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RESUMO
O presente projeto é um recorte dos estudos da pesquisa bibliografica do projeto de pesquisa’Literacia digital da arte digital: a arte produzindo novas realidades na educacéo
basica”. Esse projeto é fomentado pelo Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnolégico(CNPq), pela FAPEMIG e pelo Programa Institucional de Bolsas de Apoio
a Pesquisa da UEMG — PAPg/UEMG. Esta proposta, parte do projeto, pretende desenvolver uma discusséo relacionando instalacdes interativas e a compreenséo da arte digital.
A pesquisa é desenvolvida por membros do Grupo de Pesquisa(CNPg/UEMG) Laboratério de Poéticas Fronteiricas(http://labfront.tk).
Propusemos, metodologicamente, estabelecer a leitura, reflexdo e discusséo acerca dos conceitos trabalhados nos textos referenciais para os préximos passos da pesquisa.
Desse modo, no artigo “Estéticas tecnoldgicas: paradigmas contemporaneos”, de Priscila Arantes(2007), a autora constr6i uma nogao desde o conceito classico de estética -
como o conceito platonico - até a estética contemporanea, abrangendo tecnologias informacionais. Também cita criacBes tecno-cientificas para se referir a obras de arte
realizadas para interagdo com o espectador e construcéo da estética informacional que envolve a arte digital. Em “Devaneios e transformacdes na arte computacional”, Carlos
Praude(2009 ) associa conceitos do campo onirico e discute a criacdo de uma instalag&do interativa sensivel aos gestos do interator, a qual ndo é necesséria a utilizacédo de
dispositivos acoplados ao corpo, como exercicio do devaneio, realizando a experiéncia do espectador por meio de interfaces simples desenvolvidas em espagos hibridos.
Buscando aproximar as instalagdes e a compreenséo do seu contexto nas artes digitais, como resultados parciais, a pesquisa contribui com revisdes bibliogréficas sobre os temas

e andlise sobre o giro da tecnologia em campos diversos, gerando interfaces e, principalmente, o didlogo com a arte, por meio da criagéo de instalagdes interativas
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