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RESUMO: O presente artigo apresenta parte da tese de doutoramento Synesthesias,
pesquisa interdisciplinar sobre interfaces da sensorialidade em contextos artisticos, mais
especificamente em instalacdes interativas e em paisagens sinestésicas. Neste artigo,
apresentam-se trabalhos de artistas que utilizam interfaces computacionais em processos
criativos artisticos e que utilizam dispositivos ndo convencionais de interacdo, entre os quais
estdo os dispositivos de biofeedback. Apresenta-se proposta de construcdo de paisagens
sinestésicas a partir das ondas cerebrais. Considera-se, neste contexto, a parceria
colaborativa entre artistas, técnicos e cientistas, ao se explorar de forma poética interfaces
sensoriais que estimulam e expandem os sentidos.

Palavras-chave: Arte Computacional. Sinestesia. Instalacdes Interativas. Paisagens
Sinestésicas. Interfaces.

ABSTRACT: This article presents part of the doctoral thesis Synesthesias, interdisciplinary
research of the interfaces of sensoriality in artistic contexts, specifically in interactive
installations and synesthetic landscapes. This article presents the work of artists who use
computer interfaces in creative artistic processes and use unconventional devices of
interaction, among which are the biofeedback devices. It presents a proposal of construction
of synesthetic landscapes from the brain waves. It is, in this context, the collaborative
partnership between artists, technicians and scientists to explore the poetic form of sensory
interfaces that stimulate and expand senses.

Key words: Computer Art. Synesthesia. Interactive Installations. Synesthetic landscapes.
Interfaces.

A arte computacional* é marcada pelos processos de criacdo, pela adocdo da
interatividade, pelo uso de interfaces de interacdo, pelo desenvolvimento de
dispositivos ndo convencionais de interacdo, pela passagem do espectador a
atuador e pelas propostas abrangentes em arte, ciéncia e tecnologia. O artista define
suas intengdes na elaboracédo de um cédigo, de um programa de computador, o qual
transcodifica as especificacbes em processos artisticos. O atuador? realiza a
interacdo nestas instalacdes de acordo com sua percep¢dao, um momento de
descoberta. As instalacdes representam possibilidades, liberdade, escolhas, fruicdo

e prazer. A interacdo ndo pressupde necessariamente um objetivo ou uma meta a
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ser alcangcada, e estimula os sentidos de atuadores e observadores, permitindo

experiéncias sinestésicas diferenciadas.

Com o intuito de ampliar as sensacfes dos atuadores e de possibilitar
experiéncias intensas, explorando artisticamente os sentidos humanos, enquanto
proposta de interacdo com os trabalhos artisticos, as instalagfes interativas tem
como base interfaces que se integram a dispositivos n&do convencionais de
interacdo®. Tanto os dispositivos ndo convencionais de interacdes quanto os
sistemas utilizados nos processos de interacdo serdo tratados como interfaces em
processos criativos. Trabalha-se o0 conceito de interface inserida na arte
computacional abarcando todo o sistema artistico-computacional que estabeleca a
conexdo entre homem e computador, ou entre computadores. Interface €, aqui,
entendida tanto no sentido computacional -conjunto de hardware, software e
periféricos-, quanto como dispositivos de interacdo que permitam a comunicagao

humano-computador em instalacdes artisticas e em processos criativos de interacao.

Consideram-se, neste artigo, as instalacfes interativas em que o atuador é
participante ativo, colaborador e muitas vezes coautor do projeto, que se utiliza de
interfaces fisicas e ldgicas, inseridas no contexto da arte computacional interativa. O
conceito de instalacdes interativas que é aqui adotado vai de encontro a definicdo de
Joachim Sauter (apud KLANTEN, EHMANN e HANSCHKE, 2011), obras que
combinam o cédigo imaterial e os materiais mecatronicos/ interfaces fisicas criando
objetos, instalacGes e espacos que convidam o usuario a se engajar em um dialogo,
explora-los e a comunicar significados, desafiando o publico a refletir ativamente

sobre o seu significado, seja ele informativo ou poético.

7

O propésito da combinacdo de interfaces nas instalacdes interativas € a
estimulacdo dos sentidos. Na construcéo da fruicdo, ou das sensacfes estéticas, €
preciso pensar a instalacao interativa e o atuador como um soé. As interfaces
interativas devem possibilitar ao sujeito interfaceado (atuador) deparar-se com 0s
estados estéticos e se confundir com eles. A fruicdo é significativa e envolvente,
desperta experiéncias que sao dificeis de serem descritas racionalmente
(RETONDAR, 2007).
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A sensorialidade interfaceada é resultado das interfaces computacionais
interativas artisticas, desenvolvidas como espa¢os mesticos de interacdo, em que 0
artista propde que se experiencie 0s sentidos multiplicados e expandidos. O atuador,
em ambiente sensorio, descobre-se em continuo aprendizado causado pelo
estranhamento diante das sensacdes suscitadas pelos estimulos aos seus sentidos.
Visdo, audigdo, tato e olfato s&o estimulados, intensificam-se e misturam-se
construindo outros significados para cada uma das experiéncias sinestésicas, busca-

se uma mudanca na percepcao por meio de sensacdes em perspectiva nao linear.

Mesmo que fisicamente ausente, € o artista, ao se colocar no lugar do
atuador, buscar pensar, ver e sentir como o0 outro em relacdo a obra; ele é capaz de
pensar e potencializar as possibilidades de interacdo. Parte-se do principio de que
as instalacfes interativas configuram-se como espacos de interacdo potencial e
encontram-se em espacos em que o interagir pode ser o ponto de partida para a
fruicdo da obra. A combinacao de diferentes interfaces integra o processo de criagéo
em que equipes colaboram para o desenvolvimento de instalacfes cujos conceitos

perpassam por diferentes areas do conhecimento.

Pesquisadores em arte, artistas e cientistas internacionais como Peter Weibel,
Joachim Sauter, Golan Levin, Christa Sommerer e Laurent Mignonneau, Oliver Grau,
Roy Ascott, Erkki Huhtamo, Sarah Diamond, Roger Malina entre outros coordenam
grupos de pesquisa em arte e tecnologia em que se potencializam processos de
interacdo. No Brasil, artistas e grupos de pesquisa em arte e tecnologia
desenvolvem trabalhos que envolvem interfaces, processos de interacdo e
dispositivos ndo convencionais de interacdo. Entre eles estdo Tania Fraga, Suzete
Venturelli e o grupo de pesquisa do MidiaLab_UnB, Gilbertto Prado e Sylvia
Laurentis e o grupo Poéticas Digitais ECA/USP, Milton Sogabe e Rosangella Leote
e 0 grupo de pesquisas SCIArts e o grupo cAt — ciéncia/Arte/tecnologia — IA-
Unesp/CNPq, Diana Domingues e o grupo de pesquisa do LART_UnBGama, cujos

processos e trabalhos pesquisamos no mestrado.

Na pesquisa Synesthesias®, buscou-se por trabalhos artisticos que
trouxessem diferentes poéticas que mantivessem como foco os sentidos -expansao,
ampliacdo, expressao, experimentacdo, desterritorializacdo e recombinacdo dos

sentidos-, que contivessem elementos de hardware e software, que optassem por
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dispositivos ndo convencionais de interacdo, e que buscassem por um dialogo entre
arte e ciéncia. E importante verificar a presenca do ludico na arte, que, segundo
Flogliano (2008), surge em funcédo da demanda por exploracdo de novas situacoes.
No mapeamento dos trabalhos interativos, observou-se que os artistas adotam
estratégias multissensorias e sinestésicas com o intuito de levar o atuador a

experiéncias diferenciadas na interacdo no espaco das instalacoes.

Pensar a criagcdo de uma instalacdo interativa implica pensar as interfaces
que a compde. Na busca por interfaces naturais, adotam-se dispositivos nao
convencionais que se aproximem de objetos do cotidiano das pessoas,
transformando-os em interfaces de interacdo. Ao se utilizar de objetos fisicos em
contextos artisticos como interfaces, o artista faz com que 0S processos
computacionais parecam invisiveis. A poética dos processos de criacdo de
interfaces artistico-computacionais € marcada pela reflexdo sobre os meios em que
a obra se realiza. E preciso pensar no ambiente, no tempo/espaco, como se
desenrola a proposta interativa, para que as interfaces possibilitem e potencializem
as conexdes presentes no discurso artistico. Louise Poissant (2009, p.79) afirma que
“as artes das novas midias criam ambientes nos quais € permitido ultrapassar a
instrumentalidade e explorar outros comportamentos e maneiras de se conectar uns
com os outros” e ressalta a importancia em permitir aos espectadores, agora

atuadores, sentirem-se parte do processo.

As aplicacbes poéticas de interfaces interativas buscam dar visibilidade as
expressdes sensoriais humanas. Traduzem tato, audicdo, visdo e olfato em
instalacbes artisticas interativas. Evidenciam também a presenca do
artista/programador em todos 0s processos criativos, pois funcionam como sistema
gue integram o humano aos componentes de hardware e de software. E leva-nos a
pensar em propostas que visem a utilizacdo de objetos sencientes, que apresentem
rudimentos de inteligéncia artificial e que proponha a sensorialidade maquinica como
uma resposta a sensorialidade humana, refletindo sobre principios como a

acessibilidade, a dialégica e a biointeratividade.

A arte interativa frequentemente utiliza computadores e sensores para
responder a movimento, calor, sopro/vento, luz, alteracées sonoras ou outros tipos

de entrada de dados programados pelos artistas. Neste sentido, as instalagdes
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interativas abarcam diferentes propostas de interagdo, entretanto se a pesquisa leva
ao estimulo dos sentidos, em especial propostas multissensorias, propde-se buscar

por instalacdes que possibilitem a construcdo de paisagens sinestésicas.
1. Paisagens sinestésicas

Nossos sistemas sensoriais, como a experiéncia estética, operam
simultaneamente em varios canais. Nas instalacdes interativas que se configuram
como paisagens sinestésicas, a experiéncia multissensorial possui carater dinamico,
envolvendo diferentes percepcbes e forcando o compartihamento com outros
sentidos. As paisagens sinestésicas incluem uma gama de envolvimento sensorial,
incluindo cores e interacBes de audio. A fusdo sensorial é de natureza exploratéria,
evidenciando a combinacéo ativa de elementos visuais, sonoros e por vezes tateis.
O foco ndo esta em chamar a atencdo para as sensacfes resultantes do estimulo a

um unico sentido, 0 mais importante € ampliar a experiéncia sensivel.

Percebe-se a preocupacéo dos artistas com a utilizacado de interfaces, que
confirmem atuador como coautor nos trabalhos artisticos interativos. Ao artista
interessa constituir parcerias que contribuam para o desenvolvimento destes

trabalhos que realizem um intercAmbio homem-maquina pautado na sensorialidade.

As interfaces de interagdo homem-maquina sdo fundamentais na construcao
de paisagens sinestésicas. Entende-se por paisagens sinestésicas, trabalhos e
pesquisas que envolvam a construcdo de paisagens sonoras e visuais combinadas a
partir de cruzamento de informacdes, em que sons geram cores e formas dinamicas.
Segundo Ferreira (2008), a “paisagem sonora” poderia ser entendida como qualquer
campo de estudo acustico, passivel de ser isolado para analise assim como
podemos estudar as caracteristicas de uma determinada paisagem visual. Aqui,
mapearam-se obras em que se evidencie um cruzamento de informacdes de
diferentes sentidos, sem a preocupacao primeira com a interferéncia do publico, ou
com o0 uso de sensores para acionar a relacdo de cores e formas a serem

projetadas. Outro ponto importante é a sensagdo de imersdo e envolvimento

presente na obra.

Entre estes trabalhos pesquisados encontram-se de um lado instalagées que

evidenciam o cruzamento de informacdes a partir de estimulos auditivos, visuais ou
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tacteis e, de outro, estdo as instalacbes que usam dispositivos de biofeedback ou
dispositivos de visualizacdo de dados fisiolégicos para visualizar as rea¢cfes dos
atuadores durante a experiéncia artistica, ou para que estes dados sejam
reinseridos no sistema gerando novas experiéncias, modificando aspectos da
instalag&o inicial. A seguir apresentam-se alguns destes trabalhos artisticos que se

configuram como paisagens sinestésicas:

From Dust Till Dawn (2005-2010), Markus Decker, Dietmar Offenhuber & Ushi
Reiter (Austria) € uma instalacdo em que a poeira movimentada produz barulho sob
a forma de rastreamento acustico. A obra faz o visitante mergulhar numa experiéncia
sinestésica, na qual se cruzam de forma imprevisivel movimento, espago, visdo, som
e poeira. O projeto € uma instalacdo sonora desenvolvida para um quarto com chéo
empoeirado, em que uma série de fondgrafos sdo colocados e discos de vinil vazios
sao reproduzidos. A poeira e a atmosfera na sala vazia formam o meio interativo da
instalacdo. Como resultado dos movimentos dos visitantes, as particulas de p6 se

acumulam nas ranhuras de discos vazios e definem uma pauta musical.

Sinestesia (2012), projeto do artista multimidia Muti Randolph que explora o
conceito de sinestesia ao propor um recital audiovisual da pianista Clara Sverner,
em que as imagens sdo desenhadas em tempo real a partir do som do piano e do
movimento das teclas —intensidade com que sao tocadas. “Um sensor instalado no
piano converte as notas em sinal MIDI e os parametros sdo processados por um
software customizado feito em OpenFrameWorks” conta Dimitre Lima (apud
HEINZELMANN, 2012), criador do sistema de converséo.

Corian Lights® (Berlin, 2006) - ART + COM. Aplicativo interativo criado para a
abertura da galeria da empresa EnBW em que o0s visitantes poderiam projetar
energia na parede por meio de um microfone: dependendo de como eles falam em
voz alta, formas diferentes sdo criados, que fluem através de toda a parede. Uma
instalacdo reativa também foi criada, em que notas musicais sdo traduzidas

sinestesicamente em formas e cores.

A construcéo de paisagens sinestésicas também pode se desenvolver a partir
da utilizac@o de sensores de biofeedback, em que os dados bioldgicos sdo utilizados

para a producdo de sons e manipulacdo de imagens. Neste caso, os dados
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biol6gicos servem de parametros para as obras. Assim, alguns artistas integram
poeticamente diferentes tecnologias para dar visibilidade a dados biologicos e/ou
sensoriais estabelecendo conexdes entre estes dados e conteudos multimidiaticos.
Erkki Huhtamo (2009) afirma que os artistas podem ser vistos como agentes
transformadores das tradicbes sensoriais, visto que propde criar maneiras
engenhosas de mediacdo entre homens e maquinas e entre homens e homens por
meio de maquinas. E este diferencial criativo que a ciéncia procura aliando-se ao
artista, buscar por possibilidades de solucdo que nado estejam engessadas pelo
pensamento cartesiano ou por caminhos induzidos. E para alcancarem seus

objetivos poéticos desenvolvem interfaces visuais, sonoras, sensiveis, motoras.

Emergence (2010/2011) de Sean Montegomery é uma instalacdo de arte
interativa de biofeedback que examina a relagcdo entre biologia e tecnologia ao
explorar a conexao entre a batida do coracdo humano e o pulso da era digital. A
instalacao utiliza dispositivo de biofeedback para que as batida do coracdo sejam os
dados de entrada para a composicdo da obra. Quando um espectador toca a
instalacdo, os impulsos elétricos gerados por cada batida do coracdo deste
espectador e que se propagam ao longo do seu corpo sdo detectados e digitalizados
pela instalacdo. Durante esta interacdo, Emergence sincroniza seus proprios pulsos
elétricos com o coracdo do espectador para criar luz e som que refletem sua
experiéncia intima com o espectador e também inclui a "memdéria" da instalacdo a

partir dos ritmos cardiacos de usuarios anteriores. Através de um unico “olho”,

Drawing Breath, 2005-2006, de George Khut (sound design) e John Tonkin
(artista e designer de interacdo) € uma série de trabalhos de biofeedbacks do
movimento respiratorio. Um cinto usado ao redor do peito do participante traduz a
respiracdo em funcdo das mudancas relacionadas de diametro da circunferéncia do
peito para um computador que transforma os movimentos em uma matriz densa de

particulas 3D e texturas combinada a ruidos.

Music for Solo Performer: Alvin Lucier. MUsica para artista solo (originalmente
composta em 1965 por Alvin Lucier) é uma performance para ondas cerebrais
amplificadas. A performance é apresenta em 2009 por Dominique Peysson em
Saint-Merry, em Beauborg, Paris. Uma colecdo de instrumentos de percussao é

acionada por eletrodos de EEG ligados ao couro cabeludo da artista. A maquina de
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EEG detecta explosdes de ondas alfa geradas quando o artista consegue
concentrar-se em estado de meditacao, estado cerebral ndo-visual. Estas ondas alfa
sao entdo amplificadas e o sinal elétrico resultante é utilizado para vibrar os varios

instrumentos de percussao, distribuidos em torno do espaco da performance.

Para o desenvolvimento de interfaces fisicas e computacionais, muitos
artistas acabam por aderir ao movimento: “faca vocé mesmo”, contudo mesmo que
se utilize de softwares livres e abertos, sucatas de equipamentos eletronicos e de
computadores, hardwares experimentais e livres, a tendéncia € que consiga apenas
solucbes caseiras, gambiarras®. Entretanto, para que a arte e tecnologia alcance seu
potencial em producbes artisticas que facam uso das novas tecnologias e de
sistemas computacionais sdo necessarios laboratérios de pesquisa e apoio das

instituicbes de fomento.

Internacionalmente encontram-se artistas que se aliam a empresas e/ou
instituicbes privadas, a fim que conseguirem desenvolver trabalhos ao alcance de
sua imaginacdo. A opcdo do artista em desenvolver seus trabalhos junto a uma
equipe multidisciplinar, em parceria com técnicos, engenheiros, cientistas da
computacdo ou cientistas das areas biolégicas, tem como um dos objetivos a
experimentacdo e o aprimoramento por meio da pesquisa. Os trabalhos artisticos
ganham em complexidade, pois pode contar com o dominio das tecnologias e das
ciéncias ao estabelecer novas parcerias. Estes artistas pesquisadores fizeram
guestionamentos, buscaram por ferramentas, desenvolveram dispositivos, investiram
em processos de pesquisa e trouxeram contextos da ciéncia para comporem 0S
materiais sua pratica artistica, criando esculturas de células, tentando criar espécies
extintas, compondo musica a partir das ondas cerebrais, construindo instalacées
para visualizacdo de dados em tempo real, desenvolvendo propostas interativas que
traz o observador para dentro da obra, estimulando sua participagédo, permitindo que
interajam com esculturas roboticas por meio de gestos com as maos, ou capturando-
lhes movimento, sons e dados intracorpéreos como meios de interacdo com o0s

trabalhos artisticos.

Stephen Wilson (2010) afirmava que os artistas realizaram uma ampla gama
de experimentacdes contemporaneas em areas hibridas’ com a arte, celebrando

uma ousadia iconoclasta, ao mesmo tempo em gue resume aspectos problematicos
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de uma complexidade tedrica em propostas de fruicdo e interacdo ao alcance da

compreensao da maioria.

2. Synesthesias — experimentacbes com dispositivos de biofeedback em

processos artisticos-sensoriais

Synesthesias é uma pesquisa, que estd em andamento no doutorado em
Arte, de carater interdisciplinar que busca conexdo entre diferentes areas do
conhecimento -tais como a ciéncia da computacédo, a neurociéncia, a fisica, a arte
contemporanea e a masica- para estudar interfaces da sensorialidade em contextos
artisticos, mais especificamente em instalacfes interativas, que por meio de
expressbes da arte computacional intensificam e estimulam multiplos sentidos.
Synesthesias compreende uma série de experiéncias laboratoriais que podem ser
utilizadas por artistas que desenvolvam instalacdes interativas com base em arte
computacional. Estas experiéncias demandam colaboracdes e parcerias e remetem

a simulacdes artisticas de paisagens sinestésicas a partir de padrdes neuroldgicos.

O ponto de partida € a pesquisa sobre sinestesia, fenbmeno neurolégico que
ocorre quando um estimulo em uma modalidade de sentido evoca imediatamente
uma sensacao em outra modalidade de sentido (VAN CAMPEN, 2010). Em outras
palavras, "sinestesia", literalmente, significa percepc¢do conjunta ou percepcao
combinada. Das pesquisas sobre sinestesia resgatamos 0s registros e as
possibilidades de combinacdes entre sons, cores e texturas, que sao utilizados no
desenvolvimento de interfaces, que incorporam dispositivos de interacdo a base de
sensores e programas que simulam as percepcdes sinestésicas, em projetos com
design inovador. Estas interfaces integradas as instalacdes interativas baseadas nos
conceitos da sinestesia possibilitam a artistas desenvolverem trabalhos que

intensificam e estimulam essas experiéncias sensoriais.

Em Synesthesias, avancou-se no uso de dispositivos ndo convencionais de
interagcdo e sensores de biofeedback, iniciado no mestrado. Propde-se
desenvolvimento de paisagens sinestésicas modeladas a partir dos dados das
ondas cerebrais do atuador, para tal necessitou-se de dispositivo de rastreamento
da atividade cerebral, similar a um aparelho de eletroencefalograma — EEG. Apesar

de nédo se necessitar de um rastreamento minucioso, precisava-se de um dispositivo
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que apresentasse dados das variagbes principais da atividade cerebral para que
fosse possivel a construcéo de interfaces interativas, com dados de input em tempo
real. Pensar estes dados neurolégicos como possibilidades na construcdo de
poéticas artisticas foi o desafio apresentado pela pesquisa, a interacdo se da a partir
das variacbes das ondas, que interferem nas paisagens sinestésicas tornando-as

Unicas.

As paisagens sinestésicas, neste caso, constituem-se por paisagens sonoras
artisticamente modeladas a partir de um conjunto de sons, cujos parametros Sao
utilizados para construir paisagens visuais, que podem ser compostas apenas por
cores, ou por uma combinagdo de cores e formas genéricas, fazendo referéncia as
reacoes sinestésicas aos diferentes sons. Os dados de entrada para a modelagem

dos sons, bem como das cores e formas sao as variacdes das ondas cerebrais.

Na selecdo do dispositivo de interacdo a ser utilizado, buscou-se por aquele
que permitisse que os dados capturados saissem em um formato que pudesse servir

de dados de entrada em um programa desenvolvido em Processing®.

O dispositivo de interacdo escolhido para a realizacdo das experimentacfes

foi o Mindwave — NeurosSky (http://www.neurosky.com/). Este dispositivo usa

tecnologia digital para fazer o rastreamento dos sinais elétricos analdgicos das
ondas cerebrais para alimentar a interface do usuario. Com o mindset, os sinais
cerebrais sdo amplificados e processados, fornecendo entradas para o dispositivo
de interacdo. As experimentacdes foram feitas inicialmente em sistema operacional

Windows utilizando o software Processing.

Estudos anteriores sobre interfaces computacionais em processos criativos de
arte e tecnologia e sobre dispositivos ndo convencionais de interacao permitiram que
se avancasse ha pesquisa sobre sensores, dispositivos de biofeedback e
visualizagcdo de dados. As escolhas realizadas durante as experimentacoes
realizadas em 2012 e inicio de 2013 sé&o reflexo destes processos anteriores, a
busca por processos que ndo sejam mera aplicagdo de conceitos e sistemas
tecnoldgicos, mas antes que representem processos criativos em poéticas artisticas
no campo da arte e tecnologia. A opcéo inicial foi por desenvolver experimentos com

dispositivos que permitissem o0 mapeamento das ondas cerebrais integrados a
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sistemas simples de visualizagdo dos dados, bem como estruturar as possibilidades
poéticas de se utilizar estes dados parametrizados na alimentacdo de paisagens e

ambientes sinestésicos potencialmente interativos.

A compreensdo da sinestesia auxilia na construcdo de programas
computacionais que combinem dados de saida de cores e de sons que possam
integrar propostas de arte e tecnologia que utilizam deste conceito. Ao estudar as
pesquisas sobre o cruzamento das informacdes e como o cérebro interpreta os
estimulos recebidos, realizaram-se experimentos para instalagdes interativas que
simulam aos interagentes o cruzamento de informacgcfes que geram percepcoes
simultaneas em mais de um sentido a partir dos dados capturados pelas alteracdes

dos padrbes das ondas cerebrais.

As experimentacdes realizadas permitiram analisar informacdes capturadas
pelos sentidos em funcéo das alteracdes das ondas cerebrais, e assim avancar na
colaboracédo com artistas em propostas de paisagens de multissensorialidade.

Considerando que a percepcao e a sensacao ocorrem em razao da recepcao
e interpretacdes neuroldgicas aos estimulos recebidos dos 6rgaos dos sentidos, a
simulagdo de um ambiente multissensorial pode gerar padrdes neurolégicos
similares aos sinestésicos, ou que evidenciem algum comportamento de grupo.
Artisticamente estes padroes podem ser utilizados como dados de entrada em
instalacdes interativas e no desenvolvimento de instalagbes de data visualization a

partir da projecao destes dados em projetos colaborativos com artistas.
Consideracgdes Finais

Os processos criativos com dispositivos de biofeedback, mais
especificamente com o mindset, integram a pesquisa Synesthesias e aponta para o
desenvolvimento de paisagens sinestésicas em colaboracdo com artistas e outros
técnicos. A utilizacdo de dados fisioldgicos para sistemas de arte computacional néo
€ de todo uma novidade como foi apresentado nos exemplos, a inovacao esta na
aplicacdo destes dados para construcdo de paisagens sinestésicas em processo

colaborativos multidisciplinares.
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Utilizar os mapeamentos das ondas cerebrais como dados de entrada abre
um campo de possibilidades poéticas, poéticas artisticas e tecnoldgicas, bem como
trazem para a arte o dialogo com a acessibilidade. As experimentacfes lancam
bases que podem ser utilizadas em trabalhos artisticos diversos, sugerindo,

portanto, desdobramentos posteriores.

NOTAS

! Segundo Suzete Venturelli e Maria de Fatima Burgos (2007, p.1), “Arte Computacional é a area que estuda e
desenvolve conceitos, métodos e técnicas computacionais voltadas para a produgdo, numa perspectiva estética,
de objetos visuais e/ou auditivos. E um dos mais recentes campos de conhecimento advindo da relagéo entre
Arte, Ciéncia e Tecnologia e envolve estudos da Ciéncia da Computacdo, da Fisica, da Matemética, da
Psicologia e da Arte, possibilitando o desenvolvimento de pesquisas em Computagdo Grafica, Composigéo
Musmal Algoritmica, Animagdo, Modelagem, Visualizagdo e Sintese de Imagens, Multimidia e Hipermidia.”

% Conceitua-se atuador como aquele que interage com a proposta artistica, atuando na coautoria do resultado
final, visto que os trabalhos em arte interativa acontecem a partir da intervengdo deste atuador. (CAETANO,
2010 p.18)

% Os dispositivos convencionais de interacio sao teclado e mouse. Qualquer outro dispositivo que seja utilizado
para interagir com uma interface computacional é chamado de ndo convencional. Assim, sdo considerados
dispositivos ndo convencionais o tapete de sensores, joystick, sensores de movimento, dispositivo de visao
computauonal headset entre outros.

* A pesquisa de doutorado Synesthesias tem como orientadora a Prof:. Dr2. Maria Luiza Pinheiro Guimaries
Fragoso sendo realizada no PPG-Arte da Universidade de Brasilia.

°0 projeto Corian Lights havia sido projetado em conjunto por Joachim Sauter e seus amigos e colegas de ART
+ COM. Mencéao especial Andreas Schlegel e Jannis Kilian Kreft. A arquitetura foi projetada por Martin Buschle e
Admlr Jukanovic em cooperacéo com a Universidade de Ciéncias Aplicadas Schwéabisch Gmund.

® Gambiarra representa solucdes nem sempre convencionais, mas que visam a atender algumas necessidades
especmcas

" Wilson (2010) considerava como éareas hibridas: genética e biologia celular, biologia de sistemas vivos e
ecologia, biologia humana, ciéncias fisicas; interfaces alternativas como as de reconhecimento de movimento, de
gesto e de voz; objetos "inteligentes”, cinéticos e robotica; cédigos, vida artificial, inteligéncia artificial, banco de
dados vigilancia e visualizagédo da informacéao.

Processmg € uma linguagem de programagdao livre, de codigo aberto, cujo projeto aberto foi iniciado por Ben
Fry -especialista em visualiza¢do de dados e design de informacédo- e Casey Reas —artista conceitual minimalista
em software arte-, sem desenvolvida no MIT. E uma linguagem acessivel e de aprendizado rapido, mantendo a
poténcia e o rigor, associados as linguagens de programacdo mais complexas. Também é ambiente de
desenvolvimento de imagens, animagles e interacdes. Fontes de consulta: http://www.processing.org/ e
http://www.openprocessing.org/, acesso em 29/11/12.
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