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ECOSSISTEMAS CIBRIDOS: INTERATIVIDADE, INTERFACE, UBIQUIDADE
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RESUMO: O presente texto apresenta uma discussdo em torno dos conceitos de
interatividade, interface e ubiquidade, fundamentais para a compreensao das experiéncias
cognitivas que ocorrem em espacos hibridos. A fim de destacar a ideia de cibrido, serdo
pontuadas as principais instalagdes interativas de Christa Sommerer e Laurent Mignonneau,
produzidas especificamente para a internet, as quais se organizam, em um espacgo
relacional dindmico, de trocas entre sistemas e ambientes. Para tal discussdo faz-se
necessario o didlogo com alguns autores importantes para a compreensdao dos
delineamentos da Artemidia, da qual emergem producdes artisticas que ampliam de certa
forma a nocao de “organismo vivo”, ao se apresentarem como um sistema interdependente,
no qual agentes de entidades distintas relacionam-se entre si, ativando um processo
dindmico e em constante transformacao.

Palavras-chave: Artemidia. Cibrido. Interatividade. Interface

ABSTRACT: This paper presents a discussion of interactivity, interface and ubiquity
concepts, which are fundamental in the understanding of the cognitive experiences that
occur in hybrid spaces. In order to highlight the idea of cybrid, it will pointed Christa
Sommerer and Laurent Mignonneau's major interactive installations, produced specifically for
the Internet, which are organized in a relational dynamic exchange between systems and
environments. For this discussion it is necessary a dialogue with some key authors to
understand the contours of Media Art, from which emerge artistic productions that extend
somewhat the notion of "living organism”, the extent that present themselves as an
interdependent system, in which agents of different entities relate to each other, enabling a
dynamic process in constantly changing.
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Artemidia e os conceitos de interatividade, interface e ubiquidade

Antes de adentrar-se em especial no que vem a ser a ideia de cibrido, torna-
se necessario transcorrer primeiramente sobre trés conceitos fundamentais para a
compreensao dos processos artisticos da Artemidia, a saber: interatividade,
interface e ubiquidade, que se revelam essenciais para a compreensdao de

experiéncias cognitivas que ocorrem em espacos hibridos.

O desejo de alcancar novos niveis de interatividade vem se intensificando a
partir das multiplas possibilidades de se integrar o publico a obra, em um espacgo
relacional dindmico que se da pela conexao do corpo com os dispositivos interativos.

Nesse sentido, o corpo se desloca no espaco, penetrando 0s sistemas vivos por
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meio de processos de interdependéncia de agentes, que agem e modificam a
estrutura da obra. O numérico projeta a arte para um universo enriguecido
visualmente, onde as estruturas temporais das imagens tornam-se visiveis ndo como
meras disposi¢cdes narrativas, mas como programas que precisam ser executados e
assim atualizados pelo publico. Nesse contexto ndo existem superficies limitadas,
cobertas por uma construgdo visual, mas imagens dinamicas, atualizadas e
constantemente modificadas em tempo real, enfatizando desse modo a
experimentacdo de realidades destituidas de aspectos da materialidade ao
explorando realidades efémeras.

Lévy (1999) considera que a interatividade ndo se refere somente a
participacao ativa do publico no processo de “transagcao de informagao”, ela é uma
qualidade técnica que investe maquinas “inteligentes”, possibilitando a
transformacao dos envolvidos na comunica¢cdo, a0 mesmo tempo, em emissores e
receptores de mensagem. Nesse sentido, a interatividade além de transformar a
obra em um ambiente cognitivo para o publico, a transforma em um ambiente
multissensorial, no lugar da experimentacao, da acdo, da performance, do toque no
qual os signos produzidos sédo organizados em um todo l6gico e comunicativo por
meio de uma interface, provocando ao agente do sistema a sensa¢cao de expansao
de seu universo cognitivo e de suas capacidades sensério-motoras, proporcionando

ao corpo um “curto-circuito plurissensorial”. (DOMINGUES, 1997, p. 25).

De acordo com Ascott (1999), a arte interativa designa um amplo espectro de
experiéncias inovadoras ao utilizar diversos meios sob a forma de performances e
experiéncias individuais em um fluxo de dados (imagens, textos, sons), no qual o
espectador possa agir sobre o fluxo, modificando a estrutura, interagindo com o
ambiente, percorrendo a rede, participando, assim, dos atos de transformacéao e
criacdo. Couchot (2003) ressalta que as praticas artisticas que utilizam recursos
computacionais dividem-se em duas grandes tendéncias — a primeira refere-se aos
trabalhos que destinam suas pesquisas aos resultados fixados sobre a tela do
monitor, como a computer art e as animacgfes cinematogréficas e a segunda
compreende o grupo de artistas atentos a Teoria Cibernética e as possibilidades de
feedback proporcionadas pelas tecnologias informacionais, explorando o campo da

interatividade e da interface. Dentro desse contexto pontuam-se as instalagbes
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caracterizadas pela pratica interdisciplinar e hibrida, dando énfase na investigacao
sobre espaco e tempo, na interrelacdo de elementos, na funcdo do publico, na
nocdo de processo, na exploracdo do carater multissensorial das obras, da troca
entre sistemas e ambientes. Dentro do circuito interativo, o publico transforma-se em
ator e autor da obra, “cujas capacidades imaginativas e criativas podem se revelar
de uma complexidade, de uma riqueza notavel, sem |lhe proibir nem a contemplacéo

nem a mediacdo.” (ibid, p.142).

Manovich (2009) considera que a era da computadorizacdo fez com que as
imagens funcionassem de véarias maneiras e que por trds de suas abstracfes
operadas por softwares surge um paradigma da diversidade visual, o qual denomina
de Estética da Complexidade. O autor defende essa ideia a partir de uma visdo de
mundo que ndo é redutivel a nenhum fendtipo geométrico, onde a “tela” se torna um
campo em constante mutagdo, apresentando imagens com comportamento
dindmico de padrbes de linhas minimalistas. O processo de mutacdo das imagens
se torna mais complexo a medida que sofre interagbes com 0 agente externo
(interator), instigando as emocgdes por meio do corpo interfaceado nos ambientes

interativos.

A utilizacdo dos dispositivos interativos proporciona a criagdo de ambientes
gue gradativamente se aproximam dos comportamentos dos seres vivos. Bret e
Couchot e Tramus (2003) denominam de interatividade exdgena 0 processo
dialégico homem/maquina, estabelecido por meio de dispositivos de entrada e saida.
No entanto, pontuam uma importante mudanca no que diz respeito a imagem
numérica. Para os autores, os modos de interatividade ndo se estabelecem somente
a nivel homem/computador, mas entre 0os objetos numéricos que estdo na fonte da
imagem. Para tal complexidade, Bret e Couchot e Tramus denominaram de
interatividade enddgena. Nesse tipo de interacdo cada objeto reage com os demais
objetos, assim como reagem com 0S interatores, colocando em jogo
comportamentos maquinicos complexos e refinados, semelhantes aos
comportamentos humanos. A ideia de interatividade enddgena ou segunda
interatividade baseia-se nos pressupostos da segunda cibernética, que interroga
principalmente as nocdes de auto-organizacdo, estruturas emergentes, redes e

questbes sobre adaptacdo e evolugcao, diferente da “primeira cibernética” que
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guestionava especificamente as noc¢des de controle, de comunicacdo e de
informacdo. A segunda interatividade interessasse pela autonomia e evolucéao,
proporcionada pela utilizacdo de algoritmos genéticos — complexas férmulas
matematicas aplicadas as imagens, que mimetizam a selecdo natural e a

reproducao sexual, desenvolvendo outras imagens semelhantes a organismos vivos.

A introducdo de tais algoritmos concedeu a interatividade um aspecto mais
dindmico, mais profundo e extremamente complexo. Os eventos que sédo gerados no
interior do sistema s&o guiados por modelos advindos das ciéncias cognitivas,
simulando o funcionamento da mente por principios da Inteligéncia artificial e da
Vida artificial. No contexto da Artemidia observa-se a constru¢do de ambientes com
capacidade de adaptar-se por comportamentos internos do sistema. Nesse sentido,
as situacdes ndo se resumem a perguntas e respostas, a acdes e reacdes, mas sim
evoluindo com autocontrole, transmitindo respostas autdbnomas na geracdo dos

mundos virtuais.

No espaco relacional dindmico, onde observa-se a interdependéncia dos
organismos Vvivos, a interface é o principal dispositivo de contato entre os agentes,
ao efetivar o processo dialégico. E por meio das interfaces que a troca de
informacédo e a interacdo se efetiva, atrelando organismos distintos a tessituras
sistémicas por meio de uma diversidade de técnicas e processos. Perante a
multiplicidade de técnicas, Poissant (2009) classifica as interfaces em seis
categorias principais — a primeira compreende os sensores (microfones, luvas de
dados, planilhas fotoelétricas e detectores de ultra-som); a segunda, os gravadores
(cdmera fotografica, fondgrafo mecéanico e memoaria digital); a terceira, os atuadores
(dispositivos pneumaticos, hidraulicos e elétricos); a quarta, os transmissores
(telégrafo, internet e performances por telepresenca); a quinta, os difusores (da
lanterna magica a televisao interativa, do realejo até a acustica digital) e a sexta, 0s
integradores (da automacdo ao ciborgue). Tais dispositivos provocam uma
experiéncia interativa entre agentes ao estabelecer um novo tipo de relacdo entre o
real e o artificial. Nesse sentido, Couchot (2003) pontua, que “se a maquina pode
fazer dupla conosco, atingir nossos olhos, orelhas, corpo, é porque as informacdes
gue nos sao dirigidas foram convertidas pelas interfaces de saida em uma realidade

perceptivel” (p.173), isto &, propiciando as interrelagbes que se dao no processo
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interativo entre o corpo biolégico e o corpo sintético da maquina, pelo acesso das

informacdes.

Conforme pontua Arantes (2005), a relacdo governada pela interface € uma
relacdo semantica, no sentido que as informagdes fornecidas pelo interator sao
traduzidas para uma linguagem binaria, matematica e numérica para que o
computador entenda. As interfaces técnicas, vistas como elementos intermediarios
entre homem e maquina, exploram as acfes do corpo humano, por meio de gestos,
toques, vozes e respiragdo, tornando-se, portanto, um tipo de condutor,
estabelecendo a interatividade e convertendo os espectadores em atores de
sistemas hibridos. Couchot acrescenta que:

De todas as hibridacdes em dire¢do das quais o numérico se inclina, a mais
violenta e decisiva é a hibridacdo do sujeito e da maquina, através da
interface. Violenta porque ela projeta o sujeito — tanto o autor da obra
guanto o espectador, o artista quanto o amador de arte — em uma situacao
nova, em que ele é intimidado insistentemente a se redefinir [...]. A
aparelhagem numérica do sujeito perturba, com efeito, novamente as

relagbes entre o Eu e o NOs, mas de uma maneira que se confirma sem
comum medida com o que ja conhecemos. (2003, p. 271)

Desse modo, a interface torna-se o condutor ndo somente de informagéo
entre dominios diferentes, mas uma possibilidade de interacdo em distintas
dimensdes. O sujeito traspassado pela interface, na visdo de Couchot, é de agora
em diante muito mais trajeto, conduzindo o agente a uma “descorporificacao”. Essa

ideia tona-se bem evidente no processo em que o sujeito, 0 corpo, torna-se ubiquo.

O termo ubiquidade, recentemente colocado em uso pelas teorias das redes
telematicas ultrapassa o simples uso da Internet. Dentro do atual contexto da arte
em intersecdo com as demais ciéncias, a ubiquidade dilata a nocdo de tempo e
expande a dimensdo do espaco. Tal acepcao vai de encontro com a ideia estética
centrada no objeto e na sua existéncia material e permanente. Os projetos de arte
por satélite desenvolvidos a partir dos anos 1970 somaram as tentativas de
transformar o meio televisivo em um metameio para a arte, possibilitando a
ubiquidade espaco — temporal. Satellite Art Project, idealizado por Kit Galloway e
Sherrie Rabinowitz, demonstrou uma acdo, no qual a performance virtual de
bailarinos aconteceu em um espaco ndo-fisico e ndo-geografico da rede e dos
sistemas de comunicacédo eletronica. A ideia viabilizada em 1977 consistiu na agéo

entre dois grupos de bailarinos, localizados em espacgos diversos dos Estados
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Unidos, que ordenavam 0s proprios movimentos a partir dos movimentos do outro

grupo transmitidos por um monitor via satélite. Seu espaco de atuacao era virtual.

A ruptura com as distancias espaco-temporais assumiu sentido mais amplo a
partir dos anos 1990, com projetos que se preocuparam com a atuagdo mais
processual, explorando aspectos da imaterialidade e da simultaneidade da pratica
artistica. A possibilidade de estar em todos os lugares, a ideia de desmaterializacao
e de interacdo, foram premissas significativas para a consolidacdo do conceito de
ubiquidade. Nesse sentido, ressalta-se dois tipos de investigacdes a respeito das
formas de comunicacdo na Artemidia — a primeira refere-se a comunicacao estrita
homem-maquina e a segunda, uma comunicacdo aberta emissor-receptor,
observada nas producdes artisticas on-line. Assim, os usuérios assumem uma dupla
funcdo: de espectadores e de participadores, ao desempenharem o papel de
criadores da rede, de consumidores da informagdo e de observadores do
espetaculo. Visualizamos essa situacao nos projetos de web art, que dependem da
rede e da interacdo dos usuarios, os quais colaboram efetivamente na construcdo e
na modificacdo da obra. Os projetos artisticos em rede contribuem para a
pluralidade de realidades, potencializando a nocdo de atemporalidade e

imaterialidade.
Ecossistemas Cibridos

A producdo artistica via internet vem proporcionando experimentacdes
diversas, para além da confluéncia de espacos, resultando em trabalhos coletivos,
em espacos diferenciados e em temporalidades assincrénicas. Tais experiéncias
desatrelam-se da realidade fisica e proporcionam a exploracdo de novos espacos
que fogem das regras do mundo fisico, da geometria euclidiana. A partir de 1995,
estabeleceu-se dentro da pratica artistica, um ramo de investigagdo que comecava a
explorar as potencialidades das redes como meio de linguagem. Dentro desse
contexto, realizou-se um grande numero de propostas estéticas que refletiam sobre
as novas vivéncias dentro do ciberespaco, destacando em especial as praticas
colaborativas. O crescimento das propostas artisticas provocou 0 nascimento de
varias especificagdes, tais como a net art, web art, arte on line e a ciberarte. No
entanto, para Ledo (2004), o que melhor define as préaticas desenvolvidas dentro dos

ambientes do ciberespaco, € a expressao “poética das redes”. Ledo pontua que as
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tendéncias colaborativas dividem-se em: “poéticas de programacgédo”, que
compreendem trabalhos voltados para o software, ativando assim, a reflexdo, a
interatividade ou o aspecto ludico do publico; “pdeticas de navegagédo” ou browser
art, que compreendem “projetos que comentam ou se apropriam da navegacao para
seus questionamentos” (ibid, p.83); e finalmente a “poética dos bancos de dados e
dos mapas”, aspecto também discutido por Manovich (2004), o qual considerada

guestao fundamental para a compreensao da linguagem das novas midias.

Debrucado sobre as experiéncias cognitivas vivenciadas pela coexisténcia
entre o espaco fisico e o virtual, Anders (2003) propdem o conceito “Cibrido” para
discutir a projecdo do virtual na realidade cotidiana. O autor pontua que 0 espaco
cibrido compreende a capacidade de habitar tanto o espaco digital, quanto o fisico.
Ja Domingues (2008), observando as experiéncias artisticas atuais, afirma que as
praticas resultantes do comportamento entre os mundos paralelos apresentam uma:

intensa carga estética, tendo todos os terminais sensoriais ligados e em
conexdes com o0s ambientes virtuais. Esses ambientes paralelos,
resultantes da copula do corpo com o ciberespaco, propiciados por

interfaces digitais, oferecem a interatividade, numa mutua relagdo de
influéncias entre o homem e o ambiente. (p. 56)

Beiguelman (2004), artista digital e pesquisadora, afirma que cibridismo
compreende as experiéncias contemporaneas criadas entre redes. Para ela, a ideia
de “entre”, € o meio mais coerente para discutir a arte cibrida, pois atualmente
estamos o tempo todo on e off-line, mediados pelas redes de distintas naturezas e
com diferentes aberturas e possibilidades de interacdo, que ocorrem tanto por
dispositivos mais acessiveis, como o0s celulares, quanto por tecnologias mais

complexas, como por exemplo, a realidade aumentada.

Valendo-se das experiéncias de interacdo dentro do ciberespaco, Christa
Sommerer e Laurent Mignonneau propdem em 1997 o projeto artistico interativo
denominado de Life Spacies. Defendendo a ideia de que a interacdo e a
comunicacdo entre entidades de um sistema sao as forgcas motrizes da vida, 0s
artistas propuseram a aplicagdo dos principios da Teoria dos sistemas complexos
em suas obras, na intencéo de verificar, como a complexidade dentro de um sistema
gerado artificialmente pode emergir. Mignonneau e Sommerer (2009) afirmam que
embora ndo exista um conceito exato e consensual do que seja um Sistema

Complexo, uma série de propriedades tem sido sistematicamente enumeradas pela
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literatura nos ultimos vinte anos. Por conseguinte, Life Spacies, apresentou uma
série de comportamentos tipicos dos sistemas complexos tais como: variedade,
mutabilidade, adaptabilidade, evolucdo, auto-organizacdo, imprevisibilidade e
retroalimentacdo ou feedback. A instalacdo de Life Spacies explorou processos da
escrita como meio de criacdo da vida artificial, possibilitando interacbes distintas

para a sua efetivacao.

Segundo Mignonneau e Sommerer, a obra baseou-se na ideia de design
evolucionario, indicando assim, que ndo houve uma pré-projecdo das criaturas, que
dependiam especificamente da interacdo on line e in loco do publico. A primeira
etapa da interacdo permitia que pessoas do mundo inteiro interagissem com o
sistema por meio de uma pagina da web, escrevendo e enviando uma mensagem de
email, que se transformava posteriormente em uma forma de vida artificial. Os
artistas desenvolveram um editor de texto especial, com parametros especificos
para cada caractere. Para cada valor era atribuida uma funcéo, que influenciaria na
localizac&o, no tamanho, na textura, na forma e na cor das criaturas. Quando uma
mensagem era enviada para o site’ de Life Spacies, esta era traduzida para o codigo
genético das diversas criaturas. Quanto maior fosse a complexidade do texto, mais
definidos, modulados e variados seriam os membros e o corpos das criaturas. A
respeito disso, 0s autores acrescentam: “‘complex messages with more characters,
words and varied syntax create more elaborate creatures with more body forms,
limbs and variation in shape, texture, size and color.” (MIGNONNEAU, SOMMERER,
ibid, p.105)?

“example #4"

Date: Sun, 01 Nov 1998 13:20:32 +0900
From: Christa Somn
To: life@lc.ntticc.or.j
CC: christa@mic.atr.co.jp

Subject: example #4

Tokyo, where it lives. it is a creature, this is not a*
sentence, where it lives, it is now in Tokyo. it is now
in Tokyo, this is not a sentence, it is a creature,

in Tokyo, this is not a sentence. Yoty

! u_fvm Mignonneau
L "Life Spacies™ at the um Tokyo Japan

Figura 1: Life Spacies, Christa Sommerer e Laurent Mignonneau, 1997, mensagem convertida
em forma de vida artificial
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Uma vez que a mensagem era enviada para um servidor em Toquio, a
criatura comecava a se movimentar no ambiente composto por uma vegetacao
virtual, que se modificava a partir dos gestos de cada interator. O espacgo de Life
Spacies foi dividido em dois ambientes interativos que continham cada um, uma tela
de 4 x 3 metros que recebia a projecdo das plantas e das criaturas virtuais. Uma
técnica de iluminacao foi utilizada para capturar a silhueta dos interatores, que eram

transportadas em seguida para os dois cenarios tridimensionais.

Figura 2: Life Spacies, Christa Sommerer e Laurent Mignonneau, 1997.

Como resultado, cada interator poderia observar a silhueta do outro, inserida
no mundo das plantas. Quando o interator encontrava-se sozinho no espaco,
poderia clonar a criatura, ao “captura-lo” com as maos. Todavia, se duas pessoas
estivessem no mesmo espaco de interacao, poderiam pegar cada uma sua propria
criatura, aproximando-as e provocando a reproducdo entre elas. Desse modo, a
nova geracao receberia a combinacdo genética de seus pais. No sistema complexo
de Life Spacies, ndo se podia prever que tipo de criatura apareceria € como
evoluiria, pois sua forma dependia exclusivamente da complexidade das mensagens
e de sua reproducdo. Na visdo de Ascott (2009) Life Spacies tornou-se um
dispositivo alguimico, na medida que induziu o nascimento e o crescimento de uma
forma de vida artificial. A partir das especificagOes realizadas por Ledo (2004), no
qgue diz respeito as tendéncias colaborativas em rede, pode-se considerar Life
Spacies um exemplo de “poética de programacgdo”, pois insere o publico em um
processo interativo e ludico ao mesmo tempo. Vale ressaltar que o carater ladico é

um recurso bastante explorado nas obras interativas de Christa Sommerer e Laurent
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Mignonneau, reforcando desse modo a sensacgdo de imersdo dos interatores, uma

vez que tentam descobrir as regras preestabelecidas pelos artistas.

Baseados nos mesmos principios de Life Spacies, Sommerer e Mignonneau
desenvolveram Verbarium®, uma obra interativa especifica para a internet, na qual
pessoas ao redor do mundo poderiam criar coletivamente estruturas de vida artificial.
O sistema interativo on line, permitia a criagdo de uma forma tridimensional,
produzida a partir do codigo genético, resultante de um texto escrito pelo interator.
Desenvolvida originalmente em 1999 para a Fundacdo Cartier em Paris, Vebarium
teve sua nova versdo adaptada e exibida em 2004 na exposi¢cdo Emocéo Art.ficial
2.0, no Instituto Itad Cultural em S&o Paulo. A obra consistia em um editor de texto
interativo, com o qual pessoas do mundo inteiro poderiam escrever mensagens, que
funcionavam como o codigo genético de uma forma tridimensional. Mignonneau
desenvolveu algoritmos especificos que transformavam a codificacdo genética dos
caracteres de texto em funcdes de desenhos. A cada mensagem enviada para o site
de Verbarium, uma nova forma de vida artificial surgia em tempo real. Dependendo
da composicdo textual, as formas poderiam ser simples/abstratas ou
complexas/organicas. Quando o interator, escrevia sua mensagem no editor de
entrada de texto interativo, esta era enviada imediatamente para um servidor que
traduzia em uma forma tridimensional, disponibilizada em uma janela de

visualizacao grafica, localizada na parte superior esquerda do site.

Christa SOMMERER
Laurent MIGNONNEAL

christa@micatr.cojp  laurent@mic.atr.co.jp

I | TR Tl B

Figura 3: Website de Verbarium, Christa Sommerer e Laurent Mignonneau, 1999.
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Além disso, esta forma integrava-se posteriormente as outras, criando um
coletivo de imagens armazenadas, visualizaveis na janela de exibicdo grafica,
localizada na parte superior direita do site. O interator on line ndo somente criava o
ecossistema virtual, como também tinha a opc¢do de clicar em qualquer lugar da
estrutura interna da imagem coletiva, recuperando as mensagens enviadas
anteriormente por outros interatores, disponibilizadas na janela de texto, localizada
na parte inferior direita do site. Assim, a colecdo dindmica de formas de Verbarium
transformou-se em um banco de dados visual de textos codificados em imagens. De
acordo com Mignonneau e Sommerer, a obra resultou em um herbario* virtual,
composto de variadas formas, baseadas nos distintos verbos utilizados nas
mensagens de textos. O “jardim de palavras” de Verbarium proporcionou assim, a
criacdo de estruturas abstratas, que aos poucos se assemelhavam as formas

bioldgicas.

No mesmo ano de criacdo de Verbarium, Christa Sommerer e Laurent
Mignonneau possibilitaram uma interacdo diferenciada do publico com a internet
através de um desencadeamento de fluxo de imagens. Segundo os artistas, a
interacdo com os dados da internet, restringe-se principalmente com a utilizacdo do
teclado e do mouse como dispositivos que interfaceiam a comunicacdo. Para eles,
as futuras aplicacfes da arte interativa e do entretenimento educacional que envolve
a internet, devem apresentar-se cada vez mais divertidas e intuitivas. Em razéo
disso, Sommerer e Mignonneau criaram diferentes sistemas que propuseram novas
formas de navegacao on line por meio de experiéncias imersivas e interativas. A
dupla propés como interface, a utilizacdo de diversos sensores, no intuito de
proporcionar um espaco de informacdo cada vez mais estimulante e intuitivo.
(MIGNONNEAU, SOMMMERER, 2009)

A obra Riding the Net, consistia em um sistema interativo de recuperagéo de
imagens projetadas dentro do espacgo virtual, no qual os interatores poderiam
visualizar suas falas por meio de imagens capturadas na rede. A cada palavra ou
didlogo instituido entre os interatores, uma nova imagem era recuperada na internet
e exibida em uma tela touchscreen, onde o publico poderia toca-las. Duas pessoas
poderiam interagir simultaneamente neste sistema e ao estabelecerem uma

conversagao, mais imagens eram enviadas e visualizadas em tempo real.
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Em Riding the Net, duas pessoas sentavam-se uma de frente a outra e,
enquanto conversavam, suas palavras eram captadas por um sistema de sensores
de reconhecimento de voz acoplados ao microfone de cada interator, que utilizava o
conteddo do dialogo como palavras-chave, enviando esses dados posteriormente
para um servidor de busca. Este servidor pesquisava as imagens correspondentes,
realizando um download e transmitindo-as em seguida para um cenario
tridimensional exibido sobre a tela, permitindo que os interatores assistissem as
diferentes imagens que se movimentavam pelo ambiente virtual. Além disso, o
publico poderia selecionar uma imagem de sua escolha, recuperando desse modo,

sua URL correspondente.

Figura 4: Riding the Net, Christa Sommerer e Laurent Mignonneau, 1999.

Gulliver, Mignonneau, Sommerer acrescentam que:

In addition to seeing the image icons appear on the screen, users can also
see what the speech recognition engine has detected: A small text area
inside 5the interactive window display shows the recognized words. (ibid,
p.185)

Esse mecanismo fornecia ao interator a precisdo do sistema de
reconhecimento da fala, ao exibir as imagens correspondentes de cada palavra-
chave. Quando os interatores, por exemplo, conversavam sobre cidades ou
comidas, as imagens correspondentes eram baixadas da Internet e transferidas para
a tela interativa. Construido com a colaboracdo do cientista da computacao
mexicano Roberto Lopez-Gulliver, o sistema de Riding the Net reuniu uma variedade
de imagens sobre diferenciados conteudos, que se transformava constantemente,

na medida que, novas palavras-chave eram captadas do dialogo entre os
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interatores. Com o objetivo de aumentar mais a sensagéo de imersao dentro de um
ambiente interativo, Sommerer e Mignonneau adaptaram o software de recuperacéo
da imagem de Riding the Net para o projeto denominado de The Living Web. A
instalacdo produzida em 2002 retomou o trabalho com Lopez- Gulliver, e consistia

em um ambiente imersivo baseado na tecnologia da CAVE.

The Living Web ®compreendia um espaco clbico que recebia projecdes de
imagens tridimensionais e sons procedentes da Internet. A fala ou os didlogos eram
capturados por meio de microfones e utilizados em seguida para gerar e baixar
arquivos de imagens e sons correspondentes na rede. Neste sistema, os interatores
utilizavam um par de 6culos esterioscOpicos e um pequeno dispositivo em suas
maos que possibilitava o controle e a exploracdo do conteudo dos “objetos virtuais”

exibidos sobre a tela, detalhadamente.

Figura 5: The Living Web, Christa Sommerer e Laurent Mignonneau, 2002.

Para Mignonneau e Sommerer o ambiente imersivo de The Living Web
permitiu que o publico pudesse “entrar” no ciberespago, interagindo com as
informacdes audiovisuais. Dentro desse contexto, vale ressaltar que o sistema da
CAVE, no qual todas as seis superficies sdo utilizadas como telas de projecéo,
contribuiu para aumentar o grau de imersdao e de simulacdo. De acordo com
Mignonneau e Sommerer, a simulagdo de The Living Web é a do proprio processo
vivo da inteligéncia e da criacdo, na qual o sujeito transforma-se em co-autor da
narrativa virtual em que esta imerso por meio de suas intera¢cdes dindmicas com o

ambiente “vivo” da obra.
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Importante notar que a ideia de “arte como sistema vivo” & valida, pois a obra
apresenta-se como um sistema interdependente, no qual agentes de entidades
distintas relacionam-se entre si, ativando um processo dindmico e em constante
transformacao, tal como podemos observar atualmente nas producgdes interativas da
Artemidia. Além disso, é pertinente pontuar, que tais projetos possuem
caracteristicas da ideia de cibrido, na medida que, articulam experimentacfes que

transitam entre os espacos distintos, em processos interativos.

Vale ressaltar que, aproximar a Teoria Sistémica para o campo da arte, em
especial a arte digital, torna-se necessario a partir da incorporacdo dos sistemas de
Realidade Virtual, da Vida Artificial e da Inteligéncia Artificial nos processos
artisticos. Em funcao disso, devemos ponderar a arte como um conjunto de partes
interagentes e interdependentes (efetuando determinada funcdo) que,
conjuntamente formam um evento/processo/obra que se modifica de acordo com a
atuacao do interator em tempo real. Os principios da Teoria dos sistemas complexos
utilizados como base para a construcdo das obras de Christa Sommerer e Laurent
Mignonneau, ampliam de certa forma a nocdo de “organismo vivo”, na medida que
as obras apresentam propriedades e relacdes ndo lineares entre as partes. Em
razdo disso, verificou-se que suas obras devem ser analisadas a partir da nocéo de
sistema complexo, pois compreendem um conjunto de partes conectadas que se
relacionam entre si. Isso indica que para a compreensdo de suas propostas, é
necessario ndo somente conhecer as partes, mas também os modos de relacdo
entre elas. Os ecossistemas cibridos de Sommerer e Mignonneau se constroem,
organizam, funcionam e utilizam as tecnologias e o0s sistemas para controlar acées,
caracterizando-se pela geracdo de um evento comunicacional, desencadeando uma
série de relagbes e interrelacdes dentro do processo, que s6 pode ser efetivado por

meio de uma interface.

NOTAS

! Atualmente off-line

2 Mensagens complexas com mais caracteres, palavras e sintaxes variadas criavam criaturas mais elaboradas
com membros e variacdes na forma, textura, tamanho e cor. (Livre traducéo)

% Desenvolvida a partir da linguagem de programacao JAVA. Atualmente off line.

* Herbério é uma colecdo dindmica de plantas secas prensadas, de onde se extrai, utiliza e adiciona informacao
sobre cada uma das populacdes e/ou espécies conhecidas e sobre novas espécies de plantas.

® Além de ver os icones da imagem aparecerem na tela, os usuarios também poderiam ver 0 que o0 mecanismo
de reconhecimento de fala detectava: Um pequeno espaco de texto dentro da janela interativa mostrava as
palavras reconhecidas. (Livre tradugéo)
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® O sistema de The Living Web foi desenvolvido em colaboragdo com o Instituto Frauenhofer e o Grupo de
Pesquisa Virtual Environment na Alemanha. Foi posteriormente apresentado no 25° Festival de Arte-da-imerséo
em 2002.
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