FAP 019
CIENTIFICA
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Jack Holmer’

Resumo: O presente ensaio apresenta a obra “Manifesto Contra a Gravidade”, sua
trajetoria e poética, vinculada a conceitos da escultura e suas propriedades plasticas se
atendo especificamente a gravidade (e sua auséncia) e a interagcao da obra de arte com o
espectador. Para isso o0 objeto artistico interativo € transformado em agente de interativo
que |é o ambiente que esta inserido e responde a estimulos, criando lagos de afetividade
entre a obra e o publico. A Obra e a pesquisa poética descrita continua em desenvolvimento
e busca por melhores solugdes.
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REVISTA
FAP CIENTIFICA 19
MANIFEST AGAINST GRAVITY

Jack Holmer

Abstract: This essay presents the work of art “Manifesto Against Gravity and its trajectory
and poetic development, linked to the concepts of sculpture and its plastic properties, paying
particular attention to gravity (and the absence of it) and the interaction of the work with the
spectator. For this the interactive artistic object is transformed into an interactive agent that
reads the environment and responds to stimuli, creating bonds of affectivity between the
work and the public. The Work and the described poetic research continues in development
and search for better solutions.

Keywords: interactive art; gravity; robotics; space art.

161

Rev. C. de Artes Curitiba v.19 | n.2 jul./dez. | p.1-186 | 2018




PARTE | - DO MANIFESTO

“Desprezo tua forga. Este descontrole que vocé traz a minha vida.
Te quebro de leve e de téao leve ela voa

Te desafio a me prender aqui

Até meu corpo ir... vao meus olhos, minhas lentes

Meu senso de altura congela no frio da tua distancia

Logo volto. Mas ndo o mesmo.”

O Manifesto Contra a Gravidade é uma instalagao performatica que interage com
o observador para criar situagdes sensiveis (afetivas) subjugando a forga da gravidade e
emparelhando analogamente as caracteristicas da virtualidade digital com as propriedades
matéricas do off-line. O objeto criado em ambiente virtual faz sua passagem para o mundo
fenomenoldgico (do concreto) onde as leis da fisica modificam suas propriedades originarias,
concebidas no virtual. Para anular a for¢ca da gravidade um empuxo contrario a diregao da
aceleracédo da gravidade na terra é fornecido por um baldo com o gas hélio (elemento
mais leve que o ar terreno), por uma queda livre na mesma velocidade ou por cabos de

sustentagdo. Sendo assim os 9,8 m/s? sdo anulados deixando o objeto flutuar e executar a

leitura sensorial do espago que esta sendo exposto. 162

A Obra “Manifesto Contra a Gravidade” foi iniciada em janeiro de 2016 em projeto de
Residéncia Artistica realizada na Teton Art Lab?, em Jackson Hole, Estados Unidos. Antes
disso alguns testes de materiais foram feitos, desde 2014. Em 2017 a Obra (um conjunto
de 7 esculturas eletro-digitais) foi exposta no The Center, também nos Estados Unidos e
em Israel, no Festival Internacional de Performance ZAZ?, em Tel Aviv e em Arad. Em 2018
a obra foi exposta na Bienal de Arte Digital*, no Rio de Janeiro e em Belo Horizonte. O
projeto ainda segue buscando o aprimoramento do Corpo e Cogni¢cado do Ser Escultérico
e busca como objetivo poético final o deslocamento de uma destas esculturas ao espaco,
onde a microgravidade podera ser efetivada e sentida pelo corpo robético da obra. A obra
tem como objeto de pesquisa o transito de objetos escultéricos entre a “realidade concreta”

e o virtual e se constitui de esculturas interativas (possuidoras de inteligéncia artificial) que

2 http://tetonartlab.com/artists.html
3 http://lp.miklat209.org.il/zaz-2017-en
4 https://bienalartedigital.com
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sao suspensas no ar por baldes de gas Hélio tencionando as propriedades escultéricas que
sao derivadas da existéncia da gravidade terrena. Entender a escultura contemporanea
sem os efeitos da gravidade (esculturas virtuais ou esculturas espaciais) também é um dos
objetivos do projeto.

Cada robé da instalagao possui sensores e motores que atuam com a participagao
do espectador. A interatividade da escultura eletro-mecanica ativa uma aleatoriedade no
movimento do corpo robdtico, entregando uma possibilidade unica, ou um gesto raro em
troca da aproximacgao, do direcionamento da atencéo sensivel ao objeto que também sente
em seus sensores, embora ainda de forma precaria, comparado aos sentidos humanos.
Mas menosprezar os sentidos e interpretagdes precarias da maquina pode ser desprezar as
primeiras etapas da evolugao da vida organica na Terra. Os primeiros seres vivos pendem
mais para uma acgao/reagao behaveriana do que uma cogni¢céo completa.

Objetos como a o Médulo Philae®, que pousou em um cometa em 2015, e outros

tantos outros que exploram o sistema solar, transmitem através dos seus sensores 0s

fendmenos de outros espacos, medidos a distancias fora da escala humana, que constroem
em suas vivéncias um universo imagético cada vez mais nitido para o habitat do sujeito 163
pos-humano.

A Inteligéncia Atrtificial ainda balbucia sobre uma producéo de sentido derivado das
informagdes captadas por sensores eletrbnicos. Estas informacgdes sensoriais carecem
de motivo de jungao e cognigao simbdlica. Muitas teorias propdem modelos de maquinas
de cognicdo ou de linguagem maquinica simbdlica, mas o que parecia teoricamente
solucionavel acaba se subdividindo em novos problemas de pesquisa, dificultando o olhar
e o0 entendimento sobre o modelo como uma unidade, assim como o DNA, que € estudado
como unidade de informacgao evolutiva e gerativa do corpo € do comportamento primitivo.
Os problemas de transformar um objeto eletromecanico dotado de sensores em um objeto
possuidor de cognigao sao varios: transformar inputs de informagdo ambiental em signos,
assim como transformar sensores em sentidos corporais, banco de dados em memdérias
narrativas, estados matéricos em estados da alma, reconhecimento de signos ligados a

memoria, evolugao do self artificial entre outros. O “Manifesto” pesquisa estes modelos de

5 https://lwww.esa.int/Our_Activities/Space_Science/Rosetta
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cognigao computacional para ampliar a inteligéncia artificial dos robds-escultura, deixando-
0S menos previsiveis e mais envolvidos no ambiente e nas interagdes com o publico. Esta
Inteligéncia simulada aqui é corporificada no sistema sensitivo da obra, que gera informacgdes
através dos seus sensores (de luz, de som e de presenca), respondendo a interagdes do

ambiente proximo a ela.

A)ANTROPOMORFIA DA LEVEZA

Do comum espelho a imagem antropomorfica transita entre os espagos comuns
da contemporaneidade. Sejam virtuais ou off-line, a representagdo troca sua forma de
expressao e transporta possiveis interpretantes, tendo em seu centro a mais reconhecivel
imagem: o humano comum. Sua sintese descarta o peso dos detalhes singulares do
corpo humano, chegando a 300 faces em sua composi¢cédo. Este é o corpo trabalhado no
“‘Manifesto”.

O Objeto em Low-poly ainda se livra de sua pele, e se apresenta em aramado, o

mais leve possivel. Seus nos, entre as arestas, somos delicadamente costurados com fios

de algod&o, manualmente, como um ritual de passagem entre o virtual/digital e o matérico/ 164
concreto. O modelo humano escaneado impressiona o espaco virtual, que o reformula, o
sintetiza através da busca de formas comuns, porém mantendo o potencial interpretante o
mais aberto possivel. A identificagdo com o observador nao esta s6 na “antropo-forma” mas
nos movimentos miméticos que o objeto pode produzir. O movimento do corpo e a leitura do
espaco pela escultura gera um campo de identificagc&o e afetividade, de troca de expressdes
comuns com este Ser que luta contra a gravidade. Como um totem de interagdo, o baldo &
observado sempre de baixo, como um corpo celeste, que exerce gravidade em um sistema,
como a nossa Lua, neste caso, combatendo a gravidade com sua forga de empuxo.

Seja como Maquinas celibatarias ou os acrobatas de Paul Klee®, a forma
tridimensional busca a sintese otimizada da matematica de sua forma, como se estivesse

no bidimensional do desenho ou na virtualidade de um Game digital.

6 As maquinas de desejo duchampianas, assim como as pinturas de Paul Klee sao vistas aqui como vontades
histéricas de construir maquinas afetivas em um tempo onde n&o existia acesso ao eletrénico e ao digital.
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PARTE Il - DO NASCIMENTO DO SER DE LUZ

Todo ato de nascer requer uma grande quantidade de energia e precisdo. Seja a
matéria e o trabalho para o corpo ou na atengéo e na técnica que se tornara significado
simbalico.

O trabalho potencial do humano se virtualiza emideias, que ainda ndo sao energético/
materiais, mas consomem energia e tempo de quem a concebe. O Potencial passa ao
Virtual e busca estratégias para atualizar o mundo, verbalizando sua ideia, tornando-a real.
Energia e Tempo do criador, que quando associado ao outras mentes e corpos humanos
ganha mais poténcia, virtualizando projetos mais complexos, que exigem mais tempo e
energia em uma corrente evolutiva colada em uma fita de moebius, sempre em movimento.

A Gravidade é uma das forcas que nos leva a tendéncia de nos manter inertes. Ir
contra a gravidade é produzir movimento, o que € compartilhado através do “Manifesto”.

Estas esculturas, estes Seres de Luz tem uma presenca’, um encarar sem olhos

onde podemos sentir a energia empregada em sua criagdo. Assim como encaramos grandes

montanhas e penhascos impressionados com as for¢cas naturais que foi necessario para
sua formacao, seu deslocamento de uma condicao inicialmente inerte. 165

O nascimento das esculturas robdticas aqui apresentadas seguem a mesma logica.
Foram necessarios grandes pacotes de tempo e energia na sua conversao do Potencial para
o Virtual. Nesta passagem o conhecimento cruzado do Artista, alimentado por situagdes
onde se encontrava ou por leituras académicas, cria nos de ideias potenciais. Para atualizar
o mundo destes cruzamentos de conhecimentos ele se associa com a poténcia do Outro
para prosseguir para realizagao.

No momento que a modelo humana se concentra na pose a ser escaneada
tridimensionalmente uma presenca e uma “energia da forma” sédo transferidas em dados

para o computador. Esta forma virtual ganha Trabalho do Artista acumulando mais

conhecimento, presencga e energia.

7 Esta presencga deve ser encarada como abordada por Sherry Turkle: “uma presenca suficiente para desen-
cadear um processo afetivo” (TURKLE, 2011).
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Seu primeiro nascimento de volta a matéria se da através da impressao da forma
planificada do Modelo Virtual, como executada por um Cubismo Ideal. Nesta etapa comeca
a transferéncia de Trabalho para formagdo do Corpo do robd. Atencédo e Técnica dao
forma ao modelo virtual em volume na matéria. Os vértices da forma, constituidos dos
canudos plasticos, se unem em nos costurados que em seu conjunto incorporam a presencga
acumulada em seu processo de criagao. Para animar este corpo uma mente virtual € criada,
um programa que consegue notar a presenga do Outro e demonstra isso com movimentos
sutis.

Temos esta presencga de objetos no nosso cotidiano. Entidades Virtuais nos cercam
com sua presenca cotidiana, seja na opressao de barulho dos motores da cidade ou através
de um emoticon recebido em uma mensagem virtual. Ambos produzidos pelo Homem com
energia e tempo. Nao € a toa que os esforgos tecnoldgicos contemporaneos se concentram
em novas fontes de energia e formas de otimizagdo do nosso tempo.

Em um caminho natural a Parte Il deste Manifesto sigo para focar minha Energia

e Tempo na virtualizagao da mente deste Ser robdético que agora tem um corpo que pode
intermediar sua inteligéncia com o mundo material. Entre a Minucia do codigo e o cruzamento 166
de conhecimentos um outro nascimento ha de ocorrer.

Figura 1: Manifesto Contra Gravidade

Crédito da imagem/fotd: (Jaime Silveira)
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Figura 2: Manifesto Contra Gravidade

A

Crédito da imagem/foto: (Jaime Silveira)

Figura 3: Manifesto Contra Gravidade
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Crédito da imagem/foto: (Jaime Silveira)
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