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ABSTRACT: Reflete-se sobre interfaces interativas capazes de induzir a percepcao de estados
de consciéncia que possam levar a promogdo da saude fisica e mental do usuéario/fruidor, atra-
vés do fortalecimento de nuances emocionais, perceptivos e de interagdo social. Mais precisa-
mente, no que se refere ao processo e linguagem de manifestacdes estético-interativas, cujo ob-
jetivo é voltado a producdo de (bio)feedbacks sensério-corporais, com o intuito de propiciar
uma ciberpercepcao imersiva (Ascott), voltada a autorreflexdo e consequentemente ao autoco-
nhecimento. Inerente a estes questionamentos, evidenciando a importancia da autopercepgéo,
discute-se o aprofundamento no tocante aos prds e contras da influéncia da tecnologia no cére-
bro e suas respectivas possibilidades de contribuicao psicosensorial através da interatividade.

1 PREMISSAS: PERCEPCAO, CIBERPERCEPCAO E INTERATIVIDADE!

As correlacdes entre arte, ciéncia e tecnologia envolvem significativos questionamentos recor-
rentes na contemporaneidade. A aceleragdo das descobertas cientificas impulsionadas pelo
avanco tecnoldgico é responsavel por instaurar uma verdadeira revolucéo antropoldgica da per-
cepcao. As artes, movidas por novos suportes e recursos técnicos de alta complexidade, eviden-
ciam sua fundamental importancia investigativa enquanto mediadora das relagdes entre 0s sen-
tidos e a matéria, entre o corpo e a mente. As correspondéncias entre arte, design e tecnologia
aceleram-se em carater progressivo segundo o0 avan¢o das novas configuragdes computacionais.
Neste processo, artistas e designers ndo se limitam a utilizar a tecnologia apenas para produzir
novas mimeses do real, mas a utilizam como meio para a criacdo de novas referéncias para
aquilo que podemos chamar de realidade.

Diante da imensa profusdo de possibilidades e manifestagdes de experiéncias perceptivas que
a era digital proporciona, artistas e designers podem ser considerados como desbravadores de
caminhos rumo a regeneracdo da sensibilidade humana. No que pode ser entendido como uma
crise em relacdo a estabilidade e a compreensao dos limites corporais mediante tantas inquieta-
¢Oes provocadas pela exploracdo das tecnologias e dos processos perceptivos emergentes nas
interfaces homem/maquina. O que se coloca em questdo a tradicional convencdo da ciéncia
moderna em relacdo aos padrdes identificaveis da subjetividade. Nas artes, poderemos verificar
um deslocamento em relacdo a manifestaces das fun¢des da linguagem (poética) rumo as ili-
mitadas possibilidades das funcdes de sensibilidade receptora (estética).

Segundo Jalio Plaza, os artistas da era tecnoldgica “estao mais interessados nos processos de
criagdo artistica e de exploragdo estética do que na produgdo de obras acabadas” (Plaza, 2000,
p. 17). De acordo com Plaza, estes “artistas tecnol6gicos” priorizam a realizag¢do de obras ino-
vadoras e “abertas”, onde as percepcdes, caracterizadas pelas experimentacdes das dimensdes
espacial e temporal, representam o ponto culminante da maioria das producdes em arte e tecno-
logia. Neste sentido, 0 autor aponta a importancia dos conceitos de interacdo, interatividade,



multisensorialidade, telepresenca, entre outras, como 0s cambios responsaveis por problemati-
zar as relagdes socio-culturais frente ao progresso tecnolégico através das artes (Idem ibidem).

O conceito de interatividade, viabilizado tecnologicamente na década de 1960 toma sua for-
ma cultural por volta dos anos 80. A partir dai, com o desenvolvimento de tecnologias cada vez
mais apropriadas, d& vazdo a recorrentes experimentacfes artisticas, consagrando definitiva-
mente o termo “Arte Interativa”. Mais tarde, a interatividade proporcionada pelas tecnologias
digitais como resultado das descobertas da ciéncia da computacdo é responsavel por despertar
uma revolucdo sem precedentes na histdria das relacbes humanas, no que compete a primazia
da percepcdo. Manifesta-se aquilo que Edmond Couchot (2003) denomina de “segunda intera-
tividade”. Quando as tecnologias numéricas se instauram no cotidiano da era digital, com a fi-
nalidade de recriar um sistema de inter-relacdo do corpo, expandido para ambientes de realida-
de virtual através de sistemas artificiais complexos. Segundo Roy Ascott (2002), tal nivel de
interatividade, quando bem sucedida, favorece a emergéncia da “ciberpercep¢do”: uma percep-
cdo sUbita caracterizada pela multiplicidade de pontos de vista, que envolve uma espécie de
tecnologia transpessoal, capaz de permitir a navegacdo do usuério atraveés de universos multi-
plos e até entdo ilimitados.

A partir deste contexto, uma das questBes mais inquietantes, no ambito das artes interativas,
refere-se aos limites corporais e sua capacidade de sentir quando conectado a ambientes artifi-
ciais produzidos virtualmente. Neste estado de ciberpercepgao o corpo habita um limiar entre o
gue se entende por real e aquilo que é virtualmente simulado, constituindo-se como a expressao
hibrida de sua prépria subjetividade.

De acordo com Diana Domingues,

[...] quando estamos conectados, nosso corpo experimenta um complexo processo de mutacées,
imprevisibilidades, dissipa¢cdes em um circuito integrado corpo/computador que amplia a capaci-
dade de sentir pelo poder das tecnologias. Nessas condicGes, vivemos uma biologia da interativi-
dade (De Kerckhove, 1997), em mesclas do biol6gico e do artificial, com computadores cada vez
mais bioldgicos, interfaces mais adaptaveis ao corpo, processadores e redes mais velozes e sof-
twares mais performaticos, que simulam processos ambientais (Domingues, 2004, p. 183).

Dentre as atuais inter-relacGes entre Comunicacdo, Semioética e Artes, Lucia Santaella deno-
mina “Artes do Corpo Biocibernético”, como uma ramifica¢do do conceito de Bioarte no que se
refere a incorporagdo do “corpo virtual” ou do “corpo digital”, que imerge e transita através das
arquiteturas fluidas do universo digital. Para a autora, “todas as artes das redes sdo artes do
corpo, pois, tdo logo nos conectamos no computador, mudancas radicais ocorrem nas relages
entre corpo e mente” (Santaella, 2008, p.155).

Em funcgao disso, Santaella alerta para o fato de que, “em tempos de mutagdes que se intensi-
ficam”, isto é, em uma era que ela denomina como “pos-bioldgica” onde a condi¢do humana é
amplificada pelos efeitos da tecnologia, deve-se “prestar atencdo ao que os artistas fazem, pois,
com suas antenas ligadas a uma sensibilidade que pensa, sinalizam os rumos do projeto huma-
no”. Por este motivo seriam as “artes do corpo biocibernético, como manifestagdo mais recente
das artes que fazem uso das tecnologias que tém se responsabilizado pelas transmutagdes do
corpo” (Idem, op. cit, p. 153).

2 A INFLUENCIA DA TECNOLOGIA NO CEREBRO: PROS E CONTRAS DE UMA
REALIDADE SOCIAL EVOLUTIVA

O convivio dos seres humanos frente as aparentes ilimitadas possibilidades tecnoldgicas de nosso
tempo ndo se constitui somente de uma relacdo sadia, benéfica e positiva em um mundo endémi-
co. Remetendo-se as pesquisas do neurologista americano Gary Small, Martin e Pinheiro salien-
tam que “a superexposicdo aos estimulos digitais esta nos abalando emocionalmente, tornando-
nos mais estressados e menos interessados em interagir socialmente” (Martim; Pinheiro, 2012,
330). O uso indiscriminado das tecnologias, se mal gerenciado, é responsével por produzir uma
gama de maleficios a saude do homem, tanto de ordem fisica quanto mental. A interagdo humano-
maquina pode interferir no estado psiquico a ponto de “colocar o individuo em estado de alerta
continuo, passando a ter menor tempo para reflexao, contemplagdo ou tomada de decisdes plane-
jadas” (Idem, ibidem).



Quando em contato com uma elevada quantidade de estimulos produzidos virtualmente, co-
MO uma navegacgao excessiva via internet, ou mesmo uma exposicao prolongada a programacao
televisiva, em substitui¢cdo as manifestacdes do mundo real, a percep¢do pode ser sobrecarrega-
da ou até mesmo violentada. Essa sobrecarga de estimulos pode, segundo neurologistas, ocasi-
onar a manifestacdo de doengas psicossomaticas. De acordo com a neurocientista britanica, es-
pecialista em fisiologia cerebral, Susan Greenfield, a imersdo no ambiente virtual pode afetar o
cérebro basicamente de trés formas: a primeira esté relacionada ao impacto das redes sociais na
identidade e nos relacionamentos; a segunda se refere a impressao dos videogames na atencéo,
agressividade e dependéncia; e a terceira trata das consequéncias dos programas de busca no
modo como diferenciamos informagdo de conhecimento, e assim, como aprendemos de verdade
(Greenfield, 2012).

Entre outros fatores negativos provenientes do mau uso da tecnologia, ainda de acordo com
as constatacdes Susan Geenfield, destacam-se o vicio, que comprovadamente atinge mais da
metade dos usuarios da internet, proveniente da excessiva utilizagdo das redes sociais. O seden-
tarismo - e consequente obesidade - e o afastamento da vida social que contribui para uma alie-
nagdo crescente responsavel pelo aumento de casos de doengas, tais como o Alzheimer. E até
mesmo consequéncias mais draméticas, como por exemplo, disfungdes éticas geradas devido a
uma espécie de atrofiagdo emocional que favorece a emergéncia de comportamentos insanos
produtores de atitudes violentas, 0 que consagra uma realidade cada vez mais frequente nos
individuos da atualidade, sejam eles criangas ou adultos. Conforme esclarece Greenfield: “a
guestdo ndo é propriamente 0 tempo que se passa on-line. O cerne do problema é deixar de
exercer, por causa da internet, outras atividades essenciais para o desenvolvimento pleno do
cérebro’ e para a manutengdo da saude mental” (Idem ibidem).

Quando estes fatores passaram a consagrar eventos dramaticos e alarmantes no dia-a-dia da
vida moderna inicia-se um processo de questionamento sobre a utilizacdo comedida das tecno-
logias. Segundo Martin e Pinheiro, enquanto “alguns pesquisadores observam um quadro de
instabilidade emocional com indices relevantes de casos de estresse, depressdo e suicidios, al-
guns deles relacionados a obrigatoriedade de conexdo digital-interativa permanente, como é o
caso amplamente divulgado sobre a France Telecom?”, outros tedricos “defendem os avancos
da tecnologia interativa como condigdes essenciais para a mudanca de percepcao e para 0 pro-
gresso da humanidade” (Martin; Pinheiro, 2012, p. 332).

De acordo com Derrick de Kerckhove, estudioso da relagdo tecnologia/psicologia:

[...] estamos mudando de uma cultura de sensibilidade do leitor, telespectador, espectador, para
uma cultura de usuério e interagente. Precisamos desenvolver uma nova psicologia, apoiada por
uma nova epistemologia, um novo conhecimento de como sabemos coisas. [...] NGs estamos de-
senvolvendo em ambito mundial um novo tipo de mente que vai bem além do coletivo. E a mente
conectiva. [...] Uma vez conscientes disso, precisamos desenvolver nossas habilidades. Precisa-
mos estender a habilidade de responder para um novo tipo de habilidade de resposta (response-
ability) no processamento de informagdo. Precisamos de uma nova arquitetura de inteligéncia”
(De Kerckove, Apud, Domingues, 2003, p. 15-26).

A ruptura no modo de producdo imagética proporciona avangos perceptivos, psicolégicos,
psiquicos, cognitivos, sociais e epistemoldgicas. Entretanto, tais avangos parecem fragilizar as
nuances emocionais, perceptivas e a interacdo social do sujeito contemporaneo. Gary Small e
Gigi Vorgan confirmam essa realidade:

As the brain evolves and shifts its focus toward new technological skills, it drifts away from fun-
damental social skills, such as reading facial expressions during conversation or grasping the
emotional context of a subtle gesture. [...] With the weakening of the brain’s neural circuitry con-
trolling human contact, our social interactions may become awkward, and tend to misinterpret,
and even miss subtle, nonverbal messages. [...] The high-tech revolution is redefining not only
how we communicate but how we reach influence people, exert political and social change, and
even glimpse into the private lives of co-workers, neighbors, celebrities, and politicians (Small;
Vorgan, 2008, p. 2).

Colados ao quadril e plugados aos ouvidos, na era digital mantemos nossos corpos e mentes
constantemente acoplados a nossos telefones inteligentes. Onde quer que estejamos, h4 sempre
um laptop ao alcance e ndo ha a necessidade de se preocupar onde encontrar uma rede WiFi
para nos mantermos conectados. Apesar de parecer intimo a facilidade de manter contato on-
line com nossos amigos a qualquer momento, corremos 0 risco de perder totalmente o contato



pessoal com nossos relacionamentos da vida real, e assim, experimentar uma sensacao artificial

de intimidade, se comparado quando desligamos esses dispositivos, e dedicamos nossa atengéo

a um individuo de cada vez (Idem op. cit, p. 17-8).

Neste sentido Goleman alerta:

[...] em relacBes interpessoais, nosso circuito social capta uma vasta quantidade de dicas e si-
nais que nos ajudam a nos relacionar bem e conectam os neurdnios envolvidos. Mas durante
milhares de horas passadas on-line, a programacédo do cérebro social ndo faz praticamente ne-
nhum exercicio” (Goleman, 2014, p. 172).

3 CEREBRO, MENTE, CONSCIENCIA: HIPER-REALIDADE PSICOSENSORIAL
POTENCIALIZADA ATRAVES DA INTERATIVIDADE

A psicologia cognitiva, a fisica quéntica e até mesmo a psicopatologia, reforcam um dos fa-
tos mais basicos da experiéncia perceptiva: que o cérebro humano por vezes ndo distingue aqui-
lo que € real daquilo que é imaginéario. Com o avanc¢o da tecnologia que possibilitou o0 mapea-
mento cerebral ndo invasivo, através das neuro-imagens funcionais, descobriu-se que 0S mes-
mOs processos e sinapses utilizadas pelo cérebro durante a percepcao de um objeto externo (re-
al) sdo os mesmos utilizados na percepgdo interna durante a imaginacao deste mesmo objeto.
Portanto, nas artes interativas, devido a sua poderosa faculdade de fazer-se (hiper)real, abre-se
um leque de oportunidades em niveis psicosensoriais vitais rumo ao inconsciente, em toda sua
complexidade.

Segundo Domingues:

[...] a arte interativa entra no campo da complexidade e a nogéo de ecossistema € fundamental
para se pensar a experiéncia sensivel que decorre das interagdes. Os sistemas interativos ofe-
recem rituais antropoldgicos mediados por tecnologias que ampliam a comunicagdo humana.
[...] A relacdo humano/tecnologias interativas provoca uma revolugdo antropolégica para a
comunicacdo e oferece um ambiente social onde atingimos reenquadramentos de consciéncia
(Domingues, 2003, p. 96-7).

Sobre os efeitos que as artes interativas sdo capazes de proporcionar em proveito de uma re-
educacdo sutil da inteligéncia e da sensibilidade individual e consequentemente coletiva, repor-
tamo-nos a Julio Plaza:

[...] estamos, portanto, diante de um universo tecnoldgico formidavel, problematico e comple-
xo, fruto do esforco e da inteligéncia humana, e que nos produz o sentimento estético do Su-
blime (Kant). [...] Uma obra de arte interativa é um espago latente e suscetivel a todos os pro-
longamentos sonoros, visuais e textuais. O cenario programado pode se modificar em tempo
real ou em fungdo da resposta dos operadores. A interatividade ndo é somente uma comodida-
de técnica e funcional; ela implica fisica, psicol6gica e sensivelmente o espectador em uma
pratica de transformacdo (Plaza, 2000, p. 17-20).

No que se refere as (ilimitadas) possibilidades das artes interativas cuja finalidade visam
proporcionar experiéncias ciberperceptivas voltadas a um ganho qualitativo consciencial do
sujeito operador/fruidor, Plaza propde uma visdo ampliada de interdependéncia entre a arte e a
tecnologia mediada através da interatividade: como operador, este sujeito controla e manipula
as técnicas, mas ele também ¢é “operado” por elas, ¢ modelado pelas técnicas, através das quais
ele vive uma experiéncia intima que transforma a percepc¢ao que ele tem do mundo: é uma ex-
periéncia “tecnestésica” (Idem, op. cit, p. 20).

Quando algo externo, real ou virtual, é capaz de produzir uma sensacao estética, a subjetivi-
dade do fruidor néo se limita simplesmente a recorrer ao impacto sensorial e converter em uma
emoc¢do ou um sentimento capaz de ser projetado. Para que de fato o “estético” aparega, faz-se
necessario que entre em jogo um critério intelectual de valorizagdo e comparagdo, 0 que, numa
espécie de “homeostase judicativa” acerca do belo, busca reequilibrar certa escala de valores
estéticos pré-formados, vigentes em cada particularidade de agdo psiquica e em cada cultura.

Conforme mencionado, segundo as recentes descobertas da neurociéncia, na maioria das ve-
zes ndo héa distingdo entre o que é visto (ouvido ou sentido) pelo cérebro e 0 que a mente Vé,
ouve ou sente, numa palavra: percebe. Ao alternar entre a acdo (interacdo) sobre algo exterior
(real ou virtual) e a formulacéo judicativa interiorizada (percepcdo), a mente transita entre estes



“dois planos” em busca de estabelecer um equilibrio entre eles. No entanto tal equilibrio sé é
possivel num “terceiro plano”, intermediario entre o real € 0 imaginario: na consciéncia.

Roy Ascott, ja na década de 1980, ao estabelecer o conceito de ciberpercepcdo vislumbrava
um novo potencial criativo que poderia elevar a consciéncia a um nivel mais alto. Capaz de ele-
var a tecnologia, assim como a ciéncia e também as artes, a um patamar de experimentacao
transpessoal, passivel de transferir nossos pensamentos e transcender nossos préprios corpos
até a convergéncia dos processos conceituais e perceptivos, 0s quais seriam capazes de ampliar
nossa capacidade de pensar e de contextualizar, expandindo e refinando nossos mecanismos de
sentido (perceptivos) até estados mais sutis de consciéncia.

Fundamentado no potencial da tecnologia como ferramenta facilitadora a tomada de consci-
éncia através da interatividade, tais convic¢bes levaram Roy Ascott a acreditar nos poderes
transformadores que a ciberpercepcdo é capaz de proporcionar rumo a uma profilaxia mental
nos modernos ndcleos sociais:

[...] ndo apenas estamos mudando radicalmente, de corpo e mente, mas também estamos nos
tornando ativamente envolvidos em nossa propria transformagcgo. [...] E uma questo de cons-
ciéncia. Estamos adquirindo novas faculdades e uma nova compreenséo da presenca humana.
Habitar tanto o mundo real quanto o virtual simultaneamente, e estar aqui, bem como potenci-
almente em qualquer outro lugar ao mesmo tempo, estad nos dando um novo senso do self, no-
vas maneiras de pensar e de perceber que ampliam aquilo que acreditamos ser as nossas capa-
cidades genéticas naturais. [...] No tocante & santidade do individuo, somos agora, cada um de
nos, feitos de muitos individuos, um conjunto de selfs. Na realidade, o sentido do individual
esta dando lugar ao sentido de interface. [...] Somos mediados pelo computador e possibilita-
dos pelo computador. Esses novos modos de conceptualizacdo e de percepcdo da realidade
envolvem mais do que um simples tipo de mudancas quantitativas na maneira pela qual ve-
mos, pensamos e agimos no mundo. Constituem uma mudanca qualitativa em nosso ser, uma
faculdade completamente nova, a faculdade de “ciberpercepgdo” pos-bioldgica(Ascott, 2002,
p. 31).

Neste contexto, Paulo Laurentiz, pioneiro articulador dos acontecimentos na area de inter-
relagdo entre arte e tecnologia no Brasil, ressalta singularmente: “conhecer a natureza e/ou o
universo € auto-conhecimento para a espécie”, e o auxilio da eletronica (tecnologia), “serve
como elo entre a espécie e a natureza, ndo permitindo a natureza render-se ao estreito conheci-
mento desta” (Laurentiz, 1991, p. 100).

4 ARTE, DESIGN E INTERATIVIDADE: VIDEOGAMES, GAME ARTS E OUTRAS
PRATICAS AUTO PERCEPTIVAS

Compete a area do Design de Interacdo e das Artes Interativas, criar experiéncias de usua-
rio/fruidor que possibilitem o aperfeicoamento e a ampliagdo de como as pessoas se comunicam
e interagem com o mundo. Winograd define design de interagdo como “0 projeto de espagos
para comunicacdo e interacdo humana” (Winograd, 1997 apud. Rogers, 2013, p. 8), enquanto
para Julio Plaza, “uma obra de arte interativa € um espaco latente e suscetivel a todos os pro-
longamentos sonoros, visuais e textuais” (Plaza, 2000, p. 20).

Tendo na interatividade, o elo em comum entre estes dois campos, crescem 0s debates acerca
de oportunidades e preocupacdes a respeito das consequéncias que obras desse tipo de natureza
sdo capazes de produzir no cérebro, e consequentemente, no comportamento de seus usua-
rios/fruidores. Com o videogame no epicentro do debate, Goleman afirma que ha “aqueles que
argumentam que este tipo de jogo promove um treinamento sinistro de agressividade” enquanto
outros propdem que “os games treinam habilidades vitais de ateng¢ao” (Goleman, 2014, p. 172).

Conforme esclarece Goleman, “acontece que a situagdo é semelhante a dos efeitos colaterais
dos alimentos — tudo depende: alguns sdo nutritivos; outros, em excesso, podem ser tOxicos”
(Bevalier et al. Apud Goleman, 2014, p. 172). De modo geral, comprovou-se que Varios games
favorecem a “acuidade visual e a percepcéo espacial, a mudanca da atencéo, a tomada de deci-
séo e a capacidade de acompanhar objetos”, em suma, “games que oferecem desafios cogniti-
vos cada vez mais dificeis, [...] promovem mudangas cerebrais positivas” (Idem, op. cit, p. 173).
No entanto, essas habilidades ndo necessariamente sdo transferidas para a vida cotidiana.



Ainda com Goleman:

[...] embora video games possam fortalecer habilidades de atencdo como filtrar rapidamente
distracfes visuais, ndo servem muito para amplificar uma habilidade mais fundamental para a
aprendizagem, a manutencdo do foco num corpo de informagdes que evolui gradativamente.
[...] O cérebro aprende e se lembra melhor quando o foco é maior. Video games focam a aten-
¢do e nos fazem repetir movimentos sem parar, de modo que sdo tutoriais poderosos. 1sso
apresenta uma oportunidade para o treinamento do cérebro (Idem op. cit, p.173-5).

Neste contexto, aqueles que veem os beneficios potenciais no treinamento cerebral defendem
que, por se tratar de uma ferramenta poderosa, capaz de incitar remodelagens fisicas e neurol6-
gicas duradouras, 0s games e demais experiéncias interativas desta natureza, quando projetadas
especialmente para fins objetivos, que ndo se resumem a mera distracdo ou entretenimento, se-
riam capazes de proporcionar melhorias em varios setores do tecido social como um todo.

Dentre escassas contribuicdes que abordam, de fato, esse viés em especial, selecionamos o
game art “Leela”, recentemente projetado sob a direcdo do médico indiano Deepak Chopra,
cuja finalidade visa proporcionar uma experiéncia interativa com objetivo de produzir no joga-
dor/fruidor uma sensacgdo de paz e harmonizagédo entre corpo e mente. O App "Breathwear” do
Laboratorio de Tecnologia Tranquilizante do Instituto de “Design da Calma” da Universidade
de Stanford. Os trabalhos de “Biofeedback Art” da artista, designer e filésofa norte-americana
Amy Karle. E a obra “The Tree of Pascal” da artista japonesa Drue Kataoka.

No que tange as experimentacdes relacionadas as artes interativas, uma das questdes mais
fascinantes se refere & concepgdo de um cibercorpo, cuja percep¢do imaginativa de si mesmo
acontece através da inter-relacdo mente/corpo e suas capacidades de sentir e de se auto interpre-
tar enquanto conectado a mundos virtuais digitalmente produzidos. Tecnicamente, 0s sistemas
interativos podem propiciar uma experimentacdo perceptiva para além dos limites habituais,
capaz de “construir” uma crenga mental de que o usuario/fruidor ¢ portador de poderes especi-
ais, dentre eles, a sensacdo de se fundir com o universo numa relagdo complexa que agrega a
nog&o de ecossistema e pode transitar desde o micro até macrocosmos.

O game art® “Deepak Chopra’s Leela” (Figura 1), criado para ser jogado/fruido por meio da
tecnologia Kinetc*, desenvolvida para os consoles Xbox 360 e Xbox One da Microsoft foi lan-
cado em novembro de 2011. “Leela”, que em sanscrito significa “brincar” é uma experiéncia
interativa que visa ensinar aos usurios como alcancar um estado de paz e concentracdo a partir
dos antigos ensinamentos da filosofia yogue baseada no sistema de “chakras” - centros de ener-
gia espalhados pela coluna vertebral que tém correlagdo com as as principais glandulas endo-
crinas (Gerber, 2002, p. 85-91).

A jogabilidade e consequente fruicdo da obra concentra-se no movimento do proprio corpo a
fim de interagir com as reac¢des audiovisuais da tela. Dentre as 43 diferentes possibilidades in-
terativas, algumas delas possibilitam feedbacks que procuram induzir/conscientizar o partici-
pante da experiéncia acerca das reagdes do proprio corpo. Entre elas estdo a medigdo da respi-
racdo, a variabilidade da frequéncia cardiaca e a resisténcia galvanica da pele, fatores estes que
se consagram como indicadores do nivel de estresse. E o relaxamento propiciado pelo dominio
neurofisiologico e diminuicdo do estresse, automaticamente, favoreceriam o autoconhecimento.
Em entrevista, Chopra diz que a proxima versdo da experiéncia esta desenvolvendo uma tecno-
logia que monitorard as ondas cerebrais do usuario.

Do leque de possibilidades interativas que a obra propde, destacamos as experiéncias “Man-
dala Creator” que procura incitar o processo meditativo do usuério através da criagdo e con-
templacdo de mandalas virtuais elaboradas a partir de movimentos corporais, ¢ “Chakra-based
meditation” que visa a criagdo um ambiente que favoreca o esvaziamento da mente por meio
dos diferentes estagios do game.



Figura 1 - A direita, imagem da capa do game como é vendido na versdo para Kinect. Ao centro, exemplo
de intera¢iio no modo “mandala creator”. A esquerda, exemplo de interagdo no modo “chakra based ma-
ditation”. Fonte: http://www.deepakchopraleela.com/

Um exemplo de projeto ligado & &rea de atuagdo do Design de Interacdo voltado a promogao
da saude fisica e mental consiste em um aplicativo denominado Breathwear (“respirador” - Fi-
gura 2). O objetivo do Breathware, é fornecer um feedback capaz de tornar consciente de como
a respiragdo muda. O aplicativo mede a taxa de respiragdo através de um sensor que 0 usuario
veste na cintura e envia os dados para o telefone pessoal, onde um aplicativo o ajuda a realizar
exercicios focados que acalmam a respiragdo. Conforme Neema Moraveji, co-fundador do Bre-
athware e diretor do Laboratério de Tecnologia Tranquilizante de Stanford, a questdo nédo é
forca-lo a respirar de uma maneira particular, pois ndo ha universalmente uma maneira ideal de
respirar, em vez disso, o aplicativo permite que o usuario saiba como esta respirando, e isso
pode afetar seu pensamento. “The breath is mirroring the thought pattern,” diz Moraveji. Nas
palavras de Gus Tai, professor do curso de graduagdo em “Design da Calma” oferecido pelo
Instituto de Design de Stanford: “4 lot of Silicon Valley tech is oriented toward distracting, [...] but
with calming tech, we 're asking how we can bring more balance to the world.”

Figura 2 - Imagens ilustrativas e publicitarias do design do prot6tipo e possiveis aplicacGes.
Fonte: http://www.mindful.org/mindful-magazine/breathware e http://www.kiomodesign.com/870.html

Outra recente producdo, situada no limiar da distin¢do entre o que pode ser considerado co-
mo arte ou design, é o trabalho de Amy Karle (Figura 3). Que consiste, grosso modo, de uma
interacdo experimental entre sensores de biofeedbacks e o processamento destes dados pelo
classico computador analdgico conhecido historicamente como Sandin IP.

Efeitos visuais e sonoros sdo produzidos a partir de ondas captadas através dos sensores que
por sua vez sdo interpretados por uma tecnologia arcaica. Conforme as intenc@es e o estado do
corpo-mental emitido pela pessoa conectada, é possivel controlar as imagens e os sons gerados
pelo computador. Segundo Karle, a arte € um meio para a exploracdo continua de questdes que
envolvem o corpo material dentro de sua dualidade espiritual, evolutiva e nostalgica, como vias
de acesso a transcendéncia através da pesquisa.


http://www.deepakchopraleela.com/
http://www.mindful.org/mindful-magazine/breathware
http://www.kiomodesign.com/870.html

Sua obra tem a pretensdo de servir como um agente de conscientizacdo, tanto para si mesma
guanto para os outros, abordando gquestfes essenciais de ordem ontoldgicas que procuram atin-
gir os “acordes da verdade” a fim de inflamar a auto-realizagdo. Segundo as palavras de Karle:
"My energy is the input and as | meditate, the image and sound fluctuates with my “vibrations’. I use my
Artwork as a means to express and study my own experience. | offer it to others as an experience to relate
to” (http://amykarle.com/).

Figura 3 - A direita, imagem da propria artista plugada aos sensores de biofeebacks conectados ao proces-
sador Sandin. A esquerda, exemplos de imagens produzidas pelo cléssico processador gréfico (analégico).
Fonte: http://amykarle.com/

Exibida pela primeira vez em 2012 durante o Férum Econdmico Mundial em Davos, "A Ar-
vore de Pascal" de autoria de Drue Kataoka (Figura 4), consiste em uma pequena arvore viva e
jovem colocada dentro de uma caixa de vidro cuja transparéncia é controlada por um sinal elé-
trico provindo e regulado por fones de ouvidos que captam ondas cerebrais, utilizando a mesma
tecnologia dos eletroencefalogramas. Dependendo da voltagem aplicada, o vidro oscila de
transparente para opaco. A tensdo aplicada e, portanto, a transparéncia, é controlada por ondas
cerebrais. Quanto mais forte a (in)tensdo, mais intensa as ondas cerebrais, mais transparente o
vidro se torna, mais luz atravessa e atinge a arvore permitindo a fotossintese, condigdo necessa-
ria para a arvore se manter viva.

Até 5 espectadores podem colocar os fones de ouvido de EEG (electrochromic glass) e afetar
a transparéncia do vidro em tempo real, numa colaboracdo em conjunto com ondas cerebrais
pré-gravadas de outros participantes do projeto em todo o mundo. Trata-se de uma cooperacao
matua entre mais de 100 cérebros em diferentes lugares do globo comprometidos em manter
viva uma pequena arvore. The Tree of Pascal é uma homenagem a Blaise Pascal (1623 — 1662),
fisico e matematico considerado precursor da inteligéncia artificial, devido a sua maquina de
calcular, esta instalacdo, além de uma obra de arte, é também um ecossistema digital habilitado,
onde os usudrios, unidos por um mesmo ideal, concretizam metaforicamente uma agéo ativa da
forca de elevacdo e vulnerabilidade do pensamento humano.

Kataoka argumenta que ser uma artista patrocinada por empresarios da tecnologia do Vale do
Silicio permite testemunhar rupturas criativas em primeira mao. Neste sentido, discorre sobre
sua obra: “I’m fascinated by brainwaves as an emerging artistic medium. Art, in its purest form, is elec-
tric & chemical signals inside the brain of the viewer. So by using brainwaves in my artwork, | strive to
disintermediate some of the materiality of art, plugging straight into the source of all thoughts and emo-
tions” (http://www.drue.net/).


http://amykarle.com/
http://amykarle.com/
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Figura 4 - A direita, imagem da pequena arvore no interior da estrutura fechada pelo vidro foto-sensivel
em um momento mais ou menos opaco. Ao centro participantes utilizam os aparelhos Emotive Herdset em
interagdo com a obra. A esquerda, o vidro oscilante se encontra em momento totalmente transparente.
Fonte: http://www.drue.net/

5 CONCLUSOES: EXPECTATIVAS DE UMA CIBERPERCEPCAO EM PROL DO
AUTOCONHECIMENTO

A respeito das manifestagdes e possibilidades da tecnologia nas artes e no design, assim como
no passado o homem se deixou levar por uma espécie de deslumbramento perante as “maravi-
Ihas da maquina”, a ponto de instituir uma estética reducionista, bem conhecida como “estética
da maquina”, acreditamos que a intensa abundancia e fertilidade da praxis contemporanea am-
pliada em suas relacGes pela ciéncia e tecnologia ndo devem se limitar a mera e livre experi-
mentacdo furtiva, pois é também de sua responsabilidade, atuar em prol do bem-estar, morali-
dade e progresso evolutivo do homem enquanto espécie.

E inegavel que a interatividade na arte exige um grau de “presenga” muito maior daquele que
a experiencia. Artista (criador), obra (interface) e observador (interagente) fundem-se de manei-
ra a sutilizar os limites entre concepgédo e contemplacdo, percepcao e experimentacdo, entre a
interacdo e a (re)criagdo. Pode-se dizer que uma obra de arte interativa ndo “acontece” sem que
haja um engajamento minimo de seu espectador, 0 que reclama uma atencdo mais profunda, por
vezes até de certo modo estafante, mas que impreterivelmente demanda do observador/co-
criador, uma percep¢do mais aguda sobre seus proprios mecanismos perceptivos: ciberpercep-
¢do em prol do autoconhecimento.

Tais fatores, por constituirem uma exigéncia de ordem psiquica, intelectual, emocional e es-
tética, balizam-se precisamente nos dominios da percepcao. E encontram no design de interacdo
e nas artes, principalmente nas artes interativas, cuja preocupacdo fundamental tem seu foco
voltado as manifestacOes e possibilidades estético-perceptivas, um campo de estudo propicio
para o aprofundamento e a experimentacao de ac¢Ges diretivas em prol de uma profilaxia mental
nas atividades e comportamentos dos modernos nicleos sociais.

As artes, mais precisamente as manifestacdes estéticas cujas preocupacOes investigativas vi-
sam proporcionar no fruidor uma experiéncia de ciberpercepcdo interativa inerentemente auto-
reflexiva, voltada aos fins de promoc¢édo do autoconhecimento tais como os exemplos seleciona-
dos aqui, ndo se constituem apenas de novas inquirigdes artisticas direcionadas a um “novo”
tipo de deleite estético. Longe das meras indagacOes ora formalistas ora conteudistas, compre-
endem uma busca ontoldgica por novas extensdes do Ser em sua dinamica de Existéncia trans-
pondo-se para o que poderiamos chamar de “neodemiurgo”, cujo novo conceito de artista volta-
se as preocupac0es e responsabilidades perante sua propria consciéncia (individual e coletiva),
onde os designios de sua obra partilham das decisdes e imposi¢Bes do ecossistema em sua di-
mensao suprema.


http://www.drue.net/
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7 NOTAS

1 Agradecemos a Fundagdo de Amparo a Pesquisa do Estado de S&o Paulo (FAPESP) sob processo n.°
2014/01356-6 que nos financia a pesquisa de onde resultou este artigo. As opinides, hipéteses e conclu-
sBes ou recomendacdes expressas neste material sdo de responsabilidade dos autores e ndo necessariamen-
te refletem a visdo da FAPESP.

2 Matéria pulicada pela Folha de S&o Paulo em 25/09/2009 sobre uma onda de suicidios na empresa
francesa de telecomunicagdes France Telecom. Desde 2008 a empresa registrou 22 casos de suicidio e
outras 13 tentativas, fato associado ao dilGvio de e-mails recebidos causando estresse nos funcionarios.
Disponivel em: http://www1.folha.uol.com.br/tec/2009/09/629164-executivo-frances-culpa-e-mails-por-
estresse-de-funcionarios.shtml - Acesso em Julho 2014.

3 O termo game art refere-se a uma nova categoria de desenvolvimento de jogos cujo foco ndo se limita
apenas ao entretenimento. Caracteriza-se por projetos de expressdo estética que se apropriam da lingua-
gem dos games de forma critica a fim de propor novas reflexfes. No artigo “Yes, But is it a Game?” es-
crito por Nic Kelman como uma espécie de manifesto em prol da gamearte, o autor apela, entre outras
corroborac6es, para questdes de emotividade e interatividade como elemento fundamental na caracteriza-
¢do de um game sob o status de arte.

4 O Kinect é uma tecnologia langada em 2010 que permite aos usuarios interagir com os jogos eletroni-
cos sem a necessidade de ter em m&os um controle ou joystick. Inovando o conceito de jogabilidade, o
aparelho possui reconhecimento facial perfeito com sensor de profundidade que permite que o acessorio
escaneie o ambiente a sua volta em trés dimensGes, microfone seletivo com reconhecimento de voz e a
deteccdo de mais de 50 articulacfes para a captura de movimentos, o que lhe consagra uma precisdo sem
precedentes.
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