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Vivian Caccuri

Abstract ( The concept of sky-art, or space-art, engages the artistic production which releases aesthetic and conceptual interferences in the atmosphere and Space, making use of zero gravity and further spatial technologies as artworks’ media, in a collective research with the field’s scientists. Currently, Sky-art has been asynchronous to the development of interactive systems, which can be identified in the recent high-technology artworks. The latter propels an investigation on the new perceptions, performed in the environments created by the new communication technologies. The application of these technologies on sky-art, can enable the configuration of interactive interfaces, which can lead the ‘observer’ to a participative role, in a Space-cyberspace – macro and micro – deconstruction process.
Index Terms ( cyberspace, interactivity, space-art.
Introdução

Propõe-se analisar, pelo ponto de vista tecnológico-cultural, a integração de tecnologias comunicacionais na sky-art, em uma procura por uma maior proximidade do público com o ambiente espacial. Esta aproximação pode ser um fator para o enriquecimento poético e conceitual da produção das artes do Espaço.
Sky-art como descentralização de conhecimento

No início da década de 70, com o furor acerca dos inéditos e recentes programas espaciais, a constatação de que uma cultura do espaço seria possível, circulava em todas as atividades sociais. De Arthur Woods a David Bowie, acreditava-se que as tecnologias espaciais seriam tão acessíveis ao homem comum quanto telefones fixos. Esperava-se que, como qualquer outra tecnologia midiática, estes novos meios gerariam ambientes propícios a uma nova forma de comunicação, interação e dinâmica social, bem como um deslocamento expressivo dos paradigmas e convicções do homem contemporâneo frente ao mundo, ao outro, ao corpo e ao eu-individual. 

Após trinta e sete anos da missão Apollo 8, o futuro imaginado nessa década, se perdeu no anacronismo. A mesma distância que as ciências espaciais percorreram em avanço tecnológico neste período, as separam do imaginário popular por sólidas barreiras políticas e lingüísticas. A sociedade, assim, permaneceu em um papel não mais participativo que o espectador, no que se refere à produção desse conhecimento. 

Este estranhamento social frente a tais tecnologias pode ser apontado também nos veículos da imprensa, que durante os primeiros programas espaciais mostrou-se entusiasta, no entanto, o atual material jornalístico revela uma mudança significativa de posição.

A exclusividade das comunidades científicas sobre as tecnologias espaciais, também criticada pela imprensa, pode ser compreendida, levando em conta a  incompatibilidade de seus produtos com uma demanda consumidora [1]. Sem um mercado, por inviabilidades práticas e inaplicações econômicas, esta espécie de tecnologias permanece mistificada [2].

A space-art [3], contudo, foi uma saída para a quebra parcial de barreiras lingüísticas construídas nestas quase quatro décadas de vivências científico-espaciais. A compreensão dos objetivos científicos nestes ambientes, é marcada por intricamentos técnicos pouco acessíveis ao público geral. As artes, porém, comunicam-se diretamente ao espectador, e a ele se destinam, o que pode tornar a arte do espaço um eficiente mediador entre cientistas e sociedade.

Diferentemente da representação visual de corpos celestes, a space-art empenha-se na procura da problematização estética gerada por estes meios pouco comuns, sendo estes também, campo de ação artística. A iniciativa para esse empreendimento partiu tanto das instituições como a NASA, JAXA e ESA, quanto de artistas. Esta união, que já completa três décadas de produção considerável, foi inicialmente popularizada pelo primeiro objeto de cunho artístico a embarcar em uma viagem espacial com destino à Lua: Andy Warhol, David Navros, Jack Chamberlain, Robert Rauschenberg, Claus Oldenberg e Forrest Myers produziram o Moon Museum, uma placa de cerâmica com desenhos dos artistas, que está atualmente em solo lunar [4].

Satélites artificiais, nuvens coloridas, poesias interestelares, música de auroras boreais, esculturas e coreografias para gravidade zero, são produtos da integração entre comunidade astronômica e artistas. O uso estético e conceitual dessas tecnologias, recontextualiza o conhecimento espacial em função da construção da mensagem geradora de reflexão, que difere de fruidor para fruidor.
A digitalização do Espaço: aprendendo com os Rovers

A informatização, durante a segunda metade do século XX, criou novas dinâmicas de operação, comunicação e análise. Estas dinâmicas, que se inseriram tanto na produção científica, quanto no âmbito social, podem ser ilustradas na temática deste artigo, respectivamente pela comunicação das bases terrestres com os Mars Rovers, os robôs inteligentes que se encontram em Marte, e o  livre fluxo de dados promovido pela cibercultura.

Este tópico analisa como essas transformações reestruturaram a relação do homem com o Espaço, com as mídias e com a Arte.

As viagens não-presenciais

A funcionalidade pela qual se aplicam os programas espaciais, poderia ser apontada como o fator que molda a comunicação entre as comunidades científicas e sociedade. Para exemplificar esta proposição, um dos maiores índices de audiência já registrado, foi justamente a chegada do homem à Lua em 1969. Impacto cultural muito inferior foi a aterrisagem do Viking 1Lander em Marte em 1975.

Existem diversos aspectos sociais que produzem esse desequilíbrio de popularidade entre os dois programas espaciais, que se torna ainda mais intenso com a missão Mars Exploration Rovers (MER) em 1997. No entnto, estes acontecimentos possuem naturezas distintas de participação essenciais.

A chegada do homem à Lua, simbolizou uma apreensão de um signo seminal da cultura humana. O imaginário poético e mítico acerca do astro, se confrontou com a presença humana em seu ambiente físico. Esta fusão, antes inimaginável, entre significado e objeto, proporcionou uma alta participação da comunidade humana, que em geral, acompanhou com entusiasmo os desdobramentos da missão. O fim para qual se dava o programa espacial foi superado por seu significado cultural.

Marte, por uma questão de distância escalar, possui um papel menos atuante na cultura que o satélite terrestre, o que não provocou a mesma onda de entusiasmo poético na sociedade no dia 4 de julho de 1997, quando o Soujourner enviou em tempo real, as imagens do território em Marte. Kac, no artigo Live From Mars, da mesma data, buscou a importância do feito:

“Pathfinder gave us a sense of being telepresent on Mars. While it took the spacecraft seven months to travel to Mars, the near-instantaneity – given the relative distance between the planets – of the telecommand, remote response and image retrieval, touched us with a renewed sense of proximity beyond the material limits of physical space.”                 ”                                                                                   


Duas particularidades de relevância cultural do programa MER, no entanto, são sua natureza de participação exclusivamente telepresencial e a utilização de tecnologias em inteligência artificial. Os spybots enviados nos últimos oito anos, possuem autonomia de decisão, coletam dados em emissão em tempo real, intercalado apenas por curtos delays, para as estações terrestres, por um sistema de rádio de alta transmissão de dados, o X-band.  

Os novos sistemas robóticos desconstroem os antigos planos de ação no espaço, que contavam preferencialmente com a execução humana em presença. Esta estratégia anterior permitia somente realizações pontuais, pouco abrangentes ou financiáveis. Os sistemas não-presenciais, entretanto, configuram-se de maneira dinâmica, possibilitando o controle de missões simultâneas, sendo que cada uma destas pode apresentar diversos níveis [5]. Os Mars Rovers, Spirit e Opportunity, por exemplo, possuem sensores de navegação, câmeras panorâmicas e microscópio acoplado, que podem trabalham em missões sincronizadas.e transmitir dados da coleta em tempo otimizado [6].

O ciberespaço tornou-se enfim, o principal ambiente mediador entre homem e Universo nas missões espaciais.

Clickworkers: colaborando em Marte 
“Cooperação” é outra palavra-chave, tanto para caracterizar o programa MER, quanto para compreender grande parte da dinâmica dos grupos sociais abrigados no ciberespaço.

Muito do que se conhece por “cibercultura”, sustenta-se essencialmente na colaboração entre os indivíduos integrantes de uma comunidade virtual, seja no intercâmbio de informação, seja na própria construção do espaço digital.

A NASA Ames Research Center, ciente do potencial construtivo da cibercultura, inaugurou o projeto Clickworkers em seu portal na Internet, em 2000, abrindo à comunidade digital a participação em parte da pesquisa geológica de Marte.

Esta participação é anônima e puramente prática: após concluir um rápido treinamento, o colaborador demarca crateras do território do planeta em fotos enviadas pelos spybots, com uma ferramenta digital, no próprio site. Caso o voluntário optar por um treinamento avançado, é possível catalogá-las por idade e morfologia. Segundo a instituição, devido à simplicidade desse tipo de análise e as possibilidades dos meios virtuais, o público é tão capaz de executá-la quanto profissionais da área.

Grande parte dos resultados das demarcações dos quase 102.000 colaboradores de Novembro de 2000 a Janeiro de 2002, que ocorre por um sistema automatizado de consenso eletrônico, foi assimilada à pesquisa científica convencional, inclusive como fonte de pesquisa.

Empreendimentos como este, revelam como a participação coletiva, descorporificada e desinteressada, além de poder trazer resultados superiores aos das dinâmicas convencionais baseadas na remuneração e na autoria individual, colocam o público geral em maior contato com o conhecimento da área.

Space-art em assincronia

É facilmente percebida, a descorporificação sofrida pela relação homem-Espaço com o avanço das tecnologias cognitivas e comunicacionais. Ao passo que a presença física do homem em solo extraterrestre torna-se gradualmente inviável, a interação e intervenção nesses ambientes, mediada por meios cibernéticos, potencializa, com o auxílio da inteligência artificial, a ação humana à distância.

Esta descorporificação pode ser também analisada na Arte Contemporânea pós-Revolução Digital. Os meios eletrônicos trouxeram novas formas para o exercício da criatividade, e uma nova relação com o público, baseada na interação e interferência na obra virtual. Ao papel do artista, anteriormente produtor obras comunicantes de mensagem e significado, incluiu-se o de um configurador de ambientes inclusivos ao espectador. A relação estética não necessariamente se dá mais somente entre observador e objeto, mas na interação do espectador-participante dentro destes ambientes criados. Deslocou-se para a percepção individual do outro, o gerador de mensagem e significado, o que coloca em jogo antigas concepções de autoria individual.

A space-art, no entanto, mesmo com o crescente processo virtualização dos sistemas espaciais, e iniciativas inclusivas como da Ames Research Center, não promoveu significativamente a criação de ambientes interativos e/ou imersivos, restringindo-se à produção de obras que se demonstram tão distantes do universo social quanto as próprias missões astronômicas. 

Esta sensação acentuada de distância, provém do próprio quotidiano do homem pós-informatização. Adaptado aos novos meios que permitem uma maior personalização     ( DVDs, I-Pods, Internet, celulares, TV interativa ), valoriza e opta por processos participativos, como o Clickworkers. A recepção passiva, mesmo que possa provocar desdobramentos sensório-intelectuais no espectador, não acomoda o fluxo exponencial de troca de informação, que é a essência das tecnologias midiáticas.

Esculturas em órbita, objetos modificados pelo ambiente espacial, auroras artificiais, ainda que possuam alto valor cultural e artístico, e tenham rompido drasticamente as concepções estéticas e conceituais do pensamento artístico vigente, ainda provocam no público um choque que leva a um errôneo realce de um caráter “tecnófilo” deste tipo de arte, em detrimento à uma real fruição artística equilibrada entre objeto e receptor. 

A space-art, anteriormente uma saída para a integração da cultura espacial na comunidade humana, apresenta-se atualmente, inóspita para abrigar o intercâmbio cultural desejado, uma vez que o conjunto da maioria das obras até então produzidas, permanece em assincronia com a nova dinâmica altamente personalizável das mídias atuais.

Sky-art na midiosfera: Espaço no ciberespaço

A possível rede entre Espaço e ciberespaço para propósitos artísticos, pode ser tecida através dos meios de comunicação móveis. Analisa-se neste tópico, os desdobramentos desta conexão sob três óticas principais: a sensório-perceptiva, a midiática  e a cultural.

Uma visão fenomenológica: o cosmo e o cyber
O cósmico e o cibernético, criam concepções de ambientes sem limites físicos, que se multiplicam em progressões exponenciais. Entretanto, características essenciais o separam pelo ponto de vista científico.

O primeiro possui níveis e subníveis infinitos, que se apresentam de maneira distinta conforme a natureza da observação aplicada; perspectivas espectrais múltiplas e elasticidade de tempo-espaço. O segundo se expande por união da construção intelectual humana com o sistema informático, resultando um espaço complexo, marcado pela hibridez de materiais psicológicos, dados algoritmos e as recentes redes neurais [7], conhecidas como Inteligência Artificial, que já permeiam alguns sistemas, inclusive na web.

Ambos, porém, permanecem em estado latente e invisível  na percepção humana. A sensação e localização dentro de um espaço cósmico são tão diluídas quanto a tentativa de situar-se cartesianamente na Internet. Isso faz o contato perceptivo com esses espaços, ser responsável pela quebra da principal ilusão persistente de espaço cartesiano, provocada pelo vetor da gravidade terrestre que nos situa verticalmente no ambiente circundante. 

Uma vez que a força gravitacional, no caso do Espaço,  ou a localização escalar, no caso do Ciberespaço; é retirada da percepção humana no momento em que vivenciamos estes ambientes, a antiga relação homem-mundo percebido se reconfigura. O sentir e os códigos que moldaram esta percepção, passam a conviver com a nova informação sensorial destes ambientes incomuns à natureza humana, provocando a emersão de consciências sensórias não antes conhecidas. Se a comunicação eletrônica remove os pontos fixos do eu [8], o ambiente espacial faz o mesmo através do meio físico.

Uma visão tecnológica: a midiosfera das redes móveis

Em um período tecnológico que demanda uma alta flexibilidade entre as redes móveis, intercomunicações entre sistemas de rádio, telefones móveis, WLANS, PWLANS, satélites em comunicação espacial e broadcasting [9], o sky-artista possui ferramentas reais para a atuação no Espaço através das tecnologias telecomunicacionais [10]. 

Redes como as PWLANS, a rede para Internet sem fio; telefonia celular e comunicação por satélite criam ambientes comunicacionais plasmáticos, semelhantes a uma atmosfera de informação gasosa [11]. Cria-se uma sensação intermitente de acessibilidade em uma midiosfera de sujeitos virtuais em conexão latente com o mundo. Esta sensação, chamada por muito teóricos de “consciência digital”, é o ponto de partida para mudanças no comportamento social e subjetivo, que agora se dá, não somente no mundo presencial, mas espalha-se pela web, pelos circuitos de segurança fechados de TV, pelas mensagens  SMS  e  MMS,  e outras   mídias   amigáveis   aos   propósitos  estéticos  da space-art.

As redes móveis permitem que o privado e o individual transitem incognitamente pelo fluxo gasoso de dados, e só se revelem quando impelidos a tal. Torna-se mais curiosa, assim, a heterogeneidade das produções artísticas dispostas a interseccionar o ambiente espacial com as tecnologias de comunicação pessoal móveis: tecem-se conexões inesperadas entre o universo psico-social e uma atmosfera que suprime qualquer plano de ação ou livre expressão individual.
Sob este ponto de vista, pode-se observar que a fusão dialética de dois ambientes distintos, porém semioticamente compatíveis, promove produção de conhecimento e surgimento de novas formas de Arte. Espaço e ciberespaço, uma vez fundidos pelas tecnologias de comunicação pessoal móveis, possibilitam ao sky-artista, uma desconstrução do eu-individual em ambientes inéditos.
Uma visão cultural: a space-art inclusiva no projeto de Anna Hill
A iniciativa da artista irlandesa Anna Hill em seu projeto The Space Synapse System, é um exemplo dos empreendimentos na space-art que buscam a conexão Espaço-sociedade. Hill e a equipe construíram um sistema constituído por: o Symbiotic Sphere, uma espécie de coletor e receptor de dados de som e imagem, que ficará a bordo da Estação Espacial Internacional no módulo Columbus;  e as Synapses, bases terrestres fixas, móveis e virtuais que interpretarão os dados enviados pelo coletor, disponibilizando-os em interfaces interativas para o público. Dados terrestres também serão enviados para a Estação Espacial Internacional via Synapse-Symbiotic Sphere.
Hill ainda vai mais longe: o público preferencial deverá se constituir de culturas alheias ao mainstream urbano, levando a interatividade no Espaço para tribos, vilarejos aborígines, e outras comunidades étnicas.

Pode-se analisar o Space Synapse como um sistema apto à distribuição do conhecimento espacial, pela experiência sensória e lingüística que promove em conjunto com os astronautas da ISS, colocando frente a frente, com a mediação das tecnologias telecomunicacionais, a comunidade humana e o ambiente espacial, em uma troca recíproca de informação e cultura com os astronautas.

 O lançamento do Space Synapse System para o módulo Columbus está previsto para 2007, no programa de expansão da Estação Espacial Internacional.

Considerações Finais

A midiosfera, potencializada pelas redes móveis, pode permitir ao sky-artista uma nova forma de intervenção criativa inclusiva. Estes ambientes, mediam a experiência sensorial entre público e Espaço, conferindo à percepção individual o papel essencial que já desenvolve em grande parte da produção de Arte&Tecnologia. 

Da mesma forma sob a qual as comunidades científicas criaram uma relação de cooperação entre tecnologias    inteligentes    e      clickworkers     anônimos, 
sky-artistas e público, em colaboração perceptiva conjunta, podem apontar novas possibilidades em um ambiente ainda pouco explorado.
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