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BICICLET@RTE: VERBOCIDADE INTERATIVA
Do planejamento ao protdtipo de uma bicicleta que gera energia
e projeta audiovisualidades a partir da interacdo corporea

Darley Cardoso?
Professor Orientador: Cleomar Rocha?®

Resumo

O presente artigo trata da concepcao e discussdo da obra Bicicle@rte: Verbocidade Interativa
(2022), concebida como experimento de pratica artistica em uma pesquisa que investiga
guestoes relacionadas a percepcdo e aspectos emocionais da interacdo corpdérea em obras de
arte tecnoldgica com poética verbivocovisual e suas perspectivas interativas, sob a
sustentacdo dos conceitos de corporeidade de Maurice Merleau Ponty, das affordances de
James Gibson, da enacdo de Francisco Varella e das interfaces afetivas apoiadas na
fenomenologia da cibercep¢do de Cleomar Rocha. Sdo feitas consideragdes sobre a
possibilidade do artefato com tais caracteristicas e agenciamentos, proporcionar
desdobramentos entrépicos e aleatdrios que estariam fora do controle, do roteiro da
composicdao e da intencionalidade do autor, com varidveis que podem extrapolar as
possibilidades de combinagdes da mensagem ou estética artistica e que seriam construidas
de maneira singular e individualizas em um determinado momento, de acordo com o interator
e suas caracteristicas pessoais.

Palavras-chave: arte e tecnologia, interatividade, verbivocovisualidade.

BICICLET@RTE: VERBOCIDADE INTERACTIVE
From planning to prototyping a bicycle that generates energy
and projects audiovisualities from the corporeal interaction

Abstract

This article deals with the conception and discussion of the work Bicicle@rte: Verbocidade
Interativa (2022), conceived as an experiment in artistic practice in a research that investigates
questions related to the perception and emotional aspects of bodily interaction with the
technological work of art with verbivocovisual poetics and its interactive perspectives,
underpinned by Maurice Merleau Ponty's concepts of corporeity, James Gibson's affordances,
Francisco Varella's enaction and affective interfaces based on Cleomar Rocha's
phenomenology of cyberception. Considerations are made about the possibility of works with
such characteristics and assemblages, providing entropic and random unfolding, which would
be out of control, of the script of the composition and of the author's intentionality, with
variables that can extrapolate the possibilities of combinations of the message or aesthetics
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of the author. That would be constructed in a unique and individualized way at a given
moment, according to the interactor and his personal characteristics.
Keywords: art and technology, interactivity, verbivocovisuality.

BICICLET@RTE: VERBOCIDADE INTERACTIVA
De la planificacién al prototipo de una bicicleta que genera energia
y proyecta audiovisualidades desde la interaccidén corpdrea

Resumen

Este articulo trata de la concepcién y discusién de la obra Bicicle@rte: Verbocidade Interativa
(2022), concebida como un experimento en la practica artistica en una investigacién que
indaga cuestiones relacionadas con la percepcion y los aspectos emocionales de la interaccion
corporal con la obra del arte tecnoldgica con poéticas verbivocovisuales y sus perspectivas
interactivas, sustentadas en los conceptos de corporeidad de Maurice Merleau Ponty, las
providencias de James Gibson, la enaccién de Francisco Varella y las interfaces afectivas
basadas en la fenomenologia de la cibercepcion de Cleomar Rocha. Se hacen consideraciones
sobre la posibilidad de obras con tales caracteristicas y ensamblajes, proporcionando
desdoblamientos entrdépicos y aleatorios, que estarian fuera de control, del guién de la
composicion y de la intencionalidad del autor, con variables que pueden extrapolar las
posibilidades de combinaciones de los mensaje o estética del autor-artista y que seria
construido de manera Unica e individualizada en un momento dado, segun el interactor y sus
caracteristicas personales.

Palabras clave: arte y tecnologia, interactividad, verbivocovisualidad.

INTRODUCAO

O presente estudo trata-se de uma producao experimental em arte e tecnologia que
convida o agente fruidor (interator) para um passeio virtual ao pedalar uma bicicleta em um
territério poético verbivocovisual. A obra procura integrar verbivocovisualidade com a
performance do interator através de dispositivos eletrénicos improvisadamente conectados
a uma antiga bicicleta cargueira.

Condicionada ao movimento corporal, a fruicdo da obra acontece através da propulsao
humana que pode gerar energia através da pedalada para acionar o artefato e esta interacdo
ritmiza a proje¢ao de imagens, variagdes e tonalidades das cores, sons e a fluidez da animagao.

Com a hipdtese que a atuacdo corpérea do agente interator pode proporcionar
experiéncias sensoriais e composicoes singulares através das interfaces sensiveis de uma obra
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de arte tecnoldgica com poética verbivocovisual, a obra foi produzida dentre as atividades
praticas artisticas durante a minha pesquisa de mestrado na linha de pesquisa de Arte e
Tecnologia do programa de Pds-Graduacdo em Artes Visuais do Instituto de Artes da
Universidade de Brasilia. Tal pesquisa que investiga a atuacao do corpo préprio ao interagir
com uma interface sensivel através de gestos e/ou sinais fisiolégicos com uma obra de arte
tecnolégica com poética verbivocovisual, tende a originar diversas possibilidades de
combinac¢bes de elementos visuais, sonoros, ritmicos, entre outras combina¢bes de sentido
que influenciam na percepcao da obra de modo entrdpico e aleatério, podendo dissipar a
intencionalidade do artista ou promover outras combinac¢des de sentido ndo previstas pelo
autor, podendo assim, gerar uma composicdo Unica para cada novo agenciamento do
interator, naquele momento especifico da interacdo, pois a composi¢cdo pode nunca mais se
repetir daguela maneira, nem mesmo para aquele agente fruidor.

DOS CONCEITOS

O arcabouco conceitual que embasa as praticas artisticas e experimentais em busca de
uma melhor compreensao das relacdes de sentido e de interacdo do agente fruidor com o
(poema) objeto proposto, parte da corporeidade em Maurice Merleau-Ponty (1999),
relacionando-se também com os seus conceitos de corpo préprio e ser no mundo, que de
acordo com o filésofo referem-se a integralidade e a totalidade do ser e seu Eu subjetivo no
mundo. Onde, segundo René Dentz (2008), a subjetividade humana somente pode ser
expressada pelo corpo na realidade concreta do mundo. E é através da consciéncia encarnada
e por meio de experiéncias perceptivas e sensoriais, que o ser no mundo atribui significacao
através de suas acdes e reacdes aos outros e as coisas do mundo. Assim, podemos
compreender que a realizagdes pessoais e sociais s6 existem a partir da integragao do corpo
préoprio no mundo, sendo a experiéncia corporal permeada e a base do ser no mundo.

E para uma melhor compreensao destas questdes interativas, quanto as possibilidades
de agdo que sdo percebidas pelo ser no mundo, James Gibson (1979), na sua teoria ecoldgica
da percepcao, definiu as affordances como a percep¢cdo de um agente acerca das
possibilidades de agao em relagao a um objeto em um determinado ambiente. Janet Murray
(2003) aprofunda a questdo das affordances nos artefatos contemporaneos, principalmente
guanto aos gadgets e as midias digitais no que se referem suas interfaces, levando-nos a crer
que as affordances podem potencializar os projetos em midias interativas devido a enacdo
oriunda de sua interatividade e suas estratégias singulares de acionamento e de
desautomatizacdo das ac¢des do usudrio, como reforcam Cleomar Rocha e Pablo de Regino
(2018, p.34), sobre as questdes interativas na arte tecnoldgica, “a adocdo ou predilecdo por
interfaces computacionais nao convencionais recebe o nome de poética das interfaces”, e
neste sentido, para os autores, a respeito da experiéncia de interacdo com as interfaces nas
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midias digitais e suas affordances, “sdo estas, as interfaces, que desposam o conceito de
affordance, tomado como estratégia do préprio trabalho artistico, enquanto poética.
Affordance, entdo, passa a ser compreendido enquanto elemento poético” (ROCHA &
REGINO, 2018, p. 32).

Estas acOes do corpo a partir da percepcao foram conceituadas na teoria enativa de
Francisco Varela (2000), onde acdo e percepcao ocorrem em um fundo de aprendizado de
habilidades e praticas de reiteradas interacdes com o ambiente, nas quais o individuo
reconhece o mundo. E conforme, Cleomar Rocha e Pablo de Regino (2018, p.33), “a enacdo
pode ser caracterizada enquanto uma intencionalidade perceptiva, que direciona a
consciéncia para novas experiéncias, em conformidade com a orientacdo fenomenoldgica de
gue a percepcao é repositorio da prépria experiéncia, moldada por ela”.

De modo que podemos pensar nas interfaces afetivas como interfaces
computacionais inseridas no campo das artes tecnoldgicas a partir da pesquisa poética de
artistas que buscam através da criacdo objetos tecnoldgicos estimular algum tipo de afeto
e/ou percepcdo de um agente interator através de estimulos sensoriais e das affordances
destes objetos. Conforme explica Lucia Santaella (2013), com o surgimento dos computadores
pessoais conectados a internet, adquirimos um entendimento intuitivo do significado da
palavra "interface" e que através da "interatividade" os computadores se tornaram maquinas
dialogantes. De acordo com a autora, genericamente, “a interface pode ser definida como
ambientes que dois ou mais sistemas mutuos se adaptem” (SANTAELLA, 2013, p.56).

E finalmente nos inteiramos do conceito de verbivocovisualidade, termo cunhado
pelo escritor James Joyce (1939) sobre a forma de composicdo poética que integra a
visualidade, o som e o sentido das palavras. Conceito que inspirou e foi bastante explorado
pelos poetas concretistas brasileiros, principalmente pelo trio concretista, Augusto de
Campos, Décio Pignatari (1927-2012) e Haroldo de Campos (1929-2003). Estes poetas que
procuravam questionar as formas de se fazer poesia e de renovar a sensibilidade e a
experiéncia poética, contrapondo a linearidade e o fazer poético de sua época, propondo o
rompimento da linearidade textual em conformidade com o desenvolvimento tecnoldégico dos
meios de comunicagao através da sintese do som com a imagem na sua experimentagao
poética.

DA CONCEPCAO

O insight inicial para producdo da obra Bicicle@rte: Verbocidade Interativa (2022),
surgiu na disciplina de Seminario de Linguagem e Pratica, como uma sintese e evolugdo da
pratica artistica a partir da pesquisa e experimentacdes realizadas durante o curso, a partir do
incentivo e consideracdes da prof2. Dr2. Suzete Venturelli sobre manter certas premissas da
obra anterior (Tour_des_ilhas de 2021) e produzir um trabalho que além de atender os
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propositos conceituais da pesquisa também estivesse alinhado com a minha histéria de vida,
ou seja, minha relagdo com a bicicleta.

Assim, procurei pensar em um experimento que explorasse a questdo das perspectivas
interativas da corporeidade de um agente fruidor ou performer diante de uma interface
verbivocovisual em um dispositivo que estivesse integrado a uma bicicleta. De modo, que o
disposto em si ndo fosse o ponto focal da atencdo, mas sim a composicao verbivocovisual e a
atividade corporal do agente fruidor.

Além de temas que até entdo sdo recorrentes na maior parte dos meus trabalhos
académicos como: errancias, derivas, territorializacdo, espacos de convivio. Também procurei
trazer algumas inquietagcGes para a composicdo poética da obra, no que se refere a minorias,
exclusdes sociais e consumismo, a fim de dar visibilidade aos invisiveis da cidade. Aquelas
minorias que sdo ignoradas dentro de grupos minoritarios. Ou seja, um ciclista representa um
grupo minoritario que sofre com o desrespeito de motoristas que se sentem donos das ruas.
No entanto, um entregador (entregador ou bicicleteiro) € uma minoria que as vezes é
desrespeitada ou ignorada pelos préprios ciclistas. Ao mesmo tempo, uma mulher negra
(mulata ou mestica), também faz parte de uma minoria dentro de um grupo minoritario que
sofre potencialmente ainda mais preconceitos racistas e machistas. Desse modo, a obra em
sua poética pretende tornar visivel de uma maneira sensivel sujeitos invisiveis no cenario
urbano.

Outro contraste advém do modelo da bicicleta, uma cargueira da década de 1970,
contrapondo com os artefatos tecnoldgicos. Ao reformar a bicicleta para deixa-la em
condicdes de uso, procurei fazer uma pintura que ao mesmo tempo apresentasse os aspectos
de pesado, enferrujado e envelhecido, contrapondo com o brilho metalizado e reluzente de
produtos futuristicos e seus gadgets. Para isto, fiz uma pintura camale6nica, com variagdes de
tons de cobre, vermelho cereja, amarelo ocre, prata e grafite, utilizando tintas em camadas
em degrade com particulas de aluminio e verniz esmaltado. De acordo com a perspectiva ou
da posicdo da luz, ocorrem variacdes de brilho e variagcbes das cores transmitindo uma
sensacdo de alternacdo entre um objeto que é velho e novo ao mesmo tempo. Reforcando
este contraste, com os elementos dos dispositivos eletrénicos, que ddo um ar de modernidade
mas que se contradizem pelo aspecto de gambiarra e de improvisagao por estarem aparentes
e pela forma como foram montados.

Assim, foram acoplados a esta antiga bicicleta cargueira (sin6nimo de esforco 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. O que possibilita ao
agente fruidor, a partir da sua atuacdo fisica, gerar energia e projetar poesia verbivocovisual
de maneira interativa, condicionada ao seu movimento corporal. A programacdo utilizada
para desenvolvimento do software interativo foi nas linguagens Action Script e Python.

Desse modo, a experiéncia de fruicdo da obra ocorre ao pedalar fisicamente a bicicleta
em um cenario virtual e verbivocovisual, onde a atividade corporal gera energia e dita o ritmo
da apresentacdo do poema com o uso de dispositivos tecnologicos.
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FIGURA 1: BICICLET@RTE: VERBOCIDADE INTERATIVA

FONTE: COMPOSICAO ELABORADA PELO AUTOR, 2022.

DO DESENVOLVIMENTO A INSTALACAO

O desenvolvimento do protdtipo para fins experimentais que nortearam este estudo,
partiu conceitualmente do principio que toda atividade cognitiva é intrinseca da experiéncia
direta do ser no mundo. Sendo que tais experiéncias vivenciadas no corpo a corpo com os
outros e com os objetos no mundo representam intencionalidades e simboliza¢Ges, metaforas
corporais que vao além da representacdo de formas de linguagem para descrever, também,
sentidos.

De forma pratica, foi desenvolvido um software em Action Script que processa o
poema verbivocovisual de acordo com uma variavel que recebe a resposta do input do sensor
hall, utilizado para medir a cadéncia da pedalada. Assim, o sensor mede se hd movimento e a
velocidade deste. De acordo com o valor desta variavel, o software altera caracteristicas
estéticas, sonoras, ritmicas e desativa delays que interferem na projecao da obra.

A escolha da linguagem Action Spript se deu pela velocidade e versatilidade de
producdo de conteudo verbivocovisual possibilitada pelo programa Adobe Flash e também
como exercicio de pratica poética devido as andlises e propostas artistica analisadas durante
a pesquisa académica que originou a producdo desta obra.

Para fins de automacao e sincronizacdao de hardware e software foi utilizada a
linguagem Python, por ser praticamente nativa do Raspberry Pl e de grande versatilidade para
controlar o processador e suas portas de acesso. Com isto, foi possivel inicializar e maximizar
o software automaticamente, reconhecer e fazer a leitura constante do sensor Hall, dando
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retorno ao input do software. A projecdo de imagem e som foi realizada a partir de um
projetor portatil de /ed.

O protétipo utiliza um dinamo que gera uma carga de 12v para uma bateria de
nobreak, que entdo alimenta os dispositivos eletronicos conectados a ela. No entanto, isto
requer um movimento constante e prolongado do ato de pedalar com uma poténcia
normalizada de aproximadamente 180 watts para uma pessoa de 80 kg por cerca de 20
minutos, o que equivale a um teste de esforco de FTP - Functional Threshold Power (em livre
traducdo: limiar funcional de poténcia) para prescricdo de treinamento no ciclismo. O que
seria invidvel para fins de exposicdo e acesso ao publico, assim o dinamo ficou apenas
conectado ao farol e luz traseira da bicicleta como elemento ornamental e sinalizador do
esforco fisico devido a intensidade da luz. Pensando em viabilizar a experimentacdo de
interacdo com a obra, foi utilizado um nobreak conectado a rede elétrica para os dispositivos
funcionarem sem a necessidade da geracdo de energia pelo esforco fisico durante a pedalada.
A bicicleta foi entdo fixada em rolo de treinamento estaciondrio. De modo que o ato de
pedalar a bicicleta ficasse direcionado para a interacdo, permitindo inclusive maiores pausas
entre as pedaladas, baixo esforgo fisico e momentos de loops na animagdo caso ndo ocorresse
interagao por muito tempo.

A instalacdo da obra e apresentacdo ao publico ocorreu durante o 212 Encontro
Internacional de Arte e Tecnologia na Exposicdo EmMeio#14, evento realizado pelo Medialab
no Museu Nacional da Republica, em Brasilia/DF, de 09 de setembro a 23 de outubro de 2022.

Ainesperada e intensa intera¢do do publico com a obra, acarretou desgaste de alguns
componentes. Como os eletrodos do dinamo que se desgastaram rapidamente, exigindo
manutencdo periddica. A friccdo do pneu por esforco também deixou marcas e o
surpreendente desgaste do banco que praticamente rompeu no final da exposicdo. Além
disto, houve situacdes que o Raspberry Pl perdeu o padrdo de cores de video (de SVGA para
VGA) e ndo se conectou automaticamente ao projetor. Situacdo que foi simulado um video do
poema até que fosse feito um reset do sistema operacional com ajuste do padrdo de saida de
video para que fosse normalizado o funcionamento do software. Tal erro, aparentemente
ocorreu quando ndo houve alimentacdo de energia por um periodo prolongado na rede
elétrica, ou seja, estando o nobreak descarregado. No entanto, provavelmente esta falha
requer mais testes e o desenvolvimento de um script para forcar o padrao adequado de video
durante a inicializagao do sistema operacional.

Ficou claro durante os testes e intera¢des realizadas com obra, principalmente devido
ao acesso do publico que teve contato com a obra, desde criancas, adolescentes, adultos,
grupos (mais de uma pessoa interagindo ao mesmo tempo), a variacao do tempo de atividade
fisica, desde uma simples inicializacdo até ciclos prolongados, somado ao interesse pela
ludicidade do objeto e variacdes no poema proporcionadas pela interacdo corpédrea, levaram
alguns individuos a extrapolar o que foi pensado como um roteiro corriqueiro de interacdo
com uma obra, tornando-se um aparente objeto de desafio fisioldgico para alguns.
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DISCUSSAO

Ao refletirmos sobre as perspectivas interativas quanto a formacdo de sentido a partir
das interacbes corpdéreas em uma obra de arte tecnoldgica com poética verbivocovisual,
relacionamos diferentes conceitos que se complementam através de uma abordagem
transdisciplinar entre elementos compositivos e perceptivos que formam uma obra multipla
sujeita a aleatoriedade de possibilidades através de suas interfaces afetivas na relacao
corpérea do agente interator.

De modo que as interagdes a partir da formacao de sentido e da percepcao do agente
fruidor no ambiente, ou seja, das affordances da obra de arte tecnoldgica, sdo potencialmente
formadoras de significado de acordo com a teoria ecoldgica de James Gibson (1979), dado
gue um agente fruidor percebe a informacdo de um ambiente carregado de significado, e
coloca-se a interagir com o objeto, na construcdo de subjetividades, conforme o pensamento
de Merleau-Ponty (1999), voltando a sua percep¢do na obtencdo de uma consciéncia das
coisas do ambiente através de estimulos motores e da experiéncia dos sentidos.

Esta experiéncia perceptiva e a interrelacdo entre acdo e percepgdo, estdo
intimamente relacionadas aos conceitos de corporeidade (MERLEAU-PONTY, 1999), e de
enacdo (VARELA, 2000), ao afirmarem a indivisibilidade entre o corpo e a mente, onde a
cognicdao opera em um corpo-no-espago-tempo contribuindo ativamente para atividade
cognitiva do ser (BAUM & KROEFF, 2018), em processo de constante enfrentamento das
perturbagdes do meio.

Segundo Roy Ascott (1998), a polissemia da arte interativa com seus multiplos fluxos
de dados (imagens, textos, sons), pode gerar experiéncias inovadoras e agir de modo a
modificar a estrutura de intera¢do do individuo/agente com o ambiente. Corroborando com
o pensamento de Julio Plaza (2003, p.17, grifo do autor), ao comentar sobre a obra de arte
tecnolégica de Fred Forest, “a transmissao cultural desmaterializada provoca a emergéncia de
uma criatividade e inteligéncia coletivas e a exploracdo de novos espagos-tempo, uma
‘dilatagdo e densificagdo’ dos potenciais imaginarios e sensiveis”.

Jean-Louis Le Moigne (2006), através do seu pensamento sistémico e epistemoldgico,
ao relacionar a aleatoriedade e a entropia com o seu modelo de evolugao do objeto
computacional, acrescenta que poderdo surgir comportamentos imprevistos e a emergéncia
do novo pela decodificacdo da ambiguidade recebida na medida em que a informacdo
transmitida se presume necessdria para uma mudanca de comportamento e tendo varidveis
de complexidade e aleatoriedade em sua resultante. Tal como ao desaparecer os
comportamentos previstos, ha uma nova dire¢ao de sentido. Le Moigne (2006), ainda
considera que através da interacdo um sistema com varidveis aleatdrias e entrdpicas é um
grande potencial enativo, uma vez que permite assumir epistemologias construtivistas que se
fundamentam nos fenbmenos de automatizacdo e autopoiese.
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RESULTADOS

A articulacdo entre os conceitos estudados e a aplicacdo dos conhecimentos
apreendidos durante a atividade pratica de composicdo e exposicdo da obra, permitiu a
formulacdo de questGes relacionadas as perspectivas interativas nas poéticas
verbivocovisuais, onde observa-se através da interacdo a partir da atividade fisica do agente
fruidor com o artefato, um foco da percepcao do sujeito oposto a fruicdo sedentdria da mesma
obra, quando os elementos perceptivos se voltam em manter o foco de atencdo no contexto
geral das imagens projetadas. Em oposicdo a este modo de perceber o poema verbivocovisual,
o agente fruidor ao interagir através do movimento corporal e sob condi¢cGes de aleatoriedade
através das variaveis influenciadas pelo ritmo da pedalada que alteram a tonalidade das cores
e fruicdo das imagens, assim como o aspecto de luminosidade ou sombreamento das imagens
projetas, parece entdo proporcionar ao agente fruidor um modo de atencdo focada em um
ponto especifico da mensagem poética ou de sua animacdo que mais se relaciona com
movimento fisico, em uma espécie de jogo entre agente fruidor e poema-objeto.

Talvez este aspecto de uma relacdo de sensacgdo de estar participando de um jogo,
tenha levado individuos a interagir de forma mais vigorosa e por tempo prolongado,
abordando uma relagdo entrépica diretamente ligada a participacdo do publico, o que levou
o artefato ao desgaste acelerado de alguns componentes eletronicos e mecanicos, capazes de
interferir nas sensag¢des proporcionadas pela interacdao. Como por exemplo, na imprevista
sensacdo olfativa, ocasionada pelo desagaste causado pela friccdo do pneu, ou no
posicionamento do corpo, como no caso do banco da bicicleta que foi se deformando com o
passar dos dias e moldando anatomicamente ao formato dos isquios de determinados
participantes, o que poderia causar maior conforto ou desconforto de acordo com as
caracteristicas fisicas do agente fruidor. A trepidagao da imagem projetada, que ocorre devido
ao movimento da pedalada, ocasiona eventuais interferéncias na leitura e consequentemente
na produgao de sentidos e subjetividades.

Portanto, vislumbra-se sobre as possibilidades de combinagao de elementos na
construcdo de sentido através da interacdo do agente fruidor com a obra de arte tecnoldgica
com poética verbivocovisual através de uma interface sensivel a atividade corporal do agente
fruidor, considerando inclusive suas caracteristicas fisiolégicas no momento da interacao,
tornando a obra aberta as sensacdes e respostas emocionais do agente fruidor ao mesmo
tempo que esta se recombina através de suas varidveis aleatérias e entrdpicas, tornando-se
Unica, fortuita e até mesmo irrepetivel.

Revista VIS v. 21 * n. 2 « JUL/DEZ 2022 * Anais #21.Art



2 l .f‘l{'l‘ museu nacional
# nay
Exposicéo da republica
EmMeio#14 09.09.22-23.10.22

MI=IBIVAN
LAB/L

@
)
>
e
=
>

Axarese  QCNPg B4 unB CAPES

#21ART - 21 Encontro Intemacional de Arte e Tecnologia; IX SIIMI - IX Simpdsio Intemacional de Inovac3o em Midias Interativas; Exposicio EmMeio##14 (Galeria

CONCLUSAO

Ao investigar as perspectivas interativas a partir da obra de arte tecnolégica com
poéticas verbivocovisuais, este estudo aponta que ocorrem diferentes processos de
percepcdo e sentido quanto ao foco de atencdo e compreensdo da obra, como também
podem haver variaveis aleatdrias e entrépicas quanto a composicdo, fruicdo, experiéncia de
usuario, carga de subjetividade e interpretacdo da obra.

As afinidades entre as relagbes conceituais aplicadas a obra de arte tecnoldgica
investigada, traduzem-se na busca de propor experiéncias sensoriais por meio de interfaces
afetivas sensiveis ao corpo proprio, podendo a partir desta interacdo, originar combinacdes
de elementos singulares, reforcando a necessidade do pensamento fenomenoldgico como
instrumento de se fazer uma reflexdo e andlise das perspectivas interativas e quanto a
abertura da obra de arte tecnoldgica para experiéncias sensoriais.

Observa-se uma miriade de interpretacées e experiéncias perceptivas que podem ser
tdo numerosas quanto os individuos que interagem com o artefato, podendo inclusive, variar
de acordo com as condicGes mentais, emocionais e/ou fisioldgicas do agente interator,
acarretando em uma composicdo multipla e transitéria com uma experiéncia de sentido
singular, nunca se repetindo e variando seus elementos compositivos para os diferentes
sujeitos que vierem a interagir com a obra. Vislumbrando-se entdo possibilidades de
combinagbes e recombinacdes da mensagem ou da estética proposta pelo autor que seriam
produzidas de acordo com a interagdo e o corpo no espaco-tempo do agente fruidor.

Identifica-se também aspectos da experiéncia do usuario quanto ao foco de atencdo e
formacao de sentidos a partir da interacao relacionada a combinacao dos elementos e ritmo
da poética verbivocovisual norteando para uma relagdo entre interatividade e aleatoriedade
em favor do aprendizado e da cognigdo do sujeito, compondo com a hipdtese fenomenoldgica
de Jean-Louis Le Moigne (2006).

Portanto, os testes e interagdes realizadas com o artefato somandos com o
aprendizado obtido duranto o desenvolvimento do projeto, trouxeram importantes insights e
reflexdes sobre o objeto de pesquisa proposto, extrapolando inclusive as possibilidades de
utilizacdo dos materiais e recursos e vislumbrando a possibilidade de utilizacdo em outras
areas de conhecimento.
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