados por

TFigura 021: Membrana Estimulavel, EmogaoArtificial 2, Instituto Cultural Itau, 2004 e
Experimental Art Foundation, Adelaide, Australia, 2007 .
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interfaces afetivas (Picard, 2000: 11) que captam o estado emocional
do interator e respondem a eles de modo poético. Denomino-os
como BOTO (Behaviroral Organic Technological Objects) que &,
também, a palavra portuguesa usada para denominar os golfinhos
de agua doce. Os mitos e lendas sobre as capacidades mutantes
dos botos e seus poderes magicos o tornam um signo apropriado
para denominar tais organismos. Os organismos comportamentais
estimulaveis sao sistemas compostos por computadores,

programas (softwares), microchips, atuadores, sensores, linguagens
computacionais e dispositivos de controle. Eles formam sistemas
complexos e seu desenvolvimento requer apoio de grupos
transdisciplinares.

Um dos conjuntos desses organismos comportamentais estimulaveis
— os Caracolomobiles —atualmente em fase de elaboracdo, baseiam-
se no conceito visionario de constructos computacionais, quase
arquitetonicos e metamorfoseaveis, que reconhegam, respondam e
expressem emocéo e afeto (Fraga, 2007: 305 - 312). Capazes de

TFigura 022: ArquiteturasMutaveis.MutableArchitectures, na exposigdo Memaria do Futuro,
Instituto Itat Cultural, 2007
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reconhecer, responder e expressar afeto e emogodes, embora
rudimentarmente, os organismos artificiais responderdao de modo
simbidtico aqueles que os experimentarem. A simbiose investigada
é profunda. Vai muito além do toque pois visa transcodificar os
sinais biométricos do interator trazendo para a sua consciéncia
seus estados corporais inconscientes. Expressa um anseio de
mergulhar nas profundezas do corpo exteriorizando suas reacgoes
fisioldgicas como expressodes poéticas do espaco-tempo subjetivo.
Interior-exterior, espago-tempo, matéria-energia, resignificam-se
intermediados pela emocgao daquele que compartilha a obra dando-
Ihe vida. Essas simbioses mesclam os fluxos de informagao e os
circuitos digitais com os fluxos biolégicos do corpo, tornando difusas
as fronteiras entre espaco, tempo, informagao, matéria e corpo.

A série Caracolomobilis usa espirais como principio morfolégico que
possibilita o abrir e fechar do objeto e, futuramente, seu crescimento
(Figura 024). O primeiro desses organismos sera utilizado em
instalacao interativa. Ele atuara em simbiose com o interator,

TFigura 023: Nanoshelters e Caracolomobilis
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respondendo aos seus estados afetivos. Estados esses que
serdo captados através de sensores biométricos. A instalacéo sera
composta por um organismo estimulavel construido em titanio e
que sera exposto sobre um espelho d’agua, num ambiente azul
escuro cercado de espelhos. O organismo serd movimentado por
um sistema cinético-afetivo-sonoro que possibilitara ao organismo
expressar-se através de movimentos e dos sons emitidos.

Esses organismos materiais mesclam-se com organismos virtuais e
dessa miscigenacgao entre material e virtual, artificial e humano, esta
em processo uma outra série de estudos denominados Trialogos™@.
Eles sao realidades virtuais e materiais com caracteristicas
simbidticas entre os humanos e as maquinas (Figura 025). Eles
utilizam procedimentos computacionais e exploram:

-Como opcao estética, a estruturagdo geométrica das obras, suas
cores, seus sons, seus movimentos organicos e flexiveis, e a sua
construcao precisa, minuciosa e meticulosa;

-Como opcao poética, a leveza e a simbiose visceral com o
interator;

-Como opcao funcional, a simplicidade, visando a obtencao de
sistemas artificiais que possibilitem obter resultados complexos
com agdes minimas.

Concluséo: ressonancias

O ser humano sente, pensa e age. Os sistemas artificiais percebem,
escolhem e respondem: percebem as agdes do interator, escolhem
faixas que caracterizam essas agdes e respondem expressivamente
a elas mudando cores, formas, movimentos e sons. Extrair
significados abstratos e estabelecer rela¢des entre dados téo
distintos, atividade que criancas realizam sem esforco, me parece
continuara a ser uma atividade predominantemente humana, mesmo
num mundo intermediado por dispositivos técnicos cibernéticos.

No entanto, acredito que esse tipo de atividade podera explorar
mais intensamente novas possibilidades poéticas e ludicas se a
atuacdo ocorrer em simbiose com esses sistemas e dispositivos.
Talvez, através dessa simbiose, homens e maquinas venham ambos
explorar potenciais desconhecidos. Espero que tais potenciais ndo
continuem a ser desenvolvidos apenas para fins funcionais,
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competitivos, lucrativos e produtivos, mas também para finalidades
estéticas, colaborativas, politicas, ludicas e poéticas.

Do ponto de vista pessoal, é plausivel procurar compreender o que
ocorre quando delimito campos experimentais a partir dos quais
posso elaborar hipéteses expressivas e especulativas. Desenvolvo
assim um repertério proprio, abrindo esse campo ao fruidor das
obras-programas para que esse outro possa participar, em alguma
instancia, do processo de vir a ser da obra, a sua manifestagao.
Assim, a obra-programa se realiza através de experimentagdes poli-
sensoriais e de interagdes simbiodticas quase que instantaneas entre
maquinas e individuos.

TFigura 024- Caracolomobile, simulag&o computacional
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Como as linguagens computacionais néo sao criadas para serem
exploradas por artistas e, em geral, seus objetivos visam atender
cientistas, engenheiros e empresarios, elas possuem, na maioria das
vezes, objetivos que podem parecer opostos aos dos artistas. No en-
tanto, linguagens podem ser apropriadas por artistas: peritos nesse
tipo de apropriagdo. Acredito ser extremamente importante que tais
apropriagdes ocorram e tragam a tona as entranhas computacionais.
Desse modo, agbes realizadas através de obras-programas e produ-
tos artisticos que explorem as possibilidades conceituais, poéticas,
estéticas, funcionais, politicas, emocionais e sensoriais imbricadas
nessas entranhas talvez desvelem inexploradas fronteiras. Esses
tipos de atividades, peculiares a arte, poderao propiciar, também, o
questionamento de esteredtipos e o desabrochar de novas poéticas
realidades intangiveis.

TFigura 025: Trialogos: Poéticas Fisicas / Poética Atragdo Mutua
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Notas

1 Tania Fraga, artista brasileira cujas investigagdes artisticas exploram
poeticamente o universo das realidades numéricas e suas derivagbes
virtuais e robdticas.

2 O Grupo Infoestética era formado por artistas e cientistas da
computagéo: Aluizio Arcela, Bia Medeiros, Homero Piccolo, Paulo
Fogacga, Suzete Venturelli e Tania Fraga.

3 http://lwww.lsi.usp.br/~tania/. Acessada em 06 de outubro de 2009, as
13h30.

4 http://www.arte.unb.br/netlung/netlung.htm. Acessada em 06 de
outubro de 2009, as 13h34.

5 http://www.unb.br/vis/lvpa/. Acessada em 06 de outubro de 2009, as
13h40.

6 Participaram dessa rede os artistas: Daniela Kutschat, Fatima
Bueno (designer), Lucia Ledo, Malu Fragoso, Silvia Laurentis,
Rejane Cantoni, Roy Ascott (cujo conceito, xamantic, detonou o
desenvolvimento da rede), e eu, Tania Fraga.

7 ANASA e as agéncias espaciais Europeia, ESA, e Japonesa, JAXA,
disponibilizaram o uso de imagens do sol e das auroras boreais
e austrais recolhidas pelos satélites TRACES — YOKO e SOHO
colocados ao redor da terra e do sol.

8 http://www.researchchannel.org/mov/gwu_firesky 1300k_qgt.mov.
Acessada em 14 de outubro de 2009, 10h15.

9 Os Karuanas sao os espiritos da aguas na mitologia da ilha do
Marajo, na Amazonia

10 Foram realizadas duas viagens de imersdo na Amazonia, uma na
Estagao Ferreira Pena, CNPq, em Caixiuana e uma na llha do Marajo,
ambos no estado do Para.

11 Esse framework foi programado inicialmente por Fabricio Anastacio,
com contribuigdo de Vanessa de Almeida. Posteriormente foi
totalmente reformulado por Pedro Garcia e seu desenvolvimento
atual segue em processo sendo programado por mim mesma com
consultoria de Pedro Garcia.

12 CAVE, acrénimo para Computer Automated Virtual Environment,
descreve um ambiente multiprojecao inicialmente criado pelo National
Super Computer Aplications, Ilinois, USA.

13 Galeria de Arte Global, situada na Rua Tito 79 em Sao Paulo, SP.
Site: http://www.gag.art.br/.

14 O jogo foi criado para a Fundacéo Israel Pinheiro no periodo de 2004
a 2006.

15 Ver a revista eletronica de Banff Centre, Horizon Zero, Canada, na
sec¢do intitulada “Speculating the nanotech home of the future”: http://
www.horizonzero.ca/index.php?pp=26&lang=0. Acessada em 06 de
agosto, 2008, 12h44

16 Essa pesquisa é desenvolvida pelo LATEQ, Laboratério de
Tecnologia Quimica da Universidade de Brasilia. Ela é parte de um
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projeto de desenvolvimento sustentavel que possibilita a preservagéo
ambiental das florestas e da cultura regional Amazénicas. O projeto
tem recebido muitos prémios e a tecnologia tem sido transferida para
as comunidades de seringueiros sendo que mais de 200 familias a
utilizam atualmente.

17 Ver http://www.eaf.asn.au/2007/symp_synopsis.html. Ultima consulta
09 de setembro, 2009, 12h54.

18 Os Tridlogos estao sendo programados com a API Processing que é
um ambiente ‘open source’ criado por Ben Fray e Casey Reas para
pessoas que querem programar imagens, interacdes e animagdes.
Ver: http://prossessing.org. Ultima consulta: 06 de outubro, 2008,
12h44.
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