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" Si la poésie transcende sagesse et folie,

il nous faut aspirer a vivre a l'état poétique,
et éviter que la prose n'engloutisse nos vies"
Edgar Morin

Se a poesia transcende a poesia e a loucura,
devemos aspirar a viver no estado poético

e evitar que a prosa engula nossas vidas.
(MORIN, 1997, p. 10, tradu¢do nossa)



RESUMO

Esta dissertacdo tem por objetivo investigar as perspectivas interativas das poéticas
verbivocovisuais em arte e tecnologia, sob a égide do conceito de corporeidade, de Merleau-
Ponty, das affordances, de James Gibson, e da enacdo, de Francisco Varella. A metodologia
de pesquisa se apoia na Fenomenologia da Cibercep¢do por meio da andlise de estratos
fenomenologicos baseados nos estudos de Roman Ingarden, uma vez ampliados e adaptados
para o contexto da cibercultura por Cleomar Rocha. A pesquisa também apresenta um breve
resumo da experimentacdo realizada como pratica poética para este estudo, com producdes e
temas que se relacionam também com as metodologias ativas da educacdo e colaboram para
as reflexdes e os resultados da pesquisa. Além disso, sdo apresentadas as analises de obras dos
artistas Augusto de Campos, Antonio Miranda, Arnaldo Antunes, Alexandre Rangel, Célia
Matsunaga e Daniel Minchoni. Por fim, sdo consideradas as condi¢des especificas de imersao
do interator a luz dos conceitos de experi€ncia interativa, affordance, enagdo e poéticas

verbivocovisuais.

Palavras-chave: Arte e tecnologia. Corporeidade. Fenomenologia da Cibercepgao.
Interatividade. Verbivocovisualidade.



ABSTRACT

This dissertation has the aim of investigating the interactive perspective of verbivocovisual
poetics in art and technology, under the aegis of Merleau-Ponty’s concept of corporeity,
James Gibson’s affordances and Francisco Varella’s enaction. The research’s methodology
relies upon phenomenology of cyberception through analysis of phenomenological strata
based on studies by Roman Ingarden, once amplified and adapted to the context of
cyberculture by Cleomar Rocha. The research also presents a brief summary of
experimentation carried out as a poetic practice for this study, with productions and themes
that are also related to the active methodologies of education and cooperate to the reflections
and the results of the research. Besides that, works from artists such as Augusto de Campos,
Antonio Miranda, Arnaldo Antunes, Alexandre Rangel, Célia Matsunaga and Daniel
Minchoni are presented. Finally, we consider the specific conditions of immersion of the
interactor under the guise of the concepts of interactive experience, affordance, enaction,

verbivocovisual poetics.

Key-words: Art and technology. Corporeity. Phenomenology of Cyberception. Interactivity.

Verbivocovisuality.
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INTRODUCAO

E por meu corpo que compreendo o outro, assim como
é por meu corpo que percebo ‘coisas’. Assim,
compreendido, o sentido do gesto ndo esta atras dele,
ele se confunde com a estrutura do mundo que o gesto
desenha e que por minha conta eu retorno, ele se expoe
no proprio gesto (MERLEAU-PONTY, 1999, p. 253).

O presente estudo aborda as perspectivas interativas de obras de arte e tecnologia com
poéticas verbivocovisuais'. Por meio do aprendizado pela experiéncia pratica e da relagdo
entre os conceitos de corporeidade, de Maurice Merleau-Ponty (1999), affordances?, de James
Gibson (1977), e ena¢do?, de Francisco Varela (2000), documentam-se analises de obras de
arte e tecnologia com poéticas verbivocovisuais utilizando o método de estratificacdo
fenomenolodgica*, trazendo reflexdes e consideragdes sobre os achados da pesquisa.

Partindo do principio de que o ser humano, em sua totalidade, interconecta-se, interage
por meio do seu corpo proprio com as coisas do mundo, com 0s outros € com 0 proprio
mundo, sendo estimulado visual, sonora e tangivelmente pelos sentidos, procura-se aqui
refletir sobre as experiéncias oriundas da interacdo corpdrea com uma obra de arte e
tecnologia com influxos imagéticos, sonoros e tateis. Tem-se como objeto de estudo as
sensacdes e percepcdes provenientes da interagdo com um tipo especifico de obra de arte que
integra simultaneamente em seu enunciado as dimensdes poéticas, do sentido das palavras,
dos elementos visuais, das sonoridades e dos gestos.

Essas experiéncias de sentido, intrinsecas a atividade cognitiva, referem-se a
experiéncia direta do corpo no mundo. Essas experiéncias, vividas por meio da interagdo do
corpo com as coisas do mundo, representam intencionalidades e simbolizagdes e se tornam
metaforas corporais que vao além da representagdo de formas de linguagem para descrever

também aquilo que ultrapassa a propria atividade e alcanga a consciéncia. Desse modo, essa

Tais poéticas verbivocovisuais referem-se a linguagem verbivocovisual, termo cunhado por James Joyce
(1939) e que inspirou o projeto da poesia concreta brasileira na década de 1950, por meio da experimentagdo e
da combinag@o multilinear do texto com elementos visuais e sonoros. Este conceito sera devidamente abordado
no segundo capitulo desta dissertagao.

Affordances, em traducdo livre para o portugués, significa "possibilidades de acdo". O termo, que sera
apresentado no segundo capitulo, ¢ utilizado nas areas de design de interface e psicologia cognitiva para se
referir as propriedades percebidas de um objeto que indicam como usa-lo ou interagir com ele.

O conceito de enacdo, que sera apresentado no segundo capitulo, sugere que a percep¢do e a agdo sdo
inseparaveis e que as agdes do organismo sdo orientadas por suas percep¢des e experiéncias anteriores.

A analise da obra de arte pelo método de estratificacdo fenomenoldgico foi proposta por Roman Ingarden
(1979) em 1931, para uma analise técnica de obras literarias. Este método foi entdo ampliado por outros
autores a fim de abranger outros tipos de obras de arte até chegar ao método da Fenomenologia da
Cibercepgao, atualizado para o contexto contemporaneo por Cleomar Rocha (2004), e que sera discutido no
capitulo sobre a metodologia de pesquisa.

S}

w
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pesquisa tem como ponto de partida o entendimento da interagdo corpdrea com a obra de arte
e tecnologia com poética verbivocovisual, e sua potencialidade para obter uma experiéncia
sensorial e perceptiva com desdobramentos fisicos, emocionais e cognitivos.

Para tanto, a pesquisa utiliza o método de estratificacdo fenomenoldgica como meio de
investigar e enumerar determinados eventos relacionados aos sentidos e a percep¢do por meio
da interagdo com a obra de arte e tecnologia com poética verbivocovisual. Utiliza-se uma
reflexdo transdisciplinar para relacionar questdes sobre a corporeidade humana, o principio
das affordances e da enagdo, como conceitos basilares para a compreensdao dos fendmenos a
serem analisados.

A fim de demonstrar o aprendizado pela experiéncia pratica, no primeiro capitulo,
apresenta-se um resumo das praticas artistica e experimental relacionadas a esta pesquisa. Os
conceitos teoricos, inicialmente abordados de forma isolada, foram se amalgamando com a
evolucdo das experimentagdes e o aprofundamento dos estudos ao longo do curso, até que
houvesse uma maior compreensao de suas relacdes e, por fim, culminassem nas obras de arte
e tecnologia produzidas para as finalidades de investigagdo deste estudo.

O segundo capitulo traz os conceitos de corporeidade, a partir do pensamento
fenomenoldgico da consciéncia incorporada e do corpo proprio, de Maurice Merleau-Ponty
(1999), com o intuito de desenvolver uma reflexdo sobre a experiéncia dos sentidos, a
percepcao do ser no mundo, uma vez que a corporeidade insere a experiéncia humana em um
mundo de significados. Seguindo para o conceito de affordances, de James Gibson (1977),
quando ao (inter)agir no ambiente, a consciéncia humana reconhece os modos de uso das
coisas do mundo. E essas experiéncias, associadas as acdes do corpo no ambiente guiadas
pela sua percep¢do, vao se conectar ao conceito de enacdo, de Francisco Varela (2000), por
meio do entendimento das relacdes de agente-ambiente na formacdo da consciéncia e da
propria existéncia. Também se aborda o conceito de interatividade, que estd intimamente
ligado a arte e a tecnologia, por meio das interfaces computacionais, que permitem uma
multiplicidade de formatos e a possibilidade de estimular diferentes sentidos. Por fim,
explora-se a verbivocovisualidade, termo que se refere a uma forma de composi¢do poética
que integra a visualidade, o som e o sentido das palavras e foi metaforicamente utilizado por
Décio Pignatari (1957) ao se referir a poesia concreta, que traz multiplas formas perceptivas
do sentido das palavras.

No terceiro capitulo, apresenta-se a metodologia fenomenologica da pesquisa, que
parte do estudo de fendmenos especificos para a compreensdo geral dos perceptos da coisa

que gera consciéncia, de acordo com os critérios de selecdo e de analise relacionados a
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questdes de estratificacdo das obras investigadas a partir do desdobramento das formulac¢des
de Roman Ingarden (1979). Para tanto, recorre-se a Fenomenologia da Cibercepgdo, proposta
por Cleomar Rocha (2004), que amplia o método de estratificagdo fenomenoldgico para o
contexto contemporaneo das pesquisas em arte e tecnologia.

O quarto capitulo trata da analise de obras interativas de arte e tecnologia com poética
verbivocovisual de artistas brasileiros contemporaneos, com diferentes recursos tecnologicos
e estilos, apresentando obras de diferentes geragdes de artistas e exemplos de recursos
tecnoldgicos distintos, mas alinhados ao objeto de pesquisa. Para tanto, sdo investigadas as
obras: “Criptocardiograma” (2003), de Augusto de Campos, “Templo Poder” (Década de
1980), do poeta Antonio Miranda, “Crescer” (2003), de Arnaldo Antunes, “Gesto, escrita”, de
Alexandre Rangel e Célia Matsunaga (2018), e “Papo de Loko 360°’ (2020), de Daniel
Minchoni. Pela decupagem dos fendomenos da experiéncia dos sentidos ao interagir com as
obras selecionadas, procurou-se compreender as perspectivas interativas por intermédio da
classificagdo e enumeracdo de determinados estratos fenomenoldgicos que podem ser
experienciados a partir de estimulos visuais, sonoros e tateis ou gestuais.

O quinto capitulo apresenta as reflexdes e aprendizados que partiram da pratica
artistica, das andlises das obras e do estudo dos conceitos pesquisados. A vertente
transdisciplinar possibilitou complementar e facilitar o entendimento das interconexdes dos
fendomenos pesquisados, quanto as sensagdes e percepcdes que se dao pela interagdo com as
obras de arte e tecnologia selecionadas e produzidas para este estudo.

A conclusdo da pesquisa traz consideragdes sobre potencialidades e possibilidades do
recurso de interacdo em uma obra de arte e tecnologia com poética verbivocovisual. De
acordo com a relagdo dos conceitos de corporeidade, affordances e enagdo, sdo apontadas
relacdes sobre como comportamentos, ou gestos, sdo aprendidos a partir da interacdo com a
obra de arte e tecnologia com poética verbivocovisual, de modo que esse tipo de obra de arte
pode se tornar uma maquina de ensinar. Na vertente dos sentidos, hd o pressuposto de que
obras de arte e tecnologia interativas e com poética verbivocovisual podem levar a uma
variedade de interpretagdes e experiéncias perceptivas tdo numerosa quanto os individuos que
interagem com a obra. Até mesmo as experiéncias perceptivas de um mesmo individuo
podem variar de acordo com os seus diferentes estados de humor ou fisiolégicos no momento
de cada interacdo. Isso traz a possibilidade de uma obra multipla e transitoria, tanto para o
mesmo individuo, que pode experimentar diversas experiéncias de sentido, quanto para
individuos diferentes, que podem ter suas proprias experiéncias de sentido ao interagir com a

obra.
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1 EXPERIMENTACAO E PRATICA ARTISTICA

Estupor! Tatuado, o Imperador da Lua exibe uma pele
multicor, muito mais cor do que pele. Todo corpo
parece uma impressado digital. Como um quadro sobre a
tapegaria, a tatuagem — estriada, matizada, recamada,
tigrada, adamascada, mourisca — é um obstaculo para
o olhar, tanto quanto os trajes ou os casacos que jazem
no chdo. Quando cai o ultimo véu, o segredo se liberta,
tdo complicado como o conjunto de barreiras que o
protegiam. Até mesmo a pele de Arlequim desmente a
unidade pretendida por suas palavras. Também ela é
um casaco de Arlequim (SERRES, 1993, p. 3).

Este capitulo relata os encaminhamentos de experimentacdo e pratica artistica
relacionados ao objeto de pesquisa. Alguns trabalhos produzidos ainda no estagio embrionario
da pesquisa de mestrado, antes mesmo da redagdo do pré-projeto, foram importantes para as
abordagens do tema deste estudo, assim como instigaram pela busca de aprofundamento na
relacdo entre a corporeidade, interagdo, arte e tecnologia e verbivocovisualidade.

Durante a fase embrionaria, que remete ha quase uma década, as pesquisas por uma
poética que envolvesse as questdes do corpo por meio de uma interagdo performatica com
dispositivos eletronicos em obras de arte e tecnologia ja envolviam imagem, som e texto. E
foram muito importantes para as inquietagdes que evoluiram para a questdo da experiéncia
dos sentidos do performer e também do agente fruidor’ que interage com a obra de arte
tecnologica. A importancia dessa fase, exemplificada pelas obras desse periodo, se da pelo
exercicio de uma postura que instaura um pesquisador no intersticio entre criagdo e produgdo
artistica, o que esta indissociado a formagao e atuacao do artista/pesquisador/docente.

Deve-se lembrar que as vivéncias e praticas relacionadas ao objeto de pesquisa trazem
impactos positivos por meio das habilidades aprendidas com tais experiéncias e inquietacdes.
Essas praticas, mesmo que embrionarias, envolveram um processo de pesquisa, o0
estabelecimento de hipoteses, a busca de recursos para a produgdo, bem como a aplicagdo
pratica dos conhecimentos adquiridos e aprendizados antes, durante e apds a conclusdo dessas
obras, pois até hoje trazem reflexdes que podem ser associadas a esta e outras pesquisas.

Por exemplo, uma vez que este estudo aborda a compreensdo do significado de
determinados fendmenos relacionados a experiéncia dos sentidos e a percepgdo, a partir da

interagdo com uma obra de arte e tecnologia com poética verbivocovisual, os aprendizados

5 Um agente fruidor ¢ alguém predisposto a dialogar com a obra de arte e, no contexto deste trabalho, também
predisposto a imersdo e interacdo com a obra de arte tecnoldgica. Por meio da abertura para a fruicdo da obra,
deste que € receptor e agente, ocorre a percepcao e o reconhecimento das affordances da obra. E por meio da
enacdo de sua experiéncia de sentidos e da percepcdo, consegue guiar suas acdes naquele ambiente.
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baseados no desenvolvimento das obras do pré-projeto e durante o projeto de pesquisa
auxiliaram a aquisi¢do de habilidades para a resolugdo de problemas e implementagdo dos
recursos tecnologicos na produgdo das obras de arte e tecnologia, assim como a capacidade de

investigacdo e reflexdo sobre os aspectos fenomenoldgicos pesquisados.

1.1 Da producio embrionaria ao pré-projeto

As obras de arte e tecnologia a seguir apresentam os estudos prévios que aproximam e
abarcam os conceitos que instigaram a investiga¢do desta pesquisa e também influenciaram as
respectivas obras de arte e tecnologia elaboradas para a producdo deste estudo. As praticas
mais marcantes que se relacionam diretamente com esta pesquisa comegaram em 2013, com

os estudos no Instituto de Arte (IdA) da Universidade de Brasilia (Unb).

Imagem 1 - Composi¢do da intervengdo urbana “Poltrona Errante” (2013). Criacdo: Darli

o ~ Ba— -
do autor. Disponivel em: https://vimeo.com/380492006.

e e

N i
Fonte: Compilagdo

Dentre as praticas artisticas e trabalhos produzidos no periodo, a obra “Poltrona
Errante” (2013), de autoria de Darli Nuza, Darley Cardoso, Ana Lemos, Maria Inés e Marcela
Gomes, produzida para a exposi¢do “O olho e a rua”, instalada no mesmo ano na Galeria 407
em Brasilia, trazia conceitos de errancia e derivas. Na primeira fase, consistia de uma
intervengdo urbana, em que a “Poltrona Errante” era instalada em diferentes espagos urbanos
na cidade de Brasilia, e performers eram convidados a interagir com o objeto. A obra também
estava aberta a participagdo voluntaria do publico, sendo feitos esporadicamente registros

fotograficos e em video com relatos da participacdo de transeuntes. Esses registros, uma vez
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editados, foram utilizados em uma projecdo mapeada na instalagdo da obra durante a
exposicdo “O olho e a rua”. No entanto, apds a interven¢do urbana na Universidade de
Brasilia, em frente ao Instituto de Engenharia, a “Poltrona Errante” desapareceu. O fato
inusitado levou ao uso da poética verbivocovisual para substituir a presenca fisica da obra. A
criagdo de um poema visual em substitui¢ao da poltrona compds a instalagdo com o contetido

audiovisual dos relatos coletados.

Imagem 2 - Composicao com imagem da instalagdo “Poltrona Errante” (2013). Criag¢do: Darli
Nuza, Darley Cardoso, Ana Lemos, Maria Inés e Marcela Gomes.

Qolho & & rua

Fonte: Compilagdo do autor. Disponivel em: https://www.instagram.com/p/iFkW{DBeZY/.

A substituicdo do objeto fisico pela sua representagdo imaterial trouxe uma
experiéncia de sentidos e inquietacdes que podem ser relacionadas as questdes de
corporeidade, seja quanto a presenga do corpo no ambiente (ser no mundo), seja quanto ao
reconhecimento do uso do objeto (coisas do mundo), isto &, as affordances, relacionando a
enagdo, por meio da acdo guiada pela percepcao e pela interagdo de um performer ou de um
agente fruidor.

Discutir as questdes do corpo mediante os dispositivos tecnologicos, agora envolvendo
membranas, redes neurais e extensdes a partir de gadgets e proteses e, portanto, as

affordances e, principalmente, aspectos enativos em uma pesquisa em arte e tecnologia, foi a
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proposta da obra “Corpo (in)Vestido” (2014), de autoria de Breno Alves, Darley Cardoso,
Eudaldo Sobrinho e Olivia Ortoff. A obra, que tem como suporte o videoarte, trata do registro
de uma performance que representa extensdes e adaptagdes fisioldgicas que poderiam ser
proporcionadas pela interagdo corporal com tecnologias, relagdes sociais e ambientais, ou

seja, envolvendo principalmente a caracteristica da emergéncia a partir do conceito de enacao.

Imagem 3 — “Corpo (in)Vestido” (2014). Cena do video. Criagdo: Breno Abreu, Darley
Cardoso, Eudaldo Sobrinho e Olivia Orthof.

Fonte: Compilagdo do autor. Disponivel em: https://vimeo.com/113646679.
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Imagem 4 - Instalacdo do “Dispositivo de Andlise da Memoria dos Objetos” (2014). Criagao:
Agathe Chevallier, Darley Cardoso e Paula Carrubba. Fotografia por Alexandre
‘Rangel e Darley Cardoso.

23

Museu Nacional
Le Fresnoy
Galeria Ponto apresentam

Tecnologias e Possibilidades

FOTO E VIDEOARTE

Fonte: Compilagao do autor. Disponivel em: https://vimeo.com/365573903.

Em 2014, a obra ainda estava em fase exploratoria e cocriativa, sendo explorada
durante a oficina “Tecnologias e Possibilidades — Foto e Videoarte”, promovida pelo Museu
Nacional da Republica, em parceria com a escola de arte francesa Le Fresnoy, em um
trabalho experimental usando recursos audiovisuais e de programacdo randdmica,
denominado “Dispositivo de Analise da Memoria dos Objetos” (2014), de autoria de Agathe
Chevallier (FRA), Darley Cardoso (BRA) e Paula Carrubba (ARG), com exposi¢do no
mesmo ano na Galeria Ponto, em Brasilia. Foi questionada a memoria corrompida de objetos
de afeto, quanto a questdes sobre affordances e o reconhecimento de aspectos enativos a
partir de uma poética verbivocovisual. A composicdo, criada a partir da producdo de um
software que processava imagens, sons € textos, formava um material que era projetado por
meio da técnica de video mapping, em que a interacao do agente fruidor com o dispositivo se
tratava de uma simulagdo aleatdria com o intuito de reforcar um aspecto da memoria
corrompida do dispositivo e uma resposta inesperada da interface, ou seja, uma variagdo no

padrdo de reconhecimento das affordances.
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Aprofundando a pesquisa em arte e tecnologia quanto aos recursos de interagdo e
verbivocovisualidade, o gamearte Recife Invaders (2014), inspirado no movimento
Manguebeat® e na musica de Chico Science, criou um jogo que trata da luta pela
sobrevivéncia do homem-caranguejo, que representa o ecossistema do mangue e todos os
seres que dependem desse ambiente, frente as ameagas da fome, da violéncia, da

industrializacdo e de politicos gananciosos.

Imagem 5 - Recife Invaders (2014). Imagem da interface do gamearte.
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Fonte: Compilag@o do autor. Disponivel em: https://vimeo.com/402320799.

Finalmente, na fase do pré-projeto desta pesquisa, a obra “Cartografia e Mapa dos
Desejos do Portal da Poesia Ibero-americana” (2019), produzida na oficina do Seminério de
Me¢étodos, Processos e Linguagens, tratou-se diretamente de um experimento poético que
investigava a experiéncia dos sentidos e affordances a partir das tags flutuantes e mapas de
calor da interface do Portal da Poesia Ibero-americana, apresentando o resultado e poemas de

modo verbivocovisual.

® Manguebeat ¢ um movimento cultural brasileiro que surgiu no inicio dos anos 1990, na cidade de Recife, e teve
como um dos seus precursores o musico Chico Science. Caracterizado pela diversidade, o estilo combina em
seus versos o local e o global, retine géneros musicais como o maracatu com rock, hip hop, funk e musica
eletronica.
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Imagem 6 - Cartografia e Mapa dos Desejos do Portal de Poesia Ibero-Americana (2019).
Tela do ensaio cartografico interativo e mapa dos desejos do portal de poesia
ibero-americana.
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Fonte: Compilagao do autor. Disponivel em: https://vimeo.com/364890187.

1.2 Prototipos de pesquisa: aplicacio, reflexio e validagao

A fase de producao artistica e as respectivas obras direcionadas ao objeto de pesquisa,
produzidas para essa finalidade, foram uma grande oportunidade para a aplicacdo dos
conceitos estudados e de saberes prévios, a fim de possibilitar uma reflexdo sobre os
aprendizados e demais achados, assim como verificar hipoteses e validar informagdes. No
entanto, esse processo ocorreu de maneira paulatina, e as obras de arte e tecnologia
produzidas para tal fim investigativo funcionaram como protdtipos que foram evoluindo até

chegar a producdo final deste estudo.



26

Imagem 7 — “Fragmentos de Memoria” (2020). Frames da série “Fragmentos de Memoria”.

Fonte: Compilagdo do autor. Disponivel em: https://teia.art/tags/fragmentsofmemory.

Assim, a obra “Fragmentos de Memoria” (2020), que teve um registro de video
apresentado nas exposicdes virtuais “EmMeio/Contaminacdes” na White Pages Galery,
aborda questdes enativas quanto a percep¢ao e reconhecimento de signos verbais, textuais e
sonoros. Por meio de um software, ocorre a combinagdo aleatoria de imagens, ritmos e sons,
alinhados com a mensagem textual (verbal) do erro/falha do dispositivo. A producio dessa
obra também permitiu o aprofundamento das questdes da experiéncia dos sentidos e da
percepcao. Como desdobramento, trouxe reflexdes sobre a aleatoriedade e entropia em
poéticas verbivocovisuais. Portanto, o foco dessa experimentacdo foi integrar a selecdo da
imagem (cena de video ou sequéncia de imagens estaticas) com o efeito sonoro € a mensagem
de simulagdo de erro da méaquina no momento da proje¢do da imagem mapeada, uma vez que
a obra ndo ¢ interativa. A variagdo ocorreu de modo aleatdrio, com uma sequéncia de imagens
sendo selecionadas e ativadas para a proje¢do, o mesmo acontecendo com o ritmo da
projecdo. A aleatoriedade dispara um determinado grupo de efeitos sonoros e visuais,
trazendo reflexdes sobre as poéticas verbivocovisuais nas obras de arte e tecnologia e as

possibilidades da inclusdo de recursos interativos nos prototipos seguintes.



27

Imagem 8 — “Tour des ilhas” (2021). Composicdo de imagens da instalacdo e performance
virtual.
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Fonte: Compilagdo do autor. Disponivel em: https://vimeo.co

Tendo sido aprofundados todos os conceitos e questdes do objeto de estudo, a obra
“Tour_des_ilhas” (2020), produzida durante o curso da disciplina Métodos de Deriva para a
exposicao “Coordenadas Confinadas”, que ocorreu digitalmente no mesmo ano, trouxe a
tematica “De casa eu vejo o mundo”, que explorava como um viajante poderia percorrer o
mundo em um momento de confinamento pandémico’. O intuito era possibilitar que, de casa
(ilhado), pudesse perambular pelo mundo por meio de dispositivos eletronicos e plataformas
de exergames®, e assim abordar os conceitos de corporeidade, affordances e enagio, por meio
de interfaces computacionais, em um trabalho de arte e tecnologia usando uma poética
verbivocovisual. Como desdobramento, surgiu a questdo ubiqua de ser, estar e viver no
mundo em um lugar fisicamente e em outro virtualmente, movendo-se em ambos o0s
territérios a0 mesmo tempo pela poténcia do corpo. Isso levou a algumas questdes relativas ao
duplo de Gilles Deleuze em sua fala: “Todo objeto ¢ duplo, sem que suas duas metades se

assemelhem, sendo uma a imagem virtual e, a outra, a imagem atual. Metades desiguais

impares” (DELEUZE, 1988, p. 120).

7 O confinamento pandémico em questdo trata do periodo de lockdown durante a pandemia de Covid-19 em sua
fase mais restritiva, quando diversos paises fecharam suas fronteiras e as pessoas ficaram confinadas em suas
casas.

8 O termo "exergames" ¢ uma combinagdo das palavras "exercise" (exercicio, em inglés) e "games" (jogos, em
inglés), ¢ foi cunhado na década de 1990 por Thomas DeFanti, professor de ciéncia da computagdo na
Universidade de Illinois em Chicago, e por Daniel Sandin, professor de arte e design na mesma universidade.
Refere-se a jogos eletronicos que combinam atividade fisica com jogabilidade. Esses jogos geralmente utilizam
dispositivos de controle de movimento, como sensores de movimento e cdmeras, para detectar os movimentos
do corpo do jogador e integra-los a jogabilidade. Os exergames sdo frequentemente utilizados em programas
de exercicios fisicos para incentivar os jogadores a se envolverem em atividades fisicas mais intensas e
prolongadas, aumentando assim os beneficios para a saude. Além disso, os exergames também sao utilizados
em terapias fisicas e reabilitagdo para ajudar na recuperacdo de lesdes ¢ na melhoria da coordenagdo motora.
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Relacionando aos conceitos de corporeidade e de enagdo, ao habitar o territorio intimo
e transitar pelo mundo atualizdvel, no reconhecimento de affordances por meio da simulagdo
do mapa digital e a percep¢do do lugar distinto ao lar, a poética verbivocovisual apresentou
um passeio distopico guiado por avatares nas ilhas de Vanikoro e Watopia (virtual), dois
territorios que coexistem, dobram-se. Aqui sdo acessados por meio de interfaces interativas
que respondem a sensacdes do corpo com o auxilio de sensores € um software de exergame
(Zwift) simulando efeitos fisicos por meio de variagdo da poténcia e geolocalizagdo,
conectado em rede e aberto a outros visitantes. Estes podiam participar do passeio clicando no
link de acesso, desde que estivessem utilizando um smart trainer, ou esteira smart, €
conectados a uma conta no Zwift.

A experiéncia foi bastante construtiva por possibilitar, por meio de uma instalacdo
performatica, um passeio pelo mundo digital combinado geograficamente ao mesmo tempo
com imagens do mundo fisico, mesclando sons da ilha, falas dos seus habitantes em um
software de VJ, o GL Mixer. O ritmo era ditado pela atividade fisica do agente fruidor, que
movia o avatar no mundo virtual e respondia diretamente as simula¢des das variacdes de
terreno da ilha no mundo fisico. Do ponto da apresentacdo ao vivo, a obra deixou a desejar
devido ao upload dos dados e a banda de transmissdo, além de ter sido transmitida
sincronicamente para a plataforma Zoom e dela para a live no YouTube, o que acarretou
alguns entraves no processamento de imagens para quem estivesse assistindo, mas trouxe
aprendizados e insights sobre questdes praticas desse tipo de exposi¢do e também sobre
fatores entropicos.

A obra “Tour des ilhas” (2021), como prototipo experimental para esta pesquisa,
atendeu a todos os quesitos investigados. A experiéncia dos sentidos de percorrer a ilha
hibrida foi preponderante, inclusive, maior do que a angustia dos bugs e flicagens da
sincroniza¢do dos dados para gerar a projecdo on-line. A percepcdo da experiéncia e a
vontade de manter o movimento foram preponderantes, gerando uma espécie de sensagao
sinestésica enativa na tentativa de reconhecimento e na ordem dos sentidos quanto & mescla
de imagens com os sons da ilha, no esfor¢o de tentar compreender a fala dos habitantes da

ilha, um dos fatores de percepgao.
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“Biciclet@rte: Verbocidade Interativa” (2022).

Imagem 9 —

Fonte: Compilagao do autor. Disponivel em: https://www.instagram.com/p/CigHsWuP5vl/.

Para o experimento final como protétipo de pesquisa, foi produzida a obra “Biclet@r-
te: Verbocidade Interativa” (2022), durante o curso da disciplina de Seminario de Linguagem
e Prética, apresentada durante a exposicdo “EmMeio#14” no #21.ART — 21° Encontro
Internacional de Arte e Tecnologia e IX SIIMI — IX Simpodsio Internacional de Inovagao em
Midias Interativas. Uma oportunidade singular de aplicar e ampliar conhecimentos, que
trouxe grandes aprendizados, insights e consideragdes para esta pesquisa.

O intuito ¢ abordar e fazer evoluir as experimentagdes quanto ao objeto de pesquisa, a
fim de explorar a questdo da corporeidade, da interacdo de uma obra de arte e tecnologia com
poética verbivocovisual, alinhada a um resumo da histéria pessoal com a bicicleta e tudo que
ela pode representar, dando visibilidade aos invisiveis da cidade, ou seja, as minorias que
nunca sdo vistas ou sdo propositalmente ignoradas. A obra busca abordar conceitos de
corporeidade por meio das experiéncias do sentido a partir da interagdo e do reconhecimento
de affordances pelo agente fruidor, e de aspectos da percep¢ao quanto a agdo do sujeito e da

consciéncia quanto aos principios enativos.
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Imagem 10 — “Biciclet@rte” (2022). Composi¢ao com imagens do planejamento ao prototipo
de uma bicicleta que gera energia e projeta imagens. Fotos por Darley
Cardoso e Thiago Rodeghiero.
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Fonte: Compilagao do autor. Disponivel em https://www.instagram.com/p/CigKa6fPY1J/.




Imagem 11 — “Verbocidade Interativa” (2022).
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Fonte: Compilagao do autor. Disponivel em: https://vimeo.com/736693371.
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Imagem 12 — “Verbocidade Interativa” (2022). Cenas da proje¢ao da obra.
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Fonte: Compilagao do autor. Disponivel em: https://vimeo.com/736693371.
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Desse modo, a obra “Biclet@r-te: Verbocidade Interativa” (2022) apresenta uma
experiéncia de pedalar por um cendrio verbivocovisual por meio de um discurso de
resisténcia, emocional e fisica, em que a atividade corporal gera a energia e dita o ritmo da
apresentacdo do poema, com o uso de tecnologias embargadas e gambiarras acopladas a uma
antiga bicicleta cargueira (sinonimo de esfor¢o fisico, de um equipamento pesado e obsoleto
para os parametros atuais do ciclismo), um Raspberry PI 3B, sensor hall, dinamo, bateria
(NoBreak), cabos e um projetor de Led, para assim possibilitar ao agente fruidor, por meio de
sua atuacdo fisica, gerar energia e projetar poesia verbivocovisual de maneira interativa,
condicionada ao seu movimento corpéreo.

Quanto a producdo da obra, foi um desafio a busca por componentes para
desenvolvimento do protétipo, pois, devido a alta do dolar e escassez de alguns componentes,
houve atrasos na entrega, o que levou a busca por alternativas acessiveis, como utilizar um
processador de menor velocidade no Raspberry PI, o que limitou a fluidez da apresentacao.
Também foi preciso (re)aprender a programar em Action Script € Python e retomar alguns
estudos de eletronica basica.

A experiéncia de producdo e exposi¢ao publica desta obra trouxe importantes insights
sobre a questdo das perspectivas interativas nas poéticas verbivocovisuais, demonstrando que
a interacdo corpdrea nesse tipo de obra, quanto a enag¢do da interagdo, promove uma
percepcao bastante diferente da fruicdo sedentdria da mesma obra. Os objetos perceptivos se
mesclam e ha uma sensac¢do de emergéncia dos sentidos em manter o foco no movimento e na

projecdo das imagens, como em uma espécie de tiinel gerado pela luz do projetor.
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2 DOS CONCEITOS

O pensar é o poematizar origindrio que precede toda
poesia, mas também o elemento poético da arte, na
medida em que esta se torna obra, no seio do ambito da
linguagem (HEIDEGGER, 1973, p. 29).

O presente capitulo apresenta os conceitos tedricos que orientam as reflexdes deste
estudo, para que seja possivel compreender as relagdes entre a corporeidade, as affordances, a
enagdo, as questodes relativas a interagdo e as interfaces computacionais utilizadas em obras de
arte e tecnologia e a linguagem verbivocovisual.

Trata-se de conceitos-chave para que se possa refletir sobre experiéncias sensoriais e
percepcdes oriundas da interacdo de um agente fruidor com uma obra de arte e tecnologia
com poéticas verbivocovisuais, uma vez que as sensagdes € percepcdes provenientes da
interacdo com tal obra de arte propiciam experiéncias de sentido que sdo intrinsecas a
atividade cognitiva e se referem a experiéncia direta do ser no mundo. Referindo-se a
intencionalidades e simbolizagdes, as metaforas corporais vao além da representacdo de
formas de linguagem para descrever também aquilo que ultrapassa a propria atividade e
alcanga a consciéncia.

Desse modo, procura-se, a partir do pensamento fenomenologico de Maurice Merleau-
Ponty (1999), compreender a experiéncia dos sentidos, a percep¢do do ser no mundo, por
meio da corporeidade que insere a experiéncia humana em um mundo de significados. Segue-
se para o conceito de affordances, de James Gibson (1977), que descreve como, ao (inter)agir
no ambiente, a consciéncia humana reconhece, por meio da experiéncia dos sentidos, os
modos de uso das coisas do mundo, ou seja, trata-se da primeira a¢do pelos sentidos. As
percepcoes dessas experiéncias, uma vez associadas as agdes do corpo no ambiente, guiadas
pela sua percep¢do, vao se conectar ao conceito de enacdo, de Francisco Varela (2000), por
meio do entendimento das relacdes de agente-ambiente na formacdo da consciéncia e da
propria existéncia. Também se aborda o conceito de interatividade, que estd intimamente
ligado a arte e tecnologia, por meio das interfaces computacionais, que permitem uma
multiplicidade de formatos e a possibilidade de estimular diferentes sentidos. Por fim, aborda-
se a verbivocovisualidade, termo cunhado por James Joyce, que se refere a uma forma de
composi¢do poética que integra a visualidade, o som e o sentido das palavras e foi
metaforicamente utilizado por Décio Pignatari (1957) ao se referir a poesia concreta, que traz

multiplas formas perceptivas do sentido das palavras.
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2.1 Consciéncia incorporada: a carne no mundo

A consciéncia incorporada ¢ um termo das ciéncias cognitivas que remete a
fenomenologia de Edmund Husserl (2001) e descreve como a percep¢do do ser € construida
(incorporada) a partir da sua relagdo com as coisas e com o mundo em um contexto espago-
temporal pela experiéncia do sensivel, ou seja, da encarnagdo de uma consciéncia no sujeito
da percepcdo por meio de revelagdes experienciadas em um determinado contexto social, que
se traduzem em significado proprio para o individuo.

Husserl (2001) procura com o seu método fenomenoldgico uma descrigdo da estrutura
dos fendmenos da percepcdo relacionados ao fluxo de experiéncias que constitui a
consciéncia. Seu método ¢ um modo de questionamento continuo da realidade, evidenciando
a intuicdo e o carater de ser/ter a consciéncia de algo por meio da experiéncia.

Posteriormente, Merleau-Ponty (1999) aprofundou o método fenomenoldgico ao
formular os seus conceitos de corporeidade e pensar o ser no mundo, que propde pensar
simultaneamente a esséncia e a facticidade em relacdo ao sujeito encarnado, as coisas € ao
mundo. Privilegia o conceito de percepg¢ao a partir da situagdo e experiéncia do vivido e suas
contingéncias, trazendo a ideia de uma consciéncia encarnada que, mais tarde, sera o cerne da

sua filosofia da carne.

E por isso que dizemos que na percepgdo a coisa nos é dada "em pessoa" ou "em
carne e osso". Antes de outrem, a coisa realiza este milagre da expressdo: um
interior que se revela no exterior, uma significagdo que irrompe no mundo e ai se
poe a existir, e que s6 se pode compreender plenamente procurando-a em seu lugar
com o olhar (MERLEAU-PONTY, 1999, p. 428).

Assim, Merleau-Ponty (1999) indica que a percepc¢do s6 se da pela singularidade do
corpo do individuo que percebe o fenomeno, por meio da sua experiéncia pelos sentidos.
Evidencia a relagdo da experiéncia dos sentidos e da percep¢do com a corporeidade, como
consciéncia encarnada, relativa a integralidade do ser.

Visto que a corporeidade trata da integralidade do ser no mundo, uma consciéncia
corpdérea em que as dimensdes mentais e corporais estdo fundidas encarna a significacdo da
percepgdo a partir da experiéncia corpdrea com as coisas e com o mundo. Estabelece que
sujeito ¢ mundo sdo inseparaveis, sendo o sujeito um projeto do mundo que ele mesmo
projeta.

E no mundo que se d4 a experiéncia dos sentidos e a construgdo das subjetividades do

sujeito. E onde cabe ao corpo proprio, feito da mesma matéria que o mundo, a tarefa de
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imprimir sentido aos acontecimentos. A experiéncia corporal permeia e ¢ a base desse ser no
mundo. Trata-se de um ser que percebe e age no mundo, mas que também sofre a agdo deste
mundo.

Merleau-Ponty (1999) reforca a corporeidade como a integralidade e a totalidade de
um eu subjetivo em um mundo de significagdo. Um ser que vivencia por meio do seu corpo
proprio as coisas do mundo, interagindo com os outros, com 0s objetos, as coisas € com o seu

ambiente, percebendo e significando as suas experiéncias por meio dos sentidos.

O sujeito ¢ ser-no-mundo, e o0 mundo permanece "subjetivo”, ja que sua textura e
suas articulagdes sdo desenhadas pelo movimento de transcendéncia do sujeito.
Portanto, com o mundo como bergo das significagdes, sentido de todos os sentidos e
solo de todos os pensamentos, nds descobrimos o meio de ultrapassar a alternativa
entre realismo e idealismo, acaso e razdo absoluta, ndao sentido e
sentido (MERLEAU-PONTY, 1999, p. 571).

Desse modo, as experiéncias dos sentidos vivenciadas pelo ser no mundo também
fazem parte da totalidade que integra esse ser consciente, que interage efetivamente com um
mundo de significagdes, demonstra sua intencionalidade por meio da capacidade cognitiva e
da habilidade motora, sendo que ambas refletem suas acdes, guiadas pelos sentidos, levando-o
a tomar consciéncia de si, das coisas e do mundo por meio das interagdes durante a sua
existéncia.

A subjetividade dessas interagdes do ser no mundo s6 se expressa por meio do corpo e
da realidade concreta do mundo, manifestando-se dinamica e objetivamente pela agdo, pelo
fazer, pela expressdo, pela espacialidade. A corporeidade, portanto, define o sujeito e sua
revelacao.

Merleau-Ponty (1999) revela o conceito de corpo proprio como uma relagdo da
subjetividade com exterioridade comportamental. Por meio do corpo proprio, com seus
orgdos sensorio-motores, o ser age € percebe o mundo, a expressdo da sua consciéncia sO
ocorre devido a sua corporeidade.

A experiéncia dos sentidos est4, entdo, relacionada ao corpo proprio e a corporeidade,
e ¢ compreendida por Merleau-Ponty como uma interface sensivel aos outros, as coisas e ao
mundo. Por meio dela se instaura a relagdo entre ser ¢ mundo, em que o corpo proprio conduz
o mundo, assim como ¢ conduzido por ele, de modo que todas as realiza¢des do individuo e
da sociedade s6 existem a partir do corpo proprio de um determinado corpo proprio

interagindo e atuando no mundo.
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Verifica-se aqui uma relacdo de dependéncia existencial do corpo proprio com o
mundo em um determinado espago-tempo, sendo por meio dos sentidos e das a¢gdes do corpo
proprio com os fendmenos exteriores que ocorrem a percepgao € a significagdo, assim como

as possibilidades de acdo do ser no mundo.

Enquanto tenho um corpo e através dele ajo no mundo, para mim o espago ¢ o
tempo ndo sdo uma soma de pontos justapostos, nem tampouco uma infinidade de
relagdes das quais minha consciéncia operaria a sintese e em que ela implicaria meu
COrpo; ndo estou no espago € no tempo, Ndo penso O espago € O tempo; eu sou no
espago ¢ no tempo, meu corpo aplica-se a eles e os abarca. A amplitude dessa
apreensdo mede a amplitude de minha existéncia; mas, de qualquer maneira, ela
nunca pode ser total: o espago e o tempo que habito de todos os lados tém horizontes
indeterminados que encerram outros pontos de vista. A sintese do tempo assim
como a do espago sdo sempre para se recomecar (MERLEAU-PONTY, 1999, p.
194-195).

A estimulacdo corporal parte de uma intencionalidade que ativa a agdo motricial como
ponto de partida do movimento do ser para atuar no mundo. Inicialmente, o individuo realiza
uma espécie de movimento virtual em que a parte do corpo estimulada sai do anonimato e se
anuncia por uma tensdo por meio de determinada for¢a de agdo, concretizando o movimento
no espago e no tempo. O corpo proprio pode assim atuar em movimentos virtuais ou
imagindrios, ampliar a sua existéncia pela experiéncia dos sentidos de acordo com sua
percepgdo, vontade ou intencionalidade, ou até mesmo respondendo aos estimulos externos.
Trata-se aqui da capacidade de atuar na realidade atual e virtual do corpo, de lidar com o
imagindrio e com a subjetivacao.

Assim, na fenomenologia de Merleau-Ponty (1999), a questdo da interacdo do corpo
com as coisas do mundo esta relacionada a questdes de percepc¢do, significagdo e expressao de
acordo com seu contexto histérico e social. S@o as possibilidades de expressdo da
temporalidade e da liberdade do ser no mundo que compreendem a reflexdo e existéncia de
sua presenca em um determinado periodo histdrico e projetam sentidos a partir do movimento
de suas agdes, trazendo a ideia da corporeidade como elemento primordial de um individuo
que sente e percebe o mundo, os objetos e a pessoas.

Para Merleau-Ponty, a sensagdo ¢ uma compreensdo como movimento da percepcao.
E a percepgdo ¢ uma atitude corpdrea, que trata da apreensdo da experiéncia dos sentidos, que
se d& por meio do corpo como forma de expressdo, interacdo e de observagdo do mundo.

Da dimensdo simbolica, originada no movimento da percepcao, se da a realidade do
corpo em um contexto espago-temporal, ¢ ¢ o que lhe permite imaginar, desejar, pensar,

conhecer, escolher. A intencionalidade das ag¢des do corpo significa a manifestacdo da
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consciéncia do ser, refletida nos movimentos fisicos e anatdmicos, € que permite ao corpo
proprio sentir e perceber o mundo, possibilitando uma série de percepcdes e projecdo da sua
realidade.

Os conceitos da fenomenologia de Merleau-Ponty que fundamentam esta pesquisa
estdo alinhados com a corporeidade humana e demonstram que o corpo proprio € forjado de
maneira singular por estruturas fisicas, experiéncias vividas, fatores bioldgicos, processos
internos e externos. Apresentam um ser atuante em movimentos virtuais e atuais por meio da
intencionalidade do corpo proprio, que interage reciprocamente no mundo, com outros corpos
e objetos, estimulado pela experiéncia dos sentidos e percepgdes na construcdo de

subjetividades e tomada de consciéncia.

2.2 Consciéncia das coisas: as affordances

Affordance ¢ um termo que pode ser utilizado para designar a funcionalidade de um
objeto sem a necessidade prévia de explica¢do do seu uso para o interator, ocorrendo de modo
intuitivo ou baseado nas experiéncias do individuo. O conceito de affordance originou-se
como parte da teoria da percepcdo proposta pelo psicélogo James Gibson (1977), sob uma
perspectiva denominada ecoldgica, em que a percep¢do de uso de um dado objeto em um
determinado ambiente ¢ a captacdo de affordance. Nela, o autor sugere que o objeto ¢é
percebido em termos de possibilidades de agdo no seu ambiente, de modo que, quando um
individuo olha para um objeto, a funcionalidade percebida nele sdo suas affordances.

Segundo James Gibson (1977), affordances referem-se as possibilidades de agdo de
um usudrio potencial em relagdo a um objeto material. Janet Murray, em Hamlet sobre o
Holodeck (MURRAY, 2003), ao contextualizar as affordances nas interfaces computacionais,
complementa que o meio digital em si ¢ considerado como tendo quatro possibilidades ou
propriedades tteis para a representagdo: ¢ procedimental, participativo, enciclopédico e
espacial.

De acordo com Cleomar Rocha e Pablo de Regino (2018):

Affordances sdo as caracteristicas dos objetos do mundo que indicam a percepgao
como eles mesmos devem ser usados. Sao assim como uma indica¢do dos objetos do
mundo, um principio de didlogo com seu usudrio. Constituem-se a base da teoria
normativa da significagdo, enquanto portadores de mensagens virtualmente
presentes neles, mensagens estas indicativas das fungdes e modo operacional dos
proprios objetos do mundo (ROCHA; REGINO, 2018, p. 32).
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James Gibson (1977) propde que as propriedades do mundo sdo percebidas por meio
de interacdes livres de representagdes mentais, caracterizando a maneira imediata como o ser
(agente) se relaciona com o mundo (ambiente). Assim, a interdependéncia agente-ambiente
torna-se fundamental para a percepcdo e a significagdo, haja vista a necessidade da interagao
para transformar as informacgdes disponiveis no ambiente. O autor propde que as relagdes
entre agente-ambiente sdo mutuamente limitantes e complementares.

Desse modo, Gibson (1977) explica que, ao perceber o ambiente, percebe-se o agente.
E também que as informagdes sobre as caracteristicas do ambiente sdo necessarias para que
ocorra uma atividade interativa do agente. O autor propde que, em vez de perceber as
qualidades dos objetos, o agente percebe as affordances € o comportamento associado a
interagdo com a interface, priorizando a experiéncia de utilizagdo sem perceber a composi¢cao
estrutural do objeto.

Como no pensamento de Merleau-Ponty, ha na teoria das affordances uma relagao
direta e indissociavel entre o ser e o mundo, entre agente e ambiente. Gibson (1977)
acrescenta que a percep¢do depende da interagdo entre agente-ambiente, sendo que um
determinado individuo recebe informa¢ao de um ambiente carregado de significado para ele.

Dessa forma, pode-se dizer que o corpo proprio estd em constante interagdo com 0s
outros € com o mundo na constru¢do de subjetividades, voltando a sua percep¢ao na obtengao
de uma consciéncia das coisas do ambiente por meio de estimulos motores e da experiéncia
dos sentidos.

H4 uma relagdo direta entre a experiéncia dos sentidos, a percep¢do € a
intencionalidade das agdes do corpo por meio do comportamento em suas interagdes com as
coisas do mundo. Por meio da percepcdo e das sensagdes, o corpo busca informagdes no
ambiente para que possa agir e, desta relagdo, se aprimoram comportamentos fisicos e
cognitivos.

H4 uma inter-relacdo da corporeidade do agente com o ambiente e, quanto maior a
adaptacdo dos comportamentos e sensagdes, maior sera a facilidade para interpretar as
informagdes, e mais diretas e precisas serdo as proximas interagcdes do agente no ambiente.

Assim, a experiéncia do agente com um determinado tipo de objeto pode acarretar
determinadas ligagdes emocionais por preferéncia de interagdo ou suposi¢do de
funcionamento. Essas questdes, por tratarem da intencionalidade de um ser no mundo, estdo
diretamente relacionadas a cultura em que o individuo esta inserido e ao momento histdrico

que esta vivendo.
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Por isso, torna-se necessario entender quais informacdes estdo disponiveis e quais
informagdes sdo efetivamente percebidas pelo individuo na regulacdo de suas atividades, em
uma concepcao da relagdo entre as informagdes sobre o ambiente e informagdes para o sujeito
que expressem as suas possibilidades de interacdo, o que ¢ fundamental para o design de
interfaces, por abordar a interagcdo entre as pessoas € os objetos. Gibson (1977) considerava
essencial entender os agenciamentos efetivamente percebidos e que influenciam o
comportamento.

Na area do design de produtos e interfaces, o termo usabilidade parece ser um
sindnimo adequado para as affordances. Usabilidade, nesse contexto, significa a facilidade de
uso de um determinado produto ou interface computacional, sendo também relativa a
praticidade e simplicidade de operacdo de um determinado produto ou servigo. Tanto na
questdo da usabilidade quanto das affordances, ha um tipo de aprendizado pela experiéncia
em que o usudrio (agente fruidor ou interator), ao aprender a interagir com determinado
objeto, ¢ capaz de replicar o conhecimento de manipulagdo, e este sujeito tende a adaptar o
comportamento para interagir com objetos semelhantes, mesmo que estes exijam maior grau
de complexidade em suas interacdes.

Segundo Janet Murray (2012), todas as coisas produzidas a partir de bits eletronicos e
codigos de computador fazem parte da midia digital, e estas possuem suas proprias
affordances. A compreensdo dessas affordances e seus significados culturais expandira a
capacidade humana de compreender o mundo e conectar-se com os outros. A autora afirma
que as affordances podem aumentar o potencial de projetos em midias interativas devido a
enagdo oriunda de sua interatividade e suas estratégias singulares de acionamento e de
desautomatizacao das agdes do usuario.

Por isso, Cleomar Rocha e Pablo de Regino sugerem que, na obra de arte e tecnologia,
“a adogdo ou predilecdo por interfaces computacionais ndo convencionais recebe o nome de
poética das interfaces” (ROCHA; REGINO, 2018, p. 32), uma vez que, na experiéncia de
interacdo do agente fruidor com essas interfaces, relaciona-se diretamente com o conceito de
affordance. A affordance torna-se um elemento poético da obra ao fazer parte da estratégia do
proprio trabalho artistico.

Essas poéticas artisticas poderiam, entdo, ser denominadas como interfaces afetivas,
ou seja, poéticas de interfaces em obras de arte e tecnologia, dotadas de affordances que
tendem a abertura da obra para o agente fruidor. A experiéncia de interagdo com a obra de
arte computacional se mostra fenomenoldgica devido ao seu processo de significacdo a partir

dos agenciamentos e perceptos oriundos do ato exploratorio e intencionalidades do corpo
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proprio diante das affordances dos objetos naquele ambiente. Como explicam Cleomar Rocha

e Pablo de Regino (2018):
Em trabalhos de arte interativa, affordances sdo identificados enquanto as diretrizes
tragadas pelas interfaces computacionais no sentido de sua usabilidade. Um menor
esfor¢o no reconhecimento de como as interfaces sdo acionadas, contribuindo para
que a experiéncia seja essencialmente vinculada ao exercicio poético e estético, e
nao de decifracdo do modelo mental de realizagdo da tarefa, expresso nos modelos
de interacdo. E, em suma, a experiéncia maxima de a interface, enquanto parte do
sistema, tornar-se transparente, cedendo vez e voz para a interface enquanto

articulagdo poética, lancada no jogo fundante da experiéncia estética (ROCHA;
REGINO, 2018, p. 32).

Desse modo, pode-se associar a interatividade como poética de uma obra de arte e
tecnologia por meio das affordances presentes na experiéncia de um agente atuante nessa
interface afetiva, e, por meio dessa acdo, ¢ possivel analisar fenomenologicamente a relagdo
da acdo do sujeito com o objeto a partir da experiéncia dos sentidos e das intencionalidades.

Portanto, a experiéncia perceptiva, como resultado de uma atividade intencional, esta
relacionada a experiéncia dos sentidos e a percep¢do do corpo proprio, de modo que sua
intencionalidade de a¢do alcance as coisas e o mundo, por meio das possibilidades de
interacdo que o ambiente pode oferecer e que podem ser incorporadas por esse agente. Trata-
se, aqui, de reconhecimento de padrdes, de uma agdo primeira da experiéncia dos sentidos ao

perceber o objeto, que possibilita ao corpo proprio a acdo cognitiva dada pela percepcao.

2.3 Mente incorporada: a cognicio encarnada

O termo “mente incorporada” provém dos estudos cognitivos dos bidlogos chilenos
Humberto Maturana ¢ Francisco Varela (1997) e remete ao seu conceito de enagdo, in action,
que descreve situagdes entre agente-ambiente, ou seja, agdes intencionais do corpo, por meio
do seu sistema sensorio-motor, atuando no ambiente e resultando em consciéncia por meio da
percepceao.

Em “A mente incorporada” (VARELA; THOMPSON; ROSCH, 1992), os autores
apresentam o enativismo como uma abordagem ndo representacionista, em que a cognicao ¢é
compreendida como acdo incorporada e intrinsecamente conectada a realizacao biologica de
um organismo. Tal conceito se relaciona com o pensamento de Merleau-Ponty (1999) e com
as affordances, de James Gibson (1977), em que o corpo proprio interage com os objetos e
demais seres no ambiente por meio de sua manifestagdo no mundo, afetando e sendo afetado

pelas experiéncias que resultam na consciéncia das coisas e do mundo.
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De acordo com Cleomar Rocha e Pablo de Regino (2018):

A enagdo pode ser caracterizada enquanto uma intencionalidade perceptiva, que
direciona a consciéncia para novas experiéncias, em conformidade com a orientagdo
fenomenologica de que a percepcdo € repositorio da propria experiéncia, moldada
por ela. Assim, experiéncias anteriores resultam no reconhecimento de estimulos
sensorios, tornado, no ato mesmo do reconhecimento, a percep¢do. Antes de ser
puro estimulo do mundo, a percep¢do ¢ um primeiro reconhecimento, imediato, do
corpo proprio, das coisas e objetos do mundo, considerando o mundo natural
enquanto coisas e os artefatos humanos enquanto objetos. A enagao ¢ este langar-se,
tornado agdo, que faz encontrar a consciéncia ¢ o mundo (ROCHA; REGINO, 2018,

p- 33).

Assim, a inter-relacdo entre acdo e percep¢do encontra-se no amago do conceito de
enagdo, pois estabelece a indissociabilidade entre corpo € mente como processo de constantes
experiéncias e interacdes entre o ser, as coisas ¢ 0 mundo. A cogni¢do opera em um corpo no
espago-tempo, contribuindo ativamente para a atividade cognitiva do ser por meio dos
processos enativos de reconhecimento e consciéncia.

No enativismo, a cogni¢ao estd relacionada a percepgdo e a experiéncia dos sentidos
provenientes das capacidades sensoriais e motoras de um corpo biologico atuante em um
determinado contexto cultural. Assim como o corpo proprio estd para o mundo, a enacdo esta
indissociavel a uma estrutura de rede de atividades, interagdes e relagdes intersubjetivas do
corpo no seu ambiente, de modo que as estruturas que definem as possibilidades de agir e de
modulag¢do das interagdes do corpo com o ambiente sdo fisiologicas e anatdmicas.

Sdo as estruturas sensorio-motoras do corpo que permitem que uma acdo seja
direcionada para a percepcdo. Por isso, Varela, Thompson e Rosch (1992) destacam o termo
“em acdo” (in action) na palavra enagdo como forma de reforgar que os processos sensorio-
motores sdo inseparaveis, tratando-se também de um engajamento incorporado com o mundo.

Essa relacdo integral do corpo com o ambiente possibilita continuas interagdes e
transformagdes e constitui 0 corpo como um sistema autbnomo no espaco fisico, um conjunto
de processos encadeados, em que os componentes produzidos geram processos € relacdes
cada vez mais complexas e que a0 mesmo tempo se complementam.

Varela, Thompson e Rosch (1992) enfatizam esse carater de complexidade processual
das unidades cognitivas, como sistemas bioldgicos dinamicamente complexos. Por complexo

ou complexidade, entenda-se um tipo de variagdo que ndo ¢ ordenada e previsivel, mas que
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também ndo ¢ completamente aleatoria, ou seja, trata-se de um tipo de variagdo que obedece a
padrdes instaveis, ou seja, pode-se dizer que sdo relagdes com caracteristicas entropicas’.

A complexidade das interacdes do agente com o ambiente pode refletir em alteragdes
cognitivas e processos externos ao corpo, assim como pode refletir em alteragdes nos
processos internos e autonomos do corpo, que sdo dependentes dos processos externos,
mesmo que 0S processos externos ndo sejam retroalimentados. Assim, a atividade do agente
no ambiente € “causa e efeito” de seu proprio sistema autonomo. Sua dindmica demarca o que
ele deve contar como parte do seu sistema bioldgico e o que pertence ao meio ambiente.

Essa interface onde ocorrem as interagdes entre o agente e o ambiente funciona como
uma membrana que confere identidade e autonomia ao sistema cognitivo. E por meio dela que
o corpo tem a possibilidade de existir no mundo, de afirmar a sua identidade e assim atribuir
significado a suas relagdes e experiéncias de sentidos.

Froese e Di Paolo (2011) evidenciam que a existéncia ¢ uma conquista permanente em
face da potencial desintegracdo, caracterizando a identidade de um sistema autdbnomo como
precaria, e afirmam que sua preservagdo estd relacionada a capacidade de adaptagdo, que €
adquirida pela préatica reiterada do ser no mundo, de modo que as percepgdes obtidas por meio
da experiéncia dos sentidos e da percepgdo retroalimentem o aprendizado do agente no
ambiente.

O agente desenvolve competéncias ao realizar uma atividade no ambiente,
aumentando a sua capacidade de reconhecer diferencas sutis em uma variedade de situacdes
similares. Assim, as percepgdes sedimentam-se em uma performance corpdrea, auxiliando o
aprendizado do sistema cognitivo para responder as especificidades de diferentes situagdes
futuras.

Ac¢ao e percepcao ocorrem em um fundo de aprendizado de habilidades e praticas em
reiteradas interagdes com o ambiente, nas quais o individuo adapta-se e reconhece o mundo.
Assim, semelhante ao que acontece no reconhecimento das affordances quanto a composi¢ao
dos objetos, um corpo que se reconhece como uma identidade autonoma pode agir como uma
unidade harmonica e coerente, mesmo sem perceber o que acontece com o funcionamento de
seus sistemas, orgaos e células. No entanto, os processos de interagdo desse sistema com o

ambiente podem ocasionar adaptagdes e restrigdes ao funcionamento dos niveis subjacentes,

? Relativo a entropia, termo utilizado por Rudoloh Clausius em 1865 para designar “a perda de calor de qualquer
sistema mecanico”. Relativo a primeira e a segunda leis da termodinadmica, segundo as quais “a energia do
mundo permanece constante”, mas “a entropia do mundo tende a um maximo”. Posteriormente, Stephen
Mason (1962) estabeleceu que “a entropia ¢ também a tendéncia para a desordem em um sistema”.
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ou seja, podem ocorrer implicagdes mutuas entre niveis emergentes e descendentes,
ocasionando desequilibrio no sistema bioldgico e implicagdes quanto a sua existéncia.

De acordo com a teoria enativa, o sistema cognitivo interage ativamente nos processos
de reconhecimento, transformacao e significancia, configurando-se como agente de producgdo
de sentido no decorrer de toda a sua existéncia. A partir dessas interagdes na rede de
processos do agente em conjunto com outros agentes, ocorrem interacdes dindmicas e
simultaneas que estabelecem diferentes processos e ocasionam eventos coletivos que
incorporam uma atividade cognitiva emergente.

Essa incorporacdo ¢ um dos principios fundamentais da teoria enativa. Segundo
Varela (2000), ndo se pode compreender a mente ou as capacidades mentais sem que essas
estejam inscritas em um corpo ¢ em um mundo, ou seja, a corporeidade ¢ essencial para o
entendimento do funcionamento cognitivo, pois o ser ndo pode estar separado do organismo e
este ser ndo pode estar apartado do seu ambiente. A incorpora¢do ¢ o ser no mundo, a
cogni¢do encarnada. Ela ¢ uma codeterminag¢do do ambiente externo e do proprio corpo.

O mundo de um sujeito ¢ considerado, na teoria enativa, como um ambiente
coemergente, produzido coletivamente por meio das inter-relacdes com outros agentes.
Agente e ambiente estdo entrelagados, corpo e mundo incorporam a intencionalidade
operante. De acordo com Maturana e Varela (1997), encontramo-nos integralmente
vinculados a0 mundo e ele nos constitui mutuamente.

Nessa perspectiva, o corpo surge como referencial a partir do qual o mundo aparece
como um conjunto de possibilidades de a¢do que aciona afetos e perceptos constituintes da
atencao corporal pré-reflexiva (THOMPSON, 2007). Dessa forma, a ideia de mundo de um
sujeito estd condicionada a sua experiéncia cognitiva € a sua estrutura sensorio-motora, € o
seu corpo € o fundo de significacdo dos processos de formagao de identidades construidos por
meio das experiéncias de sentido e percepgdes ao longo do fruir das suas inter-relacdes e

vivéncias.

2.4 Verbivocovisualidade: a poesia no corpo a corpo com os dispositivos

Verbivocovisualidade ¢ um termo criado por James Joyce (1882-1941) no seu ultimo
romance, “Finnegans Wake”, publicado em 1939, e que sintetiza uma forma de composi¢ao
poética que integra a visualidade, o som e o sentido das palavras. O estilo literario de Joyce
caracteriza-se por um admiravel dominio da linguagem e utilizagdo de formas literarias

inovadoras.
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De acordo com Felipe Aratjo (2019), a poesia de Joyce foi influenciada pelo lirismo e
pelo simbolismo, “seus versos eram criados para soarem como letras de musica. Seus poemas
apresentavam objetividade, visualidade, neologismos e arcaismos” (ARAUJO, 2019, on-line,
n.p.). O estilo narrativo de Joyce era marcado pelo fluxo de consciéncia, livres associagdes
oniricas e alusdes literarias, aliados, segundo Aratjo (2019), a “utilizacdo de linguagem
coloquial, ritmos sonoros inovadores que ultrapassassem a métrica, liberdade tematica, versos
livres e apresentacdo imagética”, o que levou Ezra Pound o considera-lo como um dos poetas
mais eminentes do Imagismo.

O experimentalismo poético de Joyce se originou nos primérdios do modernismo
poético em lingua inglesa, ao lado da renovagdo poética de Stéphane Mallarmé (1842-1898),
e, alinhado ao pensamento e a poesia antropofagica do modernista Oswald de Andrade (1924-
1928), influenciou o trio de poetas concretistas brasileiros, Augusto de Campos (1931-),
Décio Pignatari (1927-2012) e Haroldo de Campos (1929-2003), que procuravam questionar
as formas de fazer poesia e de renovar a sensibilidade e a experiéncia poética, contrapondo-se
a linearidade e ao ambito literario até entdo hegemonicos no fazer poético nacional.

A partir de 1950, essa pratica experimental dos poetas concretistas foi proposta como
um outro modo de fazer poesia, entdo denominada no projeto da poesia concreta como
“verbivocovisualidade”. O resultado da busca por uma combinacdo de ideias e estimulos
perceptivos visando a uma representagdo da “arte geral da palavra” e aglutinados no plano-
piloto da poesia concreta se desdobra até os dias atuais com a utilizagdo de suportes
tecnologicos.

A inventividade da poesia concreta foi fundamental para extrapolar aspectos formais e
sonoros das palavras, desviando-se da sintaxe tradicional e experimentando outra sintaxe
poético-visual. A experimentacdo da forma narrativa foi entdo radicalizada no periodo
neoconcretista (POESIA CONCRETA, 2007).

Os poetas concretos, desde os seus primeiros experimentos verbivocovisuais,
exploravam a combina¢do de linguagem multimodal e buscavam a combinag¢do dos seus
trabalhos em diferentes areas, desde as artes visuais e o design, até a musica, o teatro e as
demais producdes audiovisuais. Além de sua propria producdo e da atividade tedrica,
empenharam-se ainda na constitui¢do de um amplo repertério de formas poéticas, por meio da
revisdo critica de autores e da traducdo de uma grande variedade de obras de outros idiomas
para o portugués, sob o parametro da invencao estética (POESIA CONCRETA, 2007).

Esses poetas concretistas, ao trazer o som e imagem para sua experimentagdo poética,

propunham o rompimento com a linearidade textual, em conformidade com o
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desenvolvimento tecnolégico dos meios de comunicagdo, algo que Vilém Flusser (2008b) ja
discutia sobre o declinio do prestigio da escrita a partir das ideias sobre o processo imagético
e de codificacdo das imagens. Segundo o autor, a oralidade foi substituida pela textualidade
linear, com o cédigo escrito tornando-se o principal veiculo de disseminagdo de ideias devido
aos métodos de copia e impressao utilizados até o século XVIII, principalmente nos livros. A
partir dos séculos XIX e XX, com o advento dos jornais, a combinagdo de imagem e texto
tornou-se essencial na composi¢ao do discurso.

Acompanhando essa tendéncia nas artes, houve um movimento mais amplo na
sociedade que levou a utilizagdo de diversas formas de comunicagdo visual, incluindo
ilustragdo, fotografia, publicidade, design grafico e tipografia. Especificamente em relagdo a
poesia, os movimentos artisticos do cubismo, futurismo, dadaismo e surrealismo despertaram
a percepcao de modo mais intenso, uma vez que a rima e a métrica ja eram exercitadas desde
muito tempo, indicando tanto a sonoridade quanto a visualidade ritmica do poema, que
haviam sido subestimadas por séculos devido a disposi¢do linear do texto nos livros
impressos.

Nesse contexto, Décio Pignatari (1957) entdo convida para uma nova poesia, a poesia

concreta, ao falar do verso em crise, que:

[...] obriga o leitor de manchetes (simultaneidade) a uma atitude postica. ndo
consegue libertar-se dos liames logicos da linguagem: ao tentar fazé-lo, discursa
adjetivos. ndo d4 mais conta do espago como condicdo de uma nova realidade
ritmica, utilizando-o apenas como veiculo passivo, lombar, ¢ ndo como elemento
relacional de estrutura. antieconémico, nio se concentra, ndo se comunica
rapidamente. destruiu-se na dialética da necessidade e do uso histdricos. esse ¢
apenas o golpe de misericordia da consciéncia critica: o primeiro ja foi dado, de
fato, por mallarmé, 60 anos atras — un coup de dés (PIGNATARI, 1957, p. 67).

De acordo com Haroldo de Campos (1957, p. 76), “a poesia concreta ¢ a linguagem

adequada a mente criativa contemporanea”. E o poema concreto aspira a ser:

[...] composicdo de eclementos basicos da linguagem, organizados Otico-
acusticamente no espago grafico por fatores de proximidade e semelhanga, como
uma espécie de ideograma para uma dada emogdo, visando a apresentacdo direta -
presentificagdo do objeto (CAMPOS, H., 1957, p. 73).

Explica Augusto de Campos (1950):

Em sincronizagdo com a terminologia adotada pelas artes visuais e, até certo ponto,
pela musica de vanguarda (concretismo, musica concreta), diria eu que hd uma
poesia concreta. Concreta no sentido em que, postas de lado as pretensdes
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figurativas da expressdo (o que ndo quer dizer posto a margem o significado), as
palavras nessa poesia atuam como objetos autdbnomos. Se, no entender de Sartre, a
poesia se distingue da prosa pelo fato de que para essa as palavras sdo signos,
enquanto para aquela sdo coisas, aqui essa distingdo de ordem genérica se transporta
a um estagio mais agudo e literal, eis que os poemas concretos caracterizar-se-iam
por uma estruturagdo Otico-sonora irreversivel ¢ funcional e, por assim dizer,
geradora da ideia, criando uma entidade todo-dinamica, "verbivocovisual" — ¢ o
termo de Joyce — de palavras dicteis, moldaveis, amalgamaveis, a disposicdo do
poema (CAMPOS, A., 1950, p. 50)

Esses poetas comecaram a utilizar o termo verbivocovisualidade, relacionando-o ao
fendmeno da linguagem que atravessa a sua poesia experimental. Nesse sentido, a
verbivocovisualidade relaciona-se a forma integrada do plano de expressdo da linguagem
sonora, visual e do sentido das palavras. Seu discurso tem um enunciado pleno, resultante de
diferentes instancias intersemidticas entre o conteudo imagético, o texto sonoro e o texto
verbal.

Antonio Miranda e Elmira Simedo (2018) apontam para uma arquitetura
multidimensional cognitiva do conteudo e da forma de processar registros poéticos € na
comunicagdo extensiva. Uma linguagem verbivocovisual potencializa a composi¢cdo das
estruturas de informagdo, tornando-as mais complexas e ecléticas em termos de conteudo e,
ao mesmo tempo, cada vez mais sedutoras a uma percepg¢ao integrada dos sentidos.

Assim, uma linguagem verbivocovisual parte da organizagdo de compostos derivados
das estruturas convencionais de texto, imagem e som para transforma-las em novas estruturas,
conciliando suas diferencas em possibilidades concretas de informagao e sentido. Conforme
as suas possibilidades de experimentagdo e producdo artistica, Antdénio Miranda (2013)

esclarece:

O poeta inscreve, modela, geometriza, diagrama sobre a superficie plana da pagina,
dos muros, da tela ou parte para suportes mais amplos como o disco sonoro, o
cinema e o video, e a publicagdo digital, com recursos multimidia e holograficos...
agora vale tudo no processo de criagdo e expressio (MIRANDA, 2013, on-line,

n.p.).

Verifica-se que a verbivocovisualidade mostra-se adequada quanto aos recursos
tecnoldgicos atuais, como se fosse criada para a tecnologia multimidia e fizesse parte da
midia digital e suas interfaces, uma vez que 0 momento contemporaneo evidencia e amplifica
0s seus aspectos poéticos e requisitos tecnologicos. Os poetas concretos, que ansiavam pela
chegada da tecnologia multimidia, tiveram que se contentar com a pagina para expressar suas
ideias poéticas. Até que isso acontecesse, eles usaram metaforas inspiradas em paginas

analogicas para descrever sua experiéncia multimidia (GOLDSMITH, 2011).
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A emergéncia das tecnologias multimidia possibilitou que os poetas concretistas
assumissem o papel de designers da palavra, provocando mudangas no campo da arte e da
comunicagdo, explorando ndo apenas a camada semantica da palavra, mas também as
potencialidades de suas imagens e dos sons, por meio de um trabalho transdisciplinar.

Essa relacdo da poética verbivocovisual com os conceitos apresentados nas segdes
anteriores encontra-se em sua unidade corporificada de significados e multissensorialidade. A
linguagem verbivocovisual conecta-se a um todo dindmico de multiplas dimensdes, que
converte para a fusdo dos seus constituintes vocabulares, enunciativos e visuais,
caracterizando um todo unificado que explora ao méximo sua representagdo poética.

Além disso, a metodologia fenomenoldgica possibilita uma conexdo a partir da
experiéncia dos sentidos em contato com os diferentes estratos da poética verbivocovisual. As
praticas poéticas verbivocovisuais podem auxiliar a frui¢do da obra a partir de diferentes
sentidos ou até mesmo gerar um efeito sinestésico, haja vista que pode existir
simultaneamente uma poesia verbal, uma poesia sonora e uma poesia visual na mesma obra,
mas a multiplicidade de sua poesia, ou seja, o plano de expressdo pleno se da apenas pela
experiéncia multissensorial.

De acordo com Beatriz Amaral (2020), ao analisar a obra de Augusto de Campos,
pode-se fazer uma relagdo das potencialidades da poesia verbivocovisual com o seu
desenvolvimento pleno a partir da sofisticagdo dos recursos tecnologicos, do advento das
midias digitais e, finalmente, da inser¢do da poesia na arte digital. Conforme declara o poeta

Augusto de Campos sobre a expansao tecnoldgica das poéticas verbivocovisuais:

Sob o influxo da revolugdo tecnoldgica, os novos experimentos convergiram para a
valorizag@o da interdisciplinaridade, que conduziria as poéticas visuais e sonoras, ja
nos anos 1980 e 1990, as mais diversas exploragdes intermididticas com apelo ao
neon, a holografia, ao laser e ao video e a levariam finalmente ao universo digital,
estendendo-se as manifestagdes multimidiaticas (CAMPOS, A. apud AMARAL,
2020, p. 49).

O desenvolvimento tecnolégico quanto aos recursos interativos em arte e tecnologia
tende a potencializar as poéticas verbivocovisuais, como vislumbravam os poetas concretistas
em suas experimentagdes de vanguarda. E no contexto contemporaneo, as poéticas
verbivocovisuais parecem incorporar-se adequadamente aos dispositivos artisticos com suas

interfaces afetivas.
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2.5 Poéticas das interfaces: as midias interativas

A informadtica (...) fornece ao poeta um instrumental
enorme para implementar as propostas das poéticas das
vanguardas, que se repotencializam, augurando uma
ultramodernidade antes que uma pos-modernidade
(CAMPOS, A., 2017, p. 27).

As interfaces afetivas sdo interfaces computacionais inseridas no campo da arte e
tecnologia a partir da pesquisa poética de artistas que buscam, pela criacdo de objetos
tecnologicos, estimular algum tipo de afeto e/ou percep¢do no seu interator (agente fruidor)
por meio de estimulos sensoriais e das affordances desses objetos.

Na concepg¢do de projetos de midia digital, incluindo as poéticas interativas, a
interface digital ¢ um elemento fundamental por ser, ao mesmo tempo, um produto de
interacdo entre a maquina e o ser humano e, de certo modo, uma extensao do corpo humano.

Segundo Lucia Santaella (2013), desde o surgimento dos computadores pessoais
conectados a internet, adquirimos um entendimento intuitivo do significado da palavra
"interface" e, gracas a "interatividade", os computadores se tornaram maquinas dialogantes.

Assim, ¢ por meio dos recursos da interface que duas entidades distintas entram em
conversagdo, ou seja, os recursos oferecidos pelas interfaces geram as possibilidades de
interacdo entre agente e ambiente.

De acordo com Cleomar Rocha (2017), ha um grande nimero de variagdes para a
definicdo do termo “interface” em funcdo das areas do conhecimento e do periodo em que se
fala, muitas vezes utilizando-se de metaforas como artificio de esclarecimento. De todo modo,
historicamente, as interfaces tiveram diferentes formas, assumindo-se como fisicas,
perceptivas e cognitivas, sendo essas Ultimas conhecidas como naturais ou inteligentes. Isso
evidencia que o termo interface estd vinculado semanticamente a informatica.

No que se refere as interfaces graficas, telas nas quais estdo inscritas representacdes
graficas e funcionam como mediadoras da conversagdo entre humanos e maquinas por meio
dos recursos de dispositivos tecnoldgicos, Cleomar Rocha (2017) explica que houve uma
jun¢do de elementos fisicos e graficos em atuacdo conjunta, com a replicacdo desses
elementos na interface grafica a partir do conceito de duplo virtual de Engelbart.

Na andlise da experiéncia dos sentidos, por meio dos quais o agente aprende e
responde aos estimulos e apelos do ambiente tecnoldgico, abordam-se questdes
fenomenoldgicas de experiéncias corpdéreas ligadas a percepcdo, ao agenciamento e a

extensdo do corpo proprio. Trata-se de um estado de imersdo perceptiva em que o corpo
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torna-se uma espécie ancoradouro, de identificagdo do ser e sua localizagdo no mundo. “A
percepcao do mundo € apenas uma dilatacdo do meu campo de presencga, ela ndo transcende
suas estruturas essenciais, aqui 0 corpo permanece sempre agente € nunca se torna objeto”
(MERLEAU-PONTY, 1999, p. 408).

Assim, chega-se a metdfora da interface como membrana, como tecido sensivel e
intermediario de troca entre dois meios, ou seja, a interface como pele (ROCHA, 2017). A
carne no mundo, oriunda da consciéncia encarnada, adquire, a partir de sua corporeidade
interagindo por meio de uma interface afetiva, a possibilidade de significacio pela percepg¢ao.
Constitui-se, assim, uma relacdo entre a consciéncia do agente fruidor com a obra de arte e
tecnologia no que tange a seus afetos e perceptos, rumo a imersao dos sentidos.

Ao abordar questdes de afetos e perceptos relacionadas as poéticas das interfaces em

arte e tecnologia, Cleomar Rocha (2017) comenta:

As crescentes producdes em Arte e Tecnologia muito tém contribuido para o
desenvolvimento de novas interfaces, mais intuitivas, inteligentes e, acima de tudo,
que afetam o ser humano nos varios niveis, sejam estéticos ou cognitivos. Trabalhos
de arte das interfaces hd algum tempo corrigem um problema de concepgio de
interface, eliminando uma pretensa distingao entre o espago atual e o espago virtual
tecnologico, concebendo interfaces afetivas, no sentido de ultrapassarem a
realizagdo da tarefa e promover uma experiéncia estética (ROCHA, 2017, p. 77).

Aprofundando sobre as interfaces afetivas e exemplificando sobre experiéncia do
agente fruidor quanto a imersdo no espago-tempo da obra de arte tecnologica, Janet Murray
(2003) utiliza a metafora do mergulho e explica que, nessa imersdo, o individuo tem a
sensa¢do de estar envolvido por uma realidade completamente estranha ao seu ambiente
natural. A imersdo ¢ um dos elementos para o deslumbramento e encantamento tecnologico,
com a representagdo da interacdo, por meio dos elementos de efetividade de a¢do com
feedback em tempo real e o que a autora denomina agéncia, ou seja, a capacidade do
individuo de realizar e ver o resultado de suas a¢des e escolhas de modo significativo. Esse
pensamento ¢ importante para que se possa entender aspectos da corporeidade do agente
fruidor, quanto a sua experiéncia dos sentidos no momento da interagdo com a obra e,
portanto, aspectos enativos oriundos da poética interativa da obra de arte e tecnologia.

De acordo com Cleomar Rocha (2017, p. 53), “poética ¢ estratégia de construgdo de
encantamento, instru¢do de linguagem com a finalidade de afetagdo, aquilo que afeta um

sujeito receptor”. Sobre as interagdes como estratégia poética, comenta o autor:
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Ao buscar relagdes pouco comuns que resultam na experiéncia estética, a arte
tecnologica experimenta o novo e indica caminhos possiveis de alcangar mais que a
realizagdo da tarefa, satisfacdo ao realizar interagdes. Estamos, em ultima instancia,
no conceito de usabilidade das interfaces (ROCHA, 2017, p. 97).

Percebe-se que as interfaces computacionais e as questdes relacionadas a interacao e
ubiquidade no ciberespago estdo cada vez mais presentes na sociedade e também na estética
da arte contemporanea. No entanto, como afirma Julio Plaza (2003, p. 13), “neste processo
progressivo ¢ importante frisar que o artista trabalha na contramao da teleologia tecnologica,
no sentido em que ele ndo a homologa enquanto produtora de mimese do real, mas na criagao

de outros referentes”. Como afirma Cleomar Rocha (2017):

A poética das interfaces emociona justamente por ndo exigir uma compreensao
tacita de sua funcionalidade como pardmetro primeiro de sua ontologia. As
affordances, aqui, valem pouco, em se tratando de modelo mental da tarefa. Antes
de valerem s3o tensionadas e questionadas, propondo novas visadas em sua
acomodagdo semantica, trazendo novos contextos de enunciagdo, ainda que o
enunciado se mantenha em partes. Mas, em novas enunciagdes, o enunciado também
se reacomoda, provocando descompassos € novos passos, como era de se esperar, €
que foi desenhado na instancia poética, estratégica (ROCHA, 2017, p. 97).

Desse modo, as perspectivas interativas das estratégias poéticas dos artistas
tecnologicos demandam a exploragdo de processos de criacdo artistica e estética que abordem
outras realidades de ordem perceptiva nas relacdes do ser no mundo virtual/atual em seu
corpo a corpo com as interfaces dos objetos tecnoldgicos, explorando a multissensorialidade

dessas interfaces afetivas. Segundo Julio Plaza (2003):

Uma obra de arte interativa ¢ um espago latente ¢ suscetivel a todos os
prolongamentos sonoros, visuais e textuais. O cenario programado pode se
modificar em tempo real ou em funcdo da resposta dos operadores. A interatividade
nao ¢ somente uma comodidade técnica e funcional; ela implica fisica, psicologica e
sensivelmente o espectador em uma pratica de transformagao (PLAZA, 2003, p. 22-
23).

Roy Ascott (1998) acredita que, por meio da polissemia da arte interativa, com seus
multiplos fluxos de dados (imagens, textos, sons) em redes cibernéticas adaptdveis e
inteligentes, podem-se gerar experiéncias inovadoras e agdes capazes de modificar a estrutura
de interagdo do agente com o ambiente. De acordo com Julio Plaza (2003), ao citar Roy

Ascott:

[...] o que nds queremos desenvolver ¢ uma vasta gama de atitudes, de sistemas, de
estruturas e de estratégias interessando todo nosso aparelho sensorial ¢ engajando o
espirito e as emogdes na criagdo de complexos ambientes multimidia de um rico



52

potencial de significagdo e de experimentagdo (ASCOTT, 1991 apud PLAZA, 2003,
p- 23).

Baseando-se em Fred Forest (1998), Plaza (2003, p. 20) complementa: “a transmissao
cultural desmaterializada provoca a emergéncia de uma criatividade e inteligéncia coletivas e
a exploragdo de novos espacos-tempo, uma ‘dilatacdo e densificagdo’ dos potenciais
imagindrios e sensiveis”.

Portanto, a interatividade das interfaces afetivas cumpre um papel transformador no
didlogo entre homem e maquina, exercendo sua fun¢cdo de membrana sensivel, que permite a
relacdo de troca e conversibilidade como cddigo comum de diferentes sistemas, bem como a
sinergia, por meio da a¢do coordenada de varios processos de percep¢iao do individuo e sua
relacdo com os objetos tecnologicos, que podem romper com a representagdo linear de
pensamento e discurso com a légica textual (FLUSSER, 2008a) em prol de um modo digital

de pensar e ser no mundo, um modo ndo linear e multimodal.
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3 METODOLOGIA SENSIVEL PARA UMA DISCUSSAO TRANSDISCIPLINAR

A partir da observacdo dos fendomenos relacionados as perspectivas interativas de um
agente fruidor atuando por meio de uma interface afetiva de uma obra com poética
verbivocovisual inserida em um contexto de midias digitais, podem-se analisar e descobrir as
relacdes de estratificacdo e unidades de sentido que as estruturam a partir do método de

estratificacdo fenomenoldgica, denominado Fenomenologia da Cibercepgao.

3.1 Fenomenologia da Cibercepc¢io

Para entender o método de estratificacdo fenomenoldgica e a Fenomenologia da
Cibercepcao, retorna-se a Roman Ingarden (1979), filésofo polonés discipulo de Husserl
(2001), que elaborou uma analise técnica da obra de arte literaria composta por cinco estratos:
o estrato sonoro, o estrato das unidades de sentido, o estrato dos objetos representados, o
estrato do mundo e o estrato de qualidades metafisicas.

Com o aprofundamento do método, Wellek ¢ Warren (1962 apud ROCHA, 2004)
propuseram a juncao do estrato do mundo e do estrato de qualidades metafisicas, de modo que
poderiam ser agrupados em um unico estrato, o estrato do mundo, referente ao reino dos
objetos representados. E ampliando a ideia dos cinco estratos da obra de arte literaria para
obras de outras naturezas, Wellek e Warren (1962) analisaram a possibilidade de variagdes e
estruturacdo de novos estratos. Assim como pesquisou Maria Luiza Ramos (1969 apud
ROCHA, 2004) ao pensar em novos estratos: "a despeito de Ingarden ndo ter formulado um
estrato Optico, acrescentou-o em sua analise, justificando-o em fun¢do da importancia que a
organizagdo espacial passa a ter na contemporaneidade" (ROCHA, 2004, p. 45).

De acordo com Cleomar Rocha (2004):

De fato o método de Ingarden ¢ bastante interessante, na medida em que se constroi
de modo articulado, permitindo enxergar o exercicio hermenéutico a partir de
estratos que se somam, em um continuo analitico, fundado no principio sonoro,
alcangando o metafisico. Desse modo, o principio do método ¢ a obra viva, tornada
som, que articula palavras em frases, que organizam as unidades de sentido, que
estruturam os objetos representados, que compdem o mundo que abraga a metafisica
(ROCHA, 2004, p. 43-44).

Atualizando o método de estratificagdo para o contexto das midias digitais, Cleomar
Rocha (2004) procurou manter as diretrizes do método de Ingarden ao partir da dimensao

sensivel da obra literaria até chegar a dimensdo metafisica das interfaces das obras de arte e
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tecnologia. "Inspirado na constru¢do de uma estratificagdo para abordar a obra de arte visual,
e a vertente tecnologica” (ROCHA, 2004, p. 45), o autor alterou alguns estratos no processo
de verificagdo, de modo a acrescentar a valoracdo de instancias conceituais que fogem a
orientacdo de aproximacdo sensivel somente pela percep¢do (ROCHA, 2004), e propos os
seguintes estratos a fim de sistematizar uma abordagem ao que denominou um modelo da

"Fenomenologia da Cibercepc¢ao":

» Estrato sensivel, abordando as relagdes sonoras, visuais, olfativas, tateis e
cinéticas, na abordagem do objeto estético propriamente dito;

* Estrato pragmatico, que considera os aspectos técnicos relacionados a intelecgao
ou reconhecimento de padrdes tecnolégicos do ‘em si’ do objeto, bem como a nogao
de ‘para si’ tecnologizado, a partir da inteligéncia artificial e especificidades do
meio;

» Estrato sintatico-compositivo, que consiste na observacdo das unidades de
sentido, compreendendo estas enquanto as relagdes estruturais da(s) linguagem(ns)
utilizada(s);

* Estrato seméntico, buscando dar conta dos objetos representados, no exercicio da
relagdo signica;

» Estrato da mensagem estética, ou das qualidades metafisicas, vislumbrando a
contemplagdo, participagdo ou interagdo proporcionada pela arte (ROCHA, 2004, p.
45).

Reafirmando a ideia de buscar um método de andlise que aborde a experiéncia dos
sentidos e a corporeidade do agente fruidor como ampliagdo do método fenomenoldgico de
pesquisa, Christine Greiner (2011, p. 7) enfatiza que “a nogdo de que o significado esta
enraizado na nossa experiéncia corporal significa reconhecer que tanto a capacidade
imaginativa como a conceitual sdo absolutamente dependentes dos processos sensorio-
motores”.

Isso reforga a ligagao do método de estratificagdo fenomenologico da cibercep¢ao com
os conceitos de corpo proprio, affordances e enacdo, haja vista as relagdes entre percepgao,

experiéncia dos sentidos e tomada de consciéncia e acdo do ser no mundo.

No que se refere aos primérdios da critica, arrisco sugerir que tudo comega com uma
inquietagdo corporal. Tanto William James como Charles Sanders Peirce pontuaram
que a experiéncia da hesitacdo de alguém estd sempre amparada por uma tensao
corporal, algum tipo de restri¢do. O corpo ndo acompanha a divida, ele ¢ a davida.
O significado da duvida ¢ precisamente a experiéncia corporal que sente o bloqueio
do fluxo da experiéncia em dire¢do a novos pensamentos, sentimentos e
experiéncias. E provavelmente dai que emerge o principio da pesquisa e da
experiéncia viva (GREINER, 2011, p. 8).

Como visto, ha uma clara relacdo de determinagao dos estratos fenomenoldgicos como

processos que se encadeiam a partir da experiéncia dos sentidos do agente fruidor com as
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interfaces das obras de arte e tecnologia e que sdo revelados na percepcao e inter-relagdo com
o objeto.

Portanto, o método de andlise a partir do modelo da Fenomenologia da Cibercepgao
proposta por Cleomar Rocha (2004) se mostra como um instrumento eficiente para a
investigacdo fenomenologica das perspectivas interativas em poéticas verbivocovisuais

imersas no ambiente tecnoldgico das midias digitais.

3.2 Critérios de sele¢ao

A fim de compreender as questdes e o universo da pesquisa, os critérios de sele¢do de
obras de arte e tecnologia interativas e com poéticas verbivocovisuais foram definidos de
modo a auxiliar na abordagem do objeto de pesquisa e reconhecer os seus autores,
procurando-se, inclusive, por referéncias, tendéncias e padrdes técnicos, caso existissem.

O recorte espago-temporal definido na pesquisa procurou por amostras da produgdo
verbivocovisual no pais, a fim de vislumbrar o seu cendrio contemporaneo. Buscou-se por
obras verbivocovisuais interativas de artistas brasileiros em atividade, de diferentes geracoes,
regides e estilos, ou seja, houve um interesse maior na procura de variagdes do que na
quantificagdo, a fim de descobrir as experimentagdes ou possiveis evolugdes nas obras
verbivocovisuais ao longo dos ultimos anos, devido ao desenvolvimento tecnoldgico e das
midias interativas.

Uma das dificuldades do estudo foi encontrar obras adequadas ao objeto de pesquisa,
pois foi observado que as obras pertenciam a um tipo de artista que produz a composi¢ao
verbivocovisual com carater experimental, incluindo nessa experimentacdo o recurso
interativo, sendo que a maioria desses artistas esta ligada ao meio académico, ou a interacao
proposta experimentalmente estd ligada a tecnologia de uma determinada tendéncia
tecnologica no momento da producdo da obra, que pode, inclusive, ser reeditada e adaptada
para novas tecnologias.

A selecdo das obras ocorreu também por meio da pesquisa do portfolio de artistas que
trabalham a tematica do objeto de pesquisa. Consequentemente, os artistas selecionados sao
marcados pela sua vasta producdo, o seu pioneirismo, vanguarda, performatividade e
experimentalismo. Assim, apds a selecdao das obras, considerou-se também, para a respectiva
analise, o perfil do seu criador, pois esses sujeitos parecem representar a potencialidade de sua

obra.
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A pesquisa por artistas e suas obras foi realizada em repositorios virtuais de obras,
fichamento e produgdo artistica e poética, a partir da citacdo por artigos académicos ou de
noticias na midia especializada, entendendo-se por esse termo jornais de grande tiragem com
cadernos de tematica artistica e matérias assinadas por jornalistas profissionais especializados
em temas culturais. Também foram consultados portfolios on-line de poetas no Portal da
Poesia Ibero-americana (MIRANDA, 2013), que conta atualmente com o cadastro de 10.000
poetas.

As palavras-chave para a busca partiram de expressdes relacionadas a
verbivocovisualidade, trabalhos de arte e tecnologia, poéticas interativas, poesia concreta,
poesia digital, poesia experimental.

Resumidamente, os critérios de sele¢do para andlise das obras partiram e se
configuram na seguinte ordem:

1° - Busca na internet por obras de arte e tecnologia de artistas brasileiros em atividade
com poéticas verbivocovisuais, a fim de obter uma visdo do cenario geral desse tipo de
produgdo artistica;

2° - Busca por obras de arte e tecnologia com poéticas verbivocovisuais com algum
tipo de interface interativa produzidas por artistas brasileiros de diferentes regides do pais;

3° - Selegdo de cinco obras de arte e tecnologia com poéticas verbivocovisuais de
diferentes artistas. Adotou-se como procedimento a maior exploragdo da interatividade como
recurso poético da interface e o portfolio do artista, ou seja, além da interatividade na poética
verbivocovisual, considerou-se também o historico da atividade e experimentacdo poética do
artista como relevancia para a pesquisa académica.

Dessa forma, a busca iniciou-se no Portal da Poesia Ibero-americana, seguindo para a
Biblioteca do Itau Cultural, no Museu da Gente e no Google, por sites de catdlogos com perfil
de artistas/poetas brasileiros que produziram trabalhos verbivocovisuais nos ultimos anos.
Surgiu assim a questdo da nomenclatura e classificagdo desse tipo de poesia, pois ndo s6 no
Portal da Poesia Ibero-americana, como em outros sites com portfolios de artistas, as vezes,
uma obra verbivocovisual pode ser catalogada como poesia visual, audiovisual, multimidia,
arte e tecnologia, etc.

Com o objetivo de encontrar artistas que estivessem produzindo esse tipo de obra na
atualidade, procurou-se pela produgdo poética daqueles que sdo uma referéncia no tema pela
originalidade do seu trabalho, como Augusto de Campos, Arnaldo Antunes, Anténio Miranda.
Inclusive, assim como Augusto de Campos, Antonio Miranda também conta com trabalhos

que datam da origem da poesia concreta e que podem ser considerados verbivocovisuais. Sao
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poetas que atuam até o momento presente com a adocdo dos recursos tecnologicos no seu
fazer poético.

Destaca-se que tanto Antonio Miranda quanto Augusto de Campos ja criavam
trabalhos verbivocovisuais com arte e tecnologia desde o fim dos anos 1960. Além disso,
contam com produg¢do poética e académica em temas relacionados ao objeto da pesquisa. No
entanto, apesar da diversidade de obras e materiais académicos desses autores relativos a
verbivocovisualidade, no que se refere a obras de arte e tecnologia com poéticas
verbivocovisuais e interativas, o nimero de obras produzidas ¢ escasso.

Em relagdo a busca por poemas verbivocovisuais e interativos de Augusto de Campos,
foram encontradas trés obras da série Clip-poemas do livro “Nao: poemas”, de 2003, que
atendiam aos critérios de selecdo deste estudo. Dentre elas, foi selecionada a obra
“Criptocardiograma” (2003), que encanta de imediato e, provavelmente, melhor se relaciona
com a atitude fenomenologica e os conceitos de que tratam este estudo.

No caso dos poemas de Antonio Miranda, pesquisou-se por trabalhos de poesia visual
reeditados, até que foi localizada a obra “Templo Poder” (1980) e uma de suas variagdes, a
obra “Paz Podre” (2005), produzida no Macromedia Flash!?, na qual havia algum recurso
interativo apesar das limitacdes, destacando-se nesse caso o seu pioneirismo. A mesma obra,
posteriormente, foi reeditada em uma versdo com animag¢do 3D, sem utilizacdo de recursos
interativos.

Em seguida, buscou-se por obras de jovens artistas/poetas que estivessem em voga nas
redes sociais, e encontrou-se o trabalho de Daniel Minchoni, compositor/MC/Rapper/Poeta de
Rua e criador do videoclipe ‘“Literatura Ostentagdo” (2014). Esse poeta tem um vasto
portfdlio, no qual chama a atencdo o modo como tem utilizado o recurso de intera¢do via
slider no Instagram em sua poesia visual, que, além de muito criativo, também (depende do
trabalho) pode ser provocador, com uma poesia acida, humoristica, ativista, experimental.
Enfim, ele ¢ um artista sintonizado com a cena contemporanea e tem feito trabalhos
excelentes. A questdo da interacdo humana (ou entre humanos) ¢ uma constante em suas
performances, nas quais ele interage diretamente com o publico, o que, por um lado, pode ser
um reflexo da sua 6tima utilizagdo da interagdo nas redes sociais (explorando os recursos que

lhe cabem dentro das limitagdes da rede social).

10 Posteriormente, 0 Macromedia Flash foi denominado Adobe Flash apés a aquisi¢do da empresa Macromedia
pela Adobe Inc. em 2010. Por volta do ano de 2021, o Adobe Flash, com o seu pluggin Flash Player, foi
descontinuado, ¢ a empresa lancou o Adobe Animate como seu potencial substituto. O Flash é um software de
animacao vetorial e fez grande sucesso entre artistas e designers por sua interface intuitiva e a flexibilidade de
editoracdo multimidia (dudio, video, texto, imagens, etc.) para veiculagdo em sites da internet.
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Por outro lado, Daniel Minchoni ndo se mostra interessado diretamente em arte ¢
tecnologia, na questdo das interfaces computacionais, € nem mesmo se considera um poeta
concretista. Apesar disso, ele se enquadra naturalmente em um dos critérios de sele¢do para
este estudo, por sua experimentagdo e uso da interagdo como recurso poético, destacando-se
no caso da obra selecionada, “Papo de Loko 360°” (2020), o uso quase invisivel da tecnologia
para valorizar a sua criagdo poética. A questdo da verbivocovisualidade e da perspectiva
interativa na sua obra explora o recurso da midia digital, no caso, o recurso de video 360° do
Youtube.

Em seguida, pesquisou-se por trabalhos com maior énfase em arte e tecnologia,
retornando as obras do artista brasiliense Alexandre Rangel, nas quais as questdes de
interagdo estdo presentes nos mais variados meios e recursos experimentais possiveis.
Destaca-se a obra “Homenagem a Wladimir Dias Pino” (2013), que trata da releitura do
poema “Ave” (1948), trazendo os recursos tecnoldgicos atuais. O que aparentemente seria
uma obra ideal a ser analisada nesta pesquisa, pois se trata da releitura de uma obra e um
autor vanguardista responsavel pela proposicdo do poema-objeto e do poema processo. Na
versdo da obra recriada por Alexandre Rangel, o poema recebeu elementos de video, efeitos
sonoros, live coding como uma partitura do poema, o que aparentemente se tratava de uma
obra interativa, pois o cddigo que controla as notas e o ritmo parecia editavel em tempo real.
Mas, ao consultar sobre a tecnologia utilizada na tese de doutorado do artista, descobre-se que
o autor ndo a considera como interativa. Entdo, buscou-se outro trabalho do artista, uma obra
que estivesse de acordo com as proposicdes da pesquisa. Enfim, encontrou-se um trabalho
verbivocovisual interativo, produzido em parceria com Célia Matsunaga, a instalacdo “Gesto,
escrita” (2018), um convite para entrar no universo de “Alice no Pais das Maravilhas” por
meio de recursos de arte e tecnologia.

As obras selecionadas até entdo poderiam compor o corpus da pesquisa de modo
satisfatorio, uma vez que havia o exemplo da vertente evolutiva do poema verbivocovisual do
maranhense Antonio Miranda, a vertente experimental contemporanea do paulista Daniel
Minchoni e a vertente de arte e tecnologia do artista brasiliense Alexandre Rangel e de Célia
Matsunaga. No entanto, faltava encontrar uma obra de outro canone da poesia concreta, a fim
de compor com Augusto de Campos. Assim, buscou-se por trabalhos de Arnaldo Antunes,
uma vez que, desde o inicio da pesquisa, a poética de Arnaldo Antunes foi estudada como
referéncia poética verbivocovisual. Finalmente, entre os achados sobre verbivocovisualidade

e arte e tecnologia, encontrou-se na Revista Digital Artéria 8§ (2003) uma nova versdao do
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poema visual “Crescer” (2003), adaptado para versdo de midia digital por Fabio Oliveira
Nunes com recursos verbivocovisuais e interativos.

Como visto, além da proposta de arte e tecnologia que abordasse a
verbivocovisualidade e a interagdo do usuério, foi considerada a busca do artista pelo
experimental para mostrar possibilidades de poéticas e recursos tecnoldgicos distintos que
estivessem além da referéncia direta com a poesia concreta, que, as vezes, ¢ utilizada
indiscriminadamente como sindnimo de verbivocovisualidade. Também foram considerados
trabalhos em que a tecnologia embargada estivesse fora do foco da atengdo, ou seja, com a
presenga tecnologica quase despercebida pelo interator, mas como recurso de potencialidade
poética da obra.

Um critério secundario foi a tentativa de procurar obras ao alcance de todos, ou seja,
obras que poderiam ser produzidas com poucos recursos, sejam financeiros ou de computagao
e sem maiores incentivos, fruto do exercicio poético e, se possivel, com improvisagdo,
produzidas em um smartphone ou com equipamentos de baixo custo, como um Raspberry Pi.
Isso a fim de ter um referencial que servisse para educagdo inclusiva e incentivo de neofitos
na produgdo de poéticas artisticas.

O quadro a seguir apresenta o resumo da verificacdo dos critérios de sele¢ao aplicados

as obras a serem analisadas no proximo capitulo.



Quadro | - Quadro com a lista das obras selecionadas para analise.
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TITULODA | AUTOR/ | 7/p5pA OBRA | INTERACAO TECNOLOGIA | ANO
OBRA UF
Poema
Criptocardiograma Augusto de Verblvocov1sqal Uso do mouse, clicar Flash Player 2003
Campos (SP) com acesso via e arrastar
website
Antbnio VerbiI\)/(;iI(r)l\?isual Uso do mouse,
Paz Podre Miranda . mover, Flash Player 2005
com acesso via L
(MA/DF) . Iniciar, recarregar
website
Poema
Arnaldo verbivocovisual Uso do mouse, clicar
Crescer Antunes (SP) com acesso via e arrastar Flash Player 2003
website
Alexandre . .. \ 1 o
Gesto, escrita e Célia interativa com que © guagemm 2018
Matsunaga acesso presencial g mov1mento programagao
(SP/DF) (gestuais) estruturada)
Mouse ou clique na
Poema tela, controles para
Daniel verbivocovisual mo’Vimenta 5 (f) do Recurso de
Papo de Loko 360° Minchoni com acesso de Anculo (ée utilizacdo de video | 2020
(SP/RN) video por _answ 360° do Youtube
. visualizagdo da cena
streaming

e players do video

Fonte: Darley Cardoso (2022).

3.3 Critérios de analise

Como instrumento de andlise das obras de arte e tecnologia interativas com poéticas

verbivocovisuais, conforme apresentado na se¢do anterior, buscou-se, por meio do

entendimento e enumeracdo dos estratos fenomenologicos, refletir sobre a experiéncia de

interagdo de um agente fruidor estimulado pelos sentidos e sensagdes, a fim de observar e

descrever os fenomenos percebidos.

Para apresenta¢do das analises, foram utilizadas imagens ilustrativas dos principais

layouts de tela das obras analisadas, exibindo os momentos-chave para a compreensdo da

cena e suas principais possibilidades de interacao.
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Na analise de cada obra, foi utilizado o método de estratificagdo, de acordo com o
modelo da Fenomenologia da Cibercep¢ao (ROCHA, 2004), conforme apresentado no inicio
deste capitulo.

As relagdes de experiéncias, praticas e o arcabouco conceitual que nortearam a selecao

e andlises das obras podem ser resumidos nos diagramas a seguir (1 e 2):

Diagrama 1 - Diagrama da relagdo da produgdo e pratica artistica com o objeto de estudo da
pesquisa.

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

O diagrama acima demonstra a relagdo direta entre a producdo e a pratica artistica
apresentadas no primeiro capitulo com o objeto de estudo deste trabalho. Enquanto o
Diagrama 2, a seguir, apresenta a relacdo entre os conceitos abordados no capitulo 2 e o
objeto de estudo, assim como demonstra também a relacdo desses conceitos com a producdo e

a pratica artistica.
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Diagrama 2 - Diagrama da relagdo entre os conceitos abordados com o objeto de estudo da
pesquisa e a producdo e pratica artistica.

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

Pode-se observar, a partir dos dois diagramas acima, uma relacdo entre os trabalhos
artisticos apresentados no capitulo 1 e os conceitos abordados no capitulo 2. Também nota-se
que as vivéncias proporcionadas pela pratica artistica e os estudos académicos abordados
neste estudo se relacionam e t€ém como ponto em comum questdes de affordance e de enacao,
ou seja, quanto a aspectos de reconhecimento e experiéncias sensoriais € cognitivas oriundas
da interagdo com as obras de arte e tecnologia. Ao mesmo tempo, correlaciona-se o
aprendizado pela pratica de cunho fenomenolégico da pesquisa com o tipo de abordagem e os
aprendizados oriundos das andlises das obras de arte e tecnologia a serem analisadas no

proximo capitulo.
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4 ANALISES

Ndo sei se o que faco é ainda poesia concreta.
Fiquei talvez mais pop. Mas sempre verbivocovisual
(CAMPOS, A., 2017, p. 27).

A seguir serdo apresentadas as obras selecionadas e as respectivas andlises, além do
titulo com o nome do autor da respectiva obra. Também serd destacado o endereco para
acesso on-line, sendo que todos os acessos foram realizados em 08 de setembro de 2022.
Como referéncia para a andlise, foi inserida pelo menos uma imagem que representa a tela
principal ou o momento-chave da interagdo na obra verbivocovisual. Também consta uma
breve biografia do autor e uma tabela com a descri¢cdo analitica dos estratos segundo o
método da Fenomenologia da Cibercepcao.

Cabe aqui evidenciar a relagdo entre as affordances das obras a serem analisadas com
os estratos fenomenologicos, ou seja, os estratos: Sensivel, Pragmatico, Sintatico-
Compositivo, Semantico e da Mensagem Estética. Esses cinco estratos tratam do
reconhecimento das affordances pelo agente fruidor, aquele que interage com obra. Ao
mesmo tempo, demonstram como ocorre a emergéncia dos fendmenos cognitivos oriundos da

enacao da experiéncia dos sentidos de tal interagcdo com as obras.

4.1 Obra: Criptocardiograma

“Criptocardiograma” (2003), de Augusto dos Campos, € uma espécie de poema-jogo.
Ao abrir a tela, o agente fruidor se depara com a figura de um coracdo formado por icones. Do
lado esquerdo da tela, ha um menu no formato de uma barra/coluna, composto por caracteres
alfabéticos. O interator entdo precisa se langar a exploragdo das combinagdes entre caracteres
e icones para que o poema seja revelado. A cada “acerto” ocorre o efeito sonoro que reforca a
sensacdo de jogo e, ao revelar o poema, o som da batida do coragdo e o movimento
completam o texto imagético.

A primeira versdo da obra foi langada em 1986 ainda no formato impresso e trazia a
figura do coragdo com o que Augusto de Campos veio a chamar de “criptopoemas”, ou seja,

poemas que necessitavam de um esforgo intelectual do leitor para ser decifrados.
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Imagem 13 — “Criptocardiograma” (2003). Composi¢a@o com a tela inicial e final do poema
“Criptocardiograma”, de Augusto de Campos.

Www.augustodecampos.com.br/c

ripto

000 < :
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Fonte: Website oficial Augusto de
https://www.augustodecampos.com.br/clippoemas.htm.

Campos. Disponivel em:

4.1.1 Sobre o autor: Augusto de Campos

Augusto de Campos nasceu em Sao Paulo, em 1931. E poeta, tradutor, ensaista, critico
de literatura e musica. Em 1951, publicou o seu primeiro livro de poemas, “O Rei Menos o
Reino”. Em 1952, com seu irmao Haroldo de Campos (1929-2003) e Décio Pignatari (1927-
2012), langou a revista literaria Noigandres, origem do Grupo Noigandres, que iniciou o
movimento internacional da Poesia Concreta no Brasil. O segundo numero da revista
Noigandres foi langado em 1955, trazendo a sua série de poemas em cores Poetamenos,
escritos em 1953, considerados os primeiros exemplos consistentes de poesia concreta no
Brasil. Na sua poesia experimental, o verso e a sintaxe convencional sdo abandonados, e as
palavras rearranjadas em estruturas grafico-espaciais, com uma utilizagdo marcante de cores e
contrastes. A partir de 1980, Augusto de Campos intensificou os seus experimentos poéticos
com as novas midias, apresentando seus poemas em luminosos, videotextos, néon,
hologramas e laser, animag¢des computadorizadas e eventos multimidia, abrangendo som e

musica.

Quadro 2 - Andlise dos estratos da obra “Criptocardiograma”.

ESTRATO ANALISE

Sensivel A obra apresenta icones dispersos e com repeti¢do aparentemente aleatoria na cor vermelha,
formando uma silhueta triangular sobre um fundo branco. O agrupamento remete a figura de
um coragdo. Na lateral esquerda, uma barra vermelha contrastante funciona como um menu,

com caracteres em uma tonalidade um pouco mais suave. Efeitos sonoros ocorrem quando ha
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uma interagdo com sucesso no movimento de troca do caractere com o icone que o
representa, e também no fim do poema quando toda a mensagem ¢ revelada.

Pragmatico

Decifrar a mensagem entre o jogo de caracteres e icones ¢ a0 mesmo tempo intuitivo e dificil,
0 que torna o todo do poema acessivel apenas para aqueles que conseguirem decifrar o seu
codigo. A interagdo depende do usuario, no sentido de que, sem ele, o poema nio se
completa. A tecnologia utilizada foi o sofiware Flash Player.

Sintatico-
Compositivo

O contraste dos icones com o fundo (background) e a representagdo de um coragdo
transmitem de imediato o tema, ao mesmo tempo que sdo um convite para decifrar o seu
codigo. Assim, acontece o seu jogo de adivinhagdes, por meio de tentativa, acerto e erro, até
que se decifre a mensagem.

Semantico

O jogo de combinagdes de letras e a mensagem codificada. Os icones tém dois sentidos e
parecem ambiguos, pois hd um coragdo e uma adaga, uma flor e um asterisco. Assim, podem
ter o sentido de amor/vida ou traigdo/morte. A cor vermelha representa o sangue e a paixao, o
que contrasta com o vazio do fundo branco.

Mensagem
Estética

7

O poema ¢ um convite para decifrar o cddigo do coragdo. A repeticdo dos icones, seu
simbolismo e os caracteres no menu lateral sdo um convite para tentar decifrar o que esta
guardado (ou estd escondido) no coragdo. E, a0 mesmo tempo, o exercicio intelectual
necessario para decifrar o codigo demonstra que ¢ uma tarefa ardua, com tentativas e erros
constantes, sendo necessario perseverar e continuar tentando rumo a revelagao.

Fonte: Darley Cardoso (2022).

4.2 Obra: Paz Podre

“Paz Podre” (2005), de Antonio Miranda, ¢ uma variagdo que faz parte da série de

poemas concretistas iniciada pelo poeta na década de 1960, culminando na primeira versao

pictografica da obra “Templo Poder”, de 1980, que faz uma alusdo ao poder

templario/religioso por meio do jogo de palavras em que o poder se transforma em podridao.

Antonio Miranda (2004) explica a origem da obra:

Trata-se da informagdo de que um certo Papa teria feito um pacto com o
nazifascismo, durante a Segunda Guerra Mundial, seja por convicgdo ideologica
(pouco provavel, quero crer), seja para “salvar” a Igreja de um possivel ataque.
Podres poderes, pobres pragmatismos. Uma paz que jaz envilecida. Mas um poema
ndo precisa de explicagdo, menos um que ¢ mais pictorico do que retdrico. O mais €
literatura... (MIRANDA, 2004, on-line, n.p., aspas do autor).




66

O poema “Paz Podre” (2005) e sua variacdo, com reedi¢do em animagdo 3D,
denominada ‘“Basta” (2010), sdo frutos de um periodo em que o poeta comegou a
experimentar os recursos de animagdo e interagdo possibilitados pelo Macromedia Flash!, em
2005. O recurso interativo permite iniciar, mover o cursor e recarregar a apresentacao e ¢
usado como recurso poético, nas palavras de Antonio Miranda (2004), como um “apagdo, que
s0 podera ser superado com o reinicio da pagina. Ela pode levar-nos a relagdes com os tempos
que vivemos” (MIRANDA, 2004, on-line, n.p.).

Em “Paz Podre” (2005), o autor assina usando o pseudonimo Nihran Eros, e a

producdo da obra contou com a editoracdo de multimidia de Juvenildo Moreira.

Imagem 14 — “Paz Podre” (2005). A versdo Macromedia Flash da obra foi produzida por
Juvenildo Moreira.

Fonte: Portal de Poesia Ibero-Americana. Disponivel em:
http://www.antoniomiranda.com.br/poesia_visual/antoniio%20miranda7.html.

A primeira versdo, pictografica, da obra “Templo Poder” ¢ da década de 1980
(Imagem 15). Sua reedi¢do ¢ de 2010 (Imagem 16), com a editoracdo 3D realizada em

parceria com o artista Alexandre Rangel.
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Imagem 15 - Versao pictografica da década de 1980
da obra “Templo Poder”.

Fonte: Portal de Poesia Ibero-Americana. Disponivel em:
http://www.antoniomiranda.com.br/poesia_visual/antoniio
%?20miranda7.html.

Imagem 16 - Reedi¢do da obra “Templo Poder” (2010). Versao 3D da obra “Templo Poder”
com animacao e modelagem por Alexandre Rangel.

Fonte: Youtube Alexandre Rangel. Disponivel em:
http://www.antoniomiranda.com.br/poesia_visual/antoniio%20miranda7.html.
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4.2.1 Sobre o autor: Antonio Miranda

Antonio Lisboa Carvalho de Miranda, maranhense nascido em 5 de agosto de 1940, ¢
poeta, escritor, dramaturgo e escultor. E autor de pelo menos 78 livros, dentre os quais, além
de livros académicos, hd romances, poesias, vertidas para 22 idiomas, e também pegas
teatrais, traduzidas em véarios paises. Em 1967, por decisdo propria, exilou-se para viver
intensamente um periodo de efervescente agitagdo cultural na América Latina, dedicando-se a
produgdo literaria e artistica. Sua criatividade foi reconhecida com prémios pela critica
internacional (Medellin - Colémbia, San Juan de Puerto Rico). Miranda viveu e publicou em
Buenos Aires (Argentina), Caracas (Venezuela), Bogotd (Colombia) e Londres (Inglaterra).
“Tu Pais Esta Feliz”, peca de teatro mais famosa do poeta, estreou em 1971 na Venezuela e
foi representada em mais de 20 paises. Membro da Associacdo Nacional de Escritores, foi
colaborador de revistas e suplementos literarios como o Suplemento Dominical do Jornal do
Brasil e também o La Nacion (Buenos Aires, Argentina) e Imagen (Caracas, Venezuela). Foi
professor e ex-coordenador do Programa de Pods-graduagdo em Ciéncia da Informagdo do
Departamento de Ciéncia da Informacdo e Documentagdo da Universidade de Brasilia.
Doutor em Ciéncia da Comunicagdo (Universidade de Sdo Paulo, 1987), fez mestrado em
Biblioteconomia na Loughborough University of Technology, LUT, Inglaterra, 1975. Sua
formag¢do em Bibliotecologia ¢ da Universidad Central de Venezuela, UCV, Venezuela, 1970.
Foi organizador e primeiro diretor da Biblioteca Nacional de Brasilia, de 2007 a 2011, e,
posteriormente, de 2015 a 2017. Aposentado, ¢ professor Colaborador Sénior e orientador de

teses e pesquisas.

Quadro 3 - Anélise dos estratos da obra “Paz Podre”.

ESTRATO ANALISE

Sensivel A obra retrata um muro representado pelas palavras ao fundo. As cores contrastam e formam
o simbolo de uma cruz em vermelho, que compde uma sudstica com palavras na cor preta. A
interacdo trata-se de iniciar ou reiniciar a animacdo, referindo-se aos dados imagéticos
oriundos da alternancia de contraste branco na cor do fundo, onde se formam a cruz com as
suas extremidades inicializadas com o toque ou movimento do mouse. O efeito visual da
animacdo pelo uso do contraste intermitente auxilia o agente fruidor a perceber a questdo do
simbolo religioso e do simbolo politico.

Pragmatico O esforgo cognitivo estd em interpretar os simbolos e as palavras de ordem que estdo
relacionados ao concretismo do poema.
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Sintatico- A composicdo visual ¢ formada a partir da repeticio de palavras e do uso de cores e

Compositivo contrastes. O olhar ¢ entdo guiado pela tonalidade da cor que contrasta e a animagdo de
fundo, que evidencia este contraste e norteia o signo que o poeta procurou evidenciar.

Semantico Esse poema concreto questiona as relagdes de poder e religido, no caso especifico, a ligacdo
religiosa com o nazismo.

Mensagem O poema ¢ um convite para a reflexdo sobre as relagdes de poder politico entre governantes e

Estética chefes religiosos com interesses de dominagao, exclusio e exterminio.

Fonte: Darley Cardoso (2022).

4.3 Obra: Crescer

“Crescer” (2003), de Arnaldo Antunes, ¢ originalmente um poema visual no qual as

letras C, R, E, S e R estdo espalhadas repetidamente de forma rizomadtica na superficie da

pagina (tela), onde sua poética se estende a partir da composicdo visual. Na versdo

denominada “web” do poema, a interagdo ¢ a chave para o fruir verbivocovisual, pois, ao

clicar no caractere, ouve-se a pronuncia da letra pelo autor, e a possibilidade de arrastar

(mover) as letras permite a desconstru¢do do poema e a combinagao de vocabulos.

Imagem 17 — “Crescer” (2003). Versao Web produzida no Software Flash por Fabio Oliveira

Nunes.

eee

Fonte: Artéria 8. Disponivel em: http://www.nomuque.net/arteria8/home.html.

4.3.1 Sobre o autor: Arnaldo Antunes

Arnaldo Antunes nasceu em 1960 em Sao Paulo. E poeta, compositor, musico e artista

visual, tendo sido um dos criadores € membro do grupo musical Titds. Com outro grupo que

ajudou a formar, os Tribalistas, recebeu o Grammy, um de seus muitos prémios. E autor de
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“Agora aqui ninguém precisa de si” (2015) e “Como ¢ que chama o nome disso” (2006), entre
outros livros.
Nos seus poemas, Arnaldo Antunes tem uma forte tendéncia ao Concretismo e a

Poesia Marginal, utilizando recursos como o jogo de palavras, o iconico e a objetividade.

Arnaldo é o poeta-roqueiro que, em vez de nos chamar a contemplagdo ou a
autorreflexdo, atira em nossa cara lascas e pedras. Grita em nosso ouvido. Enfim,
cria choques audiovisuais, recriando a velocidade, as tensdes e os traumatismos do
cotidiano contemporaneo (RISERIO, 1998, p. 172).

Quadro 4 - Anélise dos estratos da obra “Crescer”.

ESTRATO ANALISE

Sensivel As letras C, R, E ¢ S, com tipografia da familia Helvetica, na cor cinza, espalham-se
repetidamente em uma forma rizomatica sobre a tela branca com um suave degradé, que se
assemelha a um efeito de iluminac¢do diagonal, com ponto focal na metade superior direita da
pagina. Isso remete a uma composi¢do visual que imediatamente transmite a ideia de
movimento e de crescimento organico, como espécies de plantas que se espalham
(reproduzem/crescem) por superficies. A sensagdo de movimento ¢ reforcada com a busca do
olhar por encontrar combinag¢des e acompanhar a mancha de caracteres.

Nao h4 um convite para intera¢do, que ¢ intuitiva. Ao clicar sobre uma letra, ha o som da
prontincia da letra, enfatizada pela voz grave do autor, o que sugere um convite a clicar e
formar vocébulos com outras letras, em um movimento de desconstrugdo e ressignificacdo do
poema.

Ha uma inevitavel preponderancia dos dados imagéticos, sendo que as informagdes sonoras
dependem da interagdo (acdo motora/cenestésica) do agente fruidor. Mesmo com a
possibilidade de interagdo e de ressignificagdo (desconstrugdo) do poema, os dados
imagéticos ainda sdo os mais relevantes.

Pragmatico O esforgo cognitivo estd relacionado a poética da obra, sendo de baixa complexidade para a
questdo tecnoldgica. Ou seja, um usudrio de microcomputador ndo teria dificuldade de
interagir com o poema. Além disso, a compreensdo da obra ndo depende do recurso
tecnologico, mas a tecnologia adotada ¢ importante para a experiéncia verbivocovisual. A
tecnologia na versao denominada Web foi o software Flash, voltado para webdesigners que
procuravam fazer animagdes vetoriais para a internet, o que possibilitava uma grande
variedade de recursos de interagao, além da completa integragdo multimidia/audiovisual.

Sintatico- A composicao visual formada pela repeticdo dos caracteres e pelo peso (tamanho) das letras
Compositivo na superficie da tela faz o olhar se mover em busca de combina¢des e padrdes que se
assemelham a fractais, apesar da assimetria por ndo haver uma linearidade da leitura, o que
causa o estranhamento do agente fruidor (leitor).

Semaintico A composic¢ao visual remete ao movimento de crescimento rizomatico, ou seja, organico.
Como se as letras se multiplicassem pela superficie, crescendo como uma espécie de planta
ou fungo.

Mensagem O poema retrata o movimento do crescimento, que, as vezes, pode parecer cadtico, mas segue
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Estética padrdes meticulosos de construgdo (fractais), seguindo por vertentes e combinagdes nao
lineares e assimétricas.

Fonte: Darley Cardoso (2022).

4.4 Obra: Gesto, escrita

A obra “Gesto, escrita” (2018), de Alexandre Rangel e Célia Matsunaga, ¢ uma
instalagdo interativa que explora o movimento corporal do agente fruidor, combinando formas
e animacdes com a apresentagdo do texto de “Alice no Pais das Maravilhas” (1865), de Lewis
Carroll.

A instalagcdo conta com monitores e cameras de video para fazer a leitura dos gestos
(scannear o corpo) do visitante (agente fruidor) e, a partir da interagdo gestual, o texto de
“Alice no Pais das Maravilhas” percorre a tela seguindo o movimento do interator, alterando a
sua perspectiva, dire¢do, peso/tamanho, etc. Em outra situacdo, a sombra negativa, ou seja, a
representacdo do vulto do corpo na tela, faz o contraste negativo que destaca o texto linear em

constante animacao horizontal.

Imagem 18 — “Gesto, escrita” (2018). Imagem da instalagdo “Gesto, escrita”.

Fonte: Website Alexandre Rangel. Disponivel em: https://youtu.be/6vuVCZoFUkO.




72

4.4.1 Sobre os autores: Alexandre Rangel e Célia Matsunaga

Alexandre Rangel, artista multimidia, desenvolvedor de software, doutor em Artes
Visuais pela Universidade de Brasilia com a tese “O Artista como desenvolvedor de sistemas
computacionais: experiéncias audiovisuais” (RANGEL, 2019). Também conhecido como “VJ
Xorume”, desenvolveu sua ferramenta de atividade artistica, o Quase Cinema (2009), um
software de manipulacdo de video em tempo real, em homenagem ao artista plastico Hélio
Oiticica, que, segundo Arlindo Machado (2007), “introduziu a ideia fertilissima do quase-
cinema para designar um campo de experiéncias transgressivas dentro do universo das midias
ou das imagens e sons produzidos tecnicamente” (MACHADO, 2007, p. 17). A programagao
foi utilizada por VJs do mundo inteiro.

Célia Matsunaga nasceu no interior do estado de Sao Paulo e, com um ano de idade,
mudou-se para Taguatinga/DF, cidade onde cresceu e continua morando. Ela ¢ artista e
designer, professora da Universidade de Brasilia, pds-doutorado pelo Royal College of Art
(Londres) e pela Associagdo de Professores de Expressdo e Comunicacdo Visual (Lisboa),
doutora em artes pelo IdA/UnB na linha de pesquisa Arte e Tecnologia, mestre em design

grafico pelo Royal College of Art (Londres).

Quadro 5 - Anélise dos estratos da obra “Gesto, escrita”.

ESTRATO ANALISE

Sensivel A predominancia dos dados imagéticos ocorre pela composicdo visual do ambiente da
instalagdo, decorada tipograficamente com textos nas paredes e nos monitores. A
movimentagdo dos elementos na tela guia a atengdo do visitante (agente fruidor) e, uma vez
que este comega a interagir com a interface do poema, a cinestesia provinda da experiéncia
interativa tende a acompanhar a ateng@o visual, enquanto a sonoridade ocupa um segundo
plano.

Pragmatico O exercicio cognitivo esta presente durante a interpretagao/significagdo do agente fruidor com
o texto, que tende a ser maior na descoberta/experimentacdo da interacdo com o texto e no
sentido da animagdo na dire¢do em que surge o texto. O conjunto verbivocovisual que
compde a obra em si ndo exige maiores esfor¢os para ser compreendido.

Sintatico- O ambiente escuro com monitores/telas € os elementos tipograficos formam uma composicao
Compositivo futurista, que remete aos ambientes tecnologicos.
Semantico O texto, ou seja, a historia de “Alice no Pais das Maravilhas”, ¢ o elemento que guia a viagem

exploratoria do visitante pela instalagdo, e a seguir o coelho na experiéncia imersiva. A
tematica convida para uma experiéncia exploratoria e psicodélica, que pode ser entendida
pelo modo como o texto ¢ apresentado e manipulado a partir da interagdo gestual do agente
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fruidor.
Mensagem A obra ¢ um convite para a imersdo na tematica da historia, ou seja, um incentivo para a
Estética leitura do livro (pode instigar pela busca do texto completo) e, a0 mesmo tempo, permite ao

agente fruidor, por meio dos movimentos e experiéncia do seu corpo proprio, explorar a
ludicidade da tematica.

Fonte: Darley Cardoso (2022).

4.5 Obra: Papo de Loko 360°

A obra “Papo de Loko 360°”, disponibilizada na plataforma de videos Youtube, tem a
seguinte ficha técnica:

Idealizagdo: Daniel Minchoni e Marco Fé

Céamera e montagem: Fabio Luis III

Som: Gustavo Magrao

Realizagdo: CDA Produgdes, Selo do Burro, De Esquina Produgdes

Essas informacdes sdo complementadas por uma breve descricdo do video: “Em um
tempo em que o mundo era visto por outros angulos juntamos Luiza Romdo e Brenda Ligia
Miguel para uma poesia da vertigem”.

Fruto da websérie poética Papo de Loko (2019), apresentada por Daniel Minchoni e
Marco Fé, “Papo de Loko 360°” (2020) ¢ uma conversa entre poetas que remete a um duelo
de poesia feito nas ruas das grandes cidades por rappers e MCs. Quatro poetas estdo frente a
frente recitando versos em um didlogo sensivel e ndo linear. A camera olho de peixe, que
permite a interagdo do usudrio (agente fruidor), por si s0, ja tende a provocar uma sensa¢ao de
vertigem, reforcada pela fala dos poetas. Mas também pode ser desacelerada pelo movimento
de afastamento ou pelo ritmo do poema em determinado momento.

A obra utiliza o recurso do uso de uma camera 360° com a interagdo por meio do
recurso movimento do angulo da imagem, controlado pelo agente fruidor, em um movimento
que pode ser tranquilo ou vertiginoso, que pode acompanhar os versos dos poetas ou mesmo
tentar se afastar deles.

Nessa obra, o verbo sonoricamente ¢ forte e presente diretamente na fala e nas rimas
dos poetas, a visualidade ndo estd na grafia da palavra, mas na imagem da praga e dos que ali

estdo performando.
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Imagem 19 — “Papo de Loko 360°” (2020). Composicao de Imagens de “Papo de Loko 360°”,
com Daniel Minchoni, Marco Fé, Luiza Romao ¢ Brenda Ligia Miguel.

~

—_—
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Fonte: Youtube Papo de Loko. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=M4Re1-PZSo4.
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4.5.1 Sobre o autor: Daniel Minchoni

Daniel Minchoni, conhecido como o barbudo que grita, é poeta, grafiteiro, diretor de
arte, editor, apresentador e idealizador de eventos literarios. Nasceu em Sao Paulo no ano de
1980, onde viveu até os 17 anos. Em 1997, mudou-se para o nordeste, morando nas cidades
de Recife/PE e Natal/RN, mudanga que o poeta considera de grande importancia para a sua
formagao cultural. Cursou Comunicacdo Social com habilitacdo em Publicidade e Propaganda
na Universidade Potiguar (UnP), entre os anos de 1998 ¢ 2002. No ano de 2003, cursou pos-
graduagdo em Estudos da Midia, Processos e Significados, na Universidade Potiguar, onde
também foi professor de Novas Tecnologias. Fez diversos cursos de informatica, editoracao,
tratamento de Imagens, edi¢do 3D e, ainda, cursos de lingua inglesa e francesa. No ano de
2006, Minchoni voltou a morar em Sao Paulo.

Desde 1998, Daniel Minchoni participa ativamente de saraus de poesia

contemporanea. Em Natal/RN, fundou com um grupo de amigos o selo de literatura e editora
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Jovens Escribas (2004), e o sarau Poesia Esporte Clube (2001). Em Sao Paulo desde 2009,

organiza, entre outros, o Sarau do Burro, espaco para livre experimentagdo poética que deu

origem a diversos eventos e ao Selo do Burro, que ja publicou mais de 75 livros de diversos

autores de poesia contemporanea, especialmente a falada nas ruas. Minchoni também

organiza o menor s/lam do mundo, slam para poesias curtas. Atua como arte-educador na Casa

das Rosas, no curso de Poesia Expandida. Artista de rua, seus graffitis povoam a cidade com

seu personagem, o Sola, e a comédia da vida seca.

Quadro 6 - Andlise dos estratos da obra “Papo de Loko 360°”.

ESTRATO

ANALISE

Sensivel

Apesar de a imagem ser o elemento de controle da interagdo, ao mover o angulo da cena, ou o
foco de ateng@o pelo proprio movimento da rua/praga, a cdmera procura pelo rosto do poeta.
O som da fala dos poetas sao os dados mais importantes. As sensagdes cenestésicas partem
entdo dos dados sonoros e da interagdo que promove o movimento da cadmera, levando o
agente fruidor a “participar” da conversa, uma vez que a visualizagdo se inicia no centro do
circulo, ou seja, na roda de poetas, e esta cena pode ser girada ou visualizada de outros
angulos.

Pragmatico

O exercicio cognitivo estd em procurar entender/interpretar o(s) poema(s), ou entender a
situacdo e/ou o contexto, uma vez que a obra performatica ocorre durante o dia em uma praga
paulista, com movimento de transeuntes e carros. A interagdo ocorre por meio do recurso de
video 360° do YouTube. Em sua interface, ha os botdes indicadores do sentido da
movimentagdo que se assemelham ao recurso 3D do Google Maps, o que tende a ser um
facilitador para os usuarios, haja vista que sdo interfaces populares e de facil reconhecimento.

Sintatico-
Compositivo

Em uma pequena praga de uma grande cidade, a luz do dia, um grupo composto por quatro
poetas forma um circulo frente a frente. Eles estdo proximos, de pé e comegam a recitar
poemas, dialogando poeticamente. A sonoridade e o ritmo da fala, as entonagdes, as rimas € o
sentido das palavras formam a composicao.

Semantico

O movimento da cidade, a estridente/confusa fala das pessoas nas ruas, multiplas
conversagdes transitorias. O mondlogo urbano em que ninguém se entende.

Mensagem
Estética

Participar de uma conversa poética no meio de uma praga movimentada de uma grande
cidade remete a possibilidade de didlogo de alteridade, ou seja, com o outro e na cidade em
tempos de isolamento e de polarizagdo/maniqueismos, onde normalmente ha muita fala e
pouco didlogo (troca). Em uma cidade (nossas cidades), onde os espagos de convivio sdo
limitados. A obra reconta uma babel, a0 mesmo tempo que mostra uma abertura para trocas
sensiveis (poéticas) no espago publico e a qualquer momento, por meio do dialogo.

Fonte: Darley Cardoso (2022).
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4.6 Consolidaciao da analise das obras

Por meio da andlise conjunta das perspectivas interativas das obras apresentadas nas
secdes anteriores (4.1 a 4.5), observam-se correspondéncias em comum quanto a suas
affordances, como pode ser visto no Diagrama 3, a seguir, enquanto suas questdes enativas

sdo proprias da poética de cada obra.

Diagrama 3 - Diagrama de correlagdo da analise conjunta das obras selecionadas.

CRIPTOCARDIOGRAMA (2003) CRESCER (2003) PAZ PODRE (2005)
Augusto de Campos Arnaldo Antunes Anténio Miranda

GESTO, ESCRITA (2018) PAPO DE LOKO 3602 (2020)
Alexandre Rangel e Célia Matsunaga Daniel Minchoni

RENDEZ-VOUS

- POESIA CONCRETA

"TECNOLOGIA EM VOGA

MA-VISUAL

FERSPECTINES INTERFACES DE

MIDIAS DIGITAIS

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).
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Alguns aspectos relacionados ao reconhecimento das affordances estdo presentes na
interface das obras e no tipo de recurso tecnoldgico utilizado para possibilitar a interagdo do
agente fruidor. Quanto aos aspectos técnicos da producdo da obra, observa-se como o artista
procurou experimentar, com pioneirismo, determinada tecnologia disponivel na época da
producdo da obra, ao mesmo tempo que a interface das obras reflete o estilo de pagina das
midias sociais da época e funciona como um dos fatores de reconhecimento cultural para que
o agente fruidor reconheca o modo de uso e consiga interagir com a obra. E como um tipo de
padrao estilistico que colabora para a interpretacdo semantica das obras, observa-se que estas
fazem parte ou, no minimo, alinham-se com os preceitos da poesia concreta e, principalmente,
do poema visual.

Quanto a corporeidade do agente fruidor em relacdo as perspectivas interativas e sua
interagdo direta com as obras analisada, somente na obra “Gesto, Escrita” (2018) pode-se
realizar tal experiéncia. Isso reflete, inclusive, a dificuldade ou escassez de obras de arte
tecnologicas com poéticas verbivocovisuais que considerem também a interagdo do agente
fruidor a partir de uma atividade sensorial e motora que seja incomum aos seus afazeres
cibernéticos cotidianos.

A seguir, serdo apresentadas percepcdes e reflexdes oriundas dessas andlises, bem
como os achados provenientes da propria pesquisa no momento de selecdo das obras e
também da fase de estudos, da producao e apresentacdo das praticas artisticas apresentadas no

capitulo 1.



78

5 PERCEPCOES E REFLEXOES

O novo homem ndo é mais uma pessoa de agoes
concretas, mas sim um performer (Spieler): Homo
ludens, e ndo Homo faber. Para ele, a vida deixou de
ser um drama e passou a ser um espetdaculo. Ndo se
trata mais de agoes, e sim de sensagoes. O novo homem
ndo quer ter ou fazer, ele quer vivenciar (FLUSSER,
2008a, p. 58).

Como pode ser observado nas andlises das obras no capitulo anterior, a maioria das
obras interativas com pocéticas verbivocovisuais encontradas nesta pesquisa sdo poemas
concretistas em que a interagdo esta voltada para a utilizagdo do mouse ou do clique na tela.
As interagdes corporeas que vao além do clique do mouse ou teclado em ambiente on-line
parecem estar mais voltadas para os jogos eletronicos e exergames, quando nio estdo em
exposicdes e experimentos de arte e tecnologia, geralmente em ambientes académicos ou em
galerias de arte, sendo que, nesses ultimos casos, ndo encontrei obras com poéticas
verbivocovisuais a partir dos critérios de selecdo propostos.

Muitos poemas visuais com algum recurso interativo foram encontrados durante a
pesquisa e nao foram catalogados por ndo se adequarem completamente ao objeto de estudo.
Tais poemas visuais, que parecem se moldar ao ambiente das redes sociais, sdo muito
explorados, com interessantes combinacdes de mensagens de texto e imagem, com a interacao
sendo um elemento relacionado a construgao poética. Por isso, vale reforcar a pertinéncia de
mais estudos para o entendimento das relagdes e potencialidades das interagdes no poema
visual.

O software Flash foi utilizado pela maioria das obras analisadas, tanto por se filiarem a
vertente concretista quanto por serem contemporaneas ao advento de tal tecnologia. Esse
programa de computador também se mostrava perfeito para a produgdo dessas composi¢des
poéticas, uma vez que integrava o conteido multimidia e as possibilidades de interagdo em
uma interface favoravel para designers e artistas graficos. Atualmente, pode ser um problema
acessar obras com essa tecnologia devido a interrupcao do pluggin Flash Player pela Adobe,
empresa que detinha os direitos sobre o software. No entanto, vale destacar que, apds a
desativacdo do Flash Player, surgiram iniciativas de arquivamento e manutencdo de websites
¢ demais conteudos Flash. Entre essas iniciativas, destaca-se o emulador Ruffle, escrito na
linguagem de programagdo Rust, que permite aos usuarios continuarem visualizando e

interagindo com o contetudo legado do Flash.
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Em relagdo as obras selecionadas e principalmente sobre os artistas apresentados,
nota-se uma caracteristica de experimentagdo, tanto na mensagem poética verbivocovisual
como no uso da interagdo. A questdo do corpo fica evidente em “Papo de Loko 360°” (2020),
obra do artista Daniel Minchoni, artista performatico que se recusa a se ater rigidamente a um
estilo ou exclusivamente ao uso da tecnologia.

A andlise das obras pelo método de estratificacdo fenomenologico demonstra que a
experiéncia sensorial aguca os sentidos a mudar o seu foco de percepcdo. Conforme
evidenciam Merleau-Ponty (1999) e os teodricos do interacionismo Lev Vygotsky e Henri
Wallon (COTTA, 2018, p. 47-67), uma vez que se aprende com os sentidos corporais, estes
ensinam o cérebro a pensar, € ¢ por meio das experiéncias sensoriais com as outras pessoas,
coisas e objetos que se da sentido e significado ao mundo.

As experiéncias sensoriais observadas desencadeiam percepgdes e emogdes que se
refletem na tomada de decisdo quanto as possibilidades de interagdo com a obra de arte
verbivocovisual, e também quanto a0 movimento, resposta ou expressao corporal.

A relagdo dos conceitos estudados com as andlises das obras no capitulo anterior,
tendo como fio condutor a fenomenologia de Merleau-Ponty (1999), por meio da
corporeidade que permeia a experiéncia dos sentidos e estd diretamente relacionada aos
estratos sensivel e sintatico-compositivo, da percepgdo e da intencionalidade, alinha-se com
os demais conceitos quanto ao reconhecimento das affordances (GIBSON, 1977) por meio da
interagdo com a obra. Também se alinha ao estrato pragmatico em sua perspectiva enativa,
que nos mostra os sentidos como mediadores de toda a interagdo que estabelecemos com os
outros, com as coisas, com 0s objetos e com o mundo, assim como com os estratos
semanticos e da mensagem estética, como atividades atribuidoras de sentidos, por meio da
emergéncia do ciclo entre percep¢ao e agao.

Pelo método da estratificagdo fenomenoldgica como instrumento de decupagem das
obras de arte e tecnologia com poéticas verbivocovisuais, pode-se fazer uma reflexdo pelos
sentidos como relato de suas perspectivas interativas e abertura da obra de arte e tecnologia
para experiéncias sensoriais. Com isso, percebe-se que, por meio do corpo proprio, unico €
singular, o individuo realiza suas experiéncias sensoriais, que também sdo unicas e singulares,
e que, portanto, a forma de interpretar tais experiéncias e sentidos tem um componente
pessoal e tnico.

Nesse sentido, evidencia-se que a verbivocovisualidade torna-se uma pega-chave para

representacdo de uma poética que, aliada aos recursos interativos presentes em obras de arte e
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tecnologia interativas, possibilita, como foi analisado, a expressdo conjunta dos sentidos, por

permitir agregar registros multissensoriais e multiplas composi¢des sintatico-compositivas.

5.1 A poesia no corpo a corpo com os dispositivos

Percebe-se que existem variagdes na constru¢do de sentido e no foco da percep¢do do
agente fruidor, de acordo com suas caracteristicas fisiologicas, emocionais e, principalmente,
no modo como um mesmo sujeito se relaciona com a obra de arte verbivocovisual, ou seja, se
este relacionamento ¢ interativo ou nao.

Pode-se observar quando o agente fruidor tem uma relagdo contemplativa com a obra
de arte verbivocovisual, porque este parece ter uma atengdo aberta para o todo e, de modo
passivo, faz suas relagdes de significado e interpretagdo. E quando esse mesmo agente atua
fisicamente de modo interativo com a obra verbivocovisual, ele parece ter um ponto focal
onde se concentra em um determinado aspecto da percep¢do na formagdo de sentido. Como
em um tipo de gamificacdo, o agente aparenta aguardar feedbacks sobre sua interagdo e, ao
mesmo tempo, cria uma espécie de conversa, que pode ser por meio de gestos, com a
interface da obra.

Essa questdo da interatividade corporea tem uma caracteristica de imersao, baseada na
condi¢do fisioldgica — batimento cardiaco, ritmo de marcha, etc. - do sujeito e das emogdes
que ele estd vivenciando naquele momento. O mesmo agente fruidor pode interagir ou manter
o seu foco de aten¢do em diferentes aspectos do mesmo poema verbivocovisual interativo, de
acordo com seu estado de humor naquele momento especifico.

Em se tratando de interfaces com respostas corporais ligadas a fisiologia humana, no
caso da obra “Tour de ilhas” (2021), o batimento cardiaco do agente fruidor faz parte da
interacdo, replicando-se essa logica para o sensor de cadéncia na obra “Biciclet@rte” (2022).
Em “Tour des_ilhas”, o batimento cardiaco, atrelado a poténcia da pedalada e a cadéncia,
ditava o ritmo da apresentagdo ¢ do movimento de elementos na tela. J4 em “Biciclet@rte”, o
experimento da aceleragdo da cadéncia da pedalada, que correspondia ao aumento dos
batimentos cardiacos refletidos por meio da cadéncia da pedalada, interferia no ritmo e nos
elementos visuais da obra, como a cor do fundo do poema verbivocovisual, deixando a cor
mais “quente” (tons de vermelho) quando os batimentos subiam, e mais “fria” (azulada)
quando os batimentos diminuiam. Assim, ao interagir com as obras em um determinado ritmo
cardiovascular (zona de esforco fisico), a projecdo da obra e seu ritmo sdo diferentes de

individuo para individuo. Além das variantes de esfor¢o e capacidade fisica que determinam
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certos aspectos da interagdo, ao incluir valores fisiologicos que sdo praticamente
involuntarios, as combinagdes e varidveis de interagdo tornam-se individualizadas e se
multiplicam exponencialmente.

Isso nos faz refletir sobre a questdo de certa imprevisibilidade de resultado que esse
tipo de obra pode trazer, com infinitas possibilidades de combina¢do de elementos poéticos e
até mesmo a ndo repeti¢ao exata da apresentacdo da obra. Ou seja, um mesmo agente poderia
interagir diversas vezes com a obra, em dias alternados, e nunca ter a mesma experiéncia de
sentidos, ja que pequenas variagdes fisiologicas poderiam ocorrer na execu¢ao do poema
verbivocovisual. Além disso, as variagdes de humor, as situacdes sociais e as demais
caracteristicas da vida do sujeito inevitavelmente também afetam essa interacao.

E importante frisar que, no caso dos experimentos citados nesta reflexdo, trata-se de
sutilezas, de variagdes de ritmo, penumbra, tonalidade de cores, etc. O “todo” do poema esta
dado, assim como o roteiro principal deste “passeio virtual”, mas com detalhes que podem
ndo se repetir para o mesmo agente fruidor.

Consequentemente, pode-se imaginar a possibilidade de obras entrdpicas que estariam
fora do controle (ou do roteiro completo) do artista. Com varidveis que iriam extrapolar as
possibilidades de combinagdes da mensagem ou estética proposta pelo artista e que seriam
construidas em um determinado momento de acordo com o agente fruidor e suas

caracteristicas pessoais.

5.2 O contexto contemporaneo

A atualidade tematica das obras pesquisadas e a maestria da constru¢do dos poemas
verbivocovisuais concretistas demonstram uma condi¢@o atemporal dessas obras.

Se, em um primeiro momento, parecia complicado encontrar trabalhos
verbivocovisuais interativos e pertinentes ao objeto de pesquisa, conforme comentado na
secdo sobre os critérios de sele¢do, quando se busca por poesia visual interativa, uma maior
quantidade de trabalhos ¢ encontrada, tornando-se praticamente um tipo de ciberpoema, como
se muitos autores de ciberpoesia tivessem incorporado a poesia visual ao seu estilo. No
ambiente das redes sociais, muitos artistas parecem ter incorporado o contetido
verbivocovisual, mas a interagdo ndo faz parte da poética desses ultimos, até mesmo pela
limitacdo tecnologica das diferentes plataformas.

Ao seguir o fio condutor de artistas que pesquisam/experimentam a

verbivocovisualidade e suas possibilidades de interagdo, nos deparamos com artigos
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académicos que dialogam com este estudo a partir de pesquisas sobre a tematica do projeto
concretista e seus principais expoentes, o que demonstra que hd producdo de pesquisa e
conhecimento no que tange a questdes relacionadas a verbivocovisualidade, a poesia concreta,
e, de certo modo, que abrangem aspectos tecnologicos, interativos e até fenomenoldgicos
dessas poéticas.

Assim, a verbivocovisualidade parece fazer parte da expressdo artistica
contemporanea, como se fosse uma linguagem criada exatamente para os meios eletronicos e
nas midias sociais, sendo que esses novos artistas e poetas contemporaneos aparentam criar
conteudo verbivocovisual intuitivamente. Procurando-se por influéncias de uma estética
concretista nos poemas visuais da atualidade, pode-se encontrar um grande volume de obras
nas redes sociais que ndo sdo necessariamente verbivocovisuais, mas que tém tracos latentes
da busca de uma expressao plena de sentidos. O que demonstra que o projeto da poesia
concreta parece ter dado frutos e se hibridizado nas midias digitais, onde seu amalgama pode
ser encontrado em diversos trabalhos, tornando-se quase um estilo proprio nesse meio
tecnologico.

No entanto, poucos artistas exploram a interagdo do usudrio (agente fruidor), uma vez
que esse aspecto, além da criatividade do artista em imaginar poéticas interativas, exige
conhecimento técnico dos recursos tecnologicos e da experiéncia de interagdo do usuario.
Também porque muito do que se cria nesse sentido parece ser produzido diretamente nas
plataformas (ou aplicativos) das redes sociais, onde h& poucos recursos para os usudrios
editarem o contetido de suas publicagdes.

Com dispositivos eletronicos portateis e muitas vezes funcionando como uma
extensdo do corpo do artista ou do agente fruidor, como no caso de vestiveis e outros gadgets
com tecnologias embargadas, obras verbivocovisuais podem ser criadas a partir dos recursos
de captura e edicdo de audio e video presentes nos smartphones e tablets, que facilitam a
composicdo audiovisual e, a0 mesmo tempo, representam a cultura contemporanea por meio
de uma comunicacdo com imagens utilizando edigdes multimidia para fazer composicdes
rapidas e curtas que podem conter videos, sons (locugao, trilha musica e/ou efeito sonoro) e
trazer algum tipo de interatividade quanto a complementar a apresentagdo (exemplo: link para
obras derivadas ou a versdo completa), controle do conteudo (exemplo: botdes de player,
reload, etc.), ou enquetes e inputs de participagdo (recursos de mensuracao de engajamento).
Em alguns casos, filtros e recursos de intervencao virtual em imagens sdo aplicados por meio
de uma interatividade do agente fruidor, ou seja, utilizando como recurso poético ou como

elemento ladico.
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Torna-se relevante, nesse momento, resgatarmos o pensamento de Vilém Flusser
(2008a), que reflete sobre a importancia de saber programar, de conhecer o codigo, de brincar,
jogar, dialogar, em vez de ser apenas um funcionario do aparelho. Isso porque determinadas
possibilidades de interagdes poéticas que estdo além do programa das redes sociais mostram a
impossibilidade do artista de criar certos contetidos e até mesmo limitam sua capacidade de
aprendizagem e desenvolvimento dentro dessas plataformas. Ou, quem sabe, as proximas
geracdes, por serem nativas desses ambientes tecnoldgicos, possam intuitivamente produzir
poéticas verbivocovisuais com recursos de interacdo que ainda ndo foram executadas de
forma integrada até o momento.

Por isso, a importdncia de mais estudos e de refletirmos sobre a pratica e
experimentacdes em busca de poéticas que considerem a plena expressdo da linguagem e da
interatividade corpdrea, seja para a evolu¢do do conhecimento e do aprendizado pelo corpo,

seja para que ndo nos tornemos meros funcionarios do aparelho e suas plataformas.

5.3 Aprendizagem pelo corpo

A andlise de poéticas interativas, diante de uma atitude fenomenologica como
metodologia de pesquisa, leva a refletirmos sobre o aprendizado por meio do corpo e o
relacionarmos com nossas memorias afetivas. Nota-se que a experiéncia multissensorial
favorece a percepcao, o reconhecimento, a emocao e, de certo modo, a apropriagdo critica,
que pode nos levar a um nivel mais profundo de entendimento.

Assim, parte do aprendizado deste estudo veio de metodologias ativas, principalmente,
do design thinking e dos preceitos da cultura maker, ou seja, de como abordar criativa e
criticamente o processo de pensamento e da experiéncia em relacdo ao objeto de pesquisa e ao
aprender fazendo, com experimentacgdes e praticas (prototipagem).

Entdo, um dos exercicios praticos para a analise foi realizar alguns experimentos
poéticos a partir das obras selecionadas, o que trouxe entendimento sobre o fazer artistico e
formas de construcdo e experimentagdo daqueles artistas. Além disso, a atividade de reflexdo
a respeito dos estratos fenomenologicos das obras analisadas, em consonancia com os
conceitos estudados, foi uma referéncia para a constru¢do dos experimentos poéticos

apresentados na pratica artistica.
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Imagem 20 - As perspectivas da interagdo corporal com a obra de arte e tecnologia com
poética verbivocovisual.

APRENDIZAGEM PELO CORPO
A poesia no corpo a
corpo com os dispositivos

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

Também foi surpreendente e gratificante o experimento/prototipo utilizando o
Raspberry Pi (Biciclet@rte), uma vez que, na obra do primeiro experimento
(Tour des_ilhas), foi utilizado um equipamento de alto custo e recursos privados (pagos em
dodlar), enquanto no Raspeberry Pi foram utilizados equipamentos de baixo custo, que
trouxeram grande aprendizado, demonstrando as diversas possibilidades de uso nas areas de
arte, educagao e saude. Esses prototipos podem ser utilizados em projetos de arte e tecnologia,
de treinamento esportivo ou promog¢do da saide, no ensino escolar ou ensino técnico,
incentivando os alunos na constru¢do e desenvolvimento de projetos eletronicos de
automacao, dentre outros.

Com os protdtipos dos experimentos artisticos indicados no primeiro capitulo, foi
possivel notar que, sem a interagdo corporea, de modo passivo ou sedentario diante da obra,
ou ainda, se houver apenas a interagdo com o clique do mouse ou o clique da tela (no sentido
de clicar para que algo aconteca ou passar o mouse), ha uma tendéncia de se ter inicialmente

maior aten¢do do todo (macro) que dos detalhes (micro), sem um aprofundamento de um
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ponto caracteristico e afetos do tipo gosto ou ndo gosto, com uma tendéncia a uma relagao
mais racionalizada (intelectual) com a obra. No entanto, ao interagir com o corpo, ou seja, de
forma interativa e multissensorial, o foco de atengdo tende a se direcionar para algum aspecto
que seja relevante para o agente fruidor, que tende a se comportar como se estivesse em um
jogo. A ludicidade parece emergir e ha uma tendéncia de se concentrar na realizacdo de
tarefas ou atingir algum desafio subjetivo. Também parece ocorrer uma relacdo mais
emocional com a obra e um foco de atencdo direcionado em um nivel médio da mensagem,
ou seja, ndo ha uma clara percep¢ao do todo ou dos detalhes, mas ha um aprofundamento
daquele ponto focal.

Desse modo, as perspectivas interativas investigadas relacionam-se com estratégias
poéticas propostas nos experimentos tecnoldgicos apresentados neste estudo e demandam a
exploragdo de processos de criacdo artistica e estética que abordam outras realidades de
ordem perceptiva nas relagdes do ser no mundo virtual/atual em seu corpo a corpo com as
interfaces dos objetos tecnologicos, explorando assim a multissensorialidade dessas interfaces
afetivas, podendo trazer aprendizados até mesmo sobre processos cognitivos e fisiologicos do

individuo.
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CONSIDERACOES FINAIS

Homenagem, Corpo, Sentido, Nascimento do mestico
Aprendizagem, Cérebro, Nascimento e conhecimento
Escrever, Sexo, Quimera, Dobra e no Primeiras
recordacoes, Rosdcea, Trilha, musica Danga,
Magnificéncia, Alegria, dilatagdo, engendramento
(SERRES, 1993, p. 7).

Ao analisar as obras de arte e tecnologia com poéticas verbivocovisuais selecionadas
para este estudo, percebe-se uma forte influéncia da poesia concreta e do poema visual.
Observa-se uma relagdo espago-temporal relativa ao uso de determinada tecnologia escolhida
pelos artistas, com cada geragio ou época produzindo em um determinado suporte. E o caso
das obras produzidas com o sofiware Flash na década de 2010. O que também levanta a
questdo das interfaces e, mais precisamente, das suas affordances. Aqui se observa como as
interfaces das midias digitais e recursos das redes sociais influenciam tanto os usudrios em
reconhecer as affordances quanto os artistas ao criar as interfaces das suas obras de arte e
tecnologia com composi¢des verbivocovisuais.

Isso, conforme explica Cleomar Rocha (2013, p. 49-55), reforca a ideia de que a obra
de arte e tecnologia ¢ sempre uma obra no tempo da interagdo do interator, e também pode-se
pensar além do momento da interacdo, como o tempo do agente fruidor em que a obra
acontece. Ha também o tempo como momento histérico, aquele em que a obra foi produzida,
associado aos recursos tecnoldgicos disponiveis naquela época.

Durante a fase de pesquisa e selecdo de obras de arte e tecnologia com recursos
interativos e poéticas verbivocovisuais, observou-se que, nos dias de hoje, tais obras sdo
geralmente produzidas a titulo de experimentacdo no meio académico ou de modo aleatorio
como recurso ludico de usudrios nas redes sociais. Tais obras sdo expostas com frequéncia, ou
sdo expostas em galerias. No ambito comercial, esses recursos sdo utilizados em jogos
eletronicos, principalmente nos exergames, que requerem a interacdo corporal e utilizam
recursos da linguagem verbivocovisual.

Dentre os achados da pesquisa, verificou-se que existe um aprendizado oriundo da
interagdo com as obras de arte e tecnologia verbivocovisuais que se da tanto de forma
motricial como de forma cognitiva. O interator aprende a ajustar os seus gestos, conforme o
conjunto de processos neurais ¢ desencadeado pelo movimento de grupos musculares e
sinapses de neurdnios corticais motores, € também a ajustar o intelecto, como o exercicio do

pensar, da memoria e do reconhecimento de padrdes ao interpretar e resolver as questdes de
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interacdo. Aspecto que se alinha aos conceitos estudados quanto ao reconhecimento das
affordances por meio da experiéncia dos sentidos e da percepcao e a agdo por enagdo oriunda
incorporagdo da consciéncia.

Um aspecto relevante, aqui denominado “foco de aten¢do”, ¢ se o sujeito interpreta as
dimensdes textuais da poética verbivocovisual como espectador ou como interator. No
primeiro caso, o espectador passivo aparenta ter uma leitura afastada e panordmica da obra,
ou seja, parece ter uma visdo geral, com menor aprofundamento em detalhes. J4 o interator
ativo, o agente fruidor, aparenta ter uma leitura focalizada no elemento de interagdo, ou no
elemento de resposta da interagdo, ficando mais atento a certos aspectos da interface, como se
estivesse em um ambiente de jogo, ou seja, com maior aten¢do em determinados aspectos,
mas fazendo uma leitura superficial do todo.

Também foi verificada a questao entre a ludicidade e o reconhecimento de affordance,
quanto a aproximagdo e ao estranhamento em relagdo as obras de arte e tecnologia, uma vez
que tais obras tendem a causar uma dificuldade de interpretacdo, pois o publico tende a se
afastar do objeto por ndo compreender suas funcionalidades, ou seja, por ndo reconhecer suas
affordances. Neste estudo, verificou-se que a ludicidade, em conjunto com as affordances,
torna a obra de arte e tecnologia com poética verbivocovisual mais atrativa aos usudrios,
facilita a aproximagdo e o convite a interacao.

Alguns desdobramentos também foram observados sobre a questdo de entropia e
aleatoriedade, dada a possibilidade de abertura da obra a interagdo corpérea, como as
interagdes por meio de dados fisiologicos do agente fruidor, como os batimentos cardiacos.
Considera-se que tal abertura pode criar roteiros singulares para o mesmo usuario, pois
variaveis entropicas e aleatorias podem levar a diferentes apresentagdes a cada interagdo,
ocasionando uma composi¢do diferente, que pode fugir completamente do roteiro do artista
criador.

Durante a interacdo corpérea, algumas da quais foram bem vigorosas e prolongadas,
foram observadas sensagdes olfativas e anatdmicas, o que abre a possibilidade para maiores
aprofundamentos e estudos futuros sobre esses sentidos nas composigdes verbivocovisuais.

Por fim, sdo consideradas potencialidades e possibilidades quanto as perspectivas
interativas nas obras de arte e tecnologia com poéticas verbivocovisuais, quanto a criagdo de
experiéncias sensoriais, cinéticas e sinérgicas a partir de suas interfaces, que podem contribuir
em diferentes areas do conhecimento além das artes. Sdo recursos na aprendizagem por meio
do engajamento, da descoberta de affordances, do aprimoramento de habilidades e

memorizacdo por parte de estudantes na area de educagdo. Na éarea de saude, tais interfaces
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poderiam contribuir para motivar e medir dados fisiologicos de pacientes e auxiliar em
diagnosticos e praticas relacionadas a qualidade de vida.

A guisa de um desfecho, entrelagar corporeidade, affordances, enagio e interatividade
com a estratificagdo fenomenolodgica fez emergir a consciéncia de que o corpo na agdo de
interagdo reconhece seu ambiente e objetos, respondendo enativamente a isso, mesmo que
consciéncia cognoscente ndo formule, de imediato, o que o método fenomenologico defende
ocorrer, ao longo do tempo. Trata-se, entdo, de etapas complementares, por vezes
simultaneas, de alcangar o gozo estético, na dimensdo cada vez mais complexa e completa da

linguagem, da verbivocovisualidade.
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