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Resumo: Este artigo aborda o processo de criacdo de trabalhos artisticos
que tem como énfase a aproximagdo do publico com deficiéncia para com a
arte contemporéanea, utilizando ferramentas tecnolégicas a fim de trabalhar a
multisensorialidade.

Abstract: This article reports on the process of creation of artistic works, which have
an emphasis on bringing together public with impairments and contemporary art,
making use of technological tools in order to work with multisensoriality.
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1 - Introducao.

A proposta de criagéo do Laboratorio Virtual de Arte Interativa para Publicos Espe-
ciais — LAVAIPE surgiu com a intencao de identificar como a pessoa com deficiéncia pode
interagir com a arte contemporanea através de mecanismos tecnoldgicos envolvidos na
construcéo de objetos artisticos, objetos estes que formardo uma exposicao itinerante pelo
estado de Santa Catarina.

Partindo da premissa de que a tecnologia ja faz parte da nossa vida cotidiana e que
esta cada vez mais presente no campo da Arte, ja sendo possivel perceber a inclusédo de
proposicoes artisticas com estas caracteristicas em museus e espacgos artisticos, nossa
intencao é pensar na utilizacdo desta tecnologia como facilitador na inclusdao do publico
deficiente na arte contemporénea. Segundo Domingues “(...) a arte interativa que insere
as tecnologias numéricas nas praticas artisticas, modifica o processo de criacao e coloca
novos modos de fruigcdo para o publico.” (2002, p.60).

Além disso, previmos a implementacao de trabalhos no ambiente online de forma a
se tornar acessivel a qualquer pessoa através da internet abrangendo ainda mais as pos-
sibilidades de incluséo.

Os projetos que estéo sendo desenvolvidos possuem, exigem materiais em comum,
aliados principalmente a tecnologia. A consolida¢do do laboratério se dara através da ob-
tenc&o destes materiais, que estdo listados, para que possamos realizar pesquisas e pro-
totipos de arte para publico cego.

Ha pesquisas e problematicas. A exposicéo itinerante sera composta por algumas
obras das quais estao sendo pesquisadas a poética, o conteudo, como o publico cego ira
perceber as obras e como publico geral ird percebé-las. Nosso objetivo € uma arte que
abranja a maior parte dos publicos sem perder a faisca que germina a obra. Neste sentido
procuramos pesquisar linguagens que nao sao as primordiais da arte.

2 - Multisensorialidade, Interatividade e a Arte.

As linguagens classicas sé@o excludentes. Adapta-las nédo é a melhor solugcéo. A
adaptacdo cria lacunas de sentidos, de conteudo, de percepgéo. Por isso a escolha por pro-
duzir trabalhos artisticos voltados especificamente ao publico com deficiéncia. Com isso,




nosso trabalho é sempre construido a partir de questdes como: Como € ser cego? Como é
possuir algum tipo de deficiéncia? Quais sdo as suas limitagcdes e as nossas limitagbes ao
pensar no publico deficiente? Quais habilidades estas pessoas desenvolvem com a perda
de algum sentido?

Ha de se pensar na criagéo de obras fundamentalmente sentidas, e ndo fundamen-
talmente visionadas. Ha de se pensar no multisensorialismo, o exercicio fenomenologico
de ir as coisas mesmas.

A solugéo criada a partir das discussdes e pesquisa sdo trabalhos feitos
fundamentalmente para serem sentidos, ouvidos, onde a perda de um sentido (como
a visao) nao tira a forga, mas a impulsiona, faz a forga do trabalho. O fio condutor
para a construcdo destes objetos é a interatividade, “(...) através da interatividade,
esta sendo proposto que a arte é antes de tudo gerar um evento e ndo somente
contemplar imagens, sons, textos, passivamente.” (DOMINGUES, D. 2002, p.61),
utilizando-se para isso a realidade virtual e realidade aumentada para construir estas
relacdes, sendo a realidade virtual a interagdo entre um programa de computador
e 0 usuario, este programa responde em tempo real as interagdes do participante.
A utilizagcédo deste recurso permite a criagdo de outra realidade como, por exemplo,
nos games, em que a realidade virtual € utilizada de forma a envolver e incluir os
jogadores em uma realidade inventada. Ja a realidade aumentada é a utilizagéo
da realidade virtual em um espaco real, de forma a aumentar a relagéo entre o
individuo e aquele espaco.

A arte agora n&o é mais um objeto para ser apreciado a distancia, mas torna-
se um sistema dinamico e interativo. Passamos ao dominio da multimidia e da artes
imersivas, em que o espectador é envolto em um mundo de sensagobes, sendo a
arte agora vista de um viés fenomenologico: ela é recriada com participacédo do
proprio espectador, ndo mais passivo em relacéo a ela, mas ativamente interagindo
com ela.

A tecnologia € um grande passo para pensar a imerséo, o espaco virtual, a realida-
de e por que ndo a metafisica? E uma ferramenta da qual possui certos elementos que re-
gem a nosso favor, visto que cada linguagem é uma ferramenta impregnada de conceitos,
dos quais aparecem intrinsecamente na obra.




Mas logicamente pensamos na tecnologia como ferramenta, e ndo como conteudo
em si. E um grande cuidado que tomamos para os trabalhos ndo sejam apenas uma expo-
sicdo do que a tecnologia pode alcangar, e sim o conteido que queremos passar com ela.

J& sdo conhecidos artistas que incluem em seu trabalho questdes sensoriais, mas
nao somente como sensagao a sensagao pura, mas a sensagdo do corpo que € pulsao
para pensar os sentidos, para pensar nos nossos mecanismos de percepgao, absor¢ao de
conteddo e como N0 SomMos imunes ao corpo.

Entre estes artistas esta Ernesto Neto, suas obras sdo essencialmente tateis, e pos-
suem uma estética muito bonita atrelada a elas. A imersdo na obra convida a experiéncia.
Como por exemplo, no trabalho Humanoides (2001).

Humanoides (2001) - Ernesto Neto

A experiéncia imersiva também é encontrada nos trabalhos de Lygia Clark. Como
as mascaras, acessorios acoplados ao corpo que sao simples, mas mudam a percepgao
do corpo, cria um estranhamento.




Mascéras Sensorias — Abismo (1968) — Lygia Clark

O corpo é um constructo que estd em constantes transformagdes, constructo este
de sensacbes e que possui infinitas informagdes ou possibilidades de informagbes. Uma
mé&o desconhecida que toca a outra € um gesto simples, mas carrega muita informacéo.
Um estranho que o toca é um gesto forte, até mesmo intimidador.

Janaina Tschape trabalha também com acoplamento, ela faz uma instalagdo em si
mesma, com formas orgénicas os balbes transformam a paisagem e a visao do corpo.

Veratrum Bulbosus (2006) — Série Melantropics — Janaina Tschape
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O Museu Judaico, localizado em Berlin também trabalha a multisensorialidade. O
Museu foi construido arquitetonicamente para provocar experiéncias nos visitantes. As lu-
zes, o chao, todo o espaco, dentro e fora. Ha o relato da experiéncia por Fabio Memoria,
que relatou uma experiéncia significativa. Fabio relata que

“A construcao é formada por trés eixos: o Eixo do holocausto, o Eixo do exilio e o
Eixo da continuidade. Ao percorrer os corredores, sente-se uma ligeira dificuldade
no caminhar. O piso é levemente inclinado, o que traz uma sensacdo desconforta-
vel. As paredes formam angulos diferentes entre si, causando desorientagdo. As
aberturas estreitas produzem flashes da luz do dia, criando um clima de maior sus-
pense.” (MEMORIA)

“Entra-se na torre do holocausto. Um local espantoso - uma sala fechada toda de
concreto, com paredes enormes e um teto elevado a mais de 20 metros. La em cima
apenas um feixe de luz, Unica abertura do ambiente.

Um siléncio ensurdecedor toma conta do lugar, um sussurro cria um eco fortissi-
mo. Realmente ndo ha nada a dizer. Tento descrever da maneira mais detalhada
e profunda possivel, mas nem fotos, nem textos conseguiriam captar a atmosfera
daquele espaco e daquele siléncio.” (MEMORIA)

Museu Judaico — Berlin — Eixo do Holocausto - Fotografia de Fabio Memoria
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Ha trabalhos desenvolvidos especialmente para proporcionar experiéncias em re-
lacédo a falta de visdo. O BlackOut, é um restaurante que funciona somente no escuro. O
visitante entra e é servido por cegos e surdos, antes ha um guia para a comunicagao entre
os visitantes e os garcons. A atuacao nao se restringe a somente servir, h4 uma peca onde
eles mesmos atuam contando seus sonhos.

3 - O Desenvolvimento do Projeto.

Na atual fase de desenvolvimento do projeto estamos definindo os objetos
gue cOmporao a exposicao.

A exposicdo serd composta por um conjunto indeterminado de obras, dentre as
quais, que estao devidamente encaminhadas serdao abordadas a seguir. Sua organizagao
sera por meio de tendas. Tendas moldaveis ao espac¢o. Havera um caminho, um percurso,
e complexo-tendas-salas bifurcados destes caminhos.

O percurso sera composto por placas no chao. Placas feitas para serem pisadas
descal¢co. Um caminho para néo ser visto. Neste percurso seréo colocados sensores liga-
dos a placas arduino que quando acionados executaréo sons, sons ligados ao espaco da
cidade.

Atemética da exposicao esta ligada ao espaco, em seu sentido mais amplo. Em seu
sentido mais especifico abordara o espacgo da cidade. Se abranger outros trabalhos, sera
feito um texto curatorial que recortara a exposicéo através do dialogo do espacgo. Espacgo
da cidade, espaco onirico, espaco virtual. Espécies de espacgos variaveis.

Para os deficientes auditivos serdo colocadas placas iluminadas ao chao com orien-
tacOes e textos. Na entrada de cada tenda havera orientagdes para entrar e sobre a obra.

3.1 - Fora do corpo.

Fora do corpo é um objeto interativo. S&o dois capacetes conectados um ao outro,
que quando vestidos fazem com que o primeiro interator veja a si mesmo, pelo campo de vi-
séo do interator que usa o capacete de traz, através de um visor LCD. Desta forma simula-
se ao primeiro interator uma visdo em terceira pessoa, mostrando uma segunda identidade




noutro espacgo, que é gerado também pelos sistemas de seguranca.

O publico alvo abrange os ndo cegos. Mas como trabalho também é interessante
para o publico cego. Colocar um objeto estranho, com formas futuristicas e alegéricas pode
promover uma experiéncia interessante. Ha solugdes que foram discutidas para a adap-
tacdo, como sons ao se afastar. Mas a for¢ca do trabalho esta na experiéncia visionada.
Pois apesar de nado atingir o publico que estamos pesquisando transforma a percepgao do
proprio corpo, experiéncia que é rica e transformadora.

3.2 - Cidade, quimera de gente.

Parte de uma pesquisa de campo na cidade. Nesta pesquisa é pedido que diversas
pessoas contem histdrias, emitam sons rotineiros, ou até mesmo gritem suas frases de
venda. Durante o trabalho, o interator é convidado a segurar um controle de nintendo Wii e
fica diante de um mosaico de bocas. Quando o interator aponta o controle para a respectiva
boca, esta comeca a falar o que foi gravado, mas quando o controle sai ela continua sua
historia. Na medida em que se passa por varios personagens, todos comec¢am a falar ao
mesmo tempo, gerando o dialogo inaudivel e incompreensivel da cidade.

Materiais necessarios: Controle de Wii, receptor, computador, filmadora.

3.3 — Favor tocar.

Através de um programa de computador, os movimentos do interator sédo captados
pelo kinect e transformados em som. Esta experiéncia transforma o espaco e sua virtuali-
dade em um ambiente sonoro, como se o ar se tornasse outra substancia que sofre grande
influéncia do corpo presente.

Materiais necessarios: Computador, kinect

4 - A tecnologia.
Como vimos, as formas de interagdo com publicos especiais sao multiplas e
a abordagem depende fundamentalmente da tecnologia a um custo acessivel.
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A tecnologia tem se desenvolvido com rapidez cada vez maior e é dificil
manter-se atualizado sobre o “estado da arte” nos dias atuais. Mas essa rapidez
tem uma consequéncia indireta que resulta benéfica para nds: a obsolescéncia
acelerada implica que as tecnologias “ultrapassadas” se tornam acessiveis para
aplicacbes que nao foram originalmente pensadas para elas. Em outras palavras,
a Arte pode se beneficiar de tecnologias que ja nao sdo mais “de ponta”, mas que
ainda tem grande potencial expressivo que mal ainda comecou a ser explorado.

Plataforma Computacional Arduino

O exemplo paradigmatico desse subproduto do desenvolvimento tecnologico
€ a ja conhecida plataforma Arduino, desenvolvida na Itdlia e hoje amplamente
difundida mundialmente e utilizada como plataforma computacional por artistas
que desenvolvem seus trabalhos em multimidia como Lucas Bambozzi com
sua instalacdo “Péndulo”. A obra consiste na fixagdo um péndulo similar ao de
Léon Foucault, que em 1851, em Paris, tentou evidenciar a rotacdo da terra. Da
extremidade inferior do mecanismo, instalado dentro do objeto pendular, encontra-
se um projetor de video cujas imagens séo emitidas em direcéo ao piso do museu.
O péndulo se movimenta e projeta as imagens de acordo com os ruidos ambientes
€ a quantidade de pessoas que circulardao em torno dele.
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i

Instalacéo Péndulo - Lucas Bambozzi.

O Arduino, por seu baixo custo, viabiliza sua utilizacdo em projetos de arte
gue seriam impensaveis alguns anos atras. Paralelamente, todos os insumos
eletrdnicos estédo se tornando “commodities”, sendo produzidos em larga escala,
permitindo sua disseminacdo e uso nos mais diferentes projetos: Tecnologia de
LEDs (diodos emissores de luz, aplicados em mostradores visuais), sensores
de presenca, sensores de movimento, sensores de luz, sensores de pressao,
sensores quimicos, enfim, uma gama enorme de possibilidades de se criar sistemas
inteligentes e multisensoriais que emulam um comportamento inteligente permitindo
uma interatividade com o publico.

Uma prospeccéo realizada das diversas tecnologias disponiveis hoje a um
custo acessivel demonstra a possibilidade de se utilizar imediatamente: o sensor
Kinect (desenvolvido pela Microsoft), o sensor wii, plataformas computacionais de
baixo custo (como o ja referido Arduino), diversos softwares livres como o0 ambiente
de desenvolvimento Processing criado em 2001 no MIT (Massachusetts Institue
of Technology) por Ben Fry e Casey Reas, tecnologias de rastreamento como
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RFID, tecnologias de redes de comunicagdo wireless, etc... Assim, o processo de
realizacdo de projetos na area de Arte e Tecnologia pode ser encarado como um
processo colaborativo, contando com a participacédo de diversas entidades, entre
elas universidades, ONGs, desenvolvedores independentes de sistemas, pois
muitas vezes a amplitude de conhecimentos necessarios para viabiliza-lo ultrapassa
a capacidade individual de apenas um artista.

2! Processing - 0118 Beta
File Edit Sketch Tools Help
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Ambiente de Desenvolvimento Processing.




5 - Consideracoes finais.

O primeiro passo, portanto ja foi dado, ou seja, ter um projeto ativo com
fontes de financiamento e com pessoal alocado.

A seguir, podemos prosseguir com a criacao e equipagem de um laboratério
fisico onde se possam testar as diversas possibilidades tecnolégicas em projetos-
piloto de aplicagbes com complexidade crescente, respeitando sempre nossas
limitacOes de pessoal e de capacitacéo.

A equipagem do laborat6rio envolve a aquisicao de equipamentos, insumos
e preparacao de um espaco fisico para construcdo de protétipos, uma vez que
sistemas multissensoriais, via de regra, demandam ambientes imersivos, sendo
necessario simular esse ambientes.

Com tudo isso poderemos construir uma arte que atinja a todos os publicos e
que possa se deslocar em exposi¢des itinerantes em Santa Catarina, disseminando
o conhecimento e atuando como catalisador de idéias futuras para a realizacao das
politicas inclusivas no acesso a trabalhos artisticos.
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