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RESUMO

Oartigopropoeumareflexdosobreainteratividadetecnol6gicanaarte contemporanea.
Para este fim, discorre sobre os modos de incorporagdo do espectador, com foco
na superagdo da dicotomia entre observador passivo e interator ativo e da tendén-
cia em abordar a interatividade numérica como fenémeno disruptivo. Por altimo,
fundamentado no trabalho do artista mexicano Rafael Lozano-Hemmer, o estudo iden-
tifica trés modelos de resposta (output) visuais pautados em sistemas presenciais de

feedback humano-maquina.
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ABSTRACT

The article proposes a reflection on technological
interactivity in contemporary art. To this end,
it discusses the ways of incorporating the viewer,
focusing on overcoming the dichotomy between
passive observer and active interactor and the
tendency to address technological interactivity
as a disruptive phenomenon. Finally, based on the
work of Mexican artist Rafael Lozano-Hemmer,
the study identifies three models of visual response
(output) based on face-to-face human-machine
feedback systems.
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RESUMEN

El articulo propone una reflexion sobre
la interactividad tecnoldgica en el arte
contemporaneo. Con este fin, se discurrié sobre
los modos de incorporacion del espectador,
enfocando en la superacion de la dicotomia
entre observador pasivo e interactor activo y de
la tendencia a abordar la interactividad numérica
como un fenémeno disruptivo. Por dltimo, basando
en el trabajo del artista mexicano Rafael Lozano-
Hemmer, lainvestigacidnidentificotresmodelos de
respuesta (output) visuales basados en sistemas
presenciales de feedback humano-maquina.
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0 MITO DA PROGRESSAO DA PARTICIPACAQ

No artigo “Arte e interatividade: autor-obra-recep¢ao’,
Julio Plaza (2003) afirma que existem trés graus de abertura dos
trabalhos artisticos. O primeiro grau corresponde a pluralidade de
significados em um s6 significante, como sinalado por Umberto
Eco em Obra aberta (1962); trata-se, portanto, de uma abertura
de ordem semioldgica. O segundo grau equivale, nas palavras do
autor, a arte de participacao, que se desenvolve a partir dos anos
1960 e se configura por meio dos ambientes imersivos e da interacao
com o participante, tendéncia de primazia fenomenoldgica. Nele,
“0 espectador se vé induzido a manipulac¢io e exploracio do objeto
artistico ou de seu espaco” (PLAZA, 2003, p. 14).

Por sua vez, aabertura de terceiro grau consiste nas dinamicas
daarte comatecnologia. Segundo Plaza, a interatividade tecnoldgica -
pensada como a relacao de comunicacao mediada por sistemas

de feedback humano-maquina - agencia uma “nova categoria’,
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a arte “interativa”. Para teorizar os modos de incorporacao

do publico, Plaza traca uma linha evolutiva:

(...) na linha de raciocinio da inclusio do espectador na obra de arte,
que - ao que tudo indica - segue esta linha de percurso: participagao passiva
(contemplacdo, percep¢ao, imaginacao, evocagao, etc.), participacao ativa
(explora¢do, manipulacdo do objeto artistico, interven¢ao, modifica¢do da
obra pelo espectador), participacio perceptiva (arte cinética) e interatividade,
como relagdo reciproca entre o usuario e um sistema inteligente.
(PLAZA, 2003, p. 10)

De modo similar, Edmond Couchot (1997, p. 137) considera
a interatividade uma superac¢do da participacio: “as artes
participacionistas foram sucedidas pelas artes interativas,
a participacdo pelainteratividade”. O autor afirma que a tecnologia
numeérica introduz um “novo” regime simbdlico, que justapde o
tempo da producdo ao tempo da recep¢io: “a obra interativa sé
tem existéncia e sentido na medida em que o espectador interage
com ela” (COUCHOT, 1997, p. 139). Desta forma, artista e publico
estao conectados no presente, e supera-se a no¢ao do artista como
detentor do sentido do trabalho artistico.

Embasados em Couchot, os pesquisadores brasileiros Mario

Maciel e Suzete Venturelli (2008, p. 107) afirmam que “a interacio
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trouxe o dialogo entre espectador, artista e obra como algo novo
no contexto da arte. A interacdo computacional agora é a regra do

jogo da arte”. Por sua vez, Claudia Giannetti (2006) considera que:

A arte participativa preocupa-se, primordialmente, com essa abertura
da obra a intervenc¢ado do observador. Um passo ainda mais radical é dado
pelos sistemas interativos digitais. Sao sistemas complexos, abertos e
pluridimensionais, nos quais o receptor, que chamaremos aqui interator,
além de atuar mentalmente no espaco da obra, desempenha uma papel

pratico fundamental na sua efetivacio. (GIANNETTI, 2006, p. 111-112)

Tendo em vista o leque de trabalhos interativos nao
tecnoldgicos, seria um sistema digital um “passo mais radical” do
que trancar pessoas em uma galeria?' Do que provocar uma multidio
de fiéis?* Apontar uma arma engatilhada para a cabega da performer
é mera “intervencio do observador”?? Dos pontos explicitados pelos
autores, Plaza (2003) versa sobre uma “relacdo reciproca’, isto é,
um sistema de estimulos e respostas, de acao e reacao, que depende
dessa comunicacao humano-maquina. David Rokeby (1995), artista e
tedrico canadense, também ressalta essa caracteristica como uma
diferenciacdo da “arte interativa”’, comparando a interatividade dos

trabalhos tecnoldgicos com a obra do artista do Fluxus John Cage:
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Ao contrario do trabalho de Cage, o trabalho interativo envolve um dialogo
entre o interator e o sistema que compo0e a obra de arte. O sistema interativo
responde ao interator, que por sua vez responde a essa resposta. Um sistema
de feedback é criado no qual as implica¢Oes de uma a¢ao sao multiplicadas,
damesma forma que somos refletidos no infinito pelos dois espelhos opostos

em uma barbearia. (ROKEBY, 1995, p. 137, traducio nossa)*

Por outro lado, Rokeby nao leva em consideracao trabalhos
como 4°33” (1952), de John Cage; “escrita para piano, mas sem notas,
apecainvocava o som ambiente do recinto (incluindo a respiracao
do proprio ouvinte, a tosse da pessoa ao lado e o barulho de uma
papel de bala) como parte integrante do conteudo e da forma”
(SHANKEN, 2003, p. 22, tradu¢do nossa).”> Ao longo dos quatro
minutos e 33 segundos da “peca’, o espectador responde ndo apenas
a inusitada acao do artista, de permanecer sentado na frente do
piano sem toca-lo, mas se estabelece uma dinamica de acao e reacao
entre os demais espectadores. Se alguém tosse, pode desencadear
uma sequéncia de tossidos, se alguém fala algo, outro alguém
pode responder com um “chiuuu’, ruidos estes que, na perspectiva
de Cage, sao as sonoridades que estruturam sua composicao. Ainda que
4°33” ndo seja um “sistema interativo” numérico, “as implica¢des

de uma acdo sao multiplicadas” (ROKEBY, 1995, p. 137).
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No Brasil, um exemplo é a performance Converso sobre
qualquer assunto (2008), da professora e artista Eleonora Fabiao.
Nesta acao, Fabiao posiciona duas cadeiras de sua cozinha em um
espaco publico. Sentada em uma das cadeiras, a performer segura um
cartaz com os dizeres “converso sobre qualquer assunto”, convidando
os transeuntes a um bate-papo aleatorio. Diante disso, entendemos
que a comunica¢ao humano-humano é igualmente uma dinamica
reciproca que transforma o trabalho artistico.

Se adotassemos a divisdo hierarquica de Plaza, como Fabiao
ndo é uma interface,” Converso sobre qualquer assunto seria classificada
como uma ac¢ao participativa de segundo grau. No entanto, assim
como a abertura tecnolodgica de terceiro grau, também neste caso
aobra de Fabido constitui “um campo aberto a multiplas possibilidades
e suscetivel a desenvolvimentos imprevistos numa co-produ¢ao
de sentidos” (PLAZA, 2003, p. 20)

Por essa razao, sublinhamos que nao se trata de travar uma
hierarquia da interacao; diferentemente das formulacoes elencadas,
nos interessa pensar a interatividade como uma camada desse
universo extenso que sao os modos de incorporacao do publico.
Universo cuja troca interativa nao corresponde, por si s0, a um

maior grau de abertura, ou se quer responsavel por instaurar
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uma dindmica inédita na triade artista-obra-espectador - o que
contraria o parametro convencional utilizado para determinar
a “arte interativa” como disruptiva, que seria a nocio de que a
efetivacao do trabalho artistico em tempo real pelo espectador
ocorre mediante um recurso maquinico, a interface.

E certo que a tecnologia numérica instaura uma estética
propria, entretanto, compreende-se que os meios técnicos nao foram
os propulsores da arte como acontecimento ativado no momento da
acao do espectador. O proprio Couchot identifica essa tendéncia nos
trabalhos artisticos nao tecnoldgicos dos anos 1960, em que “o tempo de
criacio da obra é o tempo que ela se da a ver’ (COUCHOT, 1997, p. 137).

Por outra parte, Brigitta Zics (2008) afirma que existe
uma diferenca entre o participacionismo nao tecnoldgico e

a interatividade humano-maquina. A autora pondera que:

Esse entendimento de que a arte participativa formula uma estética construida
sobre uma filosofia de “incerteza” (como improvisa¢io, acaso, confronto ou
provocacao), no entanto, nao foi capaz de fornecer um modelo estético para
aarte interativa, como pensava Krueger. Isso se baseia na observacao de que
a comunica¢ao humano-humano promove solugoes diversificadas parauma
conceituacao artistica entre artista e espectador mais do que a comunicagido
humano-maquina. Ao contrario, argumenta-se aqui que a arte baseada na

tecnologia busca uma intimidade entre artista e espectador em vez de uma
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capacidade aleatdria de a¢io-reacio, dirigida a partir de “atitudes frivolas”.
)7

(ZICS, 2008, p. 26, traduc¢io nossa

De partida, é preciso enfatizar que a participacio na arte,
ou arte participativa, ndo se reduz as “atitudes frivolas” (nugatory
attitudes), aqui empregadas por Zics como uma referéncia ao
movimento Dada e seus herdeiros, como John Cage e o grupo Fluxus.®
Além da acdo de Eleonora Fabido, pensemos na arteterapia de
Lygia Clark, no espect-ator do encenador Augusto Boal, na publicacao
de Estéticarelacional (1998), de Nicolas Bourriaud, e na performance
A artista estd presente (2010), de Marina Abramovic, exemplos
suficientes para compreender que a participacao vai muito além
do afrontamento da audiéncia, ou da estética do choque.

Nao obstante, Zics afirma que existe uma “intimidade” entre
artista e espectador que somente a arte assistida pela tecnologia
é capaz de alcancar. E preciso, portanto, compreender o que a
autora denomina “intimidade” (intimacy): “essa intimidade

constitui a qualidade cognitiva que se refere ao potencial estético

do nexo corpo-mente em cria¢des mediadas pela tecnologia”

(ZICS, 2008, p. I11, tradu¢do nossa).’ Para 0o melhor entendimento

dessa descri¢ao, devemos conhecer seu trabalho artistico.
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Em Mind Cupola (2008), Zics emprega uma tecnologia capaz
de monitorar e analisar estados emocionais e comportamentais
do espectador, de modo que a interface opera com base nas
respostas cognitivas do participante. O “ambiente afetivo” (affective
environment), como denominado pela artista, é composto por
uma “cupula da mente”. Em resumo, a aparelhagem da cupula
monitora o movimento dos olhos, da cabeca, da boca (aberta
ou fechada), a temperatura do corpo e do cérebro,'® entre outros
dados do participante.

Asrespostas da Mind Cupola - geradas a partir das informacoes
coletadas - ocorrem de multiplas formas: um sistema de animacao
2D projeta imagens fractais em uma tela posicionada na frente
do espectador; na cupula, ocorrem variacoes luminicas e sonoras,
de tal maneira que esses “varios parimetros de luz e som servem para
guiar a pessoa ainterioridade” (ZICS, 2008, p. 168, traduc¢do nossa).”
Assim como variac¢des de vibra¢des, “a vibracdo como um efeito
de toque pode estimular experiéncias sensoriais do mundo real e,
portanto, é capaz de gerar mudancgas emocionais” (ZICS, 2008, p. 171,
traducdo nossa),” entre outras respostas de ordem sensorial.

Todos os recursos do sistema tém como objetivo proporcionar

uma experiéncia meditativa, de relaxamento e de “interioridade™:
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Uma experiéncia tipo-espiritual pode ser alcan¢ada quando o espectador esta
no controle cognitivo do sistema e entra em um estado totalmente imersivo.
E aqui que emerge o estado de éxtase, através da estrutura fractal cognitiva,
e apenas o fluxo cognitivo conduz as agdes do espectador. A Mind Cupola cria
um novo lugar simbdlico para medita¢Ges eletronicas, e um ambiente afetivo
(em vez de um ambiente responsivo, como sugerido por Krueger) através do

qual o Ato transparente é efetivado (...). (ZICS, 2008, p. 180, tradugao nossa) >

O Ato transparente, segundo Zics, marca uma “nova
estética da interatividade na arte e midia”. Nas palavras da autora,
trata-se de “um sistema responsivo cognitivo no qual o tridingulo
‘artista-arte-espectador’ reflete sobre suas experiéncias no fluxo

criativo e, ao fazé-lo, produz transcendéncia” (ZICS, 2008, p. 151,

traducdo nossa).”* Ou ainda,

O Ato transparente é um modelo imaterial da arte. Rompe com as abordagens
materialistas da arte e as aplicag6es mecanicistas da tecnologia. Introduz
praticas que nao se concentram na cria¢ao de objetos ou se baseiam na atragao
de conceitos emergentes de tecnologia, mas que se baseiam na experiéncia

cognitiva do espectador. (ZICS, 2008, p. 13, traducio nossa) >

Porém, ainda que fomentando uma experiéncia “inédita”
de “afetividade cognitiva” com o espectador, acreditamos que nio

ha uma ruptura radical ou salto evolutivo; diferentemente disso,
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reforca-se o discurso de supervalorizacao da tecnologia. Para elucidar
essa afirmacao, precisamos nos questionar como e por que as
tecnologias sao empregadas. Em Mind Cupola, consideramos
que o como é o “ato transparente” e o porqué é a intencao
da artista de proporcionar ao espectador uma “experiéncia
tipo-espiritual” (spiritual-like).

Entretanto, sabemos que nao é preciso todo um aparato
tecnoldgico para chegar a essa condi¢ao corporal, logo, nao ha uma
mudanca consideravel nos fins, apenas no caminho para alcancar o
“estado de éxtase”. Por conseguinte, a tecnologia nio apresenta um
saltoradical, ao contrario, podemos problematizar o emprego de uma
robusta estrutura maquinica que tem como func¢ao o relaxamento
do corpo e a expansao da consciéncia humana. Em outros termos,
é possivel questionar a incoeréncia no imenso esforco tecnologico
para atingir um estado meditativo e de interioridade, ou ainda,

de “intimidade” com o espectador.

A DISSOLUCAO DA DICOTOMIA ENTRE OBSERVADOR
PASSIVO X INTERATOR ATIVO

Segundo Ranciére (2014), uma das questdes mais importantes

das “formas de espetaculo” (que colocam corpos em acido diante
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de um publico reunido) é o paradoxo do espectador. Isto porque
parte-se do pressuposto de que nido existe teatro sem publico;
entretanto, encenadores modernos - como Antonin Artaud e
Bertolt Brecht - almejavam um teatro sem espectadores, “no qual
eles se tornem participantes ativos em vez de serem voyeurs passivos”
(RANCIERE, 2014, p. 9).

Em sua analise a respeito do espectador emancipado,
Ranciere conclui que a emancipa¢ao nao emana da experiéncia
coletiva einterativa do teatro - do abandono do voyeurismo em prol
da participacao ativa -, mas da capacidade que o espectador tem de
associar e desassociar aquilo que vé: “é o poder que cada um tem de
traduzir a sua maneiraaquilo que percebe” (RANCIERE, 2014, p. 20).

De outro ponto de vista, alguns trabalhos interativos
tecnoldgicos visam romper a estigma do espectador “passivo’,
instando o surgimento de outras denominac¢des, como “usuario”

e “interator’:

A palavra “usudrio”, empregada comumente, provém da funcio
de “uso” que as pessoas fazem do computador e de outro aparato, que nio é,
necessariamente, uma funcao interativa. Assim propomos o termo interator
para fazer referéncia aquela pessoa que participa ativamente na obra

e interage com um sistema. (GIANNETTI, 2006, p. 112)
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(...) de espectador para interator, um agente ativo. Desenvolve-se entdo
um tipo peculiar de dialogo. Além da intera¢do mental, que é uma
precondicdo pararecepg¢ao da arte em geral, acontece a agdo corporalmente
fisica, aquela que envolve mais do que apenas o movimento dos olhos.
(HUHTAMO, 2009, p. 111-112)

Nao obstante, o poder de engajamento dos trabalhos artisticos
transcende a dicotomia “ativo-passivo . Segundo Ranciére (2014, p. 17),

olhar é agir.

O espectador também age, tal como o aluno ou o intelectual. Ele observa,
seleciona, compara, interpreta. Relaciona o que vé com muitas outras

coisas que viu em outras cenas, em outros tipos de lugares. Compoe seu
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De forma similar, o historiador da arte Georges

Didi-Huberman (2010, p. 77) afirma que:

O ato de ver ndo é o ato de uma maquina de perceber o real enquanto
composto de evidéncias tautologicas. (...) Dar a ver é sempre inquietar o ver,

em seu ato, em seu sujeito. Ver é sempre uma opera¢ao de sujeito, portanto,
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Aplicadas ao campo da arte e tecnologia, as teorias de
Ranciere e Didi-Huberman nos ajudam a desmistificar a oposicao
radical entre espectador e interator, ou seja, evita o reducionismo
do espectador a figura de “contemplador distanciado” diante
do interator, “pessoa que participa ativamente na obra e interage
com um sistema” (GIANNETTI, 2006, p. 112). Nesse contexto,

Pierre Lévy (1999, p. 79) considera:

Otermointeratividade em geral ressalta a participagdo ativa do beneficiario
de uma transa¢ao de informacao. De fato, seria trivial mostrar que um
receptor de informacao, a menos que esteja morto, nunca é passivo. Mesmo
sentado na frente de uma televisdo sem controle remoto, o destinatario
decodifica, interpreta, participa, mobiliza seu sistema nervoso de muitas

maneiras e sempre de forma diferente de seu vizinho. (LEVY, 1999, p. 79)

Em sintese, neste artigo, os modos de incorpora¢ao do publico
versam tanto sobre a no¢ao de espectador-observador, que analisa
e interpreta o acontecimento a que assiste, quanto de espectador-
participante, cuja acao é responsavel pela emergéncia do trabalho
artistico. Por conseguinte, a tecnologia apresenta, antes de um
progresso, uma possibilidade inscrita dentro de uma perspectiva

continuista da participacao na arte, ou seja, uma possibilidade

Notas sobre a (superestimada) interatividade tecnoldgica

Patricia Teles Sobreira de Souza

2

ARS - N 47 - ANO 21

o2)

8



de critica, reflexao e de outros modos de percep¢ao da nossa realidade

altamente tecnologizada.

MODOS DE INCORPORAGAO DO PUBLICO:
RETROALIMENTAGAO NUMERICA

A retroalimentacao, ou feedback, é um termo oriundo da
cibernética empregado para caracterizar as rela¢es de transmissao
e retorno de informacao nos sistemas, sejam eles organicos ou
computacionais. No campo da arte, Charlie Gere (2007) reflete
sobre o feedback como um paradigma que comeca nas vanguardas

artisticas do inicio do século XX:

Los inicios de este paradigma se remontarian, pues, a las vanguardias
histdricas (anteriores al advenimiento de la cibernética) y aalgunas acciones
de artistas dadaistas, como el gesto provocador de Max Ernst durante la
segunda exposicion Dada celebrada en Colonia en 1920 al colocar un hacha
junto auno de sus cuadros como si animara al espectador a cortar el cuadro

de un hachazo. (GERE, 2007, p. 64-65)

Gere compreende que a “arte do feedback” é uma maneira

de denominar o processo de inclusao do espectador na emergéncia
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do trabalho artistico. O autor considera, ainda, que a Estética
relacional,'® de Nicolas Bourriaud, assim como os estudos a respeito
da participac¢io na arte de Claire Bishop (cf. BISHOP, 2006), estdo
conectados a esse pensamento da arte como retroalimentacao.
Ao evidenciar essa tendéncia - da arte como experiéncia
efémera, dialdgica e participativa, realizada em tempo real -, Gere
enfatiza que anocao de feedback corresponde a um contexto amplo,
que transcende o emprego da tecnologia e preconiza o proprio
campo de estudo da cibernética. No artigo “Real Time Systems”
(“Sistemas no tempo real”, em traducio livre), publicado em 1969
na Revista Artforum, Jack Burnham (1969) descreve o inicio de uma
pratica em que os “artistas estio comecando a entregar ao publico
informac6es em tempo real, informacoes sem valor de hardware,
mas com software significativo para conscientizacao dos eventos
no presente” (BURNHAM, 1969, p. 52, tradu¢do nossa)."”
Burnham analisa a producao do artista alemao Hans Haacke,
que, entre outras coisas, pesquisa as mudancas de estado de elementos
naturais, fendmenos como emulsao, vapor, derretimento, entre
outros. Um dos seus trabalhos de maior repercussao é Condensation
Cube (1965), composto por um cubo de acrilico transparente no

qual é possivel observar o fendmeno de condensacio da agua.
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“A condensacdo comeca a se formar e a escorrer pelas laterais da caixa,
mudando de acordo com a luz e a temperatura ambiente. A aparéncia
do trabalho depende, portanto, do ambiente em que é colocado”.’®

Outro exemplo é News (1969-2008), composto por uma
maquina telex que, posicionada sobre uma mesa, recebia e imprimia
mensagens de noticias jornalisticas initerruptamente. Com o
passar do tempo, o ambiente era transformado por um emaranhado
de papel com as noticias do dia. Portanto, os trabalhos citados de
Haacke nao sao transformados pela acao do espectador, entretanto,
operam mediante a nogao de feedback.

Tanto Gere quanto Burnham ajudam a compreender que a
retroalimentacao assistida pela tecnologia esta filiada a um panorama
historico da arte, no qual as novas tecnologias sao uma extensao desse
panorama. Em vista disso, neste artigo, propormos um recorte para
refletir sobre os trabalhos artisticos agenciados pelo feedback numeérico,
mais precisamente a comunicacao humano-maquina.

Em grande parte, as produc¢des contemporaneas operam com
respostas (output) visuais; sendo assim, os estimulos recebidos pelo
sistema provocam transformacdes que podem ser percebidas pelo
espectador via o sentido da visao. Entendemos que ha, basicamente,

trés modelos de resposta visual: por meio da imagem digital
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interativa, do movimento/transformacao de um corpo tangivel e
por meio da luz artificial. Vale lembrar que essas vertentes podem
estar justapostas em um mesmo projeto e operar em conjunto com

reacOes sonoras, tateis, entre outras.

I IMAGEM DIGITAL INTERATIVA

O artista mexicano Rafael Lozano-Hemmer realiza
trabalhos que evidenciam essas trés vertentes de respostas visuais.
O projeto Tension superficial (1992) - originalmente idealizado
para apresentacoOes teatrais na Universidad Complutense de
Madrid - consiste na grava¢ido de um olho humano que “olha”
o observador. Ao deslocar-se no espaco, o olho virtual segue o
movimento, direcionando sua visdo para o visitante (figura 1).
Trata-se, portanto, de uma imagem interativa, de um sistema
de retroalimentacao que responde a presenca e a movimentacao
do espectador, transformando a exibi¢ao da imagem videografica.

Couchotetal. (2003, p. 34) classifica esse tipo de interatividade
como exdgena, aquela na qual “o espectador entra em interacao
com a imagem em tempo real”. Os autores estabelecem como

marco fundante das imagens interativas o projeto interactive
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I Figura 01.

Rafael Lozano-Hemmer,

Tension superficial, 1992.

Instalacao interativa.

Fonte: http://www.lozano-hemmer.com/
surface_tension.php.

Acesso em: 6 abr. 2023.

computer graphics, realizado no inicio dos anos 1970 pelo pesquisador
Ivan F. Sutherland, filiado ao MIT (Instituto de Tecnologia de
Massachusetts). Posteriormente, o dialogo humano-maquina
torna-se mais afinado, dando origem a “segunda interatividade”,

que opera de forma analoga a “segunda cibernética”

enquanto a primeira interatividade se interessava pelas interacoes entre o
computador e 0 homem, num modelo estimulo-resposta ou acao-reacao,
a segunda se interessa mais pela acdo enquanto guiada pela percepcao,

pela corporeidade e pelos processos sensdrio-motores, pela autonomia

(ou pela “autopoiese”) (COUCHOT et al., 2003, p. 32)
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Assim, a interatividade exdgena é abordada a partir da imagem
grafica, bidimensional. Ademais de Rafael Lozano-Hemmer,
podemos citar os experimentos pioneiros de Myron Krueger
e Jeffrey Shaw, as videoinstala¢des de Bill Viola e Gary Hill,
entre outros artistas que pesquisam a relacao entre espectador
e imagens digitais interativas. Por outra parte, nos interessa
refletir igualmente sobra as intera¢des no espaco tridimensional,
isto &, das instalacGes no espaco imediato, compostas de corpos

tangiveis para serem percebidos de modo sensivel e simbdlico.

I CORPO TANGIVEL

Nessa linha, Rasero y Doble Rasero (2004) demonstra outro
modelo de feedback, no qual a resposta a presenca e a0 movimento
do espectador ocorre por meio de matérias palpaveis. O trabalho se
constitui de um ambiente composto por dezenas de cintos afivelados,
formando circunferéncias suspensas no espaco (figura 2). Com o
auxilio de motores instalados no teto, os cintos giram no proprio
eixo, de modo que a fivela esteja sempre direciona para o observador.
Segundo o proprio artista, “a peca produz uma ‘multidio ausente’

usando um fetiche de autoridade paterna: o cinto”."”
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B Figura 2.

Rafael Lozano-Hemmer, Rasero y

Doble Rasero, 2004. Intalac&o interativa.
Fonte: https://www.lozano-hemmer.com/
standards_and_double_standards.php.
Acesso em: 6 abr. 2023.

Desta forma, compreendemos que, diferentemente de

Tension superficial, onde a televisdao opera como suporte - um
mecanismo de exibicdo que poderia ser substituido por outro
aparelho -, nesta obra, a matéria maquinica do corpo tangivel
filia-se anogao de performer, um corpo presente em relacao direta
com o espectador. Por conseguinte, nao se trata apenas de uma

programacao computacional, de imagens binarias, mas de um corpo
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no espago, coOm seu peso, suas texturas, seus ruidos maquinicos,
seus movimentos mecanicos, atributos que conformam essa
existéncia concreta. Sublinhamos essa condicao de matéria para
desmistificar a abordagem puramente digital. Enfatiza-se que a Arte
e Tecnologia ndo se resume ao mundo virtual da web art, da game art,
entre outras modalidades puramente computacionais, mas que,
igualmente, opera de modo teatral, isto €, como acontecimento
presencial no aqui e agora (hic et nunc).

Ademais de objetos, como servos e cintos, o “corpo tangivel”
pode ser o proprio corpo humano, como fez o ator e dramaturgo
brasileiro Michel Melamed no mondlogo Regurgitofagia (2004).
Durante a peca, o ator permanecia conectado - pelos punhos
e tornozelos - a cabos que emitiam descargas elétricas sempre que
ocorriam reacdes sonoras (risos, aplausos, tosse etc.) dos presentes.
Os ruidos dos espectadores eram captados por microfones acoplados
a uma interface que transformava as reacoes sonoras em codigos
binarios, que, por sua vez, funcionavam como sinais de input
que liberavam eletrochoques no corpo do performer.

Por outra parte, alguns espectadores que assistiram
a apresentacao relatam que o ator poderia estar representando

os efeitos do choque em seu corpo, isto é, nao haveria sistema
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de retroalimentacao algum, apenas um ator em cena reagindo
com seu corpo aos estimulos sonoros da audiéncia. Nesse caso,
Melamed fantasia com aideia de controle tecnoldgico, brinca com o
paradigma do seu tempo e cria uma fic¢ao para jogar com o sadismo
da audiéncia. Podemos nos questionar se faz alguma diferenca para
a narrativa da peca ser um sistema maquinico ou uma simulacao

humana. Talvez a duvida do espectador seja parte do jogo do ator.

I LUZ ARTIFICIAL

Por ultimo, a visualizacao do output pode ser percebida através
da luz artificial, como em Espiral de corazonadas (2008), exposto
na colecao permanente do MAC -Museu de Arte Contemporanea
de Montreal. Nesse trabalho, em um ambiente com o pé-direito
alto, Lozano-Hemmer pendurou dezenas de lampadas em alturas
distintas, compondo um grande lustre suspenso no teto (figura 3).
Embaixo do lustre ha um pedestal com dois cilindros metalicos para
serem segurados pelos visitantes do museu. O contato das maos
com a superficie condutora de eletricidade possibilita a interface
ler os batimentos cardiacos do participante, de modo que a luz

emitida pelas lAmpadas comeca a “piscar” na mesma velocidade
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da pulsacao cardiaca do espectador. Desta maneira, para cada
pessoa que toca o sensor tatil, a luz elétrica se transforma.

Apos tocar a superficie por alguns segundos, o espectador
pode se afastar para observar de distintos pontos de vista o conjunto
de lampadas, que acendem e apagam, simbolizando a ac¢ao vital
do corpo. Assim, Lozano-Hemmer nos propde um jogo, “ver , no sentido
poético, algo que s6 podemos sentir, nossos batimentos cardiacos.
Nesse trabalho, observamos que existe um corpo tangivel; ademais das
dezenas de lampadas e metros de fios, existe um consideravel circuito
eletronico que se encontra fora do campo de visao do espectador.

Contudo, neste caso, nao é aimponente estrutura solida que
permite ao espectador perceber as reacoes de sua acao, visualizar
as respostas do sistema ao seu batimento cardiaco. A resposta
se da pelaluz, matéria intangivel, consequentemente, as escolhas
de como essa luz torna-se visivel ao espectador sao escolhas
cénicas. A quantidade e o tipo de lampadas, os fios, a posicao desses
objetos no saguao do museu, todas essas escolhas dizem respeito a
composic¢ao espacial arquiteténica. Logo, o trabalho se estrutura
numa amalgama de programacao computacional e de disposicao
de objetos no espaco, duas instancias que influenciam diretamente

na experiéncia interativa do espectador.
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B Figura 3.

Rafael Lozano-Hemmer,

Pulse Spiral (2008). Instalagao interativa.
Fonte: www.lozano-hemmer.com/
image_sets/pulse_spiral/montreal_2018/
pulse_spiral_montreal_2018_glh_005.jpg.
Acesso em: 6 abr. 2023.
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Independentemente do modelo de resposta visual - imagem
digital interativa, corpo tangivel ou luz artificial -, observamos que
é a performatividade do espectador o disparador para a efetivacao
da experiéncia artistica. Portanto, tal qual a relacao de comunicacao
entre seres vivos, a retroalimentacao humano-maquina é, em sua
esséncia, performativa, pois fundamenta-se na acao, tanto humana
quanto maquinica.

Inicialmente, consideramos que a interatividade tecnologica,
por si s0, ndo apresenta um maior grau de abertura, isto porque,
anocao de transformacao do trabalho artistico em tempo real, pela
acao do espectador, nao depende da mediac¢io do aparato tecnologico.
No entanto, tendo em vista os exemplos descritos, qual seria o aporte
da tecnologia aos modos de incorporacao do publico? A tendéncia
participacionista aflorada nos anos 1960 buscava, entre outras
coisas, a aproximacao entre arte e vida. Implicar o espectador no
processo de producao artistica é revolucionario, pois rompe com
anocao de arte como algo superior vinculado a elite, como observado

por Belting (2012, p. 37-38):

Alutaporarte e vida é reveladora a esse respeito, pois significa que aarte nao
se encontrava navida, mas, por assim dizer, em si mesma: no museu, na sala

de concertos eno livro. O olhar do amante da arte para uma pintura emoldura
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eraa metafora da postura do homem culto diante da cultura que ele descobria
e queria conhecer. (...) Hoje, ao contrario, nao mais se assimila cultura pela
observacao silenciosa como se olha uma imagem fixamente emoldurada,

mas numa apresentacao interativa tal como um espetaculo coletivo.

Por outra parte, ademais de delegar ao espectador o papel
de ator, podemos considerar que a especificidade da interatividade
tecnoldgica é fomentar outros modos de existéncia e de relacdo com
os aparatos maquinicos, livre da légica funcional e de consumo.
Em um contexto pds-digital, por meio da experiéncia artistica
podemos, quica, oxigenar e desautomatizar nossa vivéncia diaria
no meio tecnologizado, vislumbrar mundos onde lampadas
piscam no ritmo do coragao, onde cintos nos intimidam e olhos

virtuais nos vigiam.
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NOTAS

1  ElEncierro(1968), de Graciela Carnevale. Durante o Ciclo de Arte Experimental de Rosario
(Argentina), Carnevale trancou os visitantes na sala de exposicao e foi embora. O publico precisou
quebrar a parede de vidro da galeria para sair do confinamento forgado.

2  Experiéncia n°2(1931), de Flavio de Carvalho. Nessa ocasiao, Flavio caminhou no sentido
contréario de uma procissao de Corpus Christi com um chapéu que lhe cobria a cabeca. O artista
foi perseguido pela multidao e precisou se esconder para nao ser linchado pelos fiéis.

3  Performance Rhythm 0 (1974), de Marina Abramovic. A performance continha a
seguinte instrugdo: “Na mesa ha 72 objetos que podem ser usados em mim como desejarem”.
Durante seis horas os espetadores-participantes utilizaram os objetos no corpo de Abramovic,
tornando-se cada vez mais violentos em sua relagdo com a performer.

4 Nooriginal: “Unlike Cage’s work, interactive work involves a dialogue between the interactor
and the system making up the artwork. The interactive system responds to the interactor, who in
turn responds to that response. A feedback system is created in which the implications of an action
are multiplied, much as we are reflected into infinity by the two facing mirrors in a barber shop.”

5 No original: “Writing for piano but having no notes, this piece invoked the ambient sounds
of the environments (including the listener’s own breathing, a neighbor’s cough, the crumpling
of a candy wrapper) as integral to this content and form”.

6 Interfaces sdo aparatos maquinicos “que permitem a interacdo entre o universo da
informacao digital e 0 mundo ordinario” (LEVY, 1999, p. 37).

7 No original: “This understanding that participatory art formulates an aesthetics built upon a
philosophy of ‘uncertainty’ (such as improvisation, chance, confrontation or provocation), however,
was not able to provide an aesthetic scheme for interactive media art, as Krueger thought. This is
based on the observation that human-to-human communication provides diverse solution for an
artistic conceptualization between artist and spectator rather than human to machine communication.
Itis argued here instead, that technology-based art strives towards an intimacy between artist and
spectator rather than randomized action-reaction capacity driven from ‘nugatory attitudes™.
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8 Aargumentacao de Zic segue Peter Burger (2012, p. 142), que identifica na préatica dadaista
uma “estética do choque”, conformada pelas provocagdes a audiéncia e pela auséncia
de sentido dos trabalhos artisticos.

9 No original: “This intimacy constitutes the cognitive quality that refers to the aesthetic
potential of the body-mind nexus in technologically-mediated creations”.

10 “Mind Cupola aplica as capacidades termodinamicas do cérebro para afetar as fungcoes
biolégicas do espectador por meio de mudangas ambientais” (ZICS, 2008, p. 170, tradug@o nossa).
No original: “Mind Cupola applies the thermodynamic capacities of the brain to affect the
biological functions of the spectator by environmental changes”.

11 No original: “(...) the various patterns of light and sound serve to drive the person
into inwardness”.

12 No original: “(...) vibration as a touch like effect can stimulate real-world sensory
experiences and is therefore able to generate emotional changes.”

13 No original: “A spiritual-like experience might be achieved when the spectator is in cognitive
control of the system and enters a fully immersive state. This is where the ecstatic state emerges,
through the cognitive fractal structure and only the cognitive flow drives the spectator’s actions.
The Mind Cupola creates a new symbolic place for electronic meditations; and affective
environment (instead of a responsive environment as was suggested by Krueger) through which
the Transparent Actis fulfilled (...)".

14 No original: “The Transparent Actis a cognitive responsive system in which the artist-art-
work-spectator triangle reflects upon their experiences in the creative flow and in doing so
produces transcendence”.

15 No original: “The Transparent Actis an immaterial model of art. It breaks with the materialistic
approaches to art and the mechanistic applications of technology. It introduces practices which
do not focus on object creation or build upon attraction of emerging concepts of technology
but build on a cognitive experience of the spectator”.
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16 No livro Estética relacional, publicado em 1998, o autor aponta uma tendéncia dos tra-
balhos artisticos dos anos 1990 na promocao da participagdo e do intersticio social. Segundo
Bourriaud (2009), Karl Marx designou a palavra “intersticio” para denominar comunidades de tro-
ca que agenciavam outras formas de economia, distintas do modelo capitalista pautado no lucro.
Neste contexto, o autor planteia o trabalho artistico como um “objeto relacional”, concentrado
nas relagdes inter-humanas antimercadologicas e na “invencdo de modelos de sociedade”
politicamente engajados. Para embasar seu argumento, Bourriaud cita as obras de artistas
como Félix-Gonzalez Torres, Rirkrit Tiravanija e Liam Gillick.

17 Nooriginal: “(...) artists are beginning to give public is real time information, information with
no hardware value, but with software significant for effecting awareness of events in the present”.

18 No original: “Condensation begins to form and to run down the sides of the box, changing
according to the ambient light and temperature. The work’s appearance therefore depends upon
the environment in which it is placed.” Legenda da obra no espaco de exibi¢do na galeria da
Tate Modern, Londres, datada de 2015. Disponivel em <https://www.tate.org.uk/art/artworks/
haacke-condensation-cube-t13214>. Acesso em: 10 ago. 2020.

19 No original: “The piece creates an ‘absent crowd’ using a fetish of paternal authority:
the belt.” Disponivel em <http://www.lozano-hemmer.com> Acesso em: 10 ago. 2020.
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