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Resumo

As atividades de divulgacéo cientifica tém se intensificado nos Ultimos anos,
principalmente com o objetivo de popularizar o conhecimento cientifico e promover
inclusdo social. Entre as diversas propostas para atingir esse objetivo o Laboratério
Aberto de Interatividade — Disseminagdo do Conhecimento Cientifico e Tecnologico
(LAbI) da UFSCar tem utilizado a confluéncia entre ciéncia e arte eletrénica como uma
alternativa para estimular a curiosidade pela ciéncia. Para tal sdo desenvolvidas
instalacdes interativas por meio de uma metodologia fundamentada na investigacéo e
experimentagéo sobre os conceitos de interdisciplinaridade; interatividade; construcédo
colaborativa do conhecimento; e relacdes entre Arte e Ciéncia. Visando concretizar os
conceitos apresentados, descreve-se a experiéncias na constru¢do da instalacdo
“Escalas — Uma jornada entre infinitos” .

Palavras-chave: Divulgacédo Cientifica, interatividade, Arte e Ciéncia,

Introducéo

7

A producdo e disseminacdo de conhecimento € um dos principais
atributos para o desenvolvimento cientifico, pois somente atraves da
divulgagéo dos resultados € que ocorre a evolugédo do conhecimento. Por outro
lado, as publicacfes cientificas estdo cada vez mais especificas, de tal forma
que pesquisadores de uma determinada area apresentam dificuldades para
compreender conhecimentos que séo de areas diferentes a da sua atuacao.

Por outro lado, vivemos em mundo dominado ndo somente pela
tecnologia, mas também pelos avancos da ciéncia que fazem parte do nosso
cotidiano. Dessa forma, a necessidade de popularizacdo da Ciéncia tem
ganhado destaque em todo mundo e é alvo de debates em diferentes féruns e
de politicas de fomento. Podemos destacar muitas justificativas para que se
ampliem, em quantidade e qualidade, as a¢fes voltadas a divulgacao cientifica
e, consequentemente, ao fortalecimento de uma cultura cientifica. Segundo
Guara (2002,) “o acesso ao conhecimento cientifico ndo pode ser o crivo de
ampliacdo da exclusdo social e da concentracdo de poder, que beneficia
apenas os que dispdem de meios para atualizarse



Um dos grandes desafios a serem superados na divulgagéo cientifica,
em particular no campo de Ensino de Ciéncias € a dicotomia entre processos
gue podem se configurar como transmissao de informacgdes e conhecimento de
uma fonte de saber para um receptaculo desprovido ou ndo de conhecimentos
prévios (educando ou leitor/espectador), ou como compartiihamento de
saberes entre individuos auténomos (BARROS, H., 2002; MASSARANI,
MOREIRA e BRITO, 2002; MOREIRA e MASSARANI, 2002; LEWENSTEIN,
1995).

Esse conceito de divulgacdo cientifica pressupde o exercicio de
reflexdo sobre os impactos sociais e culturais de nossas descobertas
(CANDOTTI, 2002) e inclui a atencdo aos riscos de mitificacdo da Ciéncia na
atividade de divulgacédo, a busca pela discussdo sobre beneficios e danos
causados pelo desenvolvimento cientifico e tecnoldégico a humanidade. A
auséncia de contato com a atividade cientifica ou oportunidades de reflexdo e
aprendizado sobre o funcionamento da Ciéncia, pode levar levando a vsdes
deformacoes e até miticas. (REIS e GALVAO, 2005).

Portanto, as acBes que objetivam contribuir com a proposicdo e
concretizacdo de metodologias e instrumentos que permitam 0 avanco no
sentido de uma divulgacdo cientifica que transforme em fato as diretrizes
atualmente relacionadas aos objetivos atribuidos a disseminacdo do
conhecimento cientifico e tecnoldgico € uma meta importante & ser alcancada.

A opcéao de se utilizar instalagbes interativas de divulgagéo cientifica a
partir de ferramentas como a criagdo de ambientes de realidade virtual,
visualizacdo tridimensional e sistemas hibridos (entre virtual e concreto), entre
outras, permitem que a pesquisa cientifica, em seu processo de disseminacao
para 0 publico em geral, ndo seja mais concebida sem uma aparelhagem
complexa que redistribua as antigas divisbes entre experiéncia e teoria. O
trabalho sobre o conceito de interatividade, entre outros recursos, adequa-se
ao uso educativo por favorecer uma atitude exploratoria face ao conhecimento.
Tal atitude € fundamental dentro do entendimento de que, quanto mais uma
pessoa participa da aquisicdo de um conhecimento, mais ela ira captar e reter
aquilo que aprendeu.

A confluéncia entre Ciéncia e Arte na Divulgacdao Cientifica

O conceito de divulgagéo cientifica dentro dessa abordagem toma como
fio condutor o fato de tanto a Ciéncia quanto a Arte serem produtoras de
conhecimento, e busca entender como elas podem ser articuladas para o
enriguecimento das atividades de divulgacdo cientifica e de processos de
ensino e aprendizagem. Em particular, no processo de criagdo de instalagoes
interativas o foco esta na arte interativa eletronica/digital. Nesse cenario,
algumas questbes atuam como referéncias: o entendimento da relagdo entre
Arte e Ciéncia na conformagcdo do conhecimento; a compreensdo das
implicagOes artisticas, filosoficas e cientificas do conceito de interatividade; e a
definicdo de estratégias para a composicao de interfaces interativas.

Para a abordagem da questdo das interatividades, propomos a
investigacao do conceito de Schnittstelle (ZIELINSKI, 1997, p.34), que trata da
dramatizacdo da diferenca e a desnaturalizacdo da interagéo
homem/computador: uma interagdo como campo de tens&o intransponivel (ao



contrario da idéia usual de interface como uma membrana permeavel que
proporciona a entrada no mundo do computador). A dramatizacdo da diferenca
dar-se-ia pela desconstrucéo das metaforas e analogias através de quebras de
pactos ficcionais (Eco, 1994) via explicitacdo dos construtos manifestos no
meio (construtos sociais) e do meio (sua linguagem, sua estrutura, sua
coeréncia e consisténcia).

No ambito da interatividade investigamos a dialética da contaminacgéo e
retro-alimentacdo entre esses campos: conceitos cientificos que influenciam
novos paradigmas artisticos, manifestados na incorporacéo de meios digitais a
confeccdo de obras. Por outro lado, a Ciéncia se apropria de novas formas de
producao e visualizacdo de dados e interacdo com estes, via meios digitais.

Com a crescente influéncia dos meios digitais (como elementos de um
conjunto maior que poderiamos chamar de “cultura digital”) na Arte, a
incorporagdo do conceito de interatividade vem provocando revisdes nas
maneiras de se pensar e produzir obras artisticas. A banalizacdo do termo
“interatividade” presente em um contexto mais amplo (geralmente imbuida de
interesses mercadologicos) tem também seus reflexos no meio artistico. Nesse
processo de incorporacdo atabalhoado, muitas vezes mistificador, de questbes
provenientes da arte digital e areas correlatas (Teoria da Informacao, Teoria
dos Sistemas, Complexidade, Cibernética, Ciéncias Cognitivas etc.),
freqientemente observamos expressdes como “espacgos inteligentes”,
“interfaces amigaveis”, “interatividade na Arte”, que dialogam com certos
conceitos da cultura digital, tais como hibridismo, pds-humano, trans-humano,
cyborg etc; e com tecnologias como Inteligéncia Artificial, sistemas de
Realidade Virtual, computagdo ubiqua, computacdo vestivel, computacdo
pervasiva e mais tantos outros.

Metodologia de construgéo colaborativa das instalagdes

As instalacdes interativas sdo produzidas no LAbl visam uma
interpretacao artistica do conhecimento cientifico, e ndo sua ilustracdo apenas.
Essa postura, como ja colocado anteriormente, parte da premissa de que a
Arte também é uma matriz geradora de saber e, como tal, pode apresentar sua
versdo sobre conhecimentos cientificos. A construcdo de um aspecto poético
em uma instalacdo interativa, no entanto, ndo é algo mecéanico e que se
submete a uma férmula. A estratégia parte da construcdo de metaforas para
em seguida desconstrui-las. Essa estratégia ndo esgota as possibilidades de
realizacdo de uma instalacdo, mas ajuda na concepcéo de possiveis solucdes
artisticas. Essas solucdes, finalmente, devem estar em concordancia com
algumas premissas fundamentais que o LAbI elegeu para compor sua base de
criagdo de interfaces e que determinam o que se entende por instalagéo
interativa.

De uma maneira geral, entende-se por instalacéo interativa aquilo que
propicia 0 acesso e manipulacdo dinadmica de informacfes disponibilizadas
(textos, fotos, videos, sons gravados). O usuario (ou interator, como prefere-se
chamé-lo no ambito do Laboratério) pode escolher diferentes percursos dentro
do sistema que estrutura essas informagdes. Nesse percurso hipertextual, o
interator pode também alterar as informacdes ali contidas, proporcionando



novas conexdes e associacdes entre as informagbes. Para o LAbI, as

abordagens adotadas exploram a criacdo de instalacbes partindo das
premissas apresentadas a seguir.

A. Instalagédo interativa como um sistema aberto, isto é, que se
transforma através de interferéncias externas.

B. Busca de quebra da rigidez na relacdo observador/obra, de
superacédo dos limites entre quem observa e quem ou o qué é observado.

C. Investigacdo de inputs alternativos, ou seja, pesquisa da

utilizacdo de inputs no sistema que ndo se restrinjam aos usuais
mouse+teclado.

D. Garantia de niveis de imerséo. Para o LAbl, uma instalagéo néo se
esgota localmente, isto €, no lugar da intera¢do, seja em um museu, em uma
praca ou até mesmo na casa do interator. Entende-se uma instalagdo como
uma rede de eventos, onde agbes geograficamente isoladas colaboram para a
criagdo de um evento global. Nesse sentido, disponibiliza-se nas nossas
instalacdes diversos niveis de interatividade com o ¢ onhecimento. Esses niveis
variam dependendo de quem é o interator (sua idade, seus interesses) e de
onde ele localiza-se no sistema.

Instalacao interativa “Escalas — umajornada entre infinitos”

A instalacdo “Escalas — uma jornada entre infinitos”, tem como ponto
central de interagdo a Iluz de uma lanterna, no qual o interator
(usuério/visitante) controlava toda a dindmica da instalagdo, cujas imagens
eram de um grande zoom das estrelas ao universo nanométrico. O uso
metafdrico da luz esté ligado a idéia de que é a partir dela que é possivel “ver”
e, no caso da instalacdo, torna-se possivel o acesso ao conhecimento, a
conteudos de diferentes escalas. A metafora relaciona-se ao fato de que para
poder “enxergar’” em pequenas escalas € necessario a utlizagdo de
comprimentos de onda pequenos (na ordem do tamanho do objeto). Outra
metéafora presente esta ligada ao uso da microscopia eletrénica, dado que essa
tecnologia é utilizada na observacdo de fenbmenos de escalas extremamente
pequenas (nanométrica). No microscépio eletrénico o que se usa na obtencao
de imagens ndo é mais a luz, mas sim a difracao de feixes de elétrons. Essa
caracteristica faz com que a natureza da imagem formada seja completamente
diferente daquela formada no microscépio Otico, pois € necessaria uma
transformag¢@o do espacgo reciproco para o espago real. Assim, como na
instalacdo “Escalas” também foram contempladas conteddos de escalas
nanométricas, como metéfora da caracteristica das imagens desse universo
produzidas para o olho humano foi utilizado um efeito de escaneamento de
microscopia eletrbnica sobre as imagens capturadas em tempo real dos
interatores, como se dessa forma o interator fosse “langado” para aquela
escala.

A relacdo estabelecida na instalagéo entre macrocosmo € nanocosmo
fundamenta-se na idéia de que ambos estdo interligados, uma vez que 0s
atomos que estdo sendo manipulados hoje gracas ao avanco tecnoldgico-
cientifico foram sintetizados em um passado remoto no interior das estrelas.



Assim, ainda utilizando a luz como meio que possibilita a observacao
de diversas escalas, foram criadas entradas transversais para conteudos
referentes as diversas escalas em que o interator poderia se situar. Assim

nasce a instalacdo “Escalas”, retratada inicialmente na Figura 1.

Figura 1: Interator controla imagens da instalacdo “Escalas” com a

lanterna, em exibicdo na praca Coronel Salles durante a Semana Nacional de
Ciéncia e Tecnologia 2007, em Sao Carlos.

Em “Escalas”, através de uma lanterna o interator é capaz de interagir
em tempo real com os videos projetados na parede de um edificio (ou outra
superficie disponivel no local eleito para montagem da instalacéo). A variacao
vertical da luz emitida é rastreada por uma camera e a informacdo captada
altera e controla o video que esta sendo exibido, cujo contetdo séo diferentes
escalas de grandeza, de grupos de galéxias ao universo nanométrico. Através
da variacdo horizontal da lanterna, o interator pode navegar por contetudos
correspondentes a escala em que ele se encontra. Do lado direito desse “eixo
cartesiano imaginario”, os conteudos referem-se as construgdes humanas, e,
do lado esquerdo, as coisas existentes na Natureza.

Quando a pessoa que manipula a lanterna navega pela escala
humana, a imagem de um segundo interator € “lancada” na projecdo. Enquanto
isso, esse segundo interator pode controlar, através de um Teremin®, o volume

do som da instalagéo e as cores da imagem projetada (Figura 2).

1 0 Teremin é um dos primeiros instrumentos musicais completamente el etronicos. Inventado em 1919 pelo russo Lev Sergeivitch
Termen (conhecido também pela forma francesa do nome, Léon Theremin), o Teremin € Unico por néo precisar de nenhum contato
fisico para produzir musica e foi, de fato, o primeiro instrumento musical projetado para ser tocado sem precisar de contato, pois é

executado movimentandose as méos no ar. (http://pt.wikipedia.org/wiki/Teremin consultado em 12/12/1007).




Figura 2: Criangas interagem com o Teremin, controlando o som da
instalacéo “Escalas.

A mesma informacdo da variacdo vertical da lanterna € enviada para
terminais de computador em que, simultaneamente a interacdo com os videos,
outras pessoas podem interagir com conteldos textuais referentes as
diferentes escalas. Esses textos apresentam conteiddos abordados
transdisciplinarmente e de forma préxima do cotidiano. A intencdo € provocar o
senso critico e instigar o leitor, estimulando sua curiosidade e incentivando-o a
buscar novas fontes de conhecimento (Figura 3).

Figura 3: Terminais de acesso a informac6es complementares.



A instalagdo “Escalas” estreou na Semana Nacional de Ciéncia e
Tecnologia, nos dias 3, 4 e 5 de outubro de 2007, na praca Coronel Salles,
situada no centro da cidade de S&o Carlos, sendo que as imagens foram
projetadas na fachada do edificio da escola estadual Paulino Carlos (edificio
construido por Euclides da Cunha em 1901), em uma éarea total de 72m?. Na
exposicao foram utilizados 8 computadores, 3 projetores, 2 cameras de video,
1 Teremin, além do sistema de som.

Além da questdo conceitual envolvida na projecdo de coisas
infinitamente pequenas, como o nucleo atémico, na escala urbana do edificio, a
escolha do local baseou-se na decisdo de promover, concomitantemente a
divulgacédo de conhecimento, o debate sobre a necessidade de revitalizacao de

um espacgo publico subutilizado, a partir do pressuposto da manifestacéo
artistica enquanto intervencao politica.

O diferencial de se produzir instalacdes através de prototipagem
rapida, o que permite modificagcdes infinitas no design da interacdo, € que, no
caso da “Escalas”, por exemplo, mesmo tendo-se disponivel uma obra acabada
e montada no LADbI para visitacdes, ela permanece como obra aberta, em que
inmeros outros assuntos podem ser adicionados. Além disso, estd em
andamento a implementacdo da expanséo dessa instalagdo para o acesso, via
Internet, de interatores remotos. Essa possibilidade € uma inovagéo tanto no
ambito da Arte Eletrdnica quanto no da Divulgacéo Cientifica.

Consideragdes Finais

A metodologia utilizada para a producéo de instalacdes interativas para
divulgacéo cientifica desenvolvida no Laboratério Aberto de Interatividade para
a Disseminacéo do Conhecimento Cientifico e Tecnoldgico se apresenta como
um novo paradigma para a difusdo do conhecimento. Nao somente a utilizagéo
de tecnologias empregada nas produgbes artisticas, mas também o
envolvimento de varios atores na construcdo dessa instalacdo se mostra
extremamente rica e com potencial de ser explorada em diferentes niveis.
Nesse sentido, o trabalho de divulgacdo cientifica realizado pelo LAbl se

consolida através dessas estratégias utilizadas. As experiéncias realizadas
com o desenvolvimento da instalagdo “Escalas” mostram que as estratégias

utilizadas sdo promissoras e devem ser ampliadas e divulgadas em diversos
meios.
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