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Imagem Interativa em Instalações artísticas
Alessandra Lucia Bochio

Resumo: Entendida no contexto da informática, a imagem interativa traz consigo características específicas que revelam uma nova estrutura em relação às imagens tradicionais; tal estrutura modifica profundamente a forma como são produzidas e a maneira como são apresentadas e socializadas. Constituída nos meios digitais e, consequentemente, a partir de operações matemáticas calculadas pelo computador, as imagens interativas oferecem um diálogo entre o homem e a máquina. Através da sua utilização em instalações interativas artísticas, podemos perceber mudanças na relação objeto/imagem/público e o alargamento dos espaços das instalações, que extrapola os limites do espaço físico.
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Abstract: Understood in the context of informatics, the interactive image brings with itself specific characteristics that reveal a new structure in relation to the traditional images; such structure change profoundly the way they are produced and how they are presented and socialized. Constituted in digital media and, consequently, from mathematical operations calculated by the computer, the interactive images offer a dialogue between man and machine. Through their use in interactive art installations, we can notice changes in the relation object/ image/ public and the enlargement of the spaces of the artistic installations, which go beyond the limits of physical space.
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Introdução

O presente trabalho apresenta resultados parciais da pesquisa de mestrado realizada dentro da linha de pesquisa Processos e Procedimentos Artísticos do Programa de Pós-Graduação em Artes do Instituto de Artes da Universidade Estadual Paulista “Júlio de Mesquita Filho” – UNESP-IA. 

A pesquisa tem como objeto de estudo as imagens interativas de três instalações artísticas, participantes do Festival Internacional de Linguagem Eletrônica – FILE 2009. A seleção dessas obras deu-se por estarem acontecendo no momento em que a pesquisa estava sendo iniciada e solicitava a observação in loco da vivência do público com a obra, condição essencial para os nossos objetivos e não apenas através de contato por informações da bibliográfica específica. Nas imagens em questão objetivamos estudar o diálogo com o público e o comportamento deste.

Este artigo refere-se à parte da abordagem teórico-conceitual da pesquisa, o qual é subdivido em quatro tópicos: As propriedades dos ambientes digitais; interatividade; imagem interativa; e imagens interativas em instalações artísticas. Tais tópicos dizem respeito à delimitação do contexto no qual a imagem interativa está inserida, o contexto digital, seu conceito e sua utilização em instalações artísticas.

As propriedades dos ambientes digitais

Janet Murray (2003, p. 78-97) identifica quatro principais propriedades do computador que julga essenciais para a compreensão dos meios digitais e consequentemente das imagens interativas: o poder procedimental, a organização participativa, a qualidade espacial e a capacidade enciclopédica. 

O poder procedimental dos meios digitais é a capacidade de executar uma série de regras e de criar comportamentos a partir destas regras; tais regras são criadas a partir de formulações matemáticas. Murray traz o exemplo de “Eliza”, a primeira personagem computadorizada criada por Weizenbaum para ilustrar o poder procedimental. A partir da definição de regras, Weizenbaum cria uma conversação. O diálogo com Eliza é baseado em uma espécie de eco do que o usuário diz ao programa. Por exemplo, se ele diz “Todos riem de mim”, o programa responde: “Você diz que todos riem de você?”, essa regra detém-se no pronome “mim” e a modifica para a palavra “você”, transformando a sentença anterior em uma pergunta para o usuário. Tal regra é baseada no princípio rogeriano de neutralidade: os terapeutas seguidores de Carl Roger respondem as afirmações dos pacientes sem qualquer forma de julgamento, apenas devolvendo-lhes as afirmações em forma de pergunta. A credibilidade no programa se dá pela maneira como as regras foram formuladas segundo um tipo de comportamento. Dentro dos ambientes digitais é necessário pensar em todos os passos para a realização de uma determinada tarefa e definir regras que sejam reconhecíveis como uma dada interpretação de mundo; no caso de Eliza é a interpretação da terapia de Roger.

A capacidade de Eliza em conversar com os usuários detona uma segunda propriedade central do computador: sua organização participativa. Os ambientes procedimentais exibem comportamentos gerados por regras, mas também podemos induzi-los de forma a reagirem sobre as informações inseridas, tornando-os reativos.

Antes da década de 1960, a grande maioria das programações mais complexas era feita através de cartões perfurados, nos quais era descrito uma série de comandos e posteriormente inseridos no computador central; a resposta viria depois de muito tempo através da impressão em papel. Em meados da mesma década, os laboratórios de pesquisa iniciaram o desenvolvimento da configuração dos computadores como hoje os conhecemos, com um dispositivo de exibição de dados e teclado conectados a uma rede compartilhada que permitia aos programadores enviar informações diretamente a um programa sendo executado e logo visualizar uma resposta. 

A linguagem de programação específica usada para a criação de Eliza foi o LISP (List Processing Language, ou Linguagem de Processamento de Lista), executado em um sistema compartilhado, no qual o programador poderia ter uma avaliação imediata sobre qualquer código inserido no programa. Isto significa que o LISP poderia traduzir em tempo real a linguagem da máquina para os programadores e vice-versa. O resultado era uma estrutura mais propícia ao diálogo entre o programador e o programa, no qual o primeiro poderia testar uma função de cada vez e receber de imediato uma resposta.

Os programadores puderam então criar respostas cada vez mais inteligentes graças a utilização de uma linguagem de programação que tornava particularmente fácil definir objetos virtuais e categorias de objetos, cada qual associado a seus próprios procedimentos e propriedades, de acordo com seus próprios conjuntos de regras – tais técnicas foram desenvolvidas a partir de projetos de simulação e pesquisas na área da inteligência artificial.

É importante frisar que as capacidades procedimental e participativa estão vinculadas, quando há a substituição do pronome “mim” por “você”, no exemplo de Eliza é tanto uma regra gerida pela capacidade procedimental, quanto uma reação à intervenção do usuário. Por este princípio, dizer que os computadores são interativos significa dizer que eles são tanto procedimentais quanto participativos, pois é a partir da execução de regras e da capacidade de reagir a elas que é estabelecido o diálogo – característica intrínseca desde o nascimento do computador.
Os meios digitais caracterizam-se ainda pela capacidade de representar espaços navegáveis. Mídias anteriores como livros, fotografia, cinema etc. retratam espaços tanto através descrição verbal quanto pela imagem, mas somente a mídia digital cria um espaço pelo qual podemos nos mover.

A revelação desta propriedade data na década de 1970 quando um grupo de pesquisadores da Xerox criou a primeira interface gráfica para o usuário: a imagem do desktop cheia de pastas de arquivos, os quais poderiam ser manipulados, abrindo-os ou fechando-os, alterado conforme a ordem do usuário. Os espaços navegáveis dos ambientes computacionais são reconhecidos quando experimentamos a transformação de documentos, imagens ou sons no monitor, ou seja, a qualidade espacial é criada pelo processo interativo da navegação, pois só podemos verificar as relações entre os espaços virtuais no momento em que estamos intervindo nele.

À capacidade de armazenamento de registros de pinturas, filmes, jornais, programas de televisão, banco de dados, dentre outros, em formato digital, Murray refere-se à capacidade enciclopédica ou a expectativa enciclopédica. “É como se a versão moderna da grande biblioteca de Alexandria, que continha todo o conhecimento do mundo antigo, estivesse a ponto de se rematerializar na vastidão do ciberespaço” (MURRAY, 2003, p. 88). A capacidade de manifestar enormes quantidades de informação denota a possibilidade dos meios digitais de fornecer uma riqueza de detalhes, de formalizações do mundo de maneira tanto abrangente quanto particular.

No uso ainda mais completo das propriedades do computador, ao combinar suas quatro propriedades, estão os vários ambientes digitais. Esses ambientes permitem a expansão ilimitada de possibilidades dentro das imagens interativas. No que diz respeito às capacidades procedimental, participativa, espacial e enciclopédica: sua base imbuída de regras pelas quais o sistema funciona, modela a forma como a interação ocorrerá e a forma como a imagem se manifestará.

Interatividade

A interatividade, no contexto digital, é a relação recíproca entre usuários e interfaces computacionais – entende-se por interfaces: dispositivos tanto de entrada como de saída que funcionam como pontes entre as ações humanas e os códigos do computador: sua base numérica – que permite uma comunicação fundada na tradução de um código a outro, estabelecendo, assim, um código comum entre ambos. A este respeito Julio Plaza fala de “uma comunicação fundada nos princípios da sinergia” (PLAZA, 2000, p. 17), entendia como “a ação coordenada de vários órgãos, no caso, o homem e máquina” (PLAZA, 2000, p. 22). Isto quer dizer que o computador só trata as informações expressas na sua linguagem, portanto, cada ação do usuário deve ser convertida em um código apropriado; em contrapartida, o usuário também não poderia entender a linguagem do computador, necessita que os códigos dele sejam traduzidos em formas compreensíveis, como em imagens, textos etc.

Couchot afirma que a interação homem/máquina ocorre unicamente no momento em que o homem se desdobra em informação, ou seja, a ação do usuário, ao passar pela interface, é transformada em si mesma em uma réplica numérica. O autor acredita que a simulação introduz uma nova ordem visual e perceptiva decorrentes das práticas digitais, portanto, é necessário para que se estabeleça a interação que ocorra uma sinergia entre o homem e máquina, ou seja, que a ação do interator seja também simulada ao computador, que ela se torne também uma expressão numérica. “O corpo numerizado se tornaria uma superfície de contato e de reencontro” (DYENS apud COUCHOT, 2003, p. 181) entre o homem e a máquina.

Voltando-se ao conceito de “atrelagem interindividual” de Georges Simondon, Couchot refere-se ainda a interatividade como um atrelamento do homem à máquina. Segundo Simondon (apud COUCHOT, 2003) a atrelagem é decorrente das funções autorreguladoras, que quando iguais são realizadas melhor e mais cuidadosamente pela dupla homem e máquina do que pelo homem ou pela máquina unicamente – somente possível quando há a descoberta de uma codificação comum a ambos. Tal reflexão aponta para as transformações na vida contemporânea decorrentes das práticas tecnológicas. O atrelamento à máquina ocorre pois certas funções podem ser realizadas mais facilmente com ela, ou ainda podem criar outras que não poderiam ser realizadas de outra maneira.

É importante ressaltar que a interatividade não é apenas uma comodidade técnica ou funcional; ela implica em uma prática de mudança, pois reflete nos processos de percepção, amplificando os sentidos humanos e a capacidade de processar informações. “E, a mente humana, uma vez que teve suas dimensões ampliadas, não volta mais a seu tamanho original” (DOMINGUES, 1997, p. 15).

Nesta perspectiva, a interatividade rompe com o funcionamento da comunicação, na qual há uma mensagem transmitida por um emissor a um receptor, pois a mensagem existe apenas no momento em que se estabelece a troca entre ambos e através das interfaces. Desta forma, o emissor não é mais o único a enunciar o sentido, uma vez que a mensagem não preexiste a troca.

Então não há mais comunicação, no sentido estrito, entre um enunciador e seu destinatário, mas comutação mais ou menos instantânea entre um receptor tornando emissor, um emissor tornando (eventualmente) receptor e um “propósito” flutuante, que por sua vez emite e recebe, se aumenta ou se reduz. O sentido não se engendra mais por enunciação, transmissão e recepção, alternadamente, mais uma hibridização entre autor, o propósito veiculado pela máquina (ou a rede) e o destinatário (COUCHOT, 2003, p.187).

Neste contexto, Couchot diferencia dois tipos de interação: os modos de interatividade exógena e endógena. Os modos de interatividade exógena são aqueles que regulam a interação homem e máquina – por exemplo, de um toque em valores reconhecíveis ao computador. Portanto, se a evolução da interação está diretamente relacionada à tecnologia, a evolução que concerne à interatividade exógena é decorrente da grande diversidade das interfaces, que gradativamente são capazes de capturar os mais sutis dos gestos humanos.

O interesse e a novidade desses captores é enriquecer a natureza dos dados levados em conta pelo computador: aos dados puramente simbólicos, transitando pelo teclado, (números e letras) se acrescentam dados de uma outra natureza que são emanações diretas e concretas do mundo real (COUCHOT, 2003, p. 166).

Além disso, são acrescidos aos monitores de computador sistemas cada vez mais complexos que não se dirigem apenas ao sistema visual, mas à outras percepções, por exemplo, a audição. Isto quer dizer que a interação homem e máquina se tornou multimodal, o diálogo pode se dar através de diferentes sistemas perceptivos, solicitando, então, a participação de todo o corpo do interator.

Entretanto, a interatividade não se limita apenas o diálogo entre homem e máquina, ela se estendeu, pouco a pouco, aos próprios objetos virtuais simulados pelo computador. “À interatividade exógena que se estabelecia entre o espectador e a imagem, acrescenta-se a interatividade endógena que regula o diálogo dos objetos virtuais entre eles” (COUCHOT, TRAMUS, BRET in DOMINGUES, 2003, p. 28). A interatividade endógena nasce a partir do aparecimento de algoritmos inspirados em modelos decorrentes das ciências cognitivas e das ciências da vida, que permitiram criar objetos capazes de perceber certas características próprias, por exemplo, forma, cor, posição, velocidade etc. a outros objetos e ainda manter relações mais ou menos complexas com eles. Desta forma, os objetos virtuais tornaram-se ‘atores’ capazes de se comportar como espécies de seres artificiais. Combinadas, as interatividades exógena e endógena transformaram a relação estabelecida até então entre o homem e a máquina e dão origem a novo tipo de imagem.

Imagem interativa

Mônica Tavares situa a imagem interativa entre os domínios da arte e da tecnologia, que proporciona um diálogo a partir da ação do interator.

manifesta-se em consequência do conjunto de interações entre homem e máquina que, em suma, resume a adequação entre o campo dos possíveis a ser explorado e as potenciais reações de comportamento do receptor diante das opções de escolha por ele estabelecidas. Estas ações determinam modificações no fluxo da imagem que, por sua vez, produzem outras sequências de imagens, sons, texto, etc. que se abrem a novas trocas, das quais geram-se novas transformações, instaurando assim um processo ad infinitum (TAVARES, 2001).

Desta forma, o adjetivo “interativo” delineia a imagem ao qualificar uma possibilidade de ação recíproca e em tempo real com aquele que a cria ou com aquele que a olha, caracterizando um processo de troca circunscrito na própria imagem. Por ser constituída em ambientes procedimentais e participativos, a ação do receptor perpassará pelas regras que regem a imagem, de modo que esta ação estará dentro do campo de possibilidades previsto na matriz numérica da imagem, ou seja, na memória da imagem.

A matriz numérica é um conjunto de diferentes valores atribuídos aos pixels: pontos – menor elemento constituinte que está contido nos circuitos do computador – que preencherão a memória da imagem. Cada ponto de luz que se manifesta na tela corresponde, ponto a ponto (ou pixel a pixel), ao da memória da imagem. Portanto, basta que uma imagem se apresente na forma numérica para colocá-la em memória, duplicá-la, transmiti-la ou transformá-la.

A imagem torna-se uma imagem-matriz. O que lhe confere uma qualidade particular. Seu controle morforgenético não se faz mais no nível do plano – como em pintura ou na fotografia – nem no nível da linha – como na televisão em que o plano da imagem é recortado em linhas - , mas no nível do ponto. A estrutura matriarcal da imagem permite ter acesso diretamente a cada uma desses elementos e agir sobre eles. Seus processos de fabricação rompem, consequentemente, com todas aqueles que caracterizam a imagem tradicional; eles não são mais físicos mas computacionais (COUCHOT, 2003a, p. 161).

Isto quer dizer que a possibilidade de intervir instantaneamente sobre a imagem, atualiza os estados possíveis de sua matriz operacional e a manipulação da imagem se dá através do ponto – pixel. À este respeito Oliver Grau define a imagem interativa como um oximoro:

Por um lado, uma propriedade da imagem é sua aparência visível, que é concreta; por outro, sua base em números ou códigos, é uma abstração. Portanto, uma imagem digital, armazenada na forma eletrônica, é oximoro. Embora a imagem seja vivenciada com os olhos, o observador está muito distante de poder programá-la com base apenas em sua aparência (GRAU, 2007, p. 292).

Sua aparência raramente revela alguma informação sobre sua base numérica, é possível identificar alguns procedimentos do processo de construção da imagem, o tipo de programa utilizado, por exemplo, mas código numérico é invisível na superfície da tela, de maneira que é não possível dizer nada a respeito da estrutura do código; é um processo totalmente distinto da manipulação de fotografias ou vídeos, no qual é sua aparência concreta que é modificada.

Obtidas através ou de dispositivos de captura ou descrevendo-as numericamente ao computador – a esta última chama-se síntese – as imagens interativas admitem uma variedade quase infinita de formas e de novas sequências de imagens, podendo apresentar ainda uma superposição de fragmentos textuais, sonoros ou imagéticos articulados ou não numa mesma imagem. A imagem interativa pode manifestar um objeto qualquer a partir de suas formas, cores, texturas etc., mapeando-o tridimensionalmente e atribuindo-lhe inúmeras visualizações. Sua base numérica pode fornecer ainda outras informações relativas ao comportamento de um dado objeto, como transformações, movimentos, deslocamento, relações com outros objetos, dentre outras; o que denota certo comportamento à imagem, fala-se então em simulação.

Independentemente da forma como foram obtidas ou como se apresentam, as imagens em questão não estão ligadas a nenhum meio veiculador em particular, podendo se manifestar em formatos diferentes, possíveis de serem vivenciados em tempo real e totalmente transformáveis. 

A partir de tais pressupostos, com a imagem interativa se instaura uma ruptura com as técnicas tradicionais da imagem. Isto quer dizer que a relação da imagem ao real não reside mais apenas na impressão visual, como na fotografia, por exemplo, mas em modelos formalizados numericamente, em outras palavras, em “um sistema matemático que procura colocar em operação propriedades de um sistema representado” (MACHADO, 2001, p. 117). A imagem interativa é, portanto, uma simulação: uma abstração formal de um modelo teórico colocado em funcionamento, totalmente passível de ser manipulado, transformado e recomposto em infinitas combinações, “que visa funcionar como a replica computacional da estrutura, do comportamento ou das propriedades de um fenômeno real ou imaginário” (MACHADO, 2001, p. 117).

A simulação permitiu a mimese de fenômenos naturais, no qual as imagens manifestadas na tela do computador podem ser utilizadas como forma de prever o comportamento da natureza sob dadas condições. Por exemplo, em um bando de pássaros voando pode-se prever de que forma irão se comportar diante de um dado obstáculo. Trata-se de uma simulação de seu comportamento, na qual é criado um universo artificial e um modelo de comportamento, com suas regras gerais de funcionamento. No caso dos pássaros, essas regras serão criadas através de observações de biólogos sobre o comportamento dos pássaros em bandos. A técnica de simulação é baseada no conhecimento já acumulado nas diversas áreas do conhecimento, que são convertidos num sistema numérico, tornando viável a sua manipulação em computador. Colocado em funcionamento o processo da simulação, os personagens e objetos do universo artificial comportam-se como tivessem vontade própria e parecem saber quais as decisões que deverão tomar.

A simulação é resultado da criação de um espaço experimental, no qual pesquisadores de diversas áreas do conhecimento utilizam-se dele para pesquisarem seus objetos de estudo de modo que não o poderiam fazer de outra forma. Tomando novamente o exemplo dos pássaros, as vezes é impossível de realizar experimentos com pássaros naturais, para estudar seus comportamentos nas mais diversas situações. Desta forma, cria-se um ambiente no qual pássaros sintéticos tem suas característica próprias simuladas matematicamente no computador, o que possibilita ao pesquisar observar seus comportamentos numa dada situação. Porém, a constituição das características próprias de um modelo computacional se dá pelo conhecimento obtido através de observações de pássaros naturais, o que resulta em um certo paradoxo.

Em termos estritamente epistemológicos, permanece indecidível se a lógica matemática é uma propriedade do real ou uma projeção de nossas faculdades cognitivas nesse mesmo real, vive-se modernamente uma certa euforia modelizante, baseada na crença de que os algoritmos forjados no campo da informática podem nos ajudar a desvendar pelo menos parte do processo orgânico do mundo natural. (MACHADO, 2001, p. 117).

A simulação, neste sentido, sugere a produção de imagens através de parâmetros (temperatura, velocidade, peso, pressão etc.) construídos por formalizações teóricas que parecem também operar no mundo natural. A imagem no contexto da simulação não visa mais apresentar características que remetem simplesmente a aparecia visual de objetos, mas sobretudo atribuir propriedades do modelo real – mesmo que essas sejam uma formalização nesse mesmo real – comportando-se como se tivesse características reais, expandindo o próprio conceito de imagem. 

Se por um lado a conversão de modelos advindos de diversas áreas do conhecimento em modelos numéricos, torna-os mais compreensíveis e de mais fácil manipulação, por outro, Arlindo Machado ressalta o perigo do excesso de simplificação quando “para tornar um fenômeno numericamente controlável, nós o reduzimos a um esqueleto conceitual ou amputamos peças vitais de sua anatomia” (MACHADO, 2001, p. 128). A imagem interativa fundamenta-se então em uma ambiquidade, “possui propriedades que são especificas dos objetos físicos (portanto, não poderia ser imagem) e outras que são especificas das imagens (portanto, não poderia ser objeto)” (MACHADO, 2001, p. 129). Nem imagem, nem objeto, a imagem interativa rompe com as categorias dicotômicas das imagens de essência e aparência, original e cópia, verdadeiro e falso.

A imagem não é mais sombra do objeto, porque entre eles se interpõe tradutores abstratos, ou seja, conceitos da formalização cientifica que informam os seus funcionamentos. As imagens mesmo que sintetizadas o mais próximo do real possível, são abstrações: síntese numérica. O realismo da imagem não é senão simulado, e a ela não perpassa qualquer origem, a não ser a da simulação, que é um modelo, uma descrição formal, aproximada e incompleta, de algum fenômeno real ou imaginário.

Se na imagem tradicional o ponto de vista parte de uma escolha para a determinação desta, nas imagens interativas o ponto de vista é sempre móvel e infinitamente modificável. Mesmo quando se elege um determinado ponto de vista para exibi-lo na tela, as outras possibilidades de angulação estarão prescritas na matriz numérica da imagem, prontas para manifestar no monitor a um simples comando. Quer dizer: a manifestação de uma imagem interativa não esgota as possibilidades de visualizá-la, pois seu processo de fabricação prevê infinitas maneiras de exibir um único objeto. 

As matemáticas possibilitaram criar esses mundos paralelos: através delas, pode-se experimentar diretamente sobre a matéria simbólica [ou seja, numérica], testar hipóteses e obter resultados na forma de pura consequência lógica. A priori, qualquer equação matemática constitui um pequeno mundo fechado, um microuniverso cujas regras de funcionamento estão dadas na própria equação. (MACHADO, 2001, p. 137).

Portanto, as imagens interativas não dependem de nenhuma conexão direta com objetos do mundo conhecido e fisicamente experimentados, pois elas são produzidas no universo numérico, no qual a equação que fundamenta a imagem e tem suas próprias regras de funcionamento. E mesmo quando as imagens são produzidas tradicionalmente e digitalizadas na memória do computador através de dispositivos de captura, o que se objetiva é explorar as possibilidades de manipulação, rompendo com o processo de fabricação tradicional e transformando-a em abstração numérica.

Se a imagem é apenas manifestação provisória de um conjunto de leis simuladoras de um universo possível e autônomo, ela pode ser apenas manipulada a partir do seu processo de fabricação, no qual de um lado restitui a forma visível de um universo de pura abstração das matemáticas e, de outro, descreve numericamente as propriedades da imagem.

Imagens interativas em instalações artísticas

A instalação surge na década de 1970 como uma modalidade artística que visa utilizar e explorar o espaço tridimensional como um ambiente no qual o público pode adentrar fisicamente e vivenciá-lo. A partir do desenvolvimento digital e das manifestações artísticas que surgem com ele, podemos notar a utilização da imagem interativa em seus espaços. 

Milton Sogabe (2007) em “Os espaços das instalações: objeto, imagem, público” apresenta as transformações ocorridas nas instalações a partir de três situações, o que evidencia a relação entre o desenvolvimento tecnológico e científico e as discussões estéticas acerca das instalações artísticas. A primeira situação se refere às primeiras instalações dos anos 1970, nas quais o espaço é criado para que o público possa circular nele e relacionar-se com os elementos físicos ali presentes, ou seja, “a exploração sensorial das características do espaço físico pelo público é um dos pontos principais nessa primeira situação” (SOGABE, 2007, p. 2).

Com o advento do vídeo se instaura a segunda situação, na qual o espaço da instalação chama a atenção para as imagens em movimento. “Com os projetores de vídeos, a imagem ganha maior importância, tendo em muitas situações, a imagem projetada como único elemento presente no ambiente” (SOGABE, 2007, p. 3); na situação descrita anteriormente, as imagens também estavam presentes, mas relacionando-se sempre com outros objetos e na forma de pinturas, impressão ou fotografia. Entretanto, permanece ainda nessa situação a exploração sensorial das características do espaço físico por parte do público – em várias obras desse gênero são explorados ainda a materialidade dos monitores de televisão e câmeras de vídeos.

Na terceira situação, caracterizada pelas instalações interativas atuais e que são constituídas a partir de recursos tecnológico digitais e definidas pelo próprio funcionamento do computador, nota-se a predominância da projeção de imagens interativas em uma de suas superfícies, pois devido ao desenvolvimento de algoritmos complexos e câmeras como sensores, a possibilidade de construção da imagem e a interação do público com a obra é facilitada. Tal fato denota uma nova característica às instalações artísticas: seus espaços tornam-se sensíveis à presença público e as imagens em questão comportam-se como se fossem “reais” ou como desejarmos que se comportem. Ao adentrarem no espaço da instalação, o público se depara com uma imagem que se modifica através de seus movimentos, gestos, sons ou falas, respondendo-lhes continuamente da mesma forma ou modificando-se a cada ação do público, de acordo com o sistema da própria obra.

 “Esse fato possibilita aos artistas trabalharem apenas com as imagens e prescindirem da materialidade dos objetos, os quais se transformam em imagem também” (SOGABE, 2007, p. 4), pois os objetos são transferidos para dentro da imagem e seus comportamentos simulados de acordo com suas características. Através da interação do público com a imagem, que deriva diretamente da a ação de seu corpo diante desta, a obra se torna um evento, no qual o público tem a possibilidade de construí-la e reconstruí-la mediante sua atuação. 

Considerações Finais

Se nas situações anteriores os espaços das instalações eram ocupados por objetos tridimensionais, no contexto digital, oferecem lugares para que o público possa movimentar-se e interagir com objetos virtuais que se atualizam na imagem em consequência das informações que o programa recebe. “Nesse sentido o espaço que parece vazio pelo desaparecimento dos elementos tridimensionais, se transforma em um espaço todo sensível” (SOGABE, 2007, p. 4). 

A utilização de imagens interativas em instalações artísticas acarreta mudanças na relação objeto/imagem/público e nas noções de espaço nas instalações, pois sua utilização acompanha o processo de simulação dos objetos do mundo físico e sobrepõe objetos virtuais aos ambientes das instalações, o que provoca, por sua vez, o alargamento do espaço destas e torna mais complexa sua questão, pois este espaço não é mais limitado ao espaço expositivo da galeria, “a moldura da ‘sala escura e fechada’ da instalação quebrou-se por causa da tecnologia utilizada” (SOGABE, 2007, p. 5).
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