ARTE COMO SISTEMA “VIVO”
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RESUMO: Com a utilização cada vez mais significativa de dispositivos tecnológicos, a Media Art começa a apresentar investigações artísticas centradas em propostas complexas, principalmente no âmbito da interatividade. A fim de discutir a relação entre obra / público, pontua-se neste artigo as mais importantes obras de Christa Sommerer e Laurent Mignonneau, os quais representam a mais nova aliança entre Arte, Ciência e Tecnologia, sendo pioneiros no uso de “interfaces naturais” e técnicas evolutivas de imagens, integrando formas, processos e efeitos da vida à Arte, com padrões de Natureza viva, e da interação das pessoas com espaços “naturais artificiais”.
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A Media Art com sua natureza interativa é um mundo por excelência do virtual e do observador, movendo as investigações artísticas para um contexto  orientado para o público, deslocando-se de um sistema fechado e definido para um sistema aberto, não definido e incompleto, cujas principais propostas centram-se na Arte computacional, Sky-art, Arte por satélite, Arte da Telepresença, Teleintervenção, Imersão, Realidade Virtual, Arte transgênica, Arte robótica e Arte genética.
 
O campo artístico parte de algumas premissas essenciais, como a reflexão sobre o processo, o sistema, contexto e finalmente a redefinição dos papeis de autor e observador, ambos adquirindo a função de agentes ativos, determinando a dinâmica do processo de concepção da “obra”, a qual ultrapassa o modelo de objeto pronto para um modelo dinâmico e em constante transformação. A Media Art é um bom exemplo da interconexão entre as disciplinas, destacando a aproximação entre Arte, Ciência e Tecnologia, observadas em diversas produções audiovisuais, criações telemáticas, instalações interativas e outras manifestações da arte eletrônica. A relação peculiar entre as pessoas e os sistemas computadorizados, ou a questão da interface ser humano-máquina, são temas particularmente relevantes para a compreensão dos delineamentos “tecnoartísticos” atuais. O diálogo entre obra e observador se estabelece de uma maneira prática, a postura contemplativa do público é abalada e o objeto artístico é “incorporado” ao espectador.

Mc Luhan (1996) toma o termo simbiose para descrever a relação interdependente entre máquinas e humanos, possibilitando propostas artísticas complexas, principalmente no âmbito da interatividade.

No entanto, a arte interativa de hoje já dava seus primeiros passos em meados da década de 1950, período que desenvolvem-se inúmeros movimentos artísticos demonstrando uma sensibilização por parte dos criadores em relação a situação inerte tanto da obra de arte quanto do espectador. Encontramos alguns dos principais antecedentes da “arte interativa” a partir da Arte Cibernética ao utilizar sistemas de respostas provocadas por efeitos diversos, como som, luz e sombra  criando estruturas que provocavam uma reação por meio da utilização de sistemas de feedback, células fotoeléctricas, aparatos electromecânicos, microfones etc. Alguns artistas por volta do anos 60 também questionavam a posição passiva do espectador frente a obra de arte e formulavam propostas no sentido de motivar a participação do público. 

Lévy (1999), considera que a interatividade não é somente a participação ativa do beneficiário de uma “transação de informação”, mais do que isso, a interatividade é uma qualidade técnica que investem máquinas “inteligentes” as quais compreendem um conjunto de propriedades especificas da natureza dinâmica, pois elas se alteram em sua própria evolução técnica, uma vez que a interação é feita da existência da reciprocidade das ações de agentes físicos com os agentes biológicos (dentre esses os humanos).  Para o autor a interatividade é a possibilidade de transformar os envolvidos na comunicação, ao mesmo tempo, em emissores e receptores de mensagem.
Um outro aspecto importante discutido dentro das investigações da Media Art é referente a questão da interface. Ela é o ponto de contato entre humanos e máquinas assumindo inúmeras formas, moldando tanto a percepção como as dimensões da interação e funcionando universalmente como uma chave para a obra de arte em mídias digitais. A fim de uma compreensão mais profunda na relação humano – máquina  (interface), torna-se pertinente a pontuação de dois importantes artistas midiáticos contemporâneos, que se destacam no uso de “interfaces naturais”, vida artificial e técnicas evolutivas de imagens, atribuindo à história da interatividade um novo capítulo.

A criação de mundos exóticos habitados por plantas exuberantes e formas de vida artificial, a representação de processos de vida e a interação humana com seres artificiais num nível tecnológico avançado são exclusividades da Arte genética desenvolvidas por Christa Sommerer (Áustria) e Laurent Mignonneau (França), que desde 1992 veem construindo um repertório artístico de sucesso e aclamação. Já expuseram suas obras mais de cem vezes e receberam muitos prêmios internacionais por seus trabalhos. Suas instalações já foram mostradas no mundo todo e agora estão locadas permanentemente em coleções midiáticas e museus. Sommerer e Mignonneau impressionam tanto o público quanto os cientistas ao desenvolverem engenhosos softwares e interfaces , mas principalmente por deixarem claro de que a arte eletrônica pode oferecer-nos novas experiências contemporâneas, ampliando os limites e possibilidades da arte e de nós mesmos. Sommerer estudou biologia e escultura enquanto Mignonneau, arte performática, video-arte e computação gráfica. Dessa pluralidade, nasceu uma dupla de artistas especialistas na criação de criaturas artificias, na vida artificial e na IA (Inteligencia Artificial). Totalizando cerca de dezessete obras que vão desde 1992 até 2008, Sommerer e Mignonneau desenvolvem algoritmos genéticos 
especiais para determinar as variáveis de tamanho, cor, morfologia e características de crescimento. Suas obras de destaque são: Interactive Plant Growing (1992), Anthroposcope (1993), A-Volve (1994-1995), Phototropy; TransPlants (1995), Genma; Intro Act (1996), Life Spacies (1997); Life Spacies, Haze Express (1999), Pico Scan; Riding the Net (2000), The Living Room (2001), The Living Room Web; Nano Scape (2002), Mobile Feelings (2003), Eau de Jardin; Mobile Feelings II (2004), Still A life (2005), Life Writter (2006), Wissengewachs (2007) e Solar Display (2008).

Para Grau (2005), Sommerer e Mignonneau como artista  são mestres na tecnologia que utilizam e como cientistas são engajados no desenvolvimento futuro de hardware e software. A dupla representa um novo tipo de artista que expande as fronteiras da própria tecnologia. Em suas obras de arte interativa e evolutiva, oferecem ao usuário uma gama de graus de liberdade e regras que devem ser obedecidas. Sem a interação suas obras não existem. 

Para o presente artigo, serão pontuadas 4 obras, na intenção de direcionar a discussão para a ideia de arte como sistema vivo. Estas obras apresentam como característica primordial os princípios de evolução, crescimento e mutação randômica. 

Interactive Plant Growing (1992)


Ao projetarem um espaço, onde plantas naturais e dispositivos eletrônicos fariam parte de um mesmo processo artístico, Christa Sommerer e Laurent Mignonneau já deixavam claro a intenção de trabalhar entre as esferas do real e do virtual, tornando-se pioneiros no uso de “interfaces naturais”. De acordo com Mignonneau; Sommerer (1998), aquela instalação interativa seria a primeira a utilizar um organismo vivo como interface, transportando para o usuário a ideia do que seria o conteúdo de vida, e a personalidade. Esta instalação compreendia um espaço em torno de 12 x 6 metros, onde os visitantes permaneciam em frente a uma tela de 4 x 3 metros e mais adiante havia 5 pedestais e sobre ele 5 diferentes tipos de plantas, a saber: samambaia, videira, musgo, uma pequena árvore e finalmente um cacto. O observador ao toca em uma das plantas verdadeiras, estas ligadas por meio de um sensores presos nas raízes a uma estação de trabalho da Silicon Graphics
, ativavam representações gráficas programadas para mais de 25 tipos de plantas. Esse desencader de imagens por computador por meio de um toque em uma planta viva, foi considerado revolucionário ao introduzir na arte interativa uma interface natural. De acordo com a intensidade do toque na planta real, a planta virtual gerada na tela adquire características diferenciadas no tamanho, na cor e na morfologia. Para isso,  no decorrer da interação, os visitantes acompanhavam o crescimento em tempo real das plantas virtuais. Christa Sommerer e Laurent Mignonneau desenvolveram algoritmos especiais, permitindo um crescimento não predeterminado para as plantas artificiais.
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Figura 01- Interactive Plant Growing (1992), Christa Sommerer e Laurent Mignonneau, Alemanha

Fonte: http://www.interface.ufg.ac.at/christa-laurent/WORKS/FRAMES/FrameSet.html

Num dado momento do processo de geração das plantas, um cacto assumia a função de “assassino” ou borracha e apagava a população de plantas criadas e uma nova natureza artificial e diferente começava a tomar vida. Os visitantes poderiam gerar um novo jardim virtual juntos e ao mesmo tempo. Cada evento dependia exclusivamente da interação do público com as plantas naturais. Interactive Plant Growing é uma coleção permanente do Centro de Arte e Mídia de Karlsruhe (ZKM – Alemanha).
A-Volve (1993-1994)

Esta instalação em tempo real concedeu à Christa Sommerer e Laurent Mignonneau o prêmio Goden Nica no Festival Internacionalde de Artes Eletrônicas (Ars Eletronica) em 1994 na Áustria. Esta obra no pensamento de Kac (2002) cria uma metáfora formidável da vida artificial, unindo tanto elementos tangíveis quanto intangíveis. Sendo assim, podemos observar nesta instalação o processo de criação, evolução e seleção dos seres artificiais. A obra permite aos visitantes interagirem com as formas de vida artificias criadas, observando como vivem, procriam e morrem, garantindo a sobrevivência de criaturas ao protegê-las de outras. A sociabilidade dos usuários serve para aumentar a imersão no ambiente através de sua projeção sobre os agentes de software individualizados, cuja aparência sugere comportamento social, consciência e sentimentos. Segundo Mignonneau; Sommerer (1998), o objetivo é fazer o espaço virtual ganhar vida, por meio de criaturas virtuais, vistos como agentes de softwares semelhantes a sujeitos reais. No primeiro momento, os observadores desenham livremente as criaturas em uma pequena tela digital sensível ao toque. Em poucos instantes um projetor de alta definição transfere para um espelho de 100 x 150 cm, que corresponde o fundo de um tanque de água raso com tamanhos de 180 x 135 x 15 cm, onde as criaturas começam a nadar com o seu próprio padrão comportamental de movimento, interagindo de forma complexa com os outros organismos artificiais que já estavam na piscina. A perspectiva com um ponto de vista único e com um fundo escuro e difuso, dava a impressão visual de um tanque mais profundo. No luminescente hábitat virtual, Christa Sommerer e Laurent Mignonneau encenam a versão popular do princípio de Darwin: “o mais forte sobrevive”.
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Figura 02- A-Volve  (1993-1994),  Christa Sommerer e Laurent Mignonneau, EUA - Japão

Fonte: http://www.interface.ufg.ac.at/christa-laurent/WORKS/FRAMES/FrameSet.html

O observador ao desenhar qualquer tipo de contorno de acordo com a pressão da mão na tela determinará o “código genético” de “suas” criaturas. Cada informação será gerada randomicamente sobre a cor e a textura. Cada fenótipo terá seu genótipo, de modo que não existam duas criaturas parecidas umas com as outras. Todas as criaturas virtuais devem sua “existência” à interação dos visitantes e à interação aleatória entre elas mesmas. A constante mudança e o desenvolvimento processual caracterizam esta obra, atribuindo ao observador a responsabilidade de criação, de interação com as mãos no tanque, movendo-as para perto de si ou aproximando-as para uma outra criatura, formando um par e resultando no “nascimento” de novas formas “vivas”. Cada criatura criada não apenas interage com os visitantes, mas reage à manipulação de seus “corpos” em seu “habitat artificial”. O comportamento da criatura virtual, portanto, depende da forma que o usuário atribui a ela, ou seja, uma forma mais simplificada, adequada à predadores ou uma forma esférica altamente manobrável. A água presente nesta obra é mais um um exemplo de “interface natural”. A-Volve esforça-se em incorporar mecanismos biológicos como crescimento, procriação, mutação, adaptação e “inteligência”. 

Eau de jardin (2004)


Inspirados nas famosas séries “Ninféias” de Caude Monet, em que o artista retrata uma paisagem de flores sobre um jardim d’dágua, ao qual o espectador é convidado a “mergulhar” num mar de impressões, Christa Sommerer e Laurent Mignonneau trazem a ideia dessas pinturas panorâmicas para um espaço interativo, transportanto os visitantes a um mundo imaginário de jardins aquáticos virtuais. A imagem de Eau de jardin consiste em um tríptico, o qual é projetado em uma tela de 12 x 3 metros, criando a sensação de imersão ao observador. Na mesma sala estão presentes 8 vasos do tipo ânforas (vasos antigos de origem grega de forma geralmente ovóide e possuidoras de duas alças), contendo diferentes tipos de plantas como lírio, lótus, bambu, cipestres e outros tipos de plantas aquáticas. 

Quando os visitantes se aproximam em direção às ânforas, as plantas percebem a presença dos visitantes e utilizam as tensões de movimento que estão ocorrendo,  desenhando plantas aquáticas virtuais em uma grande tela de projeção. A interação do usuário é traduzida e interpretada por meio de sensores causando mudanças constantes no cenário virtual, ou seja, quanto mais interação dos visitantes com as plantas naturais, maior será a quantidade de plantas geradas na tela. 

Ao interagirem com a instalação artísticas, os observadores percebem que as plantas criadas são semelhantes as verdadeiras contidas nas ânforas. As imagens das plantas virtuais são também refletidas no chão através de uma projeção vinda dos tetos, simulando uma superfície de água virtual. O lago virtual de Eau de Jardin é na visão dos artistas uma janela que se abre da realidade para a virtualidade, assim como Monet ao conseguir criar duas camadas de virtualidade embaçando as fronteiras entre as imagens das plantas “reais” e seus reflexos na água. Eau de Jardin tenta criar inúmeras camadas de virtualidade, embaçando as fronteiras entre as plantas reais, as virtuais contidas na tela e finalmente o reflexo delas na superfície da água virtual. 
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Figura 03 – Eau de Jardin  (2004),  Christa Sommerer e Laurent Mignonneau, Japão

Fonte: http://www.interface.ufg.ac.at/christa-laurent/WORKS/FRAMES/FrameSet.html

Quando Monet pintou suas telas, especialmente depois que se mudou para Giverny, na Normandia, onde tinha um lago e uma pequena ponte japonesa, o qual lhe inspiraria na criação da série de Ninféias, imaginou uma sala circular onde as paredes eram preenchidas por flores e planos d’água refletindo a imagem das plantas, cores evanescentes, transmitindo calma, silêncio, e delicadeza. Christa Sommerer e Laurent Mignonneau por meio de inúmeros recursos, possa ter conseguido chegar a esse lugar imaginado por Monet, impressionando seu público através da interação com Eau de jardin.

Wissengewaechs (2007) 

Podemos avaliar a interatividade de um trabalho artístico a partir da ação que cada usuário provocará no processo, ou seja, como a obra reagirá e sofrerá modificações durante o ato de participação. Desde 1990, os avanços computacionais e o desenvolvimento cada vez mais avançado de sensores tem contribuido para que essas obras interativas detectem o comportamento dos usuários com maior precisão. Esse processo de interação entre obra e público começa a buscar novos espaços, integrando de maneira mais direta o público com o trabalho artístico. Wissengewaechs é uma obra estratégica que invade o espaço público na tentativa de chamar a atenção e conduzir as pessoas para dentro de uma livraria. Por meio dessa obra, os artistas buscam uma maneira de abordar a troca de conhecimento de forma indireta ou indireta através do ato comunicativo, seja por meio de conversas ou troca de livros. 
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Figura 04 – Wissengewaechs (2007),  Christa Sommerer e Laurent Mignonneau, Alemanha

Fonte: http://www.interface.ufg.ac.at/christa-laurent/WORKS/FRAMES/FrameSet.html

Wissengewaechs é uma casa de vidro interativa projetada no centro da cidade de Braunschweig na Alemanha medindo aproximadamente 6 x 6 metros e equipada por 16 telas programadas para perceberem a posição e o movimento do público. Por fora desse grande cubo de vidro, sensores que medem a presença e o movimento das pessoas, interpretam e traduzem esses dados por meio de um software, desenhando o crescimento de plantas artificiais nas telas. A cada movimento do público, uma nova forma artificial de planta é gerada, desenvolvendo diferentes tipos de jardins. Tanto o tipo de planta quanto o seu formato são determinados pela distânca entre as pessoas e o monitor, ou seja, se um movimento lento é captado, um determinado tipo de planta é gerada, mas se o movimento for rápido, a velocidade de crescimento poderá ser observada. Em alguns casos este processo de nascimento, crescimento e transformação da planta poderá seguir o visitante à medida que ele vá se movendo em direção ao próximo monitor. Ao  construir a obra na cidade mundialmente conhecida como a “Cidade da Ciência”, Christa Sommerer e Laurent Mignonneau trabalham com o conceito de crescimento do conhecimento traduzido para alemão como Wissengewaech. Segundo a proposta interativa dos artistas o conhecimento é um processo que está em constante transformação, estabelecido pela relação entre sujeito e objeto, adquirido por meio de estudos e experiências de vida, sendo necessário deixá-lo sempre ativo e em evolução. 

É certo que a tecnologia, incluindo a interação, o projeto de interface e a evolução traçaram e traçarão o caminho para mudanças na estética e no potencial da percepção. Os trabalhos de Christa Sommerer e Laurent Mignonneau demonstram essa realidade, ratificando mais uma vez que pensar, refletir sobre a estética contemporânea vai muito além dos paradigmas tradicionais da estética.


A possibilidade de se pensar em uma teoria estética voltada para o digital está mais viva do que nunca. A desconstrução dos valores tradicionais da arte e da sua estética é a premissa básica para a compreensão do atual contexto da Arte digital.

Weibel (1996), utilizando o conceito da Endofísica, inscreve as artes em mídias digitais numa visão sistêmica, deslocando o paradigma da estética centrada no objeto para uma estética centrada no contexto e nas situações relacionais. Na mesma linha de Weibel, Giannetti (2006) lança a teoria da Endoestética como recurso de reflexão acerca do vínculo observador-obra que repousa sobre os conceitos de interface e interatividade. Seu ponto de partida é o reconhecimento de que o observador faz parte do sistema que observa. A autora entende a estética como:
Uma categoria processual imersa no sistema social e no contexto da comunicação; em outras palavras, como processo comunicativo, contextual e relativista, que incide em um questionamento radical de nossa compreensão da realidade, da objetividade (verdade) e do observador (sujeito). Essas três concepções básicas são revisadas, desmistificadas, e desconstruídas pela media art e pelas noções que se desenvolvem paralelamente ao uso de determinadas tecnologias.(GIANNETTI, 2006, p. 198)
Arantes (2005) propõem e explica o conceito da Interestética, como forma inovadora de pensar a estética na contemporaneidade. A autora vai de encontro com o conceito de Endoestética afirmando que este pensamento fica muito preso à figura do interator. Segundo Arantes (2005), o prefixo inter não caracteriza a “idéia de entre as coisas”, mas a idéia de troca e fluxo de informações. Segundo seu pensamento, a estética não deve ser considerada uma área da filosofia abaixo da ética ou da epistemologia, mas uma área que produz conhecimento e trás à tona novas formas de perceber e entender o mundo ao nosso redor, questionando os parâmetros éticos da contemporaneidade. Os trabalhos citados neste artigo revelam obras imprevisíveis, conduzindo a arte em sua relação com as mídias digitais a resultados e insights surpreendentes. Refletir sobre a Media art especialmente a partir das obras de Christa Sommerer e Laurent Mignonneau é buscar a compreensão do processo em que a arte interativa está imersa, seus fundamentos, suas propostas, suas provocações e até mesmo modificações em conceitos estéticos tradicionais. Suas investigações proporcionam outros parâmetros interessantes para compreender as possíveis contribuições do espectador ao processo de simulação e geração de vida artificial. No seio da cultura tecnológica, o carater contemplativo do espectador é deixado de lado e por meio de projetos interativos o público é incentivado não somente a participar da obra como também a refletir sobre a rápida “mutação” que o mundo está sofrendo. 

Os estudos da Neurociência, da Genética, da Engenharia molecular, da Nanotecnologia são ramos do conhecimento que incorporam à Arte num ritmo cada vez mais acelerado. O número de artistas envolvidos nessa interdisciplinariedade ainda é relativamente pequeno, mas que já anunciam segundo Ascott (1999) o surgimento de uma cultura pós-biológica. Entender a Arte como sistema vivo, é compreender sua qualidade dinâmica, seus vários graus de complexidade emotiva, intelectual e técnica. A Media art, arte em mídias digitais ou arte eletrônica são mídias transformativas e de mudanças, sempre a procura de novas linguagens, novos meios de se construir a realidade. Nossos sistemas de percepção e cognição estão mudando. A arte interativa está muito além do ato de ligar e desligar, de clicar no mouse ou apertar botões. O mundo agora é ilimitado e incompleto, conectado à diversas disciplinas e sempre à espera da interação, da colaboração construtiva do público, que agora não é mais simplesmente interativo, mas pró-ativo. 

REFERÊNCIAS
ARANTES, Priscila. @rte e mídia: perspectivas da estética digital. São Paulo: Senac, 2005.

ASCOTT, Roy. Arte Emergente: Interativa, Tecnoética e Úmida. in: SZTURM, Elyeser. Anais 1º Congresso Internacional de Arte e Tecnologia. Brasília: UNB, 1999, p. 19 – 29.

GIANNETTI, Claudia. Estética Digital: Sintopia da arte, a ciência e a tecnologia. trad. Maria Angélica Melendi. Belo Horizonte: C/Arte, 2006

GRAU, Oliver. Arte Virtual: da ilusão à imersão. trad. Cristina Pescador, Flávia Saretta, Jussânia Costamilan. São Paulo: Senac, Unesp, 2005.

KAC, Eduardo. Novos rumos na Arte interativa. In: LEÃO, Lúcia (org.). Interlab: Labirintos do pensamento contemporâneo. São Paulo: Iluminuras, 2002, p. 107 – 114.

LÉVY, Pierre. Cibercultura. Trad. Carlos Irineu da Costa. São Paulo: Editora 34, 1999, Cap 4 A Interatividade, p. 77 – 84.

McLUHAM, Marshall. Os meios de comunicação como extensões do homem. trad. Décio Pignatari. 8ª ed. São Paulo: Cultrix, 1996.

MIGNONNEAU, Laurent; SOMMERER, Christa. Art @ Science. Viena / Nova York: Springer Verlag, 1998.

MIGNONNEAU, Laurent; SOMMERER, Christa. ArtWorks. Disponível em: 

< http://www.interface.ufg.ac.at/christa-laurent/WORKS/FRAMES/FrameSet.html>. Acesso em: 17 mai 2009.

WEIBEL, Peter. The World as interface: toward the Construction of Context – Controlled Event Worlds. in: DRUCKREY, Timothy (org.). Eletronic Culture:Technology and Visual Representation. Nova York: Aperture Fundation, 1996.

� Especialista em Cultura Visual e Semiótica, Mestranda em Artes pela Universidade Federal do Pará (UFPA). Contato: � HYPERLINK "mailto:rafaelle.rabello@gmail.com" �rafaelle.rabello@gmail.com�








�  Algoritmos genéticos são uma classe particular de algoritmos evolutivos que usam técnicas inspiradas pela biologia evolutiva como hereditariedade, mutação, seleção natural e recombinação (ou crossing over).


�  Empresa norte-americana de soluções para computação de alto desempenho, incluindo hardware e software e  conhecida por suas estações que tiveram grande importância no campo de multimídia. Teve seus recursos tecnológicos utilizados na produção dos efeitos visuais do filme Jurassic Park, de Steven Spielberg, e na produção de hardware do videogame Nintendo 64 da Nintendo.





