Estratégias Sensiveis: Engajamento Sensorial e
Interfaces

Sensitive Strategies: Sensorial Engagement and Interfaces
Hanns, Daniela Kutschat; Dra; Centro Universit&ENAC

Arantes, Priscila; Dra; Centro Universitario SENAC

Resumo

O artigo apresenta como a cultura anteriormentatdasno visual se abre para
a experiéncia multisensorial em uma estética ckntean relacbes e no
contexto. As autoras discutem conceitos como emngaj@ sensorial e
interface através de exemplos do design e daseagpgesentam a noc¢ao de
estética informacional.
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Abstract

This article presents how the precedent visualdas#ure opens up to the
multisensorial experience in an aesthetics centeredontext and relations.
The authors discuss concepts as sensorial engagameinterface through
examples of art and design. The notion of infownatiaesthetics is presented
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Estratégias Sensiveis: fenomenologia, estética e
novas sensibilidades|[1]

Advindos de uma cultura que privilegiava o visuastamos
imersos na cultura do digital. Nos ultimos anosnca expansao do
digital e das tecnologias da informacao, a separagére arte e design
tem sido consideravelmente esmaecida, principakneet tomarmos
como exemplo odesign e o desenvolvimento de interfaces para
ambientes de interacdo artisticos. Artistas, desgye arquitetos que
desenvolvem ou empregam tecnologias de informagésideram o
impacto das tecnologias sobre a vida e 0 ambiesienacomo o impacto
da vida sobre a materialidade das tecnologias enbieate. Esses
pesquisadores tém se voltado ao desenvolvimentintdgfaces que
consideram a multisensorialidade do corpo: som, gegto, toque, entre
outros, possibilitam um interfaceamento mais dire2p quic4,
fenomenoldgico entre a camada corpo-experiéncia ecamada
informacional.

O interesse, por parte dos artistas, especialnagpteles voltados
as midias digitais, em trabalhar com outros sestgie ndo somente o
olhar - na tentativa de desenvolver uma arte maidicjpativa e
dialdgica junto ao publico — sera uma das discissé@@damentais no
campo da filosofia.

Desde as mais remotas discussfes na area daiéilasaihar
ocupa lugar privilegiado. Para uns a visao depeledads, nascendo em
nossos olhos e sendo fruto de nossos olhos: s&dmss®s olhos que
fazem as coisas serem vistas; os olhos sdo fogn gule iluminam as
coisas, tornando-as luminosas. Para outros, a ds@ende das coisas e
nasce la fora, no grande “teatro do mundo”, no ©@sHuMINOSo
capturado pelos nossos olhos.

Independente das diversas abordagens que tiveramno dea
filosofia e principalmente com o lluminismo, ond@onha mais a
separacao entre o olhar e o mundo, mas uma cis&oceolhar do corpo
(sensivel) e o olhar do espirito (inteligivel), thay sempre esteve
atrelado ao conhecimento. Sempre houve um vinctoe® entre o
olhar e o conhecimento. N&o por acaso "teoria a@lthecimento” -
théoria significa, dentro da filosofia exatamente a agho ver e
contemplarN&o é casual que Platdo nos convide a sair daregvem
seu Mito da Caverna, para que, abandonando asscépsmulacros,
vejamos a luminosidade radiante e@ados nem tampouco que ha
abertura de sua Metafisica, Aristoteles estabelata relacdo essencial
entre a visdo e o conhecimento.

Desde Platédo a luz e o olhar tém, portanto, naonséentido
gnosiolégico, mas ainda, ontolégico, pois “a luz grincipio primordial
e o mundo obra da luz’. E importante notar, contudae o
privilegiamento do olhar traz consigo um certo nsgmezo em relacéo a
outros sentidos considerados, dentro da filosafiajs corporais e,
portanto, menos aptos a tarefa do conhecimenm.élsa importancia
dada ao olhar traz consigo ndo somente o rebaixans outros



sentidos como, também, o privilegiamento da atokdenental-racional
em detrimento da atividade estético-perceptiva.

No Renascimento a nogcao de perspectiva, que sigriifer com
clareza”, coloca em evidéncia ndo somente um pgimento em
relacdo ao olhar, mas também pontua a relacamset@ entre olhar e
conhecimento. O ponto de fuga ordena ou centra maces da
representacdo visual. Armado pela identificacaaitécentre modelo e
imagem, o olhar do observador corresponde ao de awhjgtividade
soberana desligada do mundo natural e mesmo daié@xpa espaco-
temporal imediata, o que lhe confere um poder bitrar(e de verdade)
do mundo auténomo com relacdo ao conteudo da imagese olhar
racionalista e objetivo é aquele que iremos enabmip pensamento
cartesiano.

Com o aval da filosofia, a cultura ocidental instal oposicéo
mente/corpo, trazendo nessa dicotomia uma sérieutl@s: o corpo
sente, a mente pensa; 0 corpo é mero acidentente rdea verdadeira
esséncia do homem; o corpo € passageiro; a merddadma; o corpo
engana, a mente é a Unica capaz de nos conduzire@adeiro
conhecimento. Durante anos, a tarefa da filosafieafde enaltecer o
papel da intelecgédo em detrimento da percepcaosains dos sentidos.

A critica ao racionalismo, em especial a sua fodealista, tem
inicio em fins do século XIX quando pensadores ta@mo Arthur
Schopenhauer e Friedrich Nietzsche afirmam quenbemmento “ndo
passa de uma interpretacdo, de uma atribuicdoahdisles”. A crise da
razao ira ser uma das grandes discussfes dosfdsdro século XX
gue, se por um lado reconhecem a falibilidade da@aapor outro,
tentam repensar o papel da percepcao sensorial ®edtidos em relacéo
ao conhecimento.

Percebe-se, no decorrer dos séculos XIX e XX, tatign de
criar outros pressupostos filoséficos que procudamuma explicacdo
menos racionalista em relacdo ao conceito de eshdidcolocando em
xeque os principios da metafisica. Este é o graletiate travado no
campo da filosofia entre os diferentes pensadagxdd-modernidade.

Para Merleau Ponty, por exemplo, um dos grandesesaia
fenomenologia, a preocupacdo central € menos a niediscurso
metafisico e mais a de encontrar o que € realntate na experiéncia
“descrevendo ‘o0 que se passa’ efetivamente do poatvista daquele
gue vive uma determinada situacdo concreta’”. Nesmatido, a
fenomenologia € uma filosofia da vivéncia. A crid& racionalidade
conduzira, portanto, para além de uma postura qusdlegia o
conhecimento racional e simbdlico, a uma reavatiaiiiconhecimento
sensivel e a uma retomada de outros sentidos npocamais geral da
discussdo filosofica. A atividade perceptiva eesiésica comeca a ser
valorizada como forma de conhecimento do mundo.ektrd desta
perspectiva que Luigi Capucci (1994:39) situa oebaga atividade
perceptiva na contemporaneidade:

“O prevalecimento da dimensdo cognitiva simbolicaie q
privilegia a qualidade racional e intelectual emlagdo a qualidade
propriamente fisica, colocou em segundo plano aondpcia da
capacidade sinestésica e senso-motora (...) Detemgpos para ca,
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contudo, assistimos a uma revalorizacédo da dimensgaitiva fundada
sobre a polisensorialidade e sensorialidade

No caso do aparecimento das midias eletrénicasi@dia da
ruptura com a hegemonia visual fica evidente, camastra Muniz
Sodré (2006): McLuhan tinha plena razdo, ndo fez mero jogo de
palavras, quando se referiu a “massagem”, e nao ensagem, como
efeito caracteristico da midia eletronica. No radima televisdo, na
televisdo tradicional e nos espetaculos da cangd@dominam as
emocOes fortes. No hipertexto ou hipermidia, onde hibridizam
recursos diferenciados como arquivos sonoros, $extioleoclipes, fotos,
etc, o usuario trafega em complexos ambientes dowdnespreitado
pela possibilidade estética e manifestamente naecide vertigem. O
navegante esta sempre a um passo da vertigem, pemgmente
arriscado a se perder no mar de textos (...) vemitdm, hoje cada vez
mais veloz e frenético a estimulacdo de variosidgesntque regula a
sensorialidade e estimula inUmeros sentidos comparta explicito de
um novo tipo de sensibilidate

No decorrer de todo o século XX iremos encontrarspdores
como Henri Bergson, Theodor Adorno, Max Horkheim&valter
Benjamin, Merleau Ponty, dentre outros que, cadaausua maneira,
irdo colocar em cena a importancia da dimensadiestéla percepcao
sensivel, para se pensar o mundo e a realidadaagumdeia. Nao por
acaso as discussdes sobre o corpo, sobre a formdgaaovas
sensibilidades, sobre a estética vém se tornarghr lde destague no
debate contemporaneo.

Peter Weibel, ao se referir as praticas artisticssativas que
empregam interfaces técnicas, utiliza o conceitoeddofisica 1.
Destruindo qualquer tipo de dicotomia entre sujetobjeto, Weibel
(1996) inscreve as artes em midias digitais dedi&ouma visédo
sistémica, deslocando o paradigma da estéticaatientio objeto para
uma estética centrada no contexto e nas situagdasianais. Para
Weibel, os paradigmas estéticos tradicionais formarafundamente
alterados pelas tecnologias midiatico-interatitasige de ser uma obra
de arte acabada e estatica, pensa Weibel, a artenigiia digital
incorpora uma visdo dinamica, interativa e sist@&mnionde obra e
interator ndo podem mais ser vistos separadamente.

Enfim, com a crise da razdo os sentidos, o corpafeto, as
subjetividades tém se tornado campo fértii ndo sbtengara as
discussdes tedricas como também para as criagisgas e do design.

Engajamento Sensorial e Interfaces

A estética informacional emerge da reconfigurac@aelacdes
entre as camadas cognitiva, informacional e cultgue compdem a
nossa nocgéao de realidade presente. Ela se apresepianto ecologia de
corpos, tecnologias e sociabilidades digitalmem@ldicados. Artistas
e designersinformacionais tém proposto situacdes e circursidnde
contato, interfaceamento e ou de confronto entré&réss camadas em
modos de engajamento sensorial nos quais espastiibuddos e
distor¢des espacgo-temporais compdem partes impestdo processo.
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Nesse contexto, a interface € algo abrangente gde mcluir
elementos conceituais, sociais e tecnologicosaga como objeto de
contato (COELHO: 2006, 157) em topologias e relactde
diferenciacdo e integracdo. A prépria experién@aviver é marcada
pela tecnologia e pela cultura da informacéao asr@aqual se vive: as
interfaces, independentemente se entendidas cagumatjens, codigos e
ou dispositivos, se misturam a existéncia, trazdor @uestdes sobre a
vida, sua extensdo, o ambiente e a emergéncia \d#s ramnceitos e
tecnologias.

Por outro lado, costuma-se definir por interfago @ue pertence
ao universo da engenharia, do design e da ciériaothputacao: a
interface homem-computador (IHC). A abordagem déacuma das
areas pode incluir mais ou menos o0 agente humamo cona parte do
sistema, um modulo com delimitacdes de interac&ssds modelos, as
camadas cognitiva, cultural, social ou estética tasuivezes sao
desconsideradas.

Dois modelos conceituais de interface IHC oriundasdécada
de 80 ainda tém influenciadtesignerse artistas: o modelo Laureliano,
no qual a interface seria uma superficie de conwte@ modelo
Normaniano, no qual a interface seria um obstaqui® se interpde a
uma pessoa e o sistema utilizado pela mesma. Masha&imetria entre
as posicbes de Laurel e Norman: enquanto uma dean o
preenchimento de intersticios entre 0 humano entpatacional com a
interface e o outro exclui a necessidade de cgn&atios acentuam
guestdes que enfrentamos cotidianamente ao serstatiante de um
computador, da tela, do teclado e dwuse.Ponto comum € a
convergéncia para ‘@amigavel e ‘centrado no usuario’, 0 que em muito
influenciou o design de produtos de informatica, mas também o
desenvolvimento de metodologias diesignde informacéo das ultimas
décadas, como as desenvolvidas por Jakob Nielsemre Maeda, por
exemplo.

Mas, ndo esquegamos que a origem destas inter@aceEsita a
década de 60 e voltar quesitos design ao usuario, aos agentes,
agenciadores e processos (LAUREL: 1990, 355-36&pifsia uma
grande evolucdo na histéria das interfaces IHCs@&lsgntido, Norman
sugere, para o inicio do século XXI, que seja dada menor énfase a
tecnologia e maior énfase a grupos, pessoas eaghEs sociais
(LAUREL: 1990, 5-10).

Segundo Anna Munster (2006:118) a interface compoputador
nas artes informacionais pode melhor ser captadaést dos conceitos
de dobra e diferencial:Onde a dobra designa a interface enquanto
topologia e movimento de extensédo e de envelopanegrite corpo e
computador, o diferencial deste engajamento indigee interfaces
continuam sendo o dominio de uma relacdo insol@rgte forcas
materiais e incorporeas[3]. Para exemplificar sua reflexdo, a teorica
cita o trabalho do artista canadense David Rokélsry Nervous
Systemde 1986. Nesse, 0 artista desenvolve ambientesosdusando
cameras de video, processadores de imagens, -calomga
sintetizadores e um sistema de som. Os ambientesnstlados em
lugares fechados e também publicos, como pragaase © participante
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do sistema, mesmo que o desconhecendo inicialmegmtende a gerar e
tocar dimensdes sonoras através de uma coreogréfida que imprime
ao corpo no ambiente. Para a teorica, é imporigueese pontue que a
experimentacdo enYNS ndo tem a meta de ensinar ou propor uma
atividade a fim de controlar o espaco sonoro coraofasse um
instrumento a ser tocado. Aqui a interface servenacaespaco de
improvisagcdo e quanto mais se improvisa, mais @gs[sonoro se
transforma topograficamente. Munster argumenta gagbordagem de
IHC, o computador e 0 usuario sdo sujeitos e ermonRse frente a
frente, portanto ambos detém atributos face-a-face.

Possivelmente retomando uma idéia presente aindécsa de
60 e apresentada por Joseph Licklider Etoraries of the Future,
Munster (2006:123) define esse processo como izagado: tm
sistema de codificagdo de corpos de acordo com w@nceito
centralizado de subjetividade ou agenciamento nal ga face,
literalmente ou metaforicamente € o condutor daiB@acao, expressao
e organizacdo do corpo inteirp4].

No artigo de Licklider (PACKER & JORDAN: 2001, 573
proposta era a de uma abordagem de um para um legéaeao
computador, isto €, que pensassemos a relacdo cawomputador
enquanto relacdo simbidtica na qual o computadaten®m ser um
colaborador que, em interacdo, traria resultaders alaqueles esperados
pelos homens. Indubitavelmente, este pesquisadorum potencial
dialégico entre homem e computador. Em suas padaikasimbiose
homem-computador provavelmente ndo € o Ultimo panaal para
sistemas complexos tecnolégicos. Parece completanmmssivel que
em pouco tempo maquinas eletrbnicas ou quimicas @&ceder o
cérebro humano na maioria das fungbes que considesa
exclusivamente humanass].

Aqueles pesquisadores que investem em relacOentel@gao
corpo-computador tém desenvolvido interfaces pasaanos nao
especializados, nao familiarizados com o léxico esemantica
computacionais. Nesse processo, ha uma relacéta diee troca e
participagdo entre corpo e maquinas computacioaaisnterfaces sao
dindmicas e possibilitam o acesso a arquitetuiafdemacao sem que o
usuario a domine. Interfaces gestuais, hapticasasdentre outras sao
recursos explorados peldssigners artistas.

Um interfaceamento radical entre o corpo biologeico corpo
informacional é o proposto pelperformer Stelarc. Via sensores,
estimuladores e chips conectados ao corpo, aodiisMmocomputacional
e a sistemas de mapeamento, digitalizacao e pojegierformergera
retornos(feedbacksgntre o corpo e a rede Internet. Aqui, 0 corpo atua
como hospedeiro de tecnologias e sistemas de t®etegenciamento.

Presenca, proximidade, corporalidade e tele-prasém sido
temas de discussdo no contexto das artes infornmasioAinda na
década de 90, a performance digital desperta otignasento se a
tecnologia € um agente restritivo e de controles®ypermite, aciona e
amplia a criatividade. Ja no fim da mesma décadgesu publicacdes
que anunciam novas estéticas (de rede, da infoojagdm novo status,
0 poés-humanos]. Nessa época a area de producédo se sedimenta como
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nao focada exclusivamente em aspectos tecnologimagematicos e
computacionais.

A partir de 2000, tecnologias de rede mais agei®epansao da
banda larga em muito contribuem para o0 desenvohtmede
dispositivos capazes de processar, em tempo raahgem, 0 corpo € 0
som, 0 que abre novas perspectivas ndo s6 pasdagds interativas,
mas para ambientes de danca, performance, teatnoaretivas
interativas. O palco tradicional transforma-se espago aberto néo
convencional de experimentacdo enquanto ruas, pragedades sao
palco de acOes e intervencbes que retomam, maladicte, iniciativas
inauguradas pelas vanguardas.

A pesquisadora em tele-presentaa Rondon Guasque Araujo
(2005: 222) tem uma visao critica a cerca de andsete tele-pesenca
compartilhaveis. Ela declarafApesar da tecnologia disponibilizada e da
primeira idéia de ‘estarmos conectados’, a meun&o existe um real
anseio de didlogo. Isso contribui para o déficittreninvestimento
tecnoldgico e vontade de comunicacdo, como ateslsvaziamento de
listas de discussbes e das salas virtuais com chsgim vemos 0s
espacos virtuais esvaziados de tecido humano, ats gleveriam ser
ocupados por espacos de tele-presenca

Em 2001, por exemplo, o artistalesignerPaul Sermon (ZAPP:
2002,79) descreve o efeito da tele-presenca enuisasga qual utiliza
sistemas de video-conferéncia, cameras, videerse projetores: A
tela como margem comum que divide o mundo real spetéculo
desapareceu e os espectadores redescobrem seus @rpum mundo-
copia desorientadgragora alocado no monitor. A interface teleméatica
lanca as pessoas de lugares remotos no mesmo edpap@eriéncia; a
motivagéo para lidar com a confuséo resultante désa a narrativa.”

[7].

Anos mais tarde, em 2005, Paul Sermon desenvalstaacao
The Teleporter Zonpara um hospital infantil inglés. A instalacéongau
parede em forma de S de seis metros de comprinrep em sua
extensdo conta com almofadas que compdem seig@ssenlongo dos
lados da parede. Localizados na parte curva deladdada parede, dois
sistemas de video e camera capturam, combinam esespam dois
participantes, originalmente sentados separadanrenteesma imagem,
como se estivessem sentados na mesma area e dlesta.ambiente,
ha a auséncia deliberada de interacdo via audi;temdo-se a
prevaléncia da imagem visual. Segundo Sermon (2@0Y,: 0 sistema
reduz o tempo de espera percebido, reduz a ansiedamhstroi
confianga, encoraja inventividade, chama a atededodas as criancas,
ajuda os acompanhantes, da apoio aos atendentefuda aa
recuperacédo. Ele argumenta: tla mesma forma que Lacan prop0s que
a psique humana é construida no espelho como sssba estivesse no
palco diante de si, eu sugiro que a construcdoddmtidade telematica
ocorra em um palco tele-presente, e € através sleammbientes
interativos, e suas narrativas determinadas pelouads, que,
conscientemente, nos tornamos mais receptivos pel ke performer
gue adotamos em novos contextos sociais e cultufals

112



O teodrico eperformer Steve Dixon (2007:132) aponta para a
questdo da presenca e presentificacdo recorrendgd semiotica. Ele
afirma que &m termos puramente semioticos ndo ha diferenga ent
imagem de uma mulher movendo uma bandeira reveilade como
descrito em uma novela, pintada em uma tela, aptada no cinema
ou ao vivo no palcd.[9]. Para o tedrico, a presenca estd diretamente
relacionada a interesses e comandos de atencd® @on&spaco e
corporalidade. Segundo o autor (2007:522), a vigéoorpOrea nao
garante presenca; muito mais a relacdo espaco-tamp@sente em
performances mediadas tecnologicamente desafiamomopem nocgdes
de tempo. O extratemporal recorre a nocao pré-histérica (nasibem
em algo modernista) do tempo, no sentido em quegymmplo, Claude
Lévi-Strauss conceitualizou sociedades que “se s@tua aceitar a
histéria” operando “com referéncia a uma ordem mdtique é ela
mesma_fora de tempoEsta idéia que certas sociedades ou praticas
operam de acordo com uma ordem extratemporal s&tgpigem para a
compreensao de muito da préatica em arte digitaftipalarmente onde
tempo € um tema central ou metéafofad|.

Colaboracéo, participacdo e experiéncia compad@hém sido
categorais de reflexdo nos contextos da arte elltlara. Atualmente ha
uma série de comunidades virtuais compostas pistaait Um exemplo
que tem por fim o escopo colaborativo é o0 projétmcessing
(www.processing.org), de Benjamin Fry e Casey Rpa$ Essa
plataforma, além de linguagem e ambiente de praggdmé uma base
de compartilhamento, uma comunidadpen source na qual todos
podem contribuir para ampliar potencialidades earaexperiéncias e
aplicacoes.

Uma outra forma de reconhecimento de comunidadztsagés
da unido de pessoas que estdo conectadas entmdissipnalmente ou
socialmente. O grup&ociable Medialiderado por Judith Donath e
Rebecca Xiong no MIT tem por foco mapear e visaaligrupos na
Internet. Com agbes denominadédsual Who Loom, People Garden e
Webfan,0 grupo mapeia afinidades em listas de discussdmamica e
atividade de conversas ethatse gera visualizacbes de mensagens e
atividades na rede. Essas iniciativas demarcamc¢desda sociais
inauguradas pela estética informacional.

Consideracoes

O tedrico Manuel Castells (2003:168) utiliza a esséo
“virtualidade real” para descrever o espac¢o deaxagédo cotidiana. Essa
€ construida atravées de processos de comunicacéiiaivi
eletronicamente baseados e €, igualmente, a baseaahéeal) sobre a
qual vivemos nossa existéncia, realizamos trabdtlimjyamos opinides
e geramos sistemas de representacéo. Ele defeadeagte por ser uma
ferramenta de construcdo deohtes de significadds inclusive de
experiéncias contraditorias de represséo, diferenganflitos humanos.
O autor destaca a importancia da arte enquantooqmiot de
comunicacao e de reconstrugao social.
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Com o r4pido desenvolvimento da arte informaciords,
comunidades e espacos sociais virtuais, a cibarauit a sociedade em
rede, o olhar “incorpéreo e racionafrivilegiado durante séculos, da
lugar a experiéncias multisensoriais.

Nos projetos aqui apresentados, alguns vetoresdé@berto para
pensarmos acdes artisticas e design no contexto da estética
informacional. Artistas e designers estdo atentos a promover
engajamento sensorial via interfaces ndo baseadlagsoal, mas no
corpo e em espago-tempo nao fixos. Para tal témendel/ido ou
utilizado dispositivos em estratégias que trazemsualizacdo e
mapeamento SJociable Medig tele-presencaThe Teleporter Zone
improvisacao (VNS), socializacad’rpocessing The Teleporter Zone,
Sociable Medipe ampliagcdo corporea (Stelarc).

Estas instancias fazem pensar sobre o0s protocai@ss ade
comunicacdo e as tecnologias de informacdo enqueanttadas de
existéncia marcadas por relacdes (Weibel e Cgsteliserva-se que em
fluxos intercambiantes, as informacdes transitatneecorpo e corpo
informacional, re-situando rela¢cdes individuais,rtipalares e ou
coletivas e sociais.

! Estratégias sensiveis: fenomenologia, estéticavassensibilidadefaz parte das
discussbes que a autora Prof. Dr. Priscila Aratées desenvolvido em seu pos-
doutoramento que aborda as discussdes em tornstélgcE Contemporanea.

2 A endofisica foi desenvolvida a partir da teoria chos e da teoria quantica,
principalmente por Otto Rossler. Conforme definicde Weibel (1996:341):
“Endophysics is a science that explores what a my$fteks like when the observer
becomes part of this systém

% "Where the fold designates the interface as a tayoémd movement of extension and
envelopment between body and computer, the diffeterf this engagement indicates
that interfaces remain the domain of a irresovatdkationship between material and
incorporeal forces."(MUNSTER:2006,118).

* “Facialization is a system of codifying bodies ading to a centralized conception
of subjectivity or agency in which the face, litgrar metaphorically, is the conduit of
signifying, expressing and organizing the entirdyso(MUNSTER:2006,123).

> “Man computer symbiosis is probably not the ultimparadigm for complex
technological systems. Is seems entirely posshdé¢ in due course, electronic or
chemical machines will outdo the human brain in tmof the functions we now
consider exclusively within provinégLICKLIDER, J. In PACKER, R. & JORDAN:
2001, 57).

® Em 1999 é pulicadtdow we became Posthuman: Virtual Bodies in Cybaset
Literature and Informaticsde Katherine Hayles pela University of Chicages®r O
livro reinvindica uma nova estética da era posdgjmla e informacional.

"“The screen as common border, which devides theweddl from the spectacle, has
actually disappeared and the viewers rediscoveir thedies in a disorienting copy-
world, now located inside the monitor. The telematiterface throws people from
remote sites into the same space of experiencetraid motivation in handling the
resulting confusion unfolds the narrativeTrecho de manuscrito ndo publicado de
2001 por Paul Sermon. (ZAPP:2002, 79)

8 “Moreover, in the same way that Lacan proposed tha human psyche in
constructed in the mirror, as if onstage in front oneself, | suggest that the
construction of a telematic identity is taking macon the telepresent stage, and it is
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trough these interactive environments and theirrdastermined narratives that we
become consciously more receptive to the perfonolerwe adopt in new social and
cultural contexts (SERMON: 2007, 429).

° “Moreover, in purely semiotic terms, there is nondigant difference between the
image of , for example, a woman waving a revolaigrflag as described in a novel,
painted on a canvas, screened in a cinema, or @tgndife on a stagk
(DIXON:2007,132)

9The extratemporal relates back to prehistoric (avell as some modernist) notions
of time, in the way, for example, that Claude L®wauss conceptualized societies that
“refuse to accept history” as operating “ with refnce to a mythic order that is itself
outside time “The idea that certairsocieties or practices operate according to an
extratemporal order lends itself well to an undamsting of much digital arts practice,
particularly where time is a centre theme or metaph(DIXON: 2007,522).

1 processingecebeu o Prémio Golden Nica do Festival Ars Edeita. Linz, Austria,
2005.
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