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Resumo: Esta pesquisa objetivou investigar a producao de estudos abordando as apli-
cagdes tecnoldgicas na arte interativa, destacando seu impacto na experiéncia artistica
e foi desenvolvida por meio de revisdo sistematica, realizada no Portal Periédicos CA-
PES. Os dados foram analisados por meio de Analise de Contetdo, definindo-se trés
categorias a priori: 1- Tecnologias Utilizadas na Arte Interativa; 2- Interfaces e Expe-
riéncias do Usudrio; 3- Aplicagdoes em Contextos Especificos. Os resultados apontam
que a aplicagao de recursos tecnologicos no contexto artistico amplifica a multiplicida-
de e a riqueza do fazer e do usufruto artistico, com base na interatividade. A interagao
ativa modifica a propria natureza da obra de arte, ao desafiar as conveng¢des de autoria
e participacdo, redefinindo o processo criativo, moldando-se e transformando-se, com
base nas respostas dos espectadores como coautores, criando uma experiéncia tnica
e mutavel. Os estudos apontaram o éxito da aplicacao da arte interativa nos setores da
educagdo, transformando os processos de ensino e aprendizagem; na drea da saude,
melhorando o bem-estar e auxiliando na reabilitacao; e no entretenimento, contri-
buindo significativamente para a qualidade de vida, diversdo e socializa¢ao.

Palavras-chave: arte; interagdo; tecnologias.

1. INTRODUCAO

A arte é uma ferramenta que alavanca o desenvolvimento de aspectos educativos,
emocionais, sociais e culturais importantes na percepcao de uma vida mais qualitativa.
De acordo com Villar-Cavieres e Castro (2023), a arte expde diferentes representagdes,
entre elas, corporais, linguisticas, manuais e sensoriais, nas quais se projetam diversi-

1  Licenciatura em Educacio Fisica (FESC). Mestre e Doutora em Ciéncias da Motricidade (UNESP). Docente
do Curso de Danga, Conservatorio Municipal Cacilda Becker - Pirassununga-SP e na Educagdo Basica -
Araras-SP. Membro da Royal Academy of Dance. Laboratério de Estudos do Lazer (LEL/GERE/UFU). E-mail:
priscilalel28@gmail.com ORCID: 0000-0002-9411-752X

2 Graduada em Gerontologia (UFSCar). Licenciatura em Pedagogia (Unicesumar). Mestre em Ciéncias da
Motricidade (UNESP). Doutora em Desenvolvimento Humano e Tecnologias (UNESP). Laboratério de Estudos
do Lazer (LEL/GERE/UFU) e Laboratério de Envelhecimento e Estilo de Vida Saudéavel (LAEEVS). E-mail:elisan-
gela.gisele@unesp.br ORCID: 0000-0001-9567-1883

3 Livre Docente (UNESP). Licenciatura em Educagio Fisica (USP). Professora aposentada (UNESP). Membro
do Laboratério de Estudos do Lazer (LEL/GERE/UFU), do Centro de Estudos de Desenvolvimento do Desporto
Noronha Feio (CEDD-NF), do Grupo de Pesquisa em Audiovisualidades da Dan¢a (GPAD/UFSM). E-mail:
gisele.schwartz@unesp.br ORCID: 0000-0003-1599-5314

13



Arte interativa, tecnologias e experiéncias sensoriais multimodais: o que dizem os estudos?

dades culturais, tradi¢des, criatividade e, portanto, apresenta um papel fundamental
em toda sociedade.

Também sdo salutares as reflexdes de como o entorno artistico pode incentivar o
pensamento criativo, contribuir para se desenvolver destrezas, inibir ou incentivar a
expressao de emogdes ou da percepgao de significados. Por esse motivo, as ferramen-
tas e procedimentos utilizados na criagdo artistica também sdo importantes e precisam
ser considerados. Oliveira (2023) ressalta que o aprimoramento dos recursos tecno-
légicos, sobretudo, com a popularizagdo da Inteligéncia Artificial (IA), pode-se notar
uma evolu¢ao dos objetos técnicos disponiveis, contribuindo para a criagao de formas
artisticas inusitadas e de novas realidades politicas, sociais e econdmicas relacionadas
com a arte.

As tecnologias estao transformando realidades, impulsionando avangos e trazendo
novas possibilidades. Através da arte, o ser humano expressa anseios, necessidades,
sentimentos e ideias, motivando mudangas e despertando novos significados. Com os
avangos tecnoldgicos e a gama de recursos disponiveis, a sociedade esta se transfor-
mando significativamente. Esses adventos ativam novas formas de expressdo, incluin-
do experimentagdes artisticas interativas em danga, musica, teatro, canto, pintura,
fotografia e outras linguagens artisticas.

Algumas propostas sdo destacadas por sua interatividade artista-espectador-re-
cursos-estética e, para tanto, utilizam linguagens artisticas de formas diferenciadas.
A arte interativa ¢ um campo dinamico que une tecnologia, arte e ciéncia para criar
experiéncias imersivas e envolventes (Fiordelmondo et al., 2023).

Nesse contexto, os espectadores deixam de ser observadores passivos e se tornam
participantes ativos no processo artistico. A arte interativa envolve a participagdo tan-
to do artista quanto do espectador, que ¢ incitado a interagir com o artista, podendo
transformar ou recriar a obra.

A arte interativa aproxima artista e publico, promovendo uma experiéncia cons-
trutiva, imersiva, de cocriagao, engajamento, interatividade e criatividade, democrati-
zando as criagdes artisticas. O publico se torna parte integrante da arte ndo apenas um
receptor. A interagdo entre o publico e a obra de arte mediada por tecnologias como
realidade virtual (RV), IA e sensores, ampliam as possibilidades de expressao artistica,
transformando a maneira de percep¢ao e experimentacao da arte (Silva, 2021).

A evolugdo da arte interativa transformou a experiéncia artistica, tornando-a mais
dinamica e participativa. Segundo Candy e Ferguson (2014), a arte interativa vai além
da visualidade estatica, envolvendo os espectadores de maneira imersiva e sensorial.
Diferente da arte convencional, que é predominantemente visual e estatica, a arte inte-
rativa exige participa¢ao ativa, frequentemente envolvendo multiplos sentidos.

Os espectadores nao apenas observam, mas também tocam, movem-se e intera-
gem com as obras de arte, criando uma experiéncia multifacetada, a qual ¢ tnica para
cada individuo (Candy; Ferguson, 2014). Esta dinamica participativa ¢ amplificada
pelo uso de tecnologias emergentes, como a RV e a realidade aumentada (RA).

A RV permite que os espectadores imerjam em mundos totalmente virtuais, pro-
porcionando interacdes com elementos digitais de formas inconcebiveis no ambiente
fisico (Oliva; Bidarra, 2022). Em contraste, a RA combina elementos virtuais com o
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ambiente real, criando uma fusdo inovadora de real e digital. Essas tecnologias expan-
dem as fronteiras criativas da arte e oferecem novas maneiras para os espectadores
interagirem e se engajarem com as obras de forma mais profunda e envolvente.

Apesar das inimeras possibilidades de uso desses recursos tecnologicos nas artes
interativas, ainda nao estao claros seus impactos ou as formas de ressignificagdo nas
diversas modalidades artisticas. Isso merece atencao nos estudos da area. Tais apon-
tamentos incitam reflexdes importantes a serem apreendidas no meio académico, tra-
zendo inquietudes ainda a serem analisadas, as quais instigaram o desenvolvimento
do presente estudo. Desta forma, este estudo teve por objetivo explorar a produgio
de estudos abordando as aplicagdes tecnoldgicas na arte interativa, destacando seu
impacto na experiéncia artistica como um todo.

2. METODO

A pesquisa consistiu em uma revisao sistematica, conduzida com método Prefer-
red Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses (PRISMA), realizada no
Portal Periédicos da Coordenagdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior
(CAPES). A investigacao foi realizada, por meio de duas buscas na referida base, com
o intuito de ampliar os dados, aplicando a string de busca: “arte interativa” OR “inte-
ractive art” AND “arte digital interativa” OR “interactive digital art”.

Os critérios de inclusao definidos foram: a) artigos revisados por pares com acesso
aberto; b) publicagao 2019-2024 e ¢) idiomas: portugués e inglés. E os critérios de ex-
clusdo: a) artigos duplicados e sinalizados como retracted; b) editorais; c) artigos que
nao abordassem a tematica.

Dois juizes independentes selecionaram os estudos com base em critérios estabe-
lecidos para garantir precisdo e consisténcia. Os resultados foram analisados usando
elementos da andlise de conteido de Bardin (2016), que contém trés etapas: pré-a-
nélise, exploracao e codificacao, e tratamento e interpretacao dos resultados. Para a
presente analise, foram consideradas trés categorias definidas a priori: (1) tecnologias
utilizadas na arte interativa; (2) interfaces e experiéncias do usuario; (3) aplicagdes em
contextos especificos.

3. RESULTADOS

Dos 186 estudos recuperados nas bases de dados, 67 foram selecionados apos a
aplicacao dos critérios de inclusao, conforme mostrado no fluxograma de selecao. A
tabela 1 apresenta os estudos selecionados.

15



Arte interativa, tecnologias e experiéncias sensoriais multimodais: o que dizem os estudos?

Figura 1 - Fluxograma PRISMA da sele¢ao dos estudos

IDENTIFICACAO DE ESTUDOS POR MEIO DE BASES DE DADOS E REGISTROS

IDENTIFICACAO

TRIAGEM

INCLUIDOS

Registros identificados

Base - CAPES

Busca Inicial (n= 72)

Busca Final (n= 114)

Registro Total das Buscas
(n= 186)

-
-

Arquivos com acesso aberto (n= 178)

Arquivos duplicados removidos antes da triagem (n=9) |

Arquivos retratados removidos antes da triagem (n= 10) |

Estudos incluidos (2* etapa)

Busca Inicial (n= 38)
Busca Final (n= 29)
Registro Total das Buscas
(n=67)

removidos antes da triagem (n=2)

Arquivos com outros idiomas do critério de inclusio

v

Estudos incluidos (1° etapa)

Estudos incluidos (3* etapa)
(n=67)

(n=157)

A 4

Tipos Estudos Excluidos (17 etapa)
Congressos (n= 30)
Editoriais (n= 38)
Livros (n=1)
Capitulos de Livros (n= 1)
Tese/Dissertagdo (n= 1)
Resenha (n=4)
Revisdo de Literatura (n= 15)

Estudos excluidos (temas)
Razdo 1- Pinturas ndo digitais (n = 12)
Razao 2 — Contagao de historia nao digital (n= 1)
Razdo 3 — Album musical (n = 2)
Razdo 4 — Artes ndo interativas (n= 54)
Razao 5 — Tema religioso ndo interativo (n= 1)
Razdo 6 — Ensino ndo interativo (n= 12)
Razdo 7 — Satde de profissionais (n=4)
Razio 8 — Roupas (n= 1)
Razdo 9 — Cartas (n=1)
Razdo 10 — Redes sociais (n= 2)

Estudos excluidos
(n=90)

Estudos incluidos na revisao
(n=67)

Fonte: elaborado pelas autoras (2024), a partir de Page et al. (2021).
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Tabela 1 - Caracteristicas dos estudos elegiveis
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(&I;;Tfﬁo AREA OBJETIVO(S) | METODOS | RESULTADOS | CONCLUSOES
Chen Arte interativa e Investigar o Anilise de Melhoria no A arte aprimora
(2024) arquitetura. impacto da simula¢des aumento na a percepgao e a
arte digital na digitais de satisfacdo do experiéncia do
percepgao e espagos usuario. usuario.
experiénciado | arquitetonicos.
usudrio.
Ren Arte interativa e Integrar arte Estudo de caso, | A arte enriquece Novas
(2024) arquitetura. digital interativa avaliacdo e ambientes possibilidades
em projetos percepgao do arquitetonicos. | para design de
arquitetonicos. usudrio. interiores.
Sun; IA e arteterapia. Aprimorar Estudo de caso, | IA complementa | Expansio das
Liu; arteterapia com | prototipos de IA, |a terapia humana. | possibilidades da
Teng IA. questiondrios, arteterapia.
(2024) medidas clinicas.

Weiwei; Arte interativa e Integrar arte Estudo de caso, Arte digital Cria interiores
Bo arquitetura. digital interativa simulacdo, influencia a inovadores e
(2024) em arquitetura. prototipagem percepgio do personalizados

espaco
Zhang; Arte interativa, IA para criar Algoritmo Fontes Novas
Xie IA e design fontes de arte | com ainterface | personalizadas ferramentas
(2024) tipografico. interativas. interativa. com base em para design
estilos artisticos. tipografico.
Clark Experiéncias Explorar Reflexdo Equilibrio entre Importancia
Fookes artisticas experiéncias | narrativa, andlise | liberdade criativa| de considerar
(2023) interdisciplinares. artisticas de processos e orientac¢do o designea
interdisciplinares. criativos. pedagogica. pedagogia em
projetos artisticos.
Chen Arte interativa e | Analisar o uso de Anilise de Adaptar Limita¢des e
(2023) pecas teatrais. | enquadramento | performance, |elementos visuais| possibilidades
no Zoom. identifica¢do de | e sonoros para | do positivas no
dispositivos.  |cria uma ilusdo de| teatro digital.
espaco teatral.
Eun; Jogo Sério e IA. | Desenvolver jogo | Gamificagao, Alta aceitagdo, | Modelo positivo
Kim; sério em IA para ajuste de melhorias em para pessoas
Kim estimulo fisico | dificuldade no curto prazo. idosas.
(2023) e cognitivo de jogo.
pessoas idosas.
Fiordelmondo | Arteinterativae | Desenvolver a Anilise de Melhor Desafios de
etal. documentagdo. | gestdo da arte politicas, documentagdo e | propriedade
(2023) interativa em estudo de caso, | preservacio de intelectual.
multimidia. mapeamento. multimidia.

17



Arte interativa, tecnologias e experiéncias sensoriais multimodais: o que dizem os estudos?

Fioretti Arte interativa e Identificar Fotogrametria Técnicas ndo- Eficaz para
et al. pinturas murais. e mapear os digital. invasivas sdo preservacao de
(2023) pigmentos em |Processamento de| eficazes para pinturas murais
pinturas murais imagens 3D. caracterizagao e antigas.
do século X. documentagio de
pinturas murais.
Huang; Arte interativa e Analisar a Estudo de caso, | Contribui para | Oferece novas
Jiang TVC. transformacéo pesquisa de a preservagdo e | possibilidades
(2023) dos processos | campo, andlise de| divulga¢do do criativas e
criativos, em dados. patrimonio. levanta questdes
TVC. sobre autoria
€ preservagao
cultural.
Leung Arte interativa Desenvolver  |Estudo qualitativo| ~ Melhoria da Ferramenta
etal e teatro e avaliar com intervengdo | compreensao, | promissora para
(2023) educacional. intervengao teatral empatia e a comunicag¢do
em teatro participativa, comunica¢do | médico-paciente.
participativo | analise de grupos| entre médico e
para médicos focais. paciente.
residentes em
reumatologia.

Mantzou; Arte interativa Propor Coleta de Museu hibrido Integragdo de
Bitsikas; e patrimonio experiéncia histdrias, criagdo conecta o arte e tecnologias
Floros cultural. museologica de aplicativo patriménio digitais integra

(2023) dinamica, movel, instalacdo | cultural com arte, museu e
interativa e interativa. a paisagem espaco urbano.
personalizada. urbana e oferece
experiéncias
personalizadas.
Miller Arte interativae | Compreender |Estudo qualitativo| Representacdo do | Desenho é eficaz
(2023) desenho. percepgdes sobre | com desenho e | envelhecimento | para explorar
o envelhecimento| analise temdtica | como periodo de | percep¢des sobre
por desenhos. reflexiva. oportunidades; | envelhecimento.
ILPI vista como
local prazeroso.
Alqudah Arte interativa e Analisar Coleta e analise Interagoes Insights
(2023) engajamento. interagdes do de dados ampliadas com | positivos sobre
usudrio com arte simulados. frequénciana | comportamento
interativa digital. arte. do usudrio,
interacgao,
engajamento e
preferéncias.
Nie; Arte interativa Desenvolver Design e Melhoriana | Tecnologia pode
Yu; e IHC. sistemas de simulagio de experiéncia transformar a
Bao interagao cenas; avaliacao artistica. comunicagao
(2023) para analisar da satisfagdo do artisticae a
preferéncias publico. experiéncia do
visuais. publico.
Pantaleo Arte interativa e Investigar Observacao em Criangas Livros interativos
(2023) leitura. como criangas sala de aula. entendem estimulam a
interpretam emocoes e acdes | imaginagdo e
técnicas de nas ilustragdes e |linguagem visual.
ilustragdo em criam narrativas.
livros quase sem
palavras.
Peng; Arte interativa, Criar espagos Sistemas IoT, Maior IoT enriquece
Chen IHC,IoT e artisticos andlise de dados, | participagdo, exposigoes,
(2023) exposigoes. interativos com avaliagdo da imersdo porém requer
IoT. experiéncia. personalizada. mais estudos
sobre THC.

18



Priscila Raquel Tedesco da Costa Trevisan, Elisangela Gisele do Carmo, Gisele Maria Schwartz

Fioretti Arte interativa e | Revalorizar arte | Analise de um |Potencial positivo| Arte considerada
etal. inatil e explorar | projeto, estudo dos projetos inutil tem valor
(2023) a democratizacio de caso. colaborativos. significativo;
digital. projetos
colaborativos
democratizam o
acesso.
Huang; pinturas murai. Identificar Fotogrametria Técnicas ndo- Eficaz para
Jiang e mapear os digital. invasivas sdo preservagdo de
(2023) pigmentos em |Processamento de| eficazes para pinturas murais
pinturas murais imagens 3D. caracterizagdo e antigas.
do século X. documentagio de
pinturas murais.
Leung Arte interativa e Analisar a Estudo de caso, | Contribui para | Oferece novas
et al. TVC. transformacéo pesquisa de a preservagdoe | possibilidades
(2023) dos processos | campo, andlise de| divulga¢do do criativas e
criativos, em dados. patriménio. levanta questoes
TVC. sobre autoria
e preservagao
cultural.
Mantzou; Arte interativa Desenvolver  |Estudo qualitativo| Melhoria da Ferramenta
Bitsikas; e teatro e avaliar com intervengdo | compreensdo, | promissora para
Floros educacional. intervenc¢ao teatral empatia e a comunicagdo
(2023) em teatro participativa, comunicagido | médico-paciente.
participativo | analise de grupos| entre médico e
para médicos focais. paciente.
residentes em
reumatologia.
Miller Arte interativa Propor Coleta de Museu hibrido Integragao de
(2023) e patrimonio experiéncia histdrias, criagdo conecta o arte e tecnologias
cultural. museologica de aplicativo patriménio digitais integra
dindmica, movel, instalacdo |  cultural com arte, museu e
interativa e interativa. a paisagem espaco urbano.
personalizada. urbana e oferece
experiéncias
personalizadas.
Alqudah Arte interativae | Compreender |Estudo qualitativo| Representagao do| Desenho é eficaz
(2023) desenho. percepgdes sobre | com desenho e | envelhecimento | para explorar
o envelhecimento | analise temdtica | como periodo de | percepgdes sobre
por desenhos. reflexiva. oportunidades; | envelhecimento.
ILPI vista como
local prazeroso.
Pantaleo Arte interativa e Analisar Coleta e analise Interagoes Insights
(2023) engajamento. interagdes do de dados ampliadas com | positivos sobre
usudrio com arte simulados. frequénciana | comportamento
interativa digital. arte. do usuario,
interagao,
engajamento e
preferéncias.
Nie; Arte interativa Desenvolver Design e Melhoriana | Tecnologia pode
Yu; e IHC. sistemas de simulagdo de experiéncia transformar a
Bao interagdo cenas; avaliacdo artistica. comunicagdo
(2023) para analisar da satisfacdo do artisticae a
preferéncias publico. experiéncia do
visuais. publico.
Pantaleo Arte interativa e Investigar Observagao em Criangas Livros interativos
(2023) leitura. como criangas sala de aula. entendem estimulam a
interpretam emogoes e agdes | imaginagdo e

técnicas de
ilustragdo em
livros quase sem

nas ilustragoes e
criam narrativas.

linguagem visual.

palavras.
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Peng; Arte interativa, Criar espagos Sistemas IoT, Maior IoT enriquece
Chen IHC, IoT e artisticos analise de dados, | participagio, exposicoes,
(2023) exposigoes. interativos com avaliagdo da imersao porém requer
IoT. experiéncia. personalizada. mais estudos
sobre THC.
Trupp Arte interativa e | Analisar a arte Experimentos Perceber a Arte interativa
etal bem-estar. interativa afeta o | online, avaliagdo | estética beneficia | melhorar o bem-
(2023) bem-estar. de satisfacdo e o bem-estar. estar.
estética.
Cran Arte interativa | Revalorizar arte | Andlise de um |Potencial positivo| Arte considerada
(2022) inatil e inatil e explorar | projeto, estudo dos projetos inutil tem valor
valorizagdo da |a democratizagdo de caso. colaborativos. significativo;
arte digital. projetos
colaborativos
democratizam o
acesso.
Guo; Arte interativae | Aplicar a arte Técnicas e Design de Melhor
Wang interfaces méveis.| interativa em aplicagdes de | interfaces moével | engajamento
(2022) interfaces de algoritmos. valoriza a arte visual e maior
celulares. interativa expressio
artistica.
Guo; Arte interativa Usar arte Desenvolvimento Criagdo Arte interativa
Zhang e preservagio interativa para de projetos. de espagos é eficaz na
(2022) cultural. proteger culturas interativos preservacio
tradicionais. aumenta a cultural e envolve
conscientizagdo | a comunidade.
cultural.
Hsiao; Arte interativa | Usar tecnologia | Desenvolvimento| Viabilidade da |Patrimoénio digital
Shen e patrimonio para preservar | de plataforma, | preservagdo do preservado.
(2022) arquitetonico. o patriménio testes de patrimonio.
arquitetonico. seguranga.
Jaqua Storytelling e Melhorar a Atividades de Habilidades Storytelling é
et al. educacio. comunicag¢do storytelling e | desenvolvidas de | eficaz para o
(2022) entre estudantes | reflexdo escrita. | comunica¢io e | desenvolvimento
de medicina. empatia. profissional
e melhoraa
comunicagao
médico-paciente.
Jyska; Arte interativa, | Avaliar o uso de | Estudo de caso Redugdo da Ambientes
Puura; RV e ansiedade. |ambientes virtuais com RV. ansiedade, virtuais
Turunen interativos melhoria do interativos e
(2022) para reduzir a humor. arte sdo eficazes
ansiedade. para reduzir a
ansiedade.
Karkina Arte interativa e Desenvolver Implementagio Atividades Potencial
et al. ensino de musica.|  habilidades e andlise de digitais sdo inovagdo
(2022) com atividades atividades eficazes, mas pedagogica no
digitais. digitais. é necessario | ensino de musica.
equilibrar com
atividades
presenciais.

Krzyzaniak; Arte interativa e | Identificar fatores Anilise de Fatores distintos | O engajamento
Glette engajamento. |que influenciam o|  pardmetros  |na arte aumentam| foi considerado
(2022 engajamento em e resposta 0 engajamento. importante.

arte interativa. temporal.
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Li; Arte interativa | Construir sistema| Desenvolvimento | Sistema funcional Desafios
Li e RV. de arte interativa | de plataforma enriquece técnicos incluem
(2022) em RV. e testes de experiéncias sincronizagao e
usabilidade. em RV. compatibilidade.
Lin; Arte interativa | Criar plataforma |Desenvolvimento,|  Plataforma Facilita a criagdo
Luo; e IoT. para arte testes e avaliagdo | funcional com | de arte interativa
Liao interativa baseada| da plataforma. integracdo  |e a necessidade de
(2022) em IoT. de sensores e |interface intuitiva.
atuadores.
Liu Arte interativa Proteger Desenvolvimento| Aumento da Tecnologia é
(2022) e patrimonio e divulgar de plataformas visibilidade e essencial para
cultural. patriménio | com digitalizacdo| preservacido protecdo e
cultural intangivel de dados. patrimonial. divulgacio.
com arte
interativa.
Macias Arte interativae | Refletir sobre Instalacao Discussao sobre Arte é uma
et al. engenharia. o papel do artistica responsabilidade | ferramenta para
(2022) engenheiro na | interativa, coleta | social e éticana |promover didlogo
arte digital. e andlise de engenharia. sobre impacto
feedback. social e ética na
profisséo.
McGreevy Jogos Sérios Explorar futuros Exposi¢oes Identificagdo | Experimentagdo
et al. e sistemas alimentares de cendrios de desafios e com futuros
(2022) alimentares usando jogos climaticos e oportunidades. alimentares é
tuturos. sérios. simulagoes importante na
de sistemas colaboracio
alimentares. transdisciplinar.
Moroni Arte interativa e Verificar os Anilise de Novas formas A tecnologia
(2022) estética. efeitos dos interagdes com | de envolvimento |molda a produgéo
ambientes digitais| artefatos digitais, artistico artistica e futuras
na arte e estética. | robotica social, identificadas. experiéncias
IA, IoT, RV, RA. estéticas.
Nelson Arte interativa e | Criar um modelo| Ferramentas Modelo hibrido | Documentarios
(2022) documentario. hibrido de digitais criam | é potencial para interativos
cinema. um espetdculo | praticas artisticas oferecem
interativo. e académicas. abordagem
colaborativa e
dindmica.
Pervolarakis | Arte interativa e Preservar Digitalizagdo 3D | Plataforma eficaz Oferece
et al. exposigoes. exposigoes e codificacdo de criada para uma solugio
(2022) temporarias com exposicdes. preservacao. sustentavel
arte interativa. para preservar
exposigoes
tempordrias.
Shen Arte interativa e Usar o som Instalagao Modelo de design | Modelo contribui
et al. cultura. interativo para interativa de de intera¢do para a cultura
(2022) promover som em espagos | sonora contribui interativa.
a cultura publicos. na preservagdo da
tradicional. cultura.
Ucakar Arte interativa Preservar e Fotogrametria, Modelos 3D | Digitalizagdo em
et al. e esculturas de apresentar impressao 3D, preservama | 3D é crucial para
(2022) madeira. esculturas renderizagdes identidade preservagdo do
de madeira fotorrealistas. estrutural das | patrimonio em
digitalmente. esculturas. madeira.

21



Arte interativa, tecnologias e experiéncias sensoriais multimodais: o que dizem os estudos?

estética.

efeitos dos

interagdes com

de envolvimento

molda a produgéo

Arte interativa | Arte interativa e |Melhorar o design Sensores Sistema de Aprimora
e IoT. sensores. de arte interativa |  inteligentes. design preciso e o design de
usando sensores confiavel. interfaces,
inteligentes. melhorando a
experiéncia do
usudrio.
Arte interativa Proteger Desenvolvimento| Aumento da Tecnologia ¢ Ambientes
e patrimonio e divulgar de plataformas visibilidade e essencial para virtuais sdo
cultural. patriménio | com digitalizacio| preservacao protecéo e promissores para
cultural intangivel de dados. patrimonial. divulgacao. reduzir sintomas
com arte de ansiedade e
interativa. depressio leves a
moderados.
Arte interativa e | Refletir sobre Instalacdo Discussao sobre Arte é uma Combinagio
engenharia. o papel do artistica responsabilidade | ferramenta para | deredee VR
engenheiro na | interativa, coleta | social e éticana |promover didlogo| oferece novas
arte digital. e andlise de engenharia. sobre impacto possibilidades
feedback. social e ética na para a arte
profissao. interativa.
Jogos Sérios | Explorar futuros Exposicoes Identificagdo | Experimentagdo Fotografia
e sistemas alimentares de cendrios de desafios e com futuros preserva obras
alimentares usando jogos climaticos e oportunidades. alimentares é de arte.
tuturos. sérios. simulagoes importante na
de sistemas colabora¢ao
alimentares. transdisciplinar.
Arte interativa e Verificar os Anilise de Novas formas A tecnologia IA na arte

interativa é eficaz

ambientes digitais| artefatos digitais, artistico artistica e futuras | e econdmica,
na arte e estética. | robotica social, identificadas. experiéncias necessitando
IA, IoT, RV, RA. estéticas. de colaboragio
interdisciplinar.
Arte interativa e | Criar um modelo| Ferramentas Modelo hibrido | Documentarios | Simuladores e
documentario. hibrido de digitais criam | é potencial para interativos projetos fisicos
cinema. um espetdculo | praticas artisticas oferecem melhoram a
interativo. e académicas. abordagem motiva¢do e o
colaborativa e aprendizado.
dindmica.
Arte interativa e Preservar Digitalizagdo 3D | Plataforma eficaz Oferece Sensores criam
exposigoes. exposigoes e codificacdo de criada para uma solugéo experiéncias
temporarias com exposigoes. preservagao. sustentéavel artisticas
arte interativa. para preservar interativas e
exposicoes imersivas.
tempordrias.
Arte interativa e Usar o som Instalagao Modelo de design| Modelo contribui RV com
cultura. interativo para interativa de de intera¢do para a cultura ambientes
promover som em espagos | sonora contribui interativa. naturais é eficaz
a cultura publicos. na preservacao da para melhorar
tradicional. cultura. o bem-estar
emocional e
cognitivo em
pessoas idosas.
Arte interativa Preservar e Fotogrametria, Modelos 3D Digitalizagdo em |Sistema permite a
e esculturas de apresentar impressao 3D, preservama | 3D é crucial para | materializagdo do
madeira. esculturas renderizagdes identidade preservaciao do | tangivel na arte.
de madeira fotorrealistas. estrutural das | patrimonio em
digitalmente. esculturas. madeira.
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Arte interativa e |Melhorar o design Sensores Sistema de Aprimora Rastreio ocular
sensores. de arte interativa |  inteligentes. design preciso e o design de é util para
usando sensores confiavel. interfaces, avaliar fungdes
inteligentes. melhorando a cognitivas em
experiéncia do jogos.
usudrio.
Nedelcut; Arte interativa e Analisar o Questionarios Interesse e Festival é valioso
Pop; Nedelcut festivais. impacto de um pos-evento. satisfacdo; sdo | paraa educagio
(2021) festival digital. destaque para a digital e o
educacdo digital | desenvolvimento
interativa. de habilidades
essenciais.
Seo; Arte interativa e | Melhorar saude Sessoes, Melhoria na Programa é
Sungkajun; intergeneracio e interagao questiondrios percepgao eficaz para
Garcia nalidade social de pessoas | pré e pds-estudo, de saude, saude subjetiva
(2021) idosas pela arte |analise qualitativa| engajamento | e fortalece lagos
interativa. de videos. positivo. sociais.
Shen; Arte interativa | Explorar como a | Anilise historica | IA enriquecea |IA altera a estética
Yu e IA. IA transforma a | da IA, estudo das | criacdo artistica e melhora a
(2021) criagdo artistica, | tendéncias atuais. e aproxima experiéncia
tornando-a tecnologia, arte e | interativa na arte.
acessivel e pessoas.
interativa.
Song Arte interativa [Explorar como RV|  Estudo de A atencdo do Tecnologia
(2021) e RV. e sensores inovam|  caso, andlise  [publico aumentou,| permite a criagdo
aarte. da demanda e de instalagoes
viabilidade. de arte publica
dinimicas e
responsivas.
Tikka Arte interativa | Explorar como Anilise da Identificacdo de | Integracdo de
(2021) e experiéncia técnicas de instalacdo valores éticos | arte e tecnologia
sensorial. monitoramento | interativa, estudo | e experiéncias proporciona
sdo usadas em arte] de interagbes |interativas Unicas.| experiéncias
interativa. COrpo-sensor. sensoriais
enriquecedoras.
Adlakha; Gamificagao | Avaliar a eficdcia | Estudos de caso | A gamificacdo A gamificagdo
Chhabra; e doengas da gamifica¢do |com pacientesde| aumentoua ¢ eficaz para
Shukla neurodege na adesdaoao [Parkinson e outras| participagdio |melhorar meméria
(2020) erativas. tratamento doencas usando e adesdo ao e aten¢do em
em pacientes |ambientes virtuais|  tratamento doengas A
com doengas e exergames. melhorou a gamificagdo
neurodegenera mobilidade é eficaz para
ivas. e fungdes melhorar memoria
cognitivas. e atengdo
em doengas
neurodegenerati
as comparado
a métodos
tradicionais.
Charitonidou |RV e RA e espagos| Explorar como Anilise de Tecnologias Tecnologias
(2020) expositivos.  |tecnologias de RV| casos, estudo melhoram a interativas
e RA influenciam | das diferencas experiéncia transformam
o design de entre imersao e imersiva e a experiéncia
exposigoes interatividade. interativa. artistica, mas
artisticas ¢ necessario
imersivas. balancear imersdo

e interatividade
para criar
experiéncias

significativas
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Chang; Arte interativa e Verificar a Coleta de dados, | Alta aceitagdo | A arte interativa
Hu sensores. aceitagdo e desenvolvimento e feedback integrada a
(2020) usabilidade de | de dispositivos | positivo sobre servicos de
arte interativa interativos, a experiéncia informacao é
integrada ao pesquisa de interativa. bem recebida
servigo de aceitagdo. e melhora a
informagdo. experiéncia do
usudrio
Corregidor Arte interativa | Desenvolver um | Uso de LEDs Detalhes como | Sistema viavel
et al. e patriménio | sistema portatil controlado corrosio e em estudos de
(2020) cultural e de baixo custo | por Arduino arranhdes em patriménio
para categorizagdo| e fotografias manuscritos e cultural.
de fotografias. digitais. moedas foram
revelados.
Lin; Arte interativa |Integrar simula¢do| Implementacio Codigosde  |Simulacdo facilita
Lin; eloT em loT para de simuladores | simula¢do para |aimplementagédo
Yen investigar para sensores e | aplicacdes reais de aplicativos
(2020) comportamentos atuadores. funcionam. de IoT.
na arte interativa.
Novitz Arte interativa, Examinar a Anilise de Videogames | Adaptar Hamlet
(2020) videogame e peca| interatividade do | adaptagéo de reimaginam | para videogames
teatral. jogador em uma |Hamlet a um jogo| eexpandem |mostra o potencial
adaptagdo teatral digital. narrativas da arte interativa
ao videogame. classicas. para narrativas
classicas.
Luyten Arte interativa Avaliar como Observacio de Intera¢des A eficécia da
et al. e ILPL pessoas idosas interagdes. iniciadas por instalagdo
(2020) de uma ILPI funciondrios ou depende do
respondem a visitantes. contexto e
instalacdo de arte localizagao.
interativa.
Pérez Arte interativae | Desenvolver Modelagem | Osistemaevitaa | Oferece nova
et al. tecidos histéricos | métodos para |virtual, impressdao| degradagdo dos forma de
(2020) representar e 3D. tecidos historicos.|  preservar e
imprimir 3D estudar tecidos
tecidos historicos histéricos.
de seda.
Rodriguez Sala de aula Refletir sobre Investigagdo A sala de aula A sala de aula
et al. invertida e a sala de aula qualitativae  |invertida fortalece invertida,
(2020) interatividade | invertida como quantitativa, aprendizagem suportada por
ferramenta aplicagdo de resiliente e TICs, quebra
educacional. avaliagoes. auténoma. paradigmas
educacionais
e redesenha o
curriculo
Qu Arte interativa e | Analisar a arte |Avaliacdo de artee| Artesatraem | Artes e negdcios
(2020) locais turisticos. como pratica negocios. turistas, mas |locais sdo cruciais
de revitalizacdo ndo conectam |para revitalizagao,
comunitaria. profundamente | mas o impacto
com a cultura | das artes é mais
local. superficial.
Hamer Arte interativa e | Explorar o papel |Andlise de praticas Museus como |Engajamentos tém
(2019) museus. da crianca como curatoriais institui¢des potencial para
artista criativo. e design de colegoes e criar didlogos
arquitetdnico. participativos. criticos sobre

construcoes

ideoldgicas.
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Papadopoulou | Arte interativa, Destacara  [Uso de tecnologias| Cria¢do de um Aarteea
(2019) tecnologia e importancia da multimidia, ambiente de tecnologia
educacio. produgio criativa| aplicativos de aprendizagem transformam
na organizagdo de| midia social, | multissensoriale | aeducagdoe
projetos escolares. producio colaborativo. promovem a
colaborativa. participacio ativa
dos alunos
Shep; Arte interativa e Explorar Algoritmos, Criagdo de Intervengdes
Owen arqueologia. novas formas impressdo 3D e | conexdes com digitais
(2019) de expressio analdgica. objetos antigos. | transformam
arquivistica biografias digitais.
usando objetos
de patriménio
cultural
digitalizados
Smithson Arte interativa e Criar uma Pesquisa Identificagdo | A colaboragao e a
(2019) documentagio de tecnologia preliminar, de desafiosna | experimentagédo
obras de arte paraacoletae | experimentagdo | preservagdo e sdo essenciais
distribuicio de de recursos. |documentagio de| para superar os
arte. obras de arte. |desafios e garantir
a acessibilidade
futura da arte
Tonezzi; Arte interativa e | Explorar como Andlise dos A arte interativa Tecnologias
Guimaraes leitura a arte interativa | parangolés de amplia a digitais permitem
(2019) transforma o Hélio Oiticica, |participagéo ativa interacao e
espectador passivo| comparagdo com | do espectador. cocriagdo,
para ativo. novas formas refletindo novas
de arte. formas de
engajamento na
arte

Fonte: elaborada pelas autoras (2024). EEG: Eletroencefalografia. EMG: Eletroneuromiografia. IA: Inteligén-

cia Artificial. IHC: Interacido Humano-Computador. IHR: Interacdo Humano-Rob6. ILPI: Instituicdo de Longa
Permanéncia. IoT: Internet das Coisas. RA: Realidade Aumentada. RV: Realidade Virtual. TICs: Tecnologias de
Informagdo e Comunicag¢do. TVC: Tecnologia virtual computacional.

A anilise dos dados dos estudos revela insights significativos sobre tecnologias,
interfaces de usuario e aplicacdes da arte interativa em contextos especificos. Foram
identificados os assuntos abordados e seus focos, permitindo a coleta de informagoes
pertinentes para a interpretagao dos resultados. Esses resultados foram analisados por
sua relevancia e contexto, conforme as categorias da metodologia.

Na Categoria 1 — Tecnologias Utilizadas na Arte Interativa, os artigos analisados
destacam a diversidade e a inovagao tecnoldgica na arte interativa. O espectador, como
plateia, apreciador e/ou participante, pode se tornar parte integrante da obra, influen-
ciando o resultado artistico com suas percepg¢oes e interpretagdes. A multiplicidade de
possibilidades na recriagdo de uma obra ¢ ampliada com diferentes estratégias, técni-
cas e recursos, incluindo a interagdo com tecnologias digitais e de comunicacao.

Na Categoria 2 — Interfaces e Experiéncias do Usudrio, a maneira como o publico
interage com a arte desempenha um papel fundamental na definicao da experiéncia
estética, sensorial e emocional proporcionada. Nos artigos selecionados sao abordadas
questoes relacionadas as experiéncias praticas com a arte interativa.

Na Categoria 3 — Aplicagdes em Contextos Especificos, os estudos revelam que a
arte interativa possui uma vasta gama de aplica¢des, transcendendo galerias e museus
e encontrando seu lugar na vida cotidiana.
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4. DISCUSSAO

As potencialidades das artes e do uso adequado das ferramentas tecnoldgicas sao vasta-
mente reconhecidas nas publicagdes consultadas. A arte, como forma de linguagem, passa
por semanticas culturais que podem ser mediadas pelos recursos utilizados e pelos signi-
ficados atribuidos e que, portanto, se recriam nas experiéncias e formas de participagao.

Entre os artigos selecionados para este estudo destaca-se a utilizagdo de tecnologias
(categoria 1) como uma possibilidade na recriagdo de uma obra, por meio de diferentes
estratégias, técnicas e recursos, resultando na interagdo humana com tecnologias digitais
e de comunicagio.

Os estudos de Cavalcante e Santos (2021) detalham a utilizacao de plataformas, como
o Arduino na integragdo de sensores e atuadores, correspondendo aos estudos de Tikka
(2021), Peng e Chen (2023), Zhu, Qiu e Miao (2022), os quais utilizaram os mesmos sen-
sores para permitir respostas em tempo real as agdes dos espectadores, uma conversa entre
o publico e a obra, em que os sensores sdo os intérpretes dessa conversa. Essas tecnologias
possibilitam a construgdo de sistemas interativos que sdo, tanto esteticamente agradaveis,
quanto tecnicamente avancados. Ainda, com rela¢do aos sensores e dispositivos de entra-
da/saida, os de movimento, sdo essenciais para capturar e interpretar as interagdes fisicas
do publico. Os estudos de Peng e Chen (2023) e Tikka (2021) mostram que as cameras e
microfones também sdo utilizados para criar feedbacks personalizados, ajustando a ex-
periéncia artistica em conformidade com o envolvimento dos espectadores. Este recurso
possibilita um didlogo continuo entre a obra e o publico, transformando a arte em uma
experiéncia altamente personalizada e adaptativa.

Essa experiéncia interativa também incorpora a RV e a RA, expandindo as fronteiras
da percepgao demonstrando como essas tecnologias ampliam as possibilidades da arte in-
terativa. Ao criar ambientes imersivos, os quais desafiam as percep¢oes tradicionais, a RV e
a RA permitem ao publico explorar e interagir com a arte de maneiras novas, envolventes
e memoraveis. Estudos como os de Charitonidou (2020), bem como os de Li e Li (2022) e
Huang e Jiang (2023), descrevem como essas tecnologias sobrepdem elementos digitais a
vida real, adicionando camadas de interacio e interpretagao.

Contudo, sob o crivo das transformacoes tecnologicas, a arte intensifica relagdes sociais
e culturais, possibilitando modelar acontecimentos entre diferentes localidades, transgre-
dir fronteiras politicas, sociais e culturais. As possibilidades trazidas por esta interagao
podem ampliar e contribuir com novas construcdes socioculturais e artisticas. Estas ex-
periéncias geram inovagdes que colocam em evidéncia, entre outras questdes, as influ-
éncias geopoliticas e os critérios para a classificacdo da arte. Villas Boas (2011) destaca
que mudangas no fazer artistico levaram a outras formas de se fazer arte e atenta para
pontos que afetam diferentes dimensdes do processo de criacao artistica, como seu re-
conhecimento e consagragdo. Para esta autora, ha uma complexidade no debate sobre
o universalismo versus diferencas e singularidades da produgao artistica e cultural que
significa uma problematica a ser ainda mais densamente discutida.

A arte interativa é um terreno fértil para a convergéncia de varias linguagens artis-
ticas, que, ao se misturarem, influenciam e criam experiéncias que transcendem os li-
mites tradicionais ou convencionais da arte (Savas; Verwijmeren; Van Lier, 2021). Para
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Mardiani et al. (2024), com a chegada das tecnologias de IA, RV e RA, amplificaram-se
os limites entre fisico e digital, oferecendo, especialmente para o campo das artes, as
experiéncias imersivas, capazes de redefinir as nog¢oes de espago e tempo nas praticas
artisticas. Para além da criagdo e da disseminac¢do de algumas modalidades artisticas,
a influéncia dos recursos tecnoldgicos atuais altera modos de produgao e consumo
da industria cultural. Com isto, percebe-se, nos estudos analisados, a ascensao dessas
caracteristicas envolvendo a arte integrativa em jogos, musica, literatura, cinema, in-
clusive como commodities, remodelando as estratégias de engajamento e, até mesmo,
os negocios envolvendo a arte.

As experiéncias artisticas se alinham com qualidades estéticas especificas de acor-
do com a proposta. Neste sentido, na categoria 2 Interfaces e Experiéncias do Usudrio,
pode-se destacar, conforme Oliveira (2015), que experienciar refere-se ao ato de viver
uma situagao e, por meio da arte, experimenta-se uma dimensao estética em diferentes
graus de intensidade.

A interatividade sensorial em experiéncias interativas usa luzes, sons e movimento,
criando um ambiente que responde as agdes do publico. Essa interacdo ativa nao sé
envolve o publico, mas também transforma a obra de arte com base nas respostas dos
espectadores, criando uma experiéncia Unica, sensorial e mutavel, capaz de redefinir
os limites da arte, tornando-a mais envolvente e adaptativa e possibilitando ao publico
ser ndo apenas um espectador passivo, mas um coautor da obra.

A arte interativa vai além da contemplacao, convidando o publico a ser parte ativa
da criacdo. O espectador se transforma de observador a cocriador, influenciando e
modificando a obra. Esse modelo de coautoria redefine o processo criativo, desafiando
as convengoes tradicionais de autoria e participac¢ao na arte.

A aprendizagem das linguagens artisticas é destacada para o desenvolvimento in-
tegral desde a infincia, no intuito de buscar a interagao com o ambiente, em prol de
manifesta¢oes de todo o sistema sensorial do individuo. Por meio das artes, sao desta-
cadas as possibilidades de ensino, aprendizagem e observa¢ao do mundo, permeadas
por diferentes enfoques, despertando sentidos atrelados ao sistema sensorial, o que,
também, contribui para maior entendimento da realidade (Villar-Cavieres; Castro,
2023).

Os estudos mostram resultados positivos com a arte interativa, destacando a es-
tética como um termo recorrente, associado a responsividade, bem-estar, prazer e
mediagdo tecnoldgica. A experiéncia estética, sendo o foco da arte, ¢ privilegiada em
algumas obras, buscando provocar sensagdes representativas através de intensa parti-
cipagdo sensorial. A arte revela o invisivel e atribui sentido a novas composig¢des, cons-
tituindo uma experiéncia do pensamento que potencializa a vida, buscando realizacao
ética e estética (Oliveira, 2015).

Oliveira (2015) ressalta que uma obra interativa exige a participagdo do espectador
na sua construcao e constituicao. Neste contexto, a autora destaca que as experiéncias
estéticas sdo provocadas por meio de um processo de exterioridade, um conhecimento
que se produz de fora para dentro. A exterioridade é destacada como um ato estético,
pois, ao se criar e compor uma obra, atribui-se significado e o préprio significado esta
no ato de atribuir sentido a algo.
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Linguagens artisticas como musica, jogos e pintura, refletem a natureza multi-
modal da interacao humana, envolvendo a imersdo em multiplos sentidos, a explora-
¢ao ativa e passiva do ambiente e a confirmac¢ao das expectativas, ao perceber novas
informacoes (Raptis; Kavvetsos; Katsini, 2021). A arte interativa, portanto, permite
percepgoes diversificadas. Um aspecto destacado por Oliveira (2015) é a inovagao na
percep¢ao multissensorial e como uma sensagao que passa pelo crivo da interpretagao
a luz da experiéncia, sendo que, na agdo de perceber por meio da arte interativa, tem-
-se a possibilidade de acrescentar algo.

No contexto dos jogos, conforme destacado por Redlinger, Glas e Rong (2022), os
estimulos cognitivos provocados pelos movimentos oculares impactam a percepgao
visual e a estimula¢ao sensorial. Nesse cendrio, plataformas como o Arduino possibi-
litam a criacao de instalagdes artisticas que respondem a uma variedade de estimulos
tisicos.

A importancia dessas plataformas na arte interativa ¢ evidenciada por estudos
como o de Seo e Lee (2023), por possibilitarem a criagdo de obras tecnologicamente
avangadas e, acessiveis para artistas nao especializados em programacgao. A evolugido
dos sensores tem permitido uma detecgao mais precisa e respostas mais ricas as intera-
¢des dos usuarios. Sensores de toque, cameras 3D e microfones de alta definigao, agora
capturam uma gama mais ampla de dados, desde gestos sutis até expressoes faciais
complexas. Essa integracao de sensores avangados em instalagdes artisticas possibilita
uma personaliza¢do de uma experiéncia, mais intuitiva as emogdes e aos comporta-
mentos dos espectadores (Chen; Ibrahim, 2023).

A RV e a RA expandem as fronteiras da arte interativa. A RV cria experiéncias
imersivas e narrativas complexas, enquanto a RA sobrepde elementos digitais ao mun-
do real, enriquecendo a percepcao e interagao com a arte (Kim; Lee, 2022). Montero
et al. (2019) mostram que a RA pode criar experiéncias artisticas que interagem com
o ambiente fisico do espectador, adicionando envolvimento e interpreta¢ao. A combi-
nacao dessas tecnologias com sensores e plataformas interativas evidencia a criagdo e a
experiéncia artistica, ampliando as possibilidades de intera¢do e imersao.

A capacidade de criar experiéncias sensoriais multimodais é uma das caracte-
risticas mais marcantes da arte interativa. As intera¢des que combinam som, luz, e
movimento proporcionam uma experiéncia imersiva, que estimula os sentidos, po-
dendo engajar o publico de maneira profunda. De acordo com Podara et al. (2021), as
instalacoes que utilizam feedback sensorial em tempo real, podem criar experiéncias
mais impactantes e memoraveis, permitindo uma interacao que vai além da simples
observagdo. A arte interativa transforma espectadores em coautores das obras, promo-
ve engajamento e oferece uma nova perspectiva para a experiéncia artistica. E nesse
sentido que a participacao ativa do publico pode transformar a percepgdo da arte e
criar um sentido mais profundo de conexao e pertencimento.

Experiéncias sensoriais multimodais promovidas por meio da arte interativa,
possuem um vasto campo de aplicagdo e sdo ferramentas poderosas, que podem ser
utilizadas em diversas areas, promovendo sensagdes que influenciam na percepgdo
e na interacdo com o ambiente. Podem ser utilizadas em educacio, terapia, museus,
exposicoes, entretenimento, marketing, enriquecer o processo de ensino e aprendiza-
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gem, promover a promogao da saude, entre outros. Estas possibilidades puderam ser
evidenciadas nos resultados dos artigos selecionados e foram elencadas na categoria 3:
Aplicagdes em Contextos Especificos

A arte interativa se destaca pela integragdo de diversas linguagens artisticas, como
dancga, musica, jogos e pintura, criando experiéncias ricas e multifacetadas. Essa di-
versidade atrai um publico variado e oferece multiplas camadas de interpretagao,
enriquecendo a experiéncia artistica, como definidos pelos estudos de Charitonidou
(2020).

Outras aplicagdes diversificadas foram indicadas nos estudos de Liu (2022), Ke-
nderdine et al. (2021), Fiordelmondo et al. (2023), Ucakar et al. (2022), Pérez et al.
(2020), o arquivamento de artes em geral (pinturas, esculturas, artes marciais, tecidos
histéricos) e patrimonios histdricos (igrejas, monumentos, museus), com a finalidade
de preservacgao e visualizagdo aprimorada do material, que, com o tempo, perecem e
degradam. Além destas, existem setores de marketing nos quais empresas promovem
experiéncias sensoriais em campanhas e ainda em arquitetura, nas quais elementos
como iluminacao, sons e texturas visam a criar impactos e espagos para experiéncias
Unicas.

A capacidade de engajar e envolver elementos artisticos de maneira interativa tam-
bém é notavel em setores, como na educagao. Ao promover uma experimentagao sen-
sorial interativa por meio de musicas, dangas, jogos, pinturas, teatros, estimulam-se
varios sentidos de forma simultdnea, por meio de atividades praticas, contribuindo
para o desenvolvimento de véarios aspectos entre os quais os sociais, cognitivos, emo-
cionais, além de incentivar o engajamento na atividade de forma ludica, inclusiva e
criativa. E possivel explorar cores, texturas, sons, experiéncias tateis, colaborativas,
movimentos criativos, entre outros, capazes de estimular diferentes habilidades e pos-
sibilidades.

O estudo de Seo, Sungkajun e Garcia (2021), de Pantaleo (2023) mostram como
metodologias que incorporam arte interativa promovem um aprendizado mais envol-
vente e significativo, estimulando a criatividade e o pensamento critico dos alunos.
Ainda, no quesito educagdo modalidade digital, Nedelcut, Pop, Nedelcut (2021) mos-
tram o despertar da criatividade com foco educativo, por meio de acesso imersivo de
participantes em um Festival.

A capacidade de integrar essas formas de conexdo promove experiéncias artisticas
diversificadas, desta forma, o estudo enfatiza a arte interativa como meio de apren-
dizado engajador e dindmico. A incorporagdo de arte interativa em metodologias de
ensino, como a sala de aula invertida e a gamificagdo, tem permitido melhorar a par-
ticipacao dos alunos e facilitar a compreensao de conceitos complexos e a inclusao.

A sala de aula invertida coloca o aluno no centro do processo de aprendizagem,
por meio de estratégias ativas e com o apoio das tecnologias, os estudantes se tor-
nam protagonistas de sua prépria educagao. O professor atua como mediador, em um
ambiente de aprendizagem dinamico e colaborativo, que incentiva a autonomia e o
protagonismo dos alunos. Trata-se de uma abordagem pedagogica capaz de promover
um aprendizado mais significativo, na qual o espago ¢ transformado em um ambien-
te de aprendizagem dindmico e interativo (Bergmann; Sams, 2020). Este recurso foi
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mencionado em um artigo selecionado para esta revisao, sendo associado ao uso das
Tecnologias da Informagao e Comunicagdes (TICs), de forma a enfatizar o aprendiza-
do centrado no aluno e na cooperagao.

Hui e Wagner (2021) evidenciam como a arte interativa pode ser utilizada para
criar experiéncias educacionais imersivas que estimulam o pensamento critico e a
criatividade. De igual modo, entre os artigos selecionados, as praticas artisticas fo-
mentadas pela interatividade sdo amplamente salientadas pelo seu potencial criativo,
interativo e colaborativo.

Na arte, a interatividade esta prevista na relacao entre obra e espectador. A inte-
ra¢ao pode ocorrer por diferentes maneiras e niveis diversificados. Todavia, Oliveira
(2015) salienta diferencas entre interatividade e interagdo. Para a autora, interatividade
¢ um efeito que pode ser produzido por uma obra de arte e possui implicagoes éticas e
estéticas, que podem promover relagdes entre obra e espectador, capazes de provocar
alteragdes em ambos. A interacdo almeja agdes reciprocas entre obra e espectador,
podendo ou ndo ter a interatividade como efeito, centrando a arte interativa se nas
interacOes possiveis entre a obra, o individuo e o meio (Oliveira, 2015).

A presenga, a fala, ou um discurso, pode complementar a obra. O espectador tem
a oportunidade de interagir com o artista e aprender. A arte pode fazer rir, chorar,
irritar, refletir, reagir e trazer em pauta um vasto leque de percep¢oes, criando um
ambiente no qual o publico pode se envolver de forma ativa, criativa e participativa.
Ao promover experiéncias Unicas, a arte interativa assume um grande potencial edu-
cativo também no ambito emocional, o que foi amplamente destacado entre os artigos
selecionados para esta pesquisa de revisdo.

Ao estimular a criatividade e a participagao ativa, a arte pode se tornar uma fer-
ramenta de aprendizagem em diversas dreas, desenvolver habilidades emocionais,
cognitivas e sociais em espacgos formais e nao formais da educagao. Entre outros con-
textos, os artigos evidenciaram o uso de dispositivos digitais, recursos audiovisuais,
oficinas interativas, uso de sensores, painéis interativos, estratégias de ensino de forma
hibrida, presencial e remota, em espacos diversos.

A arte interativa tem um potencial significativo também para a promocgao da saude
e no bem-estar. Entre os artigos selecionados para a presente revisdo, foi apontada
a atribuigao de significados positivos, apds experiéncias com a arte interativa. Estes
estudos focalizaram contextos em que a arte e a tecnologia se mostraram eficientes
em situagdes de reabilitagdo e intervengdes terapéuticas, abordando a saude mental
dos pacientes, com resultados positivos na redu¢ao da depressao, em propositos como
prevencao de deméncia, alivio do stress utilizando a musicoterapia, e no uso de jogos
para melhorar a memdria e a atencéo, entre outros.

A aplicagdo da arte interativa na drea da satide demonstra seu potencial para me-
lhorar o bem-estar e auxiliar na reabilitacao. Experiéncias interativas sdo utilizadas em
terapias e tratamentos como uma abordagem alternativa, muitas vezes mais atraente e
motivadora para os pacientes, como uma ferramenta terapéutica, estimulando a men-
te e 0 corpo, como abordado no estudo de Adlakha, Chhabra e Shukla (2020).

A percep¢do de bem-estar também foi elencada nos estudos, demonstrando o viés
positivo da arte interativa. O uso de jogos, musicas, praticas interativas, recursos di-
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gitais e virtuais foram incentivados na promocao da saide, inclusive foram tratados
aspectos referentes a expressao emocional dos pacientes em terapias e reabilita¢des.
Santana et al. (2020) propdem a contagdo de histérias como uma ferramenta para
que o individuo compreenda a importincia de adotar e promover a¢des que visem a
educacao em prol da saide e da percep¢do de bem-estar.

Para Araujo, Sanguinetti e Marcelino (2022), o uso de tecnologias, como a robotica
e a RV, associado a arte, se faz presente na pratica da reabilitacdo e podem ser efetivos
entre populagdes de todas as faixas etarias. Os recursos tecnoldgicos encontram via-
bilidade na reabilitacdo da satude fisica e mental, ao acrescentar um carater ludico e
divertido, tornando esta utilizagdo engajadora e motivadora para o paciente, podendo
alcangar, portanto, beneficios importantes nas intervengdes terapéuticas.

A arte interativa pode criar novas oportunidades para o entretenimento. Por apre-
sentar possibilidades ltdicas, criativas e subjetivas, obras e locais nos quais a arte acon-
tece podem ser alterados pelos modos de frui¢ao da arte, transformando obra e local
expositivo, em espago de entretenimento e diversdo. Neste sentido, de igual modo,
Silveira (2017) destaca que a associagdo da arte com dispositivos digitais e virtuais
pode representar a busca pela imersao na arte, no contexto do entretenimento.

Espagos como museus, teatros, centros de convengdes, exposicoes, parques de di-
versao e outros, os quais incorporam a arte interativa especialmente com apropriacdo
de elementos interativos e multissensoriais, podem ressignificar e transformar as ex-
periéncias, tornando-as mais envolventes. O setor de entretenimento contribui signifi-
cativamente para a qualidade de vida, diverséo e socializacao, pois proporciona formas
inovadoras, envolvendo o publico de maneira ativa e promovendo a imersao, interagdo
social e cultural, como afirmado pelo estudo de Qu (2020).

Silveira (2017) salienta que equipamentos como jogos, sensores, 6culos e capacetes
de RV que, ao serem integrados no desenvolvimento da arte, passam a ser absorvidos
neste contexto. Em alguns casos, segundo a mesma autora, a necessidade dos artistas
contribui, de forma dialética, até mesmo, para o aprimoramento das proprias tecno-
logias.

Na tentativa de compreender como as tecnologias digitais podem modificar as
sensacgoes, é preciso pensar os modos como este individuo se coloca imerso diante da
realidade proporcionada pelos dispositivos. Esta sensacdo de imersdo acontece por
vias interativas e contribui para pensar a arte contemporanea no campo do entreteni-
mento (Silveira, 2017).

Ao considerar as manifestagdes da arte intermediada por tecnologias Witt (2017)
afirma que a arte divide espago com os games e estes com a arte e indaga se esta apro-
ximac¢do com o entretenimento valoriza a arte ou beneficia o entretenimento, esteti-
zando-o. O questionamento de onde comeca a arte e termina o entretenimento, ou
vice e versa, alavanca uma discussao pertinente no campo da arte, sendo, portanto,
relevante e um campo aberto a novas discussoes. A arte interativa, impulsionada pela
programacao, oferece novas formas de expressdo artistica, permitindo a interagdo do
publico e a criagao de experiéncias imersivas.
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5. CONSIDERAGOES FINAIS

A TA e a RV estdo revolucionando a arte, permitindo interagdes mais profundas
entre obras e publico, por meio de novas realidades criadas, estimulando os sentidos
e desafiando a nog¢ao do real, a partir de interagdes entre individuo e computador,
robotica e experiéncia. Destaca-se que os ambientes de RV, especialmente quando
imersivos, estimulam a exploracao do espago, por meio de estimulos sensoriais, possi-
bilitando a ruptura com os limites do que é real. As experiéncias estéticas e sensoriais
trazem resultados relevantes a serem investigados no campo da produgao artistica.

Ademais, a arte interativa torna-se uma ferramenta efetiva também nos processos
de ensino e aprendizagem, um meio para promover a expressao emocional, construir
saberes e ampliar a cultura. Outro campo relevante destas intervencdes é o que se
apresenta em prol da recuperacao fisica, ampliando as op¢oes de cuidados de saude. O
entretenimento representa um elemento indissociavel da arte e, ao ser intermediado
pelas tecnologias, ¢ possivel persuadir o publico a experimentar realidades distintas,
gerando percepg¢des Unicas e diferenciadas, fortalecendo o senso de comunidade e co-
nexao entre os participantes.

Como limitagdes do estudo apontam-se as ocorréncias de publicacgdes filtradas
com base na utilizacao dos termos de busca, assim como, a limitagao relativa a defi-
nicao temporal dos estudos. As pesquisas aqui elencadas promovem implicagoes sig-
nificativas, haja vista que fornece uma visao abrangente das tendéncias dos estudos
envolvendo a arte interativa e seus impactos sociais. Entretanto, sugerem-se novas
investidas para além dos aspectos positivos apontados, com base na preocupagao com
os aspectos éticos, de direitos autorais e de lacunas ainda inexploradas, aspectos que
necessitam novas reflexdes, no sentido de amplificar a compreensao aprofundada das
relagdes dinamicas que se estabelecem a partir dessa instigante tematica.
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INTERACTIVE ART, TECHNOLOGIES AND MULTIMODAL SENSORY EXPE-
RIENCES: WHAT DO THE STUDIES SAY?

ABSTRACT : This research aimed to investigate the production of studies addressing
technological applications in interactive art, highlighting their impact on the artistic
experience. It was developed through a systematic review, carried out on the Portal
Periodicos CAPES. Data were analyzed by Content Analysis, defining three catego-
ries a priori: 1- Technologies Used in Interactive Art; 2- User Interfaces and Expe-
riences; 3- Applications in Specific Contexts. Results indicate that the application of
technological resources in the artistic context amplifies the multiplicity and richness
of artistic creation and enjoyment, based on interactivity. Active interaction modifies
the very nature of the work of art, by challenging the conventions of authorship and
participation, redefining the creative process, shaping and transforming itself, based
on the responses of the spectators as co-authors, creating a unique and changeable
experience. The studies indicated the success of the application of interactive art in the
education sector, transforming the teaching and learning processes; in the health area,
improving well-being and aiding in rehabilitation; and in entertainment, contributing
significantly to quality of life, fun and socialization.

Keywords: art; interaction; technologies.

ARTE INTERACTIVO, TECNOLOGIAS Y EXPERIENCIAS SENSORIALES
MULTIMODALES: ;QUE DICEN LOS ESTUDIOS?

RESUMEN: Esta investigacion tuvo como objetivo investigar la produccion de es-
tudios que abordan aplicaciones tecnoldgicas en el arte interactivo, destacando su
impacto en la experiencia artistica y se desarroll6 por revision sistematica, realizada
en el Portal Periddicos CAPES. Los datos fueron analizados mediante la técnica de
Analisis de Contenido, definiendo a priori tres categorias: 1- Tecnologias Utilizadas en
el Arte Interactivo; 2- Interfaces y Experiencias de Usuario; 3- Aplicaciones en Con-
textos Especificos. Los resultados indican que la aplicacion de recursos tecnoldgicos
en el contexto artistico amplifica la multiplicidad y riqueza de la practica y el disfrute
artistico, basado en la interactividad. La interaccidn activa cambia la naturaleza de
la obra de arte, al desafiar las convenciones de autoria y participacion, redefiniendo
el proceso creativo, dandole forma y transformandose, a partir de las respuestas de
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los espectadores como coautores de la obra, creando una experiencia. unico y cambi-
ante. Los estudios mostraron la aplicacion exitosa del arte interactivo en los sectores
educativos, transformando los procesos de ensefianza y aprendizaje; en el area de la
salud, mejorando el bienestar y colaborando en la rehabilitacion; y entretenimiento,
contribuyendo significativamente a la calidad de vida, diversion y socializacion.

Palabras clave: arte; interaccidn; tecnologias.
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