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Editorial Resumo:

Atualmente fala-se muito em arte interativa, mas o que caracteriza uma obra de arte
como interativa? Sera apenas a utilizagdo das novas tecnologias digitais — sua
interatividade? A interatividade comegou com o digital? Que estética e ética séo
inerentes a esse tipo de obra de arte? A interagdo ja ndo é uma caracteristica propria
da manifestagdo do fendmeno artistico? Esses s&o alguns dos principais
questionamentos sobre os quais buscaremos refletir sem, no entanto, definirmos
respostas ou apontar caminhos definitivos.

Sitios de Interés

Ediclones Especiales

Resumen:

éSe dice actualmente muy en arte interactivo, pero qué caracteriza una obra de arte
como interactiva? ¢Ser solamente el uso de las nuevas tecnologias digitales - tu
interactividad? ¢La interactividad comenz6 con la digital? ¢Qué estéticos y éticos son
inherentes a este tipo de obra de arte? ¢La interaccion no es ya una caracteristica
apropiada de la manifestacion del fendmeno artistico? Estos son algunas de las
preguntas principales en las cuales buscaremos para reflejar fuera, sin embargo,
para definir respuestas o para sefalar maneras definitivas.

Interacao e interatividade na obra de arte

Pode-se afirmar inicialmente que toda a arte é interativa; na
medida em que toda a expressao artistica é fruto da interagdo
entre a obra, o artista e o interpretante. Os signos que compdem
a obra de arte sdo expressos pela interagao entre a subjetividade
do artista (emissao), o meio pelo o qual ele dispde para
materializar a obra (transmissao). E, a luz da teoria dos signos de
Pierce, consideramos que o signo artistico como qualquer outro
s6 adquire realmente sentido de arte quando exposto a um
interpretante ou um interagente capaz de dinamizar a obra de
arte (recepgdo). Desta forma, o processo artistico € um complexo
inter-relacional, uma permutacdo signa entre multiplos elementos
integrados a um campo dialégico em constante movimento, onde
cooperagado e conflito originam uma linguagem estética que
comunica uma ética inerente a cada cultura e a cada época, mas
que esta presente em todas manifestagGes criativas.

Se com o passar das geracdes histéricas de cada cultura e
sociedade a arte sempre se manifestou de forma a estabelecer
diferentes regimes de representagdo, de subjetivagdo e produgdo
foi porque ela sempre se utilizou dos dispositivos técnicos de sua
época. O lapis, por exemplo, quando surgiu no século XVI foi algo
de revolucionério para a arte. E, também, impossivel pensar a
revolugdo pictérica impressionista sem a rica paleta cromatica
tornada possivel por avancos na ciéncia quimica da época. Mas,
obviamente, o lapis e o tubo de tinta ndo fazem, sozinhos, obras
de arte. Assim, a técnica aparece como potencializadora da obra
de arte, mas ndo como fator determinante para que ela acontecga.
Uma inovagdo tecnoldgica s6 importa para uma inovagao da arte
na medida em que aquela implique em novas relacdes, novas
idéias, novos usos, uma nova consciéncia.

As possibilidades técnicas da arte, de tempos em tempos, tornam
transparentes ou opacas as intersegdes existentes entre a obra, o
artista e o espectadorl. A pintura do século XVIII ja
problematizava o lugar do espectador, ora causando
distanciamento (opacidade), ora trazendo-o a imergir na obra
(transparéncia). E possivel tomar como exemplo duas pinturas
marcantes de suas épocas “La Vénus de Urbio”(1538), de Tiziano
(fig.1) e “L'Olympia” (1863), de Manet (fig.2). A primeira € um
quadro do Renascimento, onde a figura da mulher é delineada
por contornos nitidos e formas bem definidas de luz, cor e
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sombra. A Vénus surge como a encarnacdo da sensualidade
feminina da época, uma idealizacdo da beleza, um modelo de
representacao da mulher. O olhar contemplativo que a deusa da
sensualidade langa para fora do quadro remete o observador para
além da atmosfera do real, do palpavel. Da mesma forma
percebemos que essa “rostidade”2 de distanciamento existe
também na relagdo entre a figura de primeiro plano e a figura de
fundo desfocada, distante. J& o quadro de Manet é um marco do
Modernismo por desnudar a pintura enquanto artificio plastico (o
espectador pode perceber as pinceladas que constituem a
pintura). A veracidade da imagem, a nudez de uma mulher ndo
como modelo ideal renascentista, mas como uma realidade
pintada, um momento possivel na vida, uma mulher real das ruas
da época (uma cortesa!). Uma imagem fruto de um processo de
particularizacdo, e ndo generalizacdo; assim, o espectador se vé
seduzido, absorvido pela realidade da imagem, onde o olhar da
mulher se comunica o olhar do observador, que é conduzido para
dentro da ambiéncia da obra de arte. Logo, a experiéncia
estética, que acontece no intervalo entre objeto e subjetividade,
passa a assumir a inclusdo do olhar do espectador no espaco da
obra de arte. Portanto, a partir dai, a pintura deixa de ser
estritamente contemplativa e passa a estabelecer uma identidade
com o observador, busca romper com o modelo da representagao
e a se estabelecer como expressdo da realidade em si propria.

Fig.2

De fato podemos considerar que toda a obra de arte contém ao
menos um grau minimo de interatividade, ou recorrendo a
Barthes, um grau zero de interatividade . J& que devido a
estrutura relacional de qualquer experiéncia estética, mesmo o
receptor mais passivo é envolvido pela ambiéncia da obra de
arte; desde a concepcgdo do artista em incluir o olhar e a vida
cotidiana, até as relagbes que acontecem na mente do
observador contemplativo, em ambos os casos acontece uma
interligacdo ou interagao entre observador, obra e artista.
Contudo, ndao podemos confundir essa interagdo com a
interatividade inerente as novas tecnologias computacionais. Dai,
por exemplo, Simon Penny, artista contemporaneo, ressaltar:
“algumas pessoas vieram dizer-me que uma fotografia ou uma



pintura eram interativas, o que me deixou furioso”3. Enfim, como
destaca José Braganca, a questdo ndo € saber se a interatividade
estd presente em toda obra de arte, mas sim “se a arte deve ter
como critério absoluto a interatividade. Mais ainda, esta em
causa a apreensao do que significa esse desejo de interatividade
total”4. Se ha, ndo somente, uma tecnologia interativa, mas uma
estética da interatividade. Para Don Ritter5, outro artista das
novas midias, é dificil ver a interatividade como um movimento
artistico porque os diversos criadores de experiéncias interativas
(CD-ROM designer, artista de instalagbes, o programador web, o
produtor para TV interativa) o fazem por razdes distintas. Assim,
conclui o artista afirmando que talvez a interatividade ndo seja
nem um movimento, nem uma midia especifica, mas antes de
tudo um novo método de comunicagdo entre as pessoas € a
midia.

Representacgao e simulagao

Para Couchot as tecnologias numéricas determinaram uma
ruptura completa com a ldgica figurativa da representacdo. O
pixel como unidade fundamental da imagem numeérica é
expressao de um calculo efetuado pelo computador conforme as
instrugdes de um programa, portanto, ndo mais representa o
mundo real, mas sim, o simula. Couchot ainda afirma que a
imagem digital “reconstréi o mundo real, fragmento por
fragmento, propondo dele uma visualizagdo numérica que ndo
mantém mais nenhuma relacdo direta com o real, nem fisica,
nem energética”’6. Deste ponto de vista a imagem digital pode
tanto partir do real e “numerizar” uma imagem ou objeto
preexistentes - “transformando assim certas de suas
caracteristicas fisicas em valores numéricos que os programas
sdo capazes de tratar”7 - quanto produzir uma sintetizagdo de
uma realidade propria - desvinculada da natureza - capaz de
modelizar uma imagem ou objeto a partir apenas de uma
descricdes matematicas, ou algoritmos. Neste caso, “a fonte de
imagem ndo é mais, entdo, nem uma imagem nem um objeto
real, mas um processo computacional”8. Em ambas as formas,
para Couchot, a imagem digital proporcionou ndo sé uma ruptura
completa com a légica figurativa da representagdo, mas também
da ligagao entre imagem e o real, de modo que imagem e modelo
passam a coabitar a mesma forma figurativa: a imagem de
sintese.

Por outro lado, podemos enfatizar apoiados nas palavras de
Deleuze que a arte nunca foi pura representacgao, “foi figurativa
sem ser representativa”9. Um artista ao retratar uma imagem
nunca o faz de forma a ndo imprimir a prépria subjetividade
naquela obra, até mesmo para um fotégrafo a pura
representacdo é uma impossibilidade. Uma vez que o que faz a
representacdo é o fato de ser interpretada em uma outra
representacdo infinitamente (Pierce, 1974). Dai, concluimos que
a crise da representacdo surge na prépria origem da dialética
platoénica: do mundo das esséncias e da aparéncia, sensivel e
inteligivel, modelo e cdpia; onde a expressdo artistica era vista
como uma mimesis, uma coépia de modelos, simulacros de
realidade. Atualmente as “tecnologias de simulagdo”, ainda
segundo Couchot, ndo visam imitar, nem fingir o real; elas
buscam, em contrapartida, “substitui-lo por um modelo ldgico-
matematico que ndo seja uma imagem enganadora como o
simulacro, mas uma interpretagdo formalizada da realidade
ditada pelas leis da racionalidade cientifica”10. Contudo, como ja
vimos a imersdo na imagem, a tendéncia artistica de produzir
uma realidade alterada, uma alteridade - ou o cotidiano, um
momento possivel da vida - ndo é coisa de agora, nem
exclusividade da realidade virtual numérica. Pelo contrario, além
da pintura moderna podemos citar como exemplo os panoramas
e 0s museus de cera, que no fim do séc.XIX, surgiram como
atracGes para o crescente interesse publico pela realidade: o
cotidiano, a historia, principalmente por conta do
desenvolvimento da imprensa. “O realismo do panorama baseou-
se na nocgao de que, para captar a vida, uma exposicao tinha que
reproduzi-la como uma experiéncia corporal e ndo meramente
visual”11



Da interacgdo a interatividade: imersao e participacao

O conceito de interacdo vém da fisica e refere-se ao
comportamento de particulas cujo movimento é alterado pelo
movimento de outras particulas. A partir dai este conceito passou
pela psicologia e sociologia, onde a premissa é que nenhuma
acao humana ou social existe separada da interagdo. Entdo,
somente depois o termo foi incorporado ao campo da informatica
e transmutado em interatividade. Para, ainda nos anos 70,
designar a transicdo da maquina computacional rigida para uma
maquina conversacional. “Vale lembrar que o ambiente
sociocultural em que se encontravam aqueles informatas era,
desde os anos 60, o de contestacdo a unidirecionalidade
opressiva e anti-social, particularmente marcante no contexto
comunicacional”12.

Na arte a nogao de ambiente e participagdo do espectador era
uma tonica que se expressava como um principio de criacdo
coletiva. Havia uma tendéncia geral em todos os paises onde as
criagles artisticas (teatro,danca, literatura, poesia, artes
plasticas, musica, cinema) procuravam passar a responsabilidade
da criagdo para o publico. Desta forma, “os ambientes artisticos
acrescidos da participagdo do espectador contribuiram para o
desaparecimento e desmaterializacdo da obra de arte substituida
pela situacdo perceptiva: a percepgao como re-criacao”13. Desta
forma, havia o questionamento tanto do estatuto da obra quanto
o do autor, pois ndo s6 o olhar, mas o corpo do espectador era
imerso em um ambiente dindmico de criacdo, onde os limites
entre ele, a obra e o artista eram transformados em participagao:
interacdo fisica e psicoldgica. Seria o fim da arte ou seu
recomego? A extrapolacao do quadro, da imagem corporificada.

Em 1956, depois da Exposigcao de Arte Concreta, surge o
movimento neoconcreto, que deriva da experiéncia concreta da
abstracdo geométrica, da forma sem transcendéncia. A arte que
parte do quadro e ndo da natureza - concepcao muito diferente
de Cézanne, onde ndo ha arte sem natureza. Neste contexto,
pintar é construir o quadro. O neoconcretismo se utiliza dessa
perspectiva construtivista de relagao do artista com o dispositivo
para pensar a imagem como uma caracteristica do espaco,
projeta-la para além da moldura, estufando a tela do quadro. “Os
bichos”, de Ligia Clark, nascem dessa problematica neoconcreta;
portanto, ndo sao esculturas, mas “nao-objetos” (Ferreira Gullar),
ou objetos que nao tem mais forma definida, derivam da
espacializagao de imagens transfiguradas a partir da participagao
do espectador na obra. Ligia Clark ao ser questionada: “Quantas
posicdes tem o bicho?” Ela disse: “Eu ndo sei, ele sabe”. Helio
Oiticica é outro expoente dessa geracdo, através das obras
“penetraveis” do artista, o espectador pode penetrar ambientes
imersivos, ou vestir os famosos parangolés. Quando Mario
Pedrosa nos fala a respeito da IX Bienal de Sao Paulo (1967),
evento dedicado especialmente a arte de participagdo: “A arte
deixou de ser aquela coisa distante e chata, mas terrivelmente
respeitavel que via pendurada as paredes e em certos pedestais,
com guardas ao lado para impedir que alguém se aproximasse e
tocasse. E agora algo que se mexe e pode ser mexido. Quando
um ‘popular’ chega perto de uma escultura, pintura, objeto, o
que for, ja vai curioso de saber qual a surpresa que ali encerra, o
que aquilo vai fazer ou lugar que se deve pegar para fazé-lo
mudar”14. Vale ressaltar que depois da Bienal grande parte das
obras expostas terminaram no lixo, devido aos estragos e
excessos da participagcdo do publico. Contudo, desde entdo, a
arte de participagdo ficou datada no imaginario do consumidor de
arte brasileiro.



Na teoria da Obra Aberta de Humberto Eco (1962), o autor define
a arte como uma mensagem fundamentalmente ambigua, uma
pluralidade de significados em um sé significante, assim ele
manifesta a problematica da abertura estética da obra. Ainda em
62, Abraham Moles langa o Manifesto da arte permutacional,
onde a nocdo de permutagdo poética, ou plastica, caracterizada
pela consciéncia do jogo e de suas regras para a exploragdo do
campo dos possiveis ja estava presente. No final dos anos
sessenta alguns tedricos do campo da literatura, principalmente
da escola de Konstanz, criam a estética da Recepgdo, onde
concluem que os atos de leitura e recepgao pressupdem
interpretagdes diferenciadas e atos criativos que convertem a
figura do receptor em co-criador. Portanto, a reflexdo teorica
associada as tecnologias da comunicacdo permite aos artistas
interferirem na constituicdo dos dispositivos técnicos e
subjetivos, tornando mais transparentes os trés momentos da
comunicacdo artistica: a emissdo da mensagem, a transmissao e
a recepcgdo. Os artistas vao se interessar por este recorte e por
cada um desses momentos de forma consciente ou
intuitivamente, podendo se interessar pelos trés momentos de
uma so vez ou por apenas um deles. Quando o destaque é para a
emissdo, isto €, sobre a maneira pela qual a obra advém, pela
qual ela se faz e se pensa. O artista trara a luz os fen6menos da
criagcao, desmistificando-os e negando toda expressao subjetiva.
Outros se interessardo, sobretudo, pela transmissdo e pela
maneira como as obras sdao dadas a ver, socializadas. Eles
tentardo inscrever os processos de transmissao para fora dos
circuitos artisticos tradicionais ou inventar novos, imaginar outras
relacdes com o publico. E por fim, os Ultimos vdo destacar a
recepgdo, a maneira pela qual a obra afeta o observador em sua
sensibilidade e, principalmente, nos mecanismos de percepgao.

Para Lev Manovich pode ser perigoso nos referirmos as midias
interativas, sobretudo, quando interpretamos ‘interacao’ somente
como um didlogo que acontece entre o usuario e o autOmato
(pressionar um botdo, tocar uma tela, escolher um link, mover o
corpo). O processo psicolégico de interacdo que se da entre um
interpretante e o objeto artistico na hora de compreender um
texto ou imagem, ndo pode ser esquecido. Myron Krueger
ressalta que muitos aspectos da realidade virtual incluindo a
participagdo corporal, a idéia de telecomunicacdo compartilhada,
feedback multi-sensorial, luva de dados, todas essas conquistas
vém das artes e ndo da comunidade tecnoldgical5. Entdo, José
Braganca nos adverte: “um dos elementos mais importantes da
arte é justamente a desafeccdo ou des-fixagdo do espectador”16,
é justamente este que nos leva a divagar em nosso préprio
imaginario, impulsionado pela obra do artista. Desta forma, é que
afirmamos que toda obra de arte é interativa, mas o que
acontece agora é que a obra de arte mediada por computador -
através da interatividade — mediatiza, simula a interagdo, que
antes residia no intervalo entre sujeito e o objeto, e a toma como
meta de construcdo de sua estética, dando-lhe cada vez mais
visibilidade através da inclusdo do sujeito no interior do sentido
da obra em um espaco tecnologicamente expandido pela
inteligéncia artificial. Isso caracteriza esse tipo de arte como arte
de afeccdo, que afeta o corpo do participante, que o fixa no l6cus
criado da interagdo e, ao mesmo tempo, o langa a um outro
universo espaco-temporal, no qual acontece uma experiéncia de
similaridade e expansdo da consciéncia através de uma pratica de
performance do corpo e da simulacdo da prépria interagdo em
um ambiente imersivo.

Arte e midia

A partir do que ficou conhecido como midia-art, ou artemidia
houve um movimento de apropriagdo artistica das grandes midias
produtoras de significados e a reversdo da Iédgica massificante e
industrial desses meios em linguagem estética. Jonathan Crary
nos lembra que “o mesmo conhecimento que permitiu a
implantacdo do racionalismo e o controle da subjetividade
humana em termos institucionais e econémicos foi também a
condicdo para a possibilidade de experiéncia de um novo regime

de representacdo visual”17. Assim, a arte eletronica produz a




reinvencdo, a reutilizagdo criativa das maquinas industriais para
além de suas programacoes de: standartizacao, serializagdo e
padronizacao. Quando Naim Jung Paik, artista propulsor da
videoarte, utiliza imas na lateral do televisor para reconfigurar a
I6gica figurativa do aparelho, ele estd se recusando a cumprir o
projeto industrial daquela “maquina semidtica”18, esta criando
uma outra semiologia, uma linguagem estética de transgressao,
uma investigacdo poética daquele aparato.

Da mesma forma como, atualmente, o computador conectado em
rede pode ser matéria-prima para uma comunicacdo retroativa
ou interativa - que muito difere do tradicional modelo mediatico
dos massmedia - ele pode também ser ‘transgredido’, “hackeado”
em seu sistema industrial e servir de interface para a ligagao,
convergéncia e reversdo entre multiplos meios de natureza
diferente. Sabemos que o uso do computador ndo se restringe a
criacdo de imagens graficas, ao invés disso, o uso deste
dispositivo ao pode ser ampliado para todas demais areas de
conhecimento e abrir a possibilidade de novas criacGes artisticas
(holografia digital, software de artista, telepresence art,
instalacdo telematica, Webwork, projetos biolégicos). O advento
do modo dialdgico comunicativo coloca em circulagao objetos
semidticos que ndo podemos mais reduzir a uma Unica relagdo
significante/significado, nem a um tipo especifico de técnica; mas
a um entrecruzamento de todas as técnicas, experiéncias
estéticas e sentidos possiveis. Pois, “o sentido ndo é mais
projetado de um ponto a outro do espago comunicacional; ele se
elabora no decorrer da troca através da interface entre o emissor
e o receptor”19 Nesta perspectiva, a interatividade produzida
pelas novas tecnologias pode acontecer de uma forma muito
mais profunda do que uma simples imersdo do observador na
imagem, mas a interacdo deste com a prdpria imagem através de
uma troca de informacdes sensiveis entre o corpo biolégico do
interator (sensacOes auditivas, hapticas e proprioceptivas) e a
inteligéncia artificial da maquina numérica, promovendo, assim,
investigagGes poéticas que problematizam e/ ou subvertem os
limites das novas midias.

Arte e vida

Roy Ascott, um dos artistas pioneiros da arte eletrénica, nos fala
da convergéncia entre os sistemas “secos” computacionais e os
processos “molhados” bioldgicos e como essa simbiose pode
fornecer novos substratos (dtomos, neurdnios e genes) para
arte20 através do que ele chamou de moistmedia, ou midia-
Umida. Na verdade, como nos lembra Santaella: “as
aproximacdes entre arte e ciéncia ndo sdo novas. O paradigma
dessas aproximagdes ja se encontra na obra de Leonardo,
estando também presente em Alberti, Piero, Barker, Daguerre,
Prampolini, Eisenstein”21. Contudo, continua a autora, “do século
XIX para ca, com a aceleracao do desenvolvimento tecnoldgico,
essas aproximacgdes foram se estreitando cada vez mais até se
tornarem quase onipresentes nas Ultimas décadas”22. Desta
forma, o uso crescente das novas tecnologias e o interesse que a
pesquisa cientifica tem despertado nos artistas sugerem a
impossibilidade de segregacdo entre arte e ciéncia, podendo até
esta relacdo ser uma chave para a arte do século XXI; ja que
“decorre a impossibilidade de se compreender o futuro das artes
sem devotar atengdo a ciéncia e a tecnologia”23. A denominagao
geral que as formas dessa arte tém recebido é bioarte, arte
bioldgica ou arte genética. Ascott acredita que as fronteiras entre
0 organico e o tecnoldgico, estdo cada vez menos evidentes,
principalmente, devido ao desenvolvimento da nanotecnologia,
que pode ser o ultimo limiar entre a matéria e a consciéncia,
podendo transformar nossas relagdes com o mundo material e
imaterial de forma surpreendente.

De toda maneira o campo da arte - que era o da producgado de
subjetividade, do politico, da fantasia e do folclore, que se
expressava, principalmente, através do tragico e das narrativas
romanticas e mitoldgicas - passa por uma modificacdo estrutural
na linguagem estética e ética, devido a hibridizacdo entre
tecnologia, ciéncia e vida. A promessa da ciéncia é erradicar a



morte, o tragico - o da tecnologia, tornar tudo mais pratico e
customizavel; e a arte como expessdao do momento reflete as
transformacgdes. Quando Marcel Duchamp é questionado em
entrevista a respeito do uso da tecnologia na arte, ele diz: “a arte
afundar-se-a ou sera afogada pela tecnologia.” Logo, Duchamp
que tanto fez para ‘desesteticizar’ a arte, por encontrar uma
outra relagcdo entre os objetos e a arte, parece recear que a
forma final da ilusdo estética seja operada pela tecnologia.

Eduardo Kac afirma que “uma nova arte demanda novos cédigos
e meios, novas formas de distribuicdo e preservagdo, e novos
modos de apreciagdo critica”25. Podemos perceber a estética da
interatividade como um dos principios do rizoma (Deleuze e
Guattari), o principio das conexdes, onde abole-se a diferenca
entre as dualidades como: arte e vida, fazendo a vida arte entrar
na arte, e ndo a arte na vida como pretendia a vanguarda dos
anos 60. "Nao interessa uma arte que seja separada da vida”
(Qiticica). “Por que um abajur pode ser uma obra de arte, e uma
vida ndo”. (Foucault) A construgdo estética do conexionismo esta
na crise da diferenca entre o real e o virtual. O que realmente
significa estar conectado? A grande promessa da arte interativa é
a interagao total, a “algoritimizagdo” do mundo, a superagao das
aparéncias, da representagdo, onde a arte pode gerar vida e
transforma-la em seus aspectos tanto materiais quanto
imateriais. Porém, o que vemos, atualmente, é que muitos
artistas simplesmente "usam" novas tecnologias na esperanga de
emprestar algum valor a obras que de fato sao vazias. Entao,
como acredita Michael Naimark: “Eu posso estar enganado, mas
talvez a arte interativa seja uma ma idéia. Pelo menos na
maneira como tem sido pensada, praticada e (especialmente)
prometida“26.
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