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Resumo

O texto procura refletir sobre as interfaces multisensoriais a partir do conceito de enaction.
Ao assumir a fisicalidade corpérea dos usudrios e a materialidade do espago como elementos
do acesso ao contexto hibrido da informacéo, questiona-se a possibilidade de reconfiguracédo
do corpo na sua propria apresentacdo e percepcdo a partir das interagdes mediadas. Essa
condic&o hibrida e processual, bem como a dindmica baseada na circularidade entre a agdo do
usuario e da interface, parecem apontar um modo especifico de operar da cogni¢do humana.
Apds a abordagem tedrica alguns trabalhos artisticos serdo apresentados como PebbleBox,
Cylindres e Link.

Palavras Chave: interface multisensorial; corpoespaco.

Abstract

The text is concerned with the concept of enaction in multisensory interfaces. By assuming the
users corporeal physicality and the space materiality as elements of the access to the hybrid
context of information, it emerges the possibility of the body reconfiguration on its own
presentation and perception during those mediated interactions. The hybrid condition of
existing and the dynamic process between users’ action and interface suggest a specific
human cognition way of operating. After the theoretical presentation some artistic works will
be presented as PebbleBox, Cylindres and Link.
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Enaction

O conceito “enaction”, desenvolvido por VARELA et al (2000, p.147-184), para
compreensdo das interfaces multisensoriais, foi introduzido pela primeira vez por Jerome
Bruner, em Psicologia Cognitiva, (PASQUINELLI apud LUCIANI e CADOZ, 2007, p.93),
guando afirmou que o conhecimento “enactive” € construido a partir de habilidades motoras,
sejam elas a possibilidade de manipular objetos ou andar de bicicleta. Este paradigma esta
centrado em dinamicas sensorio-motoras corporeas e coloca as mediacgdes entre o individuo e
seu ambiente como fundamentais e determinantes na producdo de significados; significados
estes, que sdo constituidos por padrdes de experiéncia incorporada e necessariamente sdo
cultural e socialmente compartilhados.

Ao reconhecer nas tecnologias moveis a possibilidade inerente de congregar acessos
proximos e remotos em processos comunicacionais, como constantes movimentos de ir e vir
entre o centro e a periferia de nossa atencdo, entende-se que estas interfaces valem-se
fundamentalmente da percepcdo e acdo. Assim, além de apoiar a reflexdo tedrica na
fenomenologia a partir de Heidegger e Merleau-Ponty, “uma teoria do corpo é por si s6 uma
teoria da percepcdo”, pretende-se incorporar no texto o conceito de enaction. Justifica-se esta
aproximacao tedrica na medida em que propde uma condi¢do hibrida ao considerar o processo
do fazer na relacdo direta entre o pensamento e a acdo, onde o corpo atua como elemento
articulador e organizador. VARELA et AL (2000, p.155) apresenta a nogdo de “mente
incorporada” para contextualizar esta dimensdo do processo cognitivo.

A idéia da incorporacdo fisica como um aspecto de compreensdo e atuacdo do/no
mundo também é explorado por outros autores, mas recorre-se aqui ao autor Polanyi, que
distingue os fenémenos como “proximos e distantes” quando afirma que “apesar de nossas
experiéncias atuais serem préximas, nossa atencéo é transferida para um fenémeno distante —
pensamos globalmente e agimos localmente”. (POLANY I apud DOURISH, 2004, p.119-120)

Assim, assumindo a fisicalidade corpdrea dos usuarios, a materialidade do espaco e 0s
acessos remotos como formalizadores do contexto hibrido, gerado por dispositivos moveis,
questiona-se a possibilidade de reconfiguracdo do corpo na sua propria apresentacéo (direcgéo,
postura, posicédo, atitude) e percepgéo para reorganizar-se a partir de interagdes, ora mediadas.
Essa condicao hibrida e processual, bem como a dindmica baseada na circularidade entre a
acdo do usuério sobre aquilo que ele constituiu como objeto e, reflexivamente, a agdo desse
objeto sobre 0 mesmo, parecem apontar um modo especifico de operar da cogni¢cdo humana.
Refletir sobre as interfaces multisensoriais, no contexto das tecnologias méveis, dentro deste
frame conceitual coloca-se como o proximo encaminhamento da minha producéo teorica.

A seguir, de forma sucinta, estdo descritos alguns trabalhos artisticos que dialogam
com as consideracfes tedricas, pontualmente citadas acima, e valem-se da gestualidade e
movimentos corporeos dos espectadores como elementos determinantes e condicionantes da
interacdo humano-maquina.

Pebblebox

Os artistas e pesquisadores Sile O’Modhrain e George Essl elaboraram a interface
pebblebox [figural] com o objetivo principal de explorar objetos multisensoriais. A parte
fisica da interface consiste de uma pequena caixa de madeira, forrada de tecido vermelho
contendo certo nimero de seixos de dgua doce. Um programa dedicado atribui a cada contato
entre 0s seixos uma sonoridade diferente a partir de um tema especifico; por exemplo, o
barulho das aguas adquiria variacGes tonais na relacdo tactil entre os seixos e as médos do
visitante. Um convite a explora-los é feito de forma ndo explicita, na medida em que €
impossivel ndo toca-las. O rogar dos seixos provoca variagdes sonoras, ouvidas através dos
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fones de ouvido, e neste processo o visitante “experimenta” de forma ampliada o tocar - o
conter 0s seixos entre as Maos.

A proposta cientifica expde o funcionamento da interface de forma mais objetiva,
garantindo o acompanhamento das variagGes sonoras através do monitor. A proposta artistica
ganha outra dimensao pela énfase no tato e na sua composi¢cdo com a dimensao sonora, na
medida em que 0s monitores ndo estdo presentes. Os visitantes da exposi¢do sdo convidados
a tocar as pedras e a percebé-las na sua possibilidade sonora, conforme a organizacdo dos
artistas. E possivel escolher dentre as varias sonoridades e a partir de cada escolha 0 manuseio
das pedras conduz a outras percep¢des das mesmas. Nesta relacdo outros limites sensoriais
sdo explorados para uma existéncia a principio somente tactil.

Figural. A compreensdo do funcionamento da interface acontece pela experimentagéo dos seixos dentro da
caixa.

Cylindres

O artista Pierre-Guillaume Clos explora esteticamente um fendmeno cotidiano, mas
que nem sempre € avaliado pelas pessoas: a nossa percepcdo do espaco depende diretamente
da posicdo e interrelacdo dos objetos no mesmo. Esta experiéncia estética questiona o que
acontece com a compreensao do espaco fisico quando os objetos movem-se; a percepcéo do
entorno sofre transformacdes nas suas dimensdes basicas de largura, comprimento e
profundidade, que passam a formalizar-se dindmica e empiricamente. Nesta instalacdo trés
cilindros [figura2] rolam paralelos e independentemente sem que qualquer causa fisica
produza tais deslocamentos.

Figura 2: Trés cilindros paralelos dispostos no chdo do espago expositivo.
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Assim, os visitantes ali presentes constroem a percepcao senséria do espaco a partir
das composigdes entre os cilindros e com 0 espago, que se revela maior ou menor conforme a
distribuicdo dos mesmos. Os visitantes da exposi¢cdo, na medida em que precisam contornar,
parar e pular os cilindros para evitar um choque, encontram-se em um processo dindmico de
construcdo do espaco - a cada momento que atualizam uma posi¢do na relacdo corpo/espago.
Estes deslocamentos dos cilindros foram criados através de uma simulacdo gerada no
software MIMESIS.

Link

Os artistas Giorgio Partesana e Hanna Husberg, a partir das experiéncias pessoais
artisticas em video e instalagdes interativas, procuram tornar visivel e tangivel as inter-
relagbes entre as pessoas. Em todo processo comunicacional face-a-face os individuos
constroem interagbes e estabelecem significados a partir da negociacdo de espacos
interpessoais; neste trabalho artistico estabelece-se um espaco virtual sincronico a dimenséo
fisica do espaco, onde os individuos ganham avatares visuais a partir de inputs sonoros.

Primeiramente, os visitantes sdo convidados a emitirem um som, que se transforma em
uma assinatura vocal para em seguida gerar outra visual - um elemento grafico com formas e
cores diferenciadas. Em um espaco escuro os individuos passam a interagir mediados pela
projecdo de seus avatares visuais [figura3] e sonoros, que sofrem varias transformacdes a
partir das relacGes de proximidade e distancia estabelecidas entre os participantes. Assim,
para cada aproximacdo ou distanciamento fisico entre os participantes estabelece-se uma
dimensdo digital e vice-versa. Neste processo ciclico entre movimento, som e imagem em
ambas as dimensdes, fisica e digital, o local de ocupacdo e comunicacédo apresenta-se hibrido.

Figura3. Composicdo grafica dos avatares dos visitantes no espaco expositivo.

Consideracoes finais

Com as tecnologias mdveis, existe uma demanda de uso e incorporacdo de objetos,
aonde as interfaces hibridas computacionais, de maneira especifica, podem propor a
exploracdo de outras ordens do corpo e do espaco; na medida em que estas introduzem um
contexto digital que se justapde/compde ao dominio fisico do corpo e que traz ndo apenas
consequiéncias sociais, mas outras dinamicas espaciais e temporais de atuagéo.
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Os trabalhos apresentados sugerem outro modelo de compreensdo para a percepgao e
interacdo das interfaces computacionais atraves da orientagdo espacial, movimento corpéreo e
linguagem dos usuarios, e apontam a necessidade de estudos mais detalhados a serem
desenvolvidos em um projeto prético.
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