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Resumo

Meta_Body ¢ um projeto artistico participatério de construgdo de avatares, em desen-
volvimento em ambiente virtual colaborativo. Trata-se de um projeto de investigacio-
acdo baseado na pritica artistica, uma vez que a abordagem tedrica informa, mas
também ¢ informada pela praxis. Os principais eixos estruturantes da investigacdo sao

a constituicdo de uma corporeidade virtual e o processo criativo partilhado.

Abstract

Meta_Body is a participatory art project originating in the construction of avatars
within a collaborative virtual environment. It is a practice-based research oriented
towards artistic practice, since theoretical approaches inform practice, but they are
also informed by praxis. The main lines of research concern the creation of a virtual

corporeality and the shared creative process.

Introducao

[Meta_Body: https:/ /www.youtube.com/watchPv=amlk38]-aDY]

eta_Body ¢ um projeto artistico patticipatorio de partilha e cons-

trugao de avatares e outras obras derivadas, sediado no ambiente

virtual colaborativo da plataforma Second Life (SL)!. Este proje-
to foi iniciado por Meilo Minotaur (Sameiro Oliveira Martins)? e CapCat
Ragu (Catarina Carneiro de Sousa) em 2011 no Sim do SL3, Delicatessen, em
resposta a um convite de Carla Cruz para a participacio na 6* edicdo da expo-
sicdo Al My Independent Women (AMIW). Foram concebidos dezoito avatares
que continuam a ser partilhados com os participantes numa instalagdo virtual
construfda especialmente para o efeito em Delicatessen. Todos os avatares sdo
distribuidos de forma aberta, isto é, com possibilidade de transformacio,

1O Second Life ¢ um ambiente virtual colaborativo, isto é, uma plataforma ambiental
3D multiusuario, em linha.

2 Sempre que possivel, referiremos os verdadeiros nomes de cada criador na primeira
meng¢io entre parénteses. No entanto, daremos primazia ao nome do seu avatar, uma
vez que € esse, usualmente, o nome utilizado para assinar as obras.

3 No SL, uma regido corresponde a uma area de 256 m x 256 m de terreno virtual,
hospedado por um tunico simulador. Normalmente, eles sio referidos como Sims
(Linden Research Inc. 2011). Delicatessen é o Sim concebido por Meilo Minotaur e
CapCat Ragu.
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copia e redistribui¢do. Junto com os avatares é, também, partilhada uma nota
incentivando a participa¢do no projeto através da conce¢do e partilha de
obras derivadas. Numa primeira fase os participantes foram convidados a
partilhar fotografias virtuais* e machinimas® para exibi¢do na exposicio, em
ambiente fisico tangivel. 120 obras de 80 artistas foram apresentadas em
Viena, na 6 edicio de AMIW®, em 2011. Numa segunda fase, iniciada em
2012, foi feito um novo convite a participacio, desta feita na forma de avata-
res derivados, isto é, um novo conjunto de avatares concebidos a partir dos
primeiros, para nova distribuicio. Em 2013 Delicatessen reabriu ao publico
completamente reconstruida em quatro niveis, cada um dedicado a um grupo
destes avatares derivados. Vinte e dois criadores, desde reconhecidos artistas
e designers virtuais, até novos utilizadores, experimentando a constru¢io no
SL pela primeira vez, conceberam 26 novos avatares para distribuicdo aberta.

Para além de se tratar de um projeto artistico, Meta_Body também pode
ser visto como um projeto de investigacio-a¢ao orientado e baseado na prati-
ca artfstica, uma vez que a abordagem tedrica informa, mas também ¢ infor-
mada pela praxis. A investigagdo orientada para a arte pode utilizar qualquer
método de pesquisa cujo objectivo ¢ informar uma pratica artistica, tanto do
ponto de vista conceptual como técnico. Esta ¢ uma perspectiva instrumental
da investigacdo, que fornece instrumentos e conhecimentos necessarios ao
desenvolvimento de um determinado projecto (Borgdorff 2005).

A investigacdo baseada na arte parte do principio que a arte pode ser vis-
ta como uma forma de representagio e compreensiao do conhecimento (Sul-
livan 2010, 56) e que, nesse sentido, as suas praticas e metodologias podem
constituir uma alternativa ou complemento as formas tradicionais de pesqui-
sa, expandindo, assim, o paradigma qualitativo da investigagio (Leavy 2009,
3). Neste tipo de investigacdo ha uma integracdo da pesquisa com a pratica
artistica, tornando a Ultima numa componente essencial tanto do processo de
investigacdo como da apresentacio de resultados (Borgdorff 2005).

Os principais dominios de investigagdo do projeto Meta_Body sio, por
um lado, a forma como se constitui uma corporeidade virtual e, por outro, os

processos criativos partilhados em jogo neste projeto, desde a coautoria a

4No SL ¢ possfvel, através do seu interface, capturar imagens fixas do ambiente
virtual. O pictograma desta ferramenta é uma pequena maquina fotografica. Entre os
utilizadores ¢ habitual referir as imagens recolhidas desta forma como fotografias.

5 Machinima pode ser definido como a captura de imagens em movimento, em tempo
real, usando motores de renderizacao em ambientes digitais 3D (Zagalo 2012, 2).

6 AMIW teve lugar no espagco VBKO, Viena, mas entretanto o projeto Meza_Body ja
esteve patente em ambiente fisico tangivel (com diferentes adaptagdes) na Women’s
Art Library, Goldsmiths University of London; no Vox Feminae Festival, em Zagreb;
na Brotherton Library Special Collections, University of Leeds; na 17* Bienal de Cer-
veira; na Galeria Extéril, no Porto; no Colégio das Artes, Universidade de Coimbra;
no Festival de Corporealidades Pés-Humanas, em Lisboa; e na Actividade — Artes
Virtuais Interactivas Participativas, na Galeria Av. da India, em Lisboa.
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participacdo dos utilizadores. Vejamos como se integrou a investigagdo ¢ a

pratica artistica em cada um destes dominios.

Corporeidade virtual

O ponto de partida do projeto Mera_Body foi a seguinte questdo, presente
desde logo na chamada a participacdo na exposicio AMIW:

A experiéncia do corpo em ambiente virtual ndo é exactamente uma
experiéncia da carne. Pelo menos no que diz respeito ao avatar. Isto &,
evidentemente muitas das experiéncias virtuais tém uma dimensio fisica,
dos sentidos, mas estas sensagcdes continuam a ser vividas nos nossos
corpos por tras do monitor e ndo pelo corpo do avatar. O corpo virtual é
um corpo metaférico. Um corpo todo linguagem. Como tal torna-se
uma plataforma aberta a experimentacio e a possibilidade.

Comecemos por compreender o que ¢ um avatar na plataforma SL. Para
Beth Coleman (2011) um avatar pode ser qualquer forma de extensido digital
do sujeito que o presentifique em tempo real, sincrono ou assincrono, na
rede de telecomunicagdes — uma imagem de perfil numa rede social, uma
mensagem de texto ou mesmo a sua voz. No SL essa extensdo digital do
sujeito ¢ incorporada numa figura tridimensional gerada por computador.
Este avatar pode tomar os mais diferentes formatos. A plataforma providen-
cia uma ferramenta de personaliza¢do deste avatar que se baseia numa repre-
sentacio digital 3D da figura humana, com varios parametros que permitem
ao utilizador transformar a configuracdo deste corpo, tanto nas suas dimen-
sdes e proporgdes gerais, como em aspectos mais pormenorizados como os
formatos de nariz, olhos, boca, etc. Para além disto, essa figura (ou partes
dela) pode ser tornada transpatrente e outros objetos digitais podem ser ane-
xados ao seu esqueleto, permitindo transformar o avatar em qualquer objeto,

animal ou criatura fantastica.
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Figura 1. Captura de ecri da plataforma Second Life, mostrando a personalizacio de
um dos avatares da primeira fase do projeto Meta_Body, You see my inside, por Meilo
Minotaur e CapCat Ragu, 2011. © Catarina Carneiro de Sousa.

Maeva Veerapen (2011) estudou a forma especifica como incorporamos
este avatar do SL e considera que existem dois corpos nesta plataforma, o
cotpo orginico do utilizador e o corpo imagem do avatar, propondo quatro
concecoes do avatar: o avatar como objeto, o avatar como protese, o avatar
como membro fantasma e o avatar como igual. Na opinido de Frank Biocca
(1997), a sensagdo de presenca em ambientes virtuais s6 ¢ possivel porque o
nosso corpo fenomenal nem sempre corresponde ao nosso corpo fisico, isto
¢, a representacio interna ou imagem mental que fazemos do nosso préprio
corpo nem sempre lhe corresponde fisicamente. Veerapen tentou compreen-
der como se constitui, entdo, este corpo fenomenal quando manipulamos
avatares em ambientes virtuais colaborativos.

Para a autora a primeira forma de relacdo do utilizador com o avatar ¢é
enquanto objecto exterior, que lhe pertence e pode manipular. Nesta fase o
avatar n3o tem impacto na constituicio de um corpo fenomenal. Ainda
assim, potencia desde logo a auto-expressio e a comunicagio com outros
utilizadores, da mesma forma que uma pe¢a de roupa ou um acessério o
pode fazer (Veerapen 2011, 89).

A segunda hipétese avangada por Veerapen é a do avatar enquanto pro-
tese — o avatar funciona como uma extensio do corpo fisico permitindo-lhe
interagir com o ambiente virtual (Veerapen 2011, 89). No entanto, no SL é
possivel percorrer e observar o mundo sem usar o avatar, movimentando

apenas o ponto de vista, sem que o avatar se mexa. Na realidade seria possi-
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vel total acesso ao mundo virtual sem avatar, poderfamos perfeitamente
navegar como um “olho fantasma” completamente desmaterializado. Do
mesmo modo que ndo sio os olhos do avatar que véem o mundo, também
ndo sio as suas maos que manipulam objetos, de facto, estas a¢des sdo possi-
bilitadas pelo interface da plataforma e nao pelo corpo do avatar — é o inter-
face, na sua totalidade e nio apenas o avatar, que determina o impacto que
podemos ter no mundo. A experiéncia pratica de construcio de objetos e
ambientes evidencia esta questdo. Ao construir temos tendéncia a retirar o
avatar do nosso campo visual, uma vez que este ndo tem qualquer impacto na
construcido e pode mesmo tornar-se um empecilho.

A terceira concecido de avatar defendida por Veerapen é a do avatar
enquanto membro fantasma. Nos membros perdidos por amputagido é possi-
vel persistirem sensagdes, isto acontece por razdes neurologicas que nada tém
a ver com avatares e mundos virtuais, Veerapen utiliza este termo no sentido
figurado. Ao contrario do membro amputado, o avatar nunca fez parte inte-
grante do corpo do utilizador, ainda assim, a autora considera que pode des-
poletar sensagGes sem que haja um estimulo direto. Veerapen utiliza o exem-
plo de um ambiente visual em bambu sugerit o seu cheiro, activando a
meméria (Veerapen 2011, 91-92). No entanto, mais uma vez, neste caso o
avatar poderia ser desnecessario. Visualizar o ambiente apenas, sem avatar,

poderia desencadear o mesmo processo de ativagio da memoria.

Figura 2. et Me Have Cake, CapCat Ragu, 2015. © Catarina Carneiro de Sousa.

Todavia, alguns objetos virtuais estio associados a animag¢des do avatar,

permitindo que este interaja com eles, por exemplo, pedalando uma bicicleta,
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caindo num buraco, subindo uma escada. Nio seria possivel experimentar
estas simulagbes sem usar um avatar. Um bolo digital muito realista pode
fazer-nos salivar, ainda assim, se 0 nosso avatar o comer nao lhe sentiremos o
gosto. No entanto, esse gesto comunica visualmente envolvendo a nossa
experiéncia corporal de forma metaférica. Nao é possivel experimentar mun-
dos virtuais lendo-os a partir de linhas de cédigo. Precisamos destas simula-
¢Oes visuais ndo s6 para interagir com mundo virtual, mas na verdade, patra o
conceber enquanto tal.

A quarta conce¢io de avatar de Veerapen ¢ a do avatar como igual. Vee-
rapen considera que, em ambientes virtuais, o corpo do utilizador, como nao
lhes tem acesso directo, ndo pode cumprir todas as tarefas de um corpo
fenomenal. O corpo do avatar também nio, ja que lhe faltam as capacidades
sensotiais ou percetuais. Para a autora o corpo fisico e o corpo do avatar em
simbiose cumprem todas as qualidades necessarias a constituicio de um
corpo fenomenal. Consideramos que a estes dois itens se deve juntar o res-
tante interface da plataforma’. Como vimos, uma boa parte do acesso e
impacto no mundo virtual passa mais por aquilo que ¢ possibilitado pelo
interface em geral, do que especificamente pelo avatar. Note-se que nio se
pretende com isto diminuir a importancia do papel do avatar na relacio com
o ambiente virtual, na interacio, e na constituicio de uma corporeidade vit-
tual, mas apenas lembrar que ha aspetos deste processo que dependem de
outras dimensdes do interface. Como foi referido, a experiéncia de constru-
¢do no SL demonstrou-nos isso mesmo. Por outro lado, a experiéncia de
criagdo partilhada também nos mostrou a importancia que o avatar pode ter a
varios nfveis.

O aumento de quantidade e qualidade dos estimulos sensoriais e motores
na chamada interacio incorporada tem sido visto como o principal meio de
melhorar a qualidade da presenca (Steuer 1993; Biocca 1997). No entanto,
algumas investigacbes sugerem que ter uma representacdo visivel de si pro-
prio no ambiente virtual pode realmente aumentar a sensagdo de presenca e a
sensacdo de incorporagdo (Pearce 2009, 122). O avatar pode desempenhar
um papel fundamental em algumas interagées com o mundo que s6 se tor-
nam percetiveis em termos metaféricos, referimo-nos especialmente aquelas
que envolvem a animacdo ou outro tipo de transformacio na aparéncia do
avatar, que podem sugerir estimulos sensoriais de forma indireta — isto pode
acontecer em todo o tipo de simulacdo de atividade fisica do avatar (e.g. a
animac¢do de movimentos, expressGes faciais, etc.); simulacdo de impacto do
mundo no avatar (e.g. responsividade da supetficie do corpo a luz e sombra,
do cabelo e tecidos ao vento e movimentos, etc.). O avatar pode assim

7Pode considerar-se o avatar como parte integrante do interface, j4 que “interface é
um sistema ou dispositivo através do qual entidades nio relacionadas podem intera-
gir” (Sa 2010). No entanto, importa sublinhar que o avatar ndo ¢ o unico aspeto do
interface que ¢ relevante para a constituicdo de uma corporeidade virtual.
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potenciar uma sensa¢do de presenca corporea. A manipulagdo, construgio e
partilha de avatares sublinha a o caracter simulado desta sensacéo.

A

Figura 3. Lizard Apocalypse, CapCat Ragu, 2012. © Catarina Catneiro de Sousa.

No que diz respeito a comunicagdo com outros utilizadores, a sua forma
verbal é, mais uma vez, relativamente independente do avatar®, ji que tanto a
utilizacfio de texto esctito como de voz nio dependem diretamente da utiliza-
¢do de um avatar, mas de outros aspectos do interface, como a possibilidade
de utilizar janelas de texto escrito ou transmissdo de voz; tanto de forma
ptivada, como em grupos ou de forma publica (associada neste caso, a locali-
zagdo do avatar). O mesmo nio acontece, todavia, com outtros tipos de forma
de expressio, onde se destaca evidentemente a expressio corporal. A possibi-
lidade de controlo de gestos e expressdes em ambiente virtuais como o SL ¢é
ainda limitada (apesar de aos poucos se estarem a desenvolver novas formas,
mais intuitivas de o fazer)’. De uma forma geral os movimentos e expressoes
do avatar estdo dependentes de animacGes predefinidas, que podem ser des-
poletadas diretamente, ativando uma animagdo arquivada; por um objeto
com o qual o avatar interage, por exemplo, quando escolhemos sentar-nos
numa cadeira esta pode estar programada para animar o avatar numa ou

8 Neste caso, quando dizemos “avatar” referimo-nos especificamente a figura digital
3D presente em ambientes virtuais colaborativos, ja que no sentido alargado de
Coleman (2011) tanto texto como voz podem ser considerados avatares.

9 Sio exemplo disso experiéncias que envolvem a utilizagdo de dispositivos de captura
de movimento como as experiéncias performativas participatorias Senses Places
(Gomes, 2014) ou o ginésio virtual Open-Gym (Cassola, et al. 2013).
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varias posi¢des; ou por um objeto anexado ao avatar e associado a um Heads-
Up Display (HUD)', que fornece um interface adicional relativo, neste caso, a
uma compilagio de animacoes, os mais usados sdo os Auimation Override
(AO), que permitem uma combinacdo de animacGes que ctiam uma expres-
sao corporal personalizada, substituindo os movimentos standardizados da
plataforma (andar, correr, saltar, voar, etc.) e os HUD de danca, que permi-
tem animar, de forma sincronizada, varios avatares a0 mesmo tempo.

Ha estudos que sugerem que a expressdo facial, postura corporal e gestos
podem transportar de 60% a 90% da informag¢io comunicada (Churchill e
Snowdon 1998). Assim, para além da capacidade de movimentar o avatar
poder contribuir para uma sensacio de presenca corporea, a expressao cot-
poral pode também ser essencial para a sensacdo de copresenca, isto ¢ a sen-
sacdo de estar presente num espago partilhado com os outros. Para Wijnand
Ijsselsteijn e Giuseppe Riva (2003), existem trés elementos principais que
promovem este tipo de sensacdo de presenca: a possibilidade de agdo, um
quadro cultural e a negociacdo tanto da agdo como do seu significado (que
liga os dois anteriores). Num ambiente partilhado, no entanto, isto implica
ndo sé um terreno comum de referéncias e regras (um quadro cultural), mas
também a possibilidade de perceber as a¢des de cada participante. Para estas
acoes serem bem-sucedidas, é preciso entender a transicio entre as accoes
comuns e as individuais, e isto requer tanto a comunica¢io explicita como a
tacita entre colaboradores, assim como a capacidade de perceber o que estd a
ser e o que tem sido feito (Churchill e Snowdon 1998). A construgdo parti-
lhada, ao longo deste projeto, ndo sé de avatares, mas principalmente de

objetos e ambientes, realcou estes aspetos fundamentais da copresenca.

10Um HUD ¢é uma forma de transmitir visualmente informagdes a um utilizador. No
SL estes estio associados a scripts que alteram o comportamento ou aparéncia do
avatar ou de objetos.
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A,
Figura 4. Untitled, CapCat Ragu, 2013. © Catarina Carneiro de Sousa.

Criatividade partilhada

Ao longo do projeto Meta_Body foram experimentados e estudados trés tipos
de processo criativo partilhado: a criacdo coletiva, a criacdo distribuida e a
criagdo colaborativa (Sousa 2014).

Comecemos por distinguir o termo criagdo coletiva do uso comum da
palavra coletivo, referindo-se a um grupo de pessoas que agem em conjunto
de alguma forma. O que se pretende descrever aqui é um processo criativo
particular, que de modo algum compromete outros diferentes e significativos
aspectos da expressdo coletivo. Na verdade um coletivo de arte ndo tem
necessariamente de usar criagio coletiva como um processo criativo. A inten-
¢do, neste caso, ¢ referir um processo criativo no qual os participantes atuam
como uma s6 entidade criativa.

A dissolugio completa da identidade num grupo é uma utopia; um pro-
cesso de cocriagdo, onde todos sdo parceiros iguais ¢ muito dificil de alcangar
em grupos grandes ou médios. Trabalhar como um sé organismo plural (ou
um monstro de varias cabegas) requer um alto nivel de intimidade entre os
cocriadores. Para existir verdadeira igualdade neste tipo de parceria, o sucesso
¢ mais provavel se esta for uma estrutura celular, em que cada um dos parti-
cipantes renuncia a sua prépria marca autoral em favor da autoria do grupo
(CAE 2002). Portanto, criatividade coletiva é um processo desenvolvido por um
pequeno numero de cocriadores, que partilham um alto nivel de intimidade.
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No caso deste projeto, este foi o processo preferido por Meilo Minotaur
e CapCat Ragu tanto na construcdo dos avatares da primeira fase, como das
instalacdes e ambientes virtuais. O facto de, na realidade, serem mae e filha
pode ter sido um fator fundamental para o sucesso do trabalho. Um processo
coletivo de criagdo depende da capacidade de confianca total entre os intet-
venientes, ndo s6 no que diz respeito ao contributo artistico (é preciso con-
fiar nas capacidades artisticas do outro), mas principalmente confianca de que
a relagdo ndo vai desmoronar nos pequenos desentendimentos, nem na parti-
lha frontal de ideias dissonantes (que por vezes tem de ser brutalmente
honesta). Assim, este tipo de processo criativo pode beneficiar de relagdes
particularmente intimas, fortes e coesas, por outras palavras relagdes incondi-

cionais.

Figura 5. CapCat & Meilo, CapCat Ragu, 2012. © Catarina Carneiro de Sousa.

A criagdo distribuida refere um processo criativo que depende de um
grande nimero participantes, sem que estes, no entanto trabalhem enquanto
equipa. Cada participante pode contribuir de diferentes maneiras (por vezes
de forma totalmente isolada) para um fluxo criativo, sem ter obrigatoriamen-
te que integrar formalmente um projeto, negociar os termos da sua prestagio
ou fazer parte de um grupo particular. Autoria distribuida foi um termo
cunhado Roy Ascott em 1986 para descrever a autoria interativa e remota do
projeto La Plissure du Texte: A Planetary Fairytale (LPDT) (Ascott 2005) e mais
tarde usado por Axel Bruns para referir fluxos criativos capazes de aproveitar
a criatividade de um vasto leque de participantes, que contribuem para
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expandir um conjunto determinado de material artistico (Bruns 2010, 1). Este
autor desenvolveu também o conceito de produtilizacdo para reconhecer a
nova realidade emergente da Web 2.0 do contetdo gerado pelos utilizadores
(Bruns e Schmidt 2010, 3). Este termo define um modo de criagiao de con-
teados que ¢ liderado pelos utilizadores, ou que pelo menos os envolve
enquanto produtores de maneira fundamental (Bruns 2007, 4-5). Os produti-
lizadores podem participar de varias maneiras ao longo de um processo con-
tinuo, de acordo com as suas competéncias pessoais, interesses e conheci-
mentos, alternando o seu papel entre utilizador e produtor, dando lugar a
figura hibrida do produtilizador (Bruns 2007).

Os participantes do projeto Meta_Body podem ser considerados produti-
lizadores [cf. diaporama: https://vimeo.com/31369231]. Os avatares do
projeto foram construidos e distribuidos de forma inteiramente gratuita,
transformavel, copiavel e repartilhavel, para a comunidade de utilizadores do
SL. Meilo Minotaur e CapCat Ragu produziram conteddo que outros utiliza-
dores usaram para, por sua vez, produzir novos conteidos que partilharam, e
que foram depois utilizados para a exposigio AMIW (no caso da fotografia
virtual e machinima) ou para redistribuir em novas instalagbes virtuais (no
caso do Meta_Body II com os avatares construidos pelos produtilizadores).

Maria Lind (2007) afirma que a palavra “colaboracio” tem estado na
ordem do dia no mundo da arte desde os anos 1990. Esta incorpora varios
métodos de organizagio ¢ uma ampla gama de processos criativos, sendo um
“conceito aberto”. Este termo acaba por referir os mais diversos métodos de
trabalho que exigem mais de um participante (Lind de 2007, 17). O termo,
aqui proposto, criagdo colaborativa ndo refere o termo colaboracio nessa sua
concegdo aberta, mas tenta, antes, descrever uma maneira particular de criar
em conjunto. Neste processo cada autor mantém a sua marca autoral e pode-
se distinguir (ainda que por vezes vagamente) o trabalho de cada autor, mes-
mo que este se possa misturar, tornando dificil definir fronteiras. Este tipo de
criagio acontece muitas vezes como um didlogo entre autores, onde cada
criagdo é uma resposta a outra cria¢io.

A contribui¢io de Takio Ra para esta segunda fase do projeto foi desta
natureza. Para distribuir os novos avatares detivados, Meilo Minotaur e Cap-
Cat Ragu construiram quatro instalaces virtuais concebidas como homena-
gem aos avatares nelas alojados. Takio Ra compds para cada um destes niveis
as suas proprias paisagens sonoras, também estas fortemente inspiradas e
evocativas dos materiais, estética e temas envolventes. Fragmentos de som
foram espalhados em camadas pelos espagos virtuais, formando texturas
sonoras continuas, sequéncias melédicas ou composicoes assincronas. Como
no SL cada unidade de som ¢ audivel apenas dentro de um determinado raio
da sua colocagdo, isso faz com que as paisagens sonoras mudem com o
movimento do avatar através do espago, criando assim uma experiéncia audi-
tiva mais imersiva. Apesar do trabalho de Takio Ra nio ter alterado formal-
mente as construgoes tridimensionais e se distinguir destas, contribuiu signi-
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ficativamente para a percecdo deste espago, transformando a forma como é
expetimentado [cf. https://www.youtube.com/watch?v=VEx9PVQT34k].

O projeto Meta_Body baseia-se, pois, num processo criativo a que cha-
mamos de criatividade partilhada, em que ndo podemos reduzir a cria¢io a
um unico autor. Varios componentes do projeto sio construidos por diferen-
tes autores e produtores, que trabalham no sentido de um corpo flexivel,
instavel e sempre inacabado de trabalho. Um fluxo criativo alimentado por
muitas correntes que atuam em varios momentos ¢ a partir de diferentes
processos criativos, cuja fluidez, com o tempo, se torna independente do
controlo dos iniciadores do projeto, potenciando uma experiéncia estética da
obra que se pode considerar criativa — a relacdo dos participantes com a
obra pode estar para além da contemplacio ou mesmo da interagdo, impli-

cando, muitas vezes, uma apropria¢io criativa dos materiais distribuidos.

Conclusoes

Conclui-se, assim, que a utilizacdo de avatares em ambientes virtuais colabo-
rativos pode ter importancia na constituicio de um corpo fenomenal, mas
que nio se pode esquecer que esta depende também do restante interface.
A constru¢do, manipulagdo e incorporagio de avatares pode potenciar uma
presenga corpdrea e esta sensacdo de existit materialmente no mundo virtual
podera ter uma dimensio metaférica. Estes aspetos teodricos da investigacdo
alimentaram, mas também foram alimentados por uma pratica artistica.

O mesmo se pode dizer no que concerne a dimensdo processual da obra,
uma vez que desta emergiram trés hipéteses de caracterizagdo da partilha
criativa — a criaco coletiva, a criacio distribuida e a criacao colaborativa.
A pratica artistica deste projeto também trouxe questGes no que diz respeito
aquilo que se pode considerar uma experiéncia estética no ambito da arte
contemporanea, sugerindo a possibilidade de uma dimensdo criativa desta

experiéncia.
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