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INTRODUCAOQO

Nas artes c€nicas, principalmente no teatro, ¢ comumente aceito a premissa de que o
espetdculo s6 existe a partir do momento que ele € apresentado. A estreia é considerada o
verdadeiro nascimento da obra e tudo que ocorre previamente € visto como preparagao,
pesquisa, amadurecimento ou ensaio, do que pretende-se atingir no primeiro (de vérios)
encontro com a plateia. Sem publico nao hé apresentacdo, e sem se apresentar, o teatro per si
ndo se concretiza, ja que o seu foco estd no compartilhamento, na troca, na reinterpretacao de
uma proposta. Nas artes cénicas é sabido que o grande protagonista ndo é o ator em cena e
sim o espectador na plateia.

Porém, esse preceito ndo é necessariamente aplicdvel a outros campos da arte. Um
poema continua sendo uma obra artistica, mesmo que ninguém o leia. Uma musica executada
por um instrumentista continua sendo uma peca completa mesmo que o proprio musico seja o
Unico a aprecid-la. Um quadro pintado é um objeto de arte mesmo que ninguém o veja, além
do préprio artista.

E claro que deve-se considerar o fato que nenhum deles pintava ou esculpia para ndo
ser apreciado ou manter seus objetos escondidos em seus ateli€s. O artista, como um
verdadeiro desbravador da esfera do sensivel, deseja transmitir uma mensagem da aventura
experienciada e para isso sempre buscou um receptor. Expor o seu trabalho, de certa forma,
também significa finalmente concretizar um processo criativo. Mas o que estd sendo
insinuado aqui € que algumas expressoes da arte ndo sdo tdo dependentes de um observador
para sua efetivagdo, como ocorre no caso do teatro.

O compartilhamento subjetivo (e objetivo, como veremos) que serd tratado neste



estudo reside em outro ambito pois esta dissertacdo ndo ¢ um estudo das artes cénicas. A
investigacdo desta monografia estd justamente no caminho percorrido pelas artes plasticas, e
as ramificacOes das artes visuais recentes, que buscam posicionar o espectador como seu
elemento primordial.

A poética e linguagem das artes plasticas usualmente foram estipuladas por diferentes
nortes adotados pelos movimentos estéticos em determinados periodos ao longo dos séculos.
Esses ideais costumam se contrapor ou se reafirmarem, num eterno balango de ideologias e
praticas. Dentre elas podemos listar a preocupacdo com a forma, com a representacdo da
imagem, com o conteddo tratado e a utilizacdo da metalinguagem como temas de alguns dos
inimeros focos adotados por grupos artisticos. Porém, em uma certa etapa desse percurso
conceitual da arte, a principal preocupacdo no desenvolvimento criativo tornou-se o exato
momento da presenga do apreciador diante da obra e como essa interacdo poderia ser

estabelecida.

Essa geracdo de artistas ndo considera a inter-subjetividade e a interacdo como
artificios tedricos em voga, nem como coadjuvantes (pretextos) para uma pratica
tradicional da arte: ela as considera como ponte de partida e de chegada, em suma,
como os principais elementos a dar forma a sua atividade (BOURRIAUD, 2009,
p.62)

Portanto, € seguro afirmar que existe um grupo de artistas que, assim como acontece
no teatro, coloca o espectador como o elemento mais importante do seu processo artistico.
Desde o rascunho criativo, passando pelo desenvolvimento técnico, até a exposi¢ao final, sua
principal preocupacao pratica e estética € a interacdo da obra com o publico.

Apesar do termo interatividade ser comum atualmente, sabe-se que a interacao na artes
ndo é uma caracteristica exclusiva dos tempos pds-modernos. Estabelecer uma ligagao,
mesmo que se resumisse a um aspecto mental e ndo tanto corporal, como uma recep¢do e
leitura subjetiva por parte dos observadores, ja era algo almejado em diversos trabalhos ao
longo da histéria. A troca com o observador ndo era algo inédito até o século passado. Mas, é
inegdvel que desde as vanguardas modernistas da transi¢cdo do século XIX para o XX, a
questdo de como seria estabelecido esse olhar sobre uma obra de arte tornou-se alvo de
preocupacao das produgdes artisticas.

Essas mudancas poéticas ocorreram, obviamente, dentro de um contexto de

transformagao epistemoldgica muito mais profundo. A transi¢do dos séculos foi marcada pelas

grandes guerras, um veloz avanco da tecnologia e também por mudangas estruturais nas



ciéncias exatas. O sistema logico newtoniano se enfraquecera, a teoria da relatividade
instaurava uma nova percepg¢ao do tempo e espago e o advento do estudo atomico e da fisica
quantica desencadearam uma visdo indeterminista da realidade.

Essa visdo atrelava a existéncia da realidade a percepcdo do sujeito sob a mesma. O
mundo como o percebemos seria construido a partir do observador, o que impossibilitaria
uma apreensao objetiva e exata, contradizendo o préprio método cientifico empirico. Sem um
individuo para defini-la, a realidade constitui-se de uma gama de possibilidades, de devires
ndo concretizados. A partir da interagdo com o sujeito (que ao estabelecer esse encontro
“escolhe” uma das milhares de possibilidades de forma inconsciente) € que a realidade se
define. “Heisenberg declarava que a fisica ndo concerne a ‘objetos reais’, mas ao ‘par
insepardvel objeto-sujeito’ e que ela ndo diz respeito a natureza, mas a nossa maneira de
compreendé-la.” (PATY, 2009, p.75)

Mesmo soando muito filosofico, essas novas estruturas adotadas para o
desenvolvimento das ciéncias exatas conseguiram ser aplicadas na prética. Gragas a essas
concepgoes foi possivel desenvolver mdquinas complexas, estudar e levar o homem ao espago
e inventar a informatica.

Essa revolucio do pensamento na qual o individuo passou de
observador/contemplador para um ser que estabelece uma ligacdo ativa e criadora foi se
difundindo. As ciéncias colocaram no centro de seus estudos a relacdo entre sujeito-objeto,
individuo-realidade e ndo demorou muito para que as artes comecassem a refletir sobre a
conexdao que existia entre espectador-obra.

Portanto, pode-se considerar como inten¢do deste texto, compor uma pesquisa e
abordagem generalizada dessa estética relacional, norteadora da poética nas artes visuais no
ultimo século. No primeiro capitulo iniciamos com a configuragdo de um contexto historico,
mencionando o incipiente desvio realizado pelo movimento impressionista em relacio as artes
classicas. A crise da representatividade dava seus primeiros sinais e a interpretacdo subjetiva
da obra pelo observador tornava-se cada vez mais importante no processo criativo. Até que o
crucial surgimento do movimento dadaista revolucionou o mundo das artes ao criticar o
posicionamento dos autores, das institui¢des artisticas e dos especialistas como detentores da
legitima frui¢cdo. O baque de Duchamp e seus colegas foi decisivo para um reformulagdo
definitiva da triade autor-obra-espectador.

Para maior fundamentacao, discorremos no terceiro subcapitulo sobre a teoria da obra



aberta de Umberto Eco, uma reflexdo tedrica sobre essas mudangas artisticas. Eco analisa a
tendéncia de se trabalhar mais com processos € menos com objetos, o que depende da efetiva
participacao do fruidor para a constru¢do da obra. O artista possui uma proposta e considera
suas diversas possibilidades de encaminhamento, mas ndo pode prever as atitudes que o
espectador toma ao encontra-la, principalmente nos casos que ele denomina de “obras em
movimento”. Assim, em sintonia com as ciéncias exatas, a obra de arte torna-se cada vez mais
imaterial e indeterminada. Essa teoria analitica de Eco pode ser facilmente aplicada aos
trabalhos de artistas como Lygia Clark e Hélio Oiticica, movimentos populares do meio do
século como o happening e a performance, além de outros projetos de pesquisadores da arte
participativa.

O segundo capitulo trata da continuagdo dessa pratica, porém, em um cenario
diferente, onde o mundo encontra-se conectado através da internet € a comunicacdo em tempo
real acontece em todos os ambitos sociais. O movimento artistico oriundo deste universo
globalizado e que trabalha mediado pelas novas tecnologias pode ser genericamente chamado
de ciberarte, proporcionando uma participacdo ainda mais complexa por parte do espectador,
chamada de interatividade. Nesse caso as possibilidades de finalizacdo da obra sdo muito
maiores e ela, normalmente construida através de um programa de computador, funciona
como um sistema com vida propria. Nao sé pode-se usufruir da obra utilizando-se todos os
sentidos do corpo como ela ainda reage, instantaneamente, a sua intervengdo. Estabelece-se
uma ‘“conversa’”, uma troca mais profunda entre o espectador e o trabalho.

Mas esse movimento artistico ainda estd em sua infancia em relacdo a historia da arte,
ja que ele surgiu hd cerca de 30 anos. Os discursos e teorias a seu respeito ainda sao
heterogéneos e as técnicas utilizadas pelos artistas, muitos experimentais (o que ndo deve ser
interpretado como “pior” ou “irrelevante”). Anne Cauquelin aponta em seu livro
“Freqiientando os Incorporais” (2008, p.144) a dificuldade de classificacdo, e portanto de
andlise, dessa linguagem. As obras sdo extremamente diversas, pouco coincidem e
dificilmente estdo disponiveis para consulta e/ou estudo. Por isso o terceiro capitulo desta
monografia ndo pretende afirmar nenhum preceito especifico sobre essa prética artistica
contemporanea como mais ou menos correto, mas, principalmente, apresentar as teses, ideias
e diferentes conceitos que circulam neste meio. A partir do entendimento de que a arte
tecnoldgica ainda € um movimento que estd definindo suas estruturas internas, € que o

produtor cultural, seu principal mediador, deve pensar como agir. Exposicdo,



comercializacdo, incentivo, reconhecimento do publico, institucionalizacdo, legitimagao dos
artistas - esses e tantos outros pontos estdo tateando como se situar. Por esse fato e pela
dificuldade de encontrar textos tedricos que lidem a partir da perspectiva do produtor em
relacdo a ciberarte € que foi escolhido realizar uma entrevista com um especialista da area,
que vivencia diariamente as dificuldades de trabalhar em um campo tdo movedico. Marcos
Cuzziol, produtor e organizador das edicoes do Emoc¢ao Artificial — Bienal Internacional de
Arte e Tecnologia se ofereceu para responder minhas questdes sobre os conhecimentos
praticos adquiridos pela sua experi€éncia no ramo. A conversa, transcrita na integra no terceiro
capitulo, serve como uma rica fonte de estudos e reflexdo sobre a ética e estética que o
produtor cultural pode adotar ao lidar com esse tipo de arte. Definitivamente um material raro
e construtivo aqueles profissionais que lidam com desafios similares no seu dia-a-dia.

ApO6s os comentdrios da entrevista temos o dltimo capitulo que resume diversos temas
abordados ao longo da monografia e conclui a pesquisa com uma reflexdo de Nicolas
Bourriaud sobre a poténcia transformadora na aproximacgao da arte com o social.

Discorrer e refletir sobre o espectador, desenvolvimento de obras artisticas,
participacdo e interacdo ndo € algo inédito. Pelo contrario, a ciberarte, a cibercultura e a
interatividade sdo temas muito popularizados atualmente. Mas arrisco dizer que a abordagem
desse assunto seja tdo intensa devido a sua forma cativante e misteriosa. Essa estética
relacional lida com o aqui e agora, uma arte genuinamente contextual, trazendo o publico para
perto, ndo sé corporalmente como também criativa e subjetivamente. Os espacos de encontro
sd0 propostos, mas sua concretizacdo sé acontece devido a presenca do espectador. E nesse
espaco ele pode experienciar um novo espaco-tempo, virtual, e estabelecer um didlogo
horizontal e rizomético, pois agora ele € tdo importante quanto a obra em si.

A relevancia do espectador ja foi compreendida pelos artistas e agora deve ser
entendida pelos produtores e por ele mesmo. Por ser um movimento ainda tdo fluido, os
profissionais envolvidos devem estar aptos a desenvolver uma nova sensibilidade e maneira
de se relacionar. Dessa forma, poderdo realizar acdes efetivamente significativas. Afinal, uma
arte que tem como finalidade primordial fundar espacos fisicos de transformagdo dos
individuos e do mundo ndo deve ser tratada levianamente.

Portanto, o principal objetivo desse texto monogrifico € contribuir para a
documentacio e fortalecimento do estudo dessa nova pratica, um meio de colaborar para esse

caminho de transformacao.
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1 O CAMINHO PARA A ARTE INTERATIVA

O final do século XIX e as primeiras décadas do século XX foram marcadas por
definitivas mudancas na relacdo da arte com a realidade. Uma delas e talvez a mais
significativa foi a crise adentrada pela representacdo tradicional da imagem, o que
revolucionou para sempre a estética. Essas novas premissas surgiram dentro em um cenario
mais amplo de importantes transformagdes sociais, politicas e epistemologicas, que por
consequéncia influenciaram a relacao do sujeito com obra de arte. Portanto, quando se deseja
tracar um breve historico e buscar os primeiros indicios dessa reformulacdo estrutural da
poética das artes plasticas € comum que ele seja iniciado a partir do dadaismo. O trabalho de
Marcel Duchamp e de outros membros do movimento ¢ marcado por tamanho radicalismo no
rompimento com os preceitos classicos, que desde entdo novos e definitivos paradigmas
foram incorporados ao fazer artistico. Porém, o dadaismo ¢ marcado fortemente por sua
reconfiguragdo na frui¢do do espectador, e as afetagdes nessa interacdo procedem as
transformagdes que o proprio artista sofreu na relagdo com sua criacao.

Nesta dissertacdo vamos tentar identificar os primeiros sinais que acarretaram nessa
quebra de paradigmas, mas ndo a partir do dadaismo e sim do movimento impressionista.
Dessa forma, retrocedendo um pouco no tempo, € possivel visualizar um contexto histérico
mais rico e abrangente para a compreensao do curso da crise figurativa e, por conseguinte, da

trajetoria da interagdo do publico.
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1.1 DOS IMPRESSIONISTAS AO DADAISMO

O movimento impressionista teve origem em Paris entre 1860 ¢ 1870 e foi apresentado
ao publico a partir de 1874. Sua ruptura com as correntes do passado, marcadas pelo
aperfeicoamento do classicismo e do romantismo, foi expressada principalmente por uma
busca de “libertar a sensac¢ao visual de qualquer experiéncia ou nocao adquirida e de qualquer
postura previamente ordenada que pudesse prejudicar sua imediaticidade, e a operacao
pictdrica de qualquer regra ou costume técnico” (ARGAN, 2006, p.75).

Constituindo-se de artistas como Monet, Renoir, Degas e Cézanne, o impressionismo
foi marcado pelo explicito flerte com a fotografia, tecnologia desenvolvida
contemporaneamente ao movimento. Os pintores desejavam absorver e transpor essas novas
técnicas para os quadros, por exemplo, no aperfeigoamento da habilidade de reproduzir
instantaneamente a impressao de uma imagem, como acontece no negativo. As obras eram
iniciadas e finalizadas rapidamente pelos artistas pois tentavam capturar as mudancas de luz e
sombra naturais ao longo do dia, logo, para obter essa velocidade, utilizavam pinceladas bem
abertas, ageis, sem muito contorno. Seus temas eram normalmente paisagens € seu processo
envolvia estar perante ao conteudo retratado, ou seja, exercer a pintura em plein-air, ao ar
livre, optando um corte fotografico nao havia necessariamente um figura centralizada ou um
ponto de fuga. Capturar a impressao de um momento, sua luz, sombra e disposicdo era o
objetivo dos impressionistas € para isso tiveram que superar técnicas tradicionais académicas
causando extrema polémica entre os criticos da época.

Esse movimento demonstra assim uma prévia das grande rupturas que a arte sofreria
nos proximos anos. Pode-se apontar a superacao do ambiente do ateli€ para espagos publicos
ao ar livre como um direcionamento para a transposi¢do do fazer artistico para além das
instituigdes especializadas (como os museus e galerias), mais proximo a realidade do publico
em geral. Também pode-se destacar que para retratar com realismo aquele exato momento o
artista se transpunha para dentro dele, deixando-se atravessar. O impressionismo enfraqueceu
a fidelidade classica ao objeto retratado, pois ndo valorizava a solidez, o volume e a perfeita
perspectiva. Isso porque estava justamente sugerindo uma nova forma de captura, ainda mais
realista e objetiva daquele exato instante.

Apesar dos impressionistas trabalharem com a apreensdo da realidade objetiva, nos

trabalhos dos neo-impressionistas verifica-se uma transicdo para uma criagdo subjetiva. Os
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objetos iam perdendo sua forma realista original pois os pintores previam principalmente a
captura de uma atmosfera. A representacdo era fortemente atravessada por escolhas proprias
do artista, como no caso de Van Gogh, que utilizava cores intensas ¢ puras pois acreditava
que elas deveriam transmitir estados emotivos. Além disso, no caso de George Seurat e seus
seguidores, desenvolve-se uma expressividade baseada nas leis fisicas da visdo e os autores
passam a utilizar-se de preceitos cientificos da Otica para suas composi¢des. Eles criaram
entdo o pontilhismo, técnica oriunda de uma pesquisa cientifica da cor que desencadeia um
método preciso de criacdo que dividia os tons em seus componentes fundamentais. Pequenos
pontos uniformes de diversas cores que compde a imagem confundem-se e influenciam-se no
olhar a distancia. Dessa forma, o pontilhismo considera a subjetividade do olhar do
observador do quadro para sua estruturacdo, pois através da sua visdo ¢ que o espectador
compoe os milhares de pontos em uma tinica imagem.

Essas escolhas subjetivas/emotivas dos artistas para elaboragdo da imagem e a
preocupacdo com a recepcao do fruidor na composi¢do dos quadros podem ser identificados
como o0s primeiros sinais da total ruptura com os preceitos classicos da pintura que seria

promovida nos anos seguintes pelo dadaismo.

1.2 DE DUCHAMP A OBRA ABERTA

A historia da arte no comego do século XX foi marcada pelas vanguardas artisticas
que fomentavam a crise da representacdo nas artes plasticas, iniciando uma ruptura estética
com a tradicional ideia de mimese da natureza e da realidade, ideais nos quais a pintura e a
escultura se baseavam. O cubismo analitico, com suas multiplas perspectivas simultaneas do
espago que destituiam a pratica do ponto de fuga (como por exemplo o quadro Homem com
guitarra, 1911, de Pablo Picasso), e o cubismo sintético, com a colagem de objetos cotidianos
tridimensionais na tela (magos de cigarro, tecidos, madeira, corda, etc.), sdo conceitos que
exemplificam essa ruptura com a estética realista. O Abstracionismo, como na obra Quadrado
preto sobre fundo branco (1915) de Kazimir Malevich, levava ao extremo o fim da
representatividade do objeto ao focar-se em uma expressao subjetiva do pintor. Porém, em
termos de transformacdo na Historia da arte e na participagdo do espectador, pode-se

considerar que o mais expressivo marco foi o realizado pelo movimento dadaista e seu
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principal expoente, o artista francés Marcel Duchamp.

Ao enviar para o Saldo de Artistas Independentes de Nova York em 1917 seu ready-
made, Fontaine (Fonte, em portugués), assinado como outro artista, Duchamp criticou ndo so
a representatividade da realidade e os preceitos das correntes artisticas predecessoras como a
propria institui¢do da arte. A obra, que trata-se de um urinol produzido industrialmente e
virado de cabega para baixo, ao ser exposta em uma feira artistica, ganhava o status de obra de
arte, ¢ trazia a questdo, tdo popular posteriormente na arte conceitual e contemporanea: o que
define a arte? Como determinar se um objeto € obra de arte ou nao?

A Fonte desafiava os conceitos classicos de belo, aura e originalidade da obra artistica.
Duchamp néao havia construido o urinol, ndo havia exercido nenhum trabalho manual (além
de assinar o objeto na sua lateral com o pseudonimo R. Mutt). Era possivel considera-lo,
entdo, o autor? O papel do artista como um génio, visionario ¢ possuidor de um talento unico,
como havia sido mitificado desde o Renascimento por figuras como Leonardo DaVinci e
Michelangelo, fora abalado. O dadaismo postulava que qualquer um podia tornar-se artista,
pois a criagdo de uma obra ndo demandava uma técnica especifica. O valor dela como arte era
embutido por aqueles que a consumiam. Assim, o processo artistico também era fortemente
questionado.

Ao retirar o objeto de seu espago funcional e transportd-lo para uma galeria ou museu,
Duchamp injetava-lhe a aura, elevando-o a outro status. Dessa forma, os limites entre arte e
vida, obra e objeto iam se dissolvendo, integrando-se, marcando o nascimento do que viria ser

chamado de arte contextual. Nas palavras do escritor Pier Luigi Capucci:

Nesta perspectiva, no centro do discurso artistico ndo esta a obra-objeto em si, com
a sua estrutura e as regras internas, mas a sua contextualizagdo, as relagdes com o0s
diversos contextos nos quais ela se encontra, nos quais atua e com os quais interage,
transformando-se, vivendo. (CAPUCCI In DOMINGUES, 1997, p.133)

Como aponta a autor Luiz Camilo Osoério “ndo ha mais nada a priori que garanta o
estatuto artistico: ndo ha materiais e processos de formalizagdo delimitadoras da obra, nem
hierarquias tematicas como havia dentro de uma logica representativa.” (2011, p.229) Com
essas incertezas € bases conceituais abaladas, alguns criticos chegaram a declarar a morte da
arte. Porém, hoje sabemos que o movimento dadaista nao foi responsavel pelo fim mas por
uma redefinicdo da estética. E essa nova estrutura tem como consequéncia uma nova relacao

autor-obra-espectador.
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Mas o que alterou significativamente o papel do espectador nesse periodo, mais do que

a sua participacao corpdrea (elemento que viria a ser muito explorado nas décadas de 50 e 60,

que sera abordado no proximo capitulo), foi sua acdo questionadora. O choque das obras

deslocava o observador da sua zona de conforto passiva, fazendo-o questionar aquilo que era

apresentado, sua ideia e seu contexto. Esse estranhamento, em que ndo ¢ estabelecido uma

categoria ou forma de apreciagdo precisa, gera no espectador uma autonomia “da experiéncia

e nao do objeto, e ¢ isso que faz com que a forma significante dada a percepgao seja algo

singular, que mobiliza a imaginagdo e o pensamento a produzirem sentidos novos.” (Id-

Ibidem, p.226). O espectador passa a ter que sentir e significar por conta propria, formulando

ou propondo questdes, usufruindo de nova e mais ampla liberdade para percepcdo e

interpretagdo. Essa nova consciéncia abria espago para um maior poder de agdo,

reposicionando a arte, como era a inten¢do dos artistas modernistas, como uma poténcia de

pratica transformadora, tanto no ambito subjetivo como social. Ao atribuir novos sentidos a

obra, o espectador realiza entdo o primeiro passo para uma corresponsabilidade do fazer e
pensar artistico. Osoério frisa essa tendéncia:

Parte significativa da repercussdo duchampiana na arte contemporanea, bastante

evidente a partir da década de 1960, tem a ver com essa dimensao participativa do

espectador, que assume para si parte relevante da poténcia criativa que até entdo

estava reservada e circunscrita ao processo de realizacdo da obra. O sentido, aquilo

que produz a diferenca no seio da indiferenca, desdobra-se a partir dessa

reverberagdo criativa na recepc¢ao e nao € algo que esteja fixado no objeto. A forma
¢ uma forga, um devir criativo que se constitui na propria agao receptiva e reflexiva

do espectador. (Id-Ibidem, p.233)

O proprio Marcel Duchamp também explicita essa intencdo de sugerir o espectador
como co-autor da obra ao afirmar que “o ato criador nao ¢ executado pelo artista sozinho; o
publico estabelece o contato entre a obra de arte e o mundo exterior, decifrando e
interpretando suas qualidades intrinsecas e, desta forma, acrescenta sua contribui¢do ao ato
criador” (DUCHAMP' apud OSORIO, 2011, p.220).

Esses novos paradigmas foram profundamente estudados por tedricos nas décadas
seguintes. Dentre eles destacaremos aqui Umberto Eco e o livro “A obra aberta”, além de
artistas que os puseram em pratica, principalmente nos anos 60, e serdo apresentados no

subcapitulo seguinte.

' DUCHAMP, Marcel. O ato criador. 1965. In: BATTCOCK, Gregory. A nova arte. 2 ed. Sio Paulo: Editora
Perspectiva, 1986.
2 GULLAR, Ferreira In: Lygia Clark (Catalogo). Sio Paulo: Abril Cultural, 1980.
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1.3 A OBRA DE ARTE ABERTA

Em meados do século XX foi verificavel o significativo crescimento das obras de arte
participativas, que contavam com a interacdo do espectador para sua realizacdo. Diversos
segmentos artisticos da €poca possuiam essa participagdo como uma forte caracteristica
constituidora de suas obras, dentre elas a performance, os happenings, as instalacdes e as
land-arts. Em relacdo a este novo aspecto, muito foi escrito e debatido pelos especialistas,
sendo considerado um dos mais importantes entre eles o estudo do italiano Umberto Eco,
denominado “A obra aberta”, publicado em 1962. Portanto, este subcapitulo sera destinado a
expor resumidamente os conceitos escritos por Eco, junto de andlises e suas aplicagcdes no
contexto da historico da arte.

Segundo Eco, a obra aberta ndo possui uma forma univocamente organizada, mas sim
um campo de possibilidades de diferentes organiza¢des confiadas a iniciativa do fruidor. Este
modelo remete a um grupo de obras artisticas que, nas palavras do proprio autor, “ndo
reproduz uma suposta estrutura objetiva das obras, mas a estrutura de uma relagdo fruitiva”
(ECO, 2010, p.29)

E importante ressaltar que Eco aponta que obras “fechadas”, definitivas, também sdo
“abertas”, pois cada interpretacdo, cada fruicao ¢ inica devido a comunicagao e troca estética

singular estabelecida com o individuo. Ele explica essa questdo detalhadamente neste trecho:

Uma obra de arte € um objeto produzido por um autor que organiza uma se¢do de
efeitos comunicativos de modo que cada possivel fruidor possa recompreender (...) a
mencionada obra, a forma originaria imaginada pelo autor. Nesse sentido o autor
produz uma forma acabada em si, desejando que a forma em questdo seja
compreendida e fruida tal como a produziu; todavia, no ato de reacdo a teia dos
estimulos e de compreensdo de suas relagdes, cada fruidor traz uma situacdo
existencial concreta, uma sensibilidade particularmente condicionada, uma
determinada cultura, gostos, tendéncias, preconceitos pessoais, de modo que a
compreensdo da forma originaria se verifica segundo uma determinada perspectiva
individual. (...) Neste sentido, portanto, uma obra de arte, forma acabada e fechada
em sua perfei¢do de organismo perfeitamente calibrado, ¢ também aberta, isto é,
passivel de mil interpretagdes diferentes, sem que isso redunde em alteragdo de sua
irreproduzivel singularidade. Cada fruicdo é, assim, uma interpretagdo e uma
execugdo, pois em cada fruicdo a obra revive dentro de uma perspectiva original (Id-
Ibidem, p.40)

Apesar do modelo da obra aberta ter se tornado um fendmeno estrutural no meio

artistico a partir principalmente dos anos 60, o autor aponta que pode-se vislumbrar seus
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primeiros sinais na Histéria presentes na forma barroca. Segundo ele, a estética barroca nega a
definitude estatica do classico renascentismo, que normalmente converge para um e€ixo
central. O barroco, ao contrario, ¢ dinamico, brinca com luz e sombras, curvas, angulos em
inclinacdes diversas, tornando necessario movimentar-se ao redor para apreciar integralmente
a obra, pois quebra com a tendéncia de uma visdo frontal privilegiada. Dessa forma vemos
um primeiro traco do indeterminismo, pois gera-se diferentes resultados dependendo da
perspectiva pela qual € observada.

Posteriormente Eco indica na literatura recente uma abertura através de simbolos que
permitem reagdes e interpretacdes indefinidas, como ocorre por exemplo com a obra de
Kafka. Também destaca o teatro brechtiano, que buscava um estranhamento e distanciamento
por parte do publico e possuia uma dramaturgia que nao elaborava solugdes, cabendo ao
espectador tirar suas proprias conclusdes criticas. Neste caso especifico, “a abertura faz-se
instrumento de pedagogia revoluciondria” (Id-Ibidem, p. 50), induzindo a plateia a pensar por
si mesma.

Este trajeto historico exposto pelo escritor apresenta obras em que ha uma abertura na
colaboragdo teorica e mental do fruidor, o qual deve interpretar e julgar uma obra ja
produzida, ja organizada. O século XX acompanhou o surgimento da efetiva participacao do
receptor na construcdo da obra. Apesar de todas as obras de arte serem essencialmente
abertas, as que sao tratadas aqui fazem parte do subgrupo de obra aberta denominado como
“obras em movimento”, produzidas com base no seu indeterminismo e casualidade do
resultado. Pode-se chama-las, vulgar e superficialmente, de obras “inacabadas”, em que o
autor desconhece o resultado final, pois expde e propde um processo, tornando o outro (um
intérprete, um espectador, ou um grupo) o centro ativo que aplica sua propria forma a obra.
Podemos ilustrar com um exemplo exposto por Eco em seu livro: na partitura musical
Sequenza per flauto solo, de Luciano Berio, o compositor sugere uma sequéncia musical onde
sao dadas a sucessdo dos sons e sua intensidade porém, sem sua respectiva duragdao. O tempo
das notas deve ser escolhido pelo flautista intérprete da peca, tornando cada execugdo
singular. Sendo assim, a obra s6 ¢ criada e assume forma a partir da troca, da experiéncia
vivida, proposta pelo artista. Os meios sdo oferecidos, mas os finais sdo, inicialmente, uma
incognita. Essas obras podem assumir estruturas imprevistas, fisicamente irrealizadas, tendo
sua forma constantemente modificada conforme a interven¢do externa que ¢ permitida e

incentivada. O teorico brasileiro Ferreira Gullar explica sucintamente como funciona o papel
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do autor neste novo panorama:

Ao renunciar a condi¢do de autora da obra, e ndo abrir mao da condigdo de artista,
apenas afirma que a sua fun¢do mudou: ndo cabe mais a ela o exercicio artesanal de
fazer a obra nem de concebé-la como projeto a ser executado, cabe-lhe apenas
propor situagdes em que o outro vivencie experiéncias talvez nem estéticas mas
sensoriais e psicolégicas (GULLAR? apud CATALANO, 2004, p.80)

Nas obras em movimento o espectador ¢ convidado pelo autor a fazer a obra. Esse
modelo, como Eco discorre, pode ser visto como uma metafora epistemologica para uma
maior compreensdao deste momento historico. O escritor aponta que a arte pode ser um
excelente meio de entendimento dos processos culturais e cientificos de uma época por refletir
como a realidade ¢ vista em determinado periodo, e, portanto, deve ser encarada como uma
legitima fonte de conhecimento. A consolida¢do da obra aberta surge proximo as mudangas
cientificas que marcaram o século XX e reconfiguraram nossa apreensao da realidade. As
teorias einsteinianas e a fisica quantica demonstraram cientificamente que um unico elemento
pode se apresentar com duas formas diferentes, até opostas, mas complementares para sua
estruturacao, dependendo do contexto. E que o responsavel por criar este contexto € sempre o
observador. Isso ndo estd pré-definido anteriormente, pois até a interferéncia do observador o
tal contexto constitui-se apenas de um campo de possibilidades que pode assumir diferentes
formas, refor¢ando a ideia de indeterminismo. O processo artistico passa a flertar com
processos da endofisica que apoiam que o observador sempre faz parte daquilo que observa,
nao existindo separacao entre os dois.

Pode-se ousar, entdo, tracar uma analogia deste modo operante escolhido pelo artista
ao criar uma obra em movimento com o método de descrever o funcionamento das particulas
subatdmicas que constituem a realidade que conhecemos’. Complementariedade,

indeterminismo, intervencao do observador e casualidade também sdo aspectos que o artista

usa como ferramenta para seu processo. Porém, ¢ importante sublinhar:

na obra em movimento o negar que haja uma Unica experiéncia privilegiada nao
implica o caos das relagdes, mas a regra que permite a organizagao das relagdes. A
obra em movimento, em suma, ¢ a possibilidade de uma multiplicidade de
intervengdes pessoais, mas nao ¢ convite amorfo a intervencao indiscriminada: € o
convite ndo necessario nem univoco a interven¢do orientada, a nos inserirmos
liviemente num mundo que, contudo, é aquele desejado pelo autor. (ECO, op.cit.,
p.62)

2 GULLAR, Ferreira In: Lygia Clark (Catalogo). Sio Paulo: Abril Cultural, 1980.
3 Eco indica que essa analogia pode ser vista como relagio entre uma metodologia cientifica e uma poética
(explicita ou implicita). (2010, p.57)
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O fato dessas obras possuirem seu campo de possibilidades (tanto na forma quanto na
interpretagdo) extremamente ampliadas, comparados a arte classica, ¢ justamente a
caracteristica sob a qual seu sistema ¢ constituido. Por mais que a obra assuma uma forma
completamente diferente da proposta inicialmente, sera sempre, € apesar de tudo, aquela obra
especifica e ndo outra. Apesar de trabalhar com caminhos indefinidos, as possibilidades
pertencem ao universo proposto pelo autor e, segundo Eco, ¢ este aspecto fundamental que as
fazem surgir “como ‘obras’ e nao coagulos de elementos casuais prontos a emergir do caos
em que estdo, para se tornarem uma forma qualquer” (Id-Ibidem, p.63). Nao se sabe
exatamente como a obra serd finalizada, mas sabe-se que ela serd sempre esta obra especifica,
ainda que manipulada e organizada por outros que ndo pelo préoprio artista. Como resume Ana
Rosa Catalano em sua dissertacao de mestrado “O lugar do espectador-participante na obra de

Lygia Clark e Hélio Oiticica”, que também analisa o estudo de Eco:

No entanto, Umberto Eco ndo entende essa participagdo do espectador como uma
‘transferéncia de poderes’, visto que ele defende que a gama de possibilidades
encerradas na experiéncia proposta pelo artista é, de alguma forma, esperada e
procurada pelo autor que limita a possibilidade de interveng¢ao e direciona a vivéncia
para um caminho pré-determinado. Nao que esse fato tire a validade da obra, pelo
contrario, € justamente ai que mostra a genialidade do artista: em propor algo que,
aparentemente permite total liberdade por parte do fruidor, mas que propde algumas
questdes especificas. (CATALANO, 2004, p.80)

1.4 OS GRAUS DE ABERTURA

Como foi descrito anteriormente, as obras de arte passaram por uma marcante
revolugdo em sua percepcao e apreensao pelo fruidor, principalmente durante o tltimo século.
Essas mudangas foram consequéncias de reformulagdes em seu processo de criagdo, tanto em
termos conceituais e tedricos como em termos de forma fisica. Isso acarretou em
reposicionamento do espectador perante a obra, pois ¢ convidado a interagir com ela. Como
descreve a autora Christiane de Brito Andrei em sua dissertagdo “A arte conceitual e o

espectador”:

Steinberg define que a fung@o da arte moderna seria transmitir esta ansiedade ao
espectador, de modo que seu encontro com a obra torne-se um grande problema
existencial. Para ele, a obra de arte ‘nos perturba com sua agressividade e
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absurdidade’. Entdo, este didlogo seria marcado por uma espécie de auto-analise que
iria para além da busca do sentido do que € apresentado pela obra em si, mas que
forgaria através do que Deleuze chama de ‘violéncia dos signos’, uma busca por um
conhecimento mais amplo, que passa pela reavaliacao de valores, pelo abandono de
posicdes pré-configuradas do espectador, enfim, hd que haver um desejo do
espectador de continuar a ser violentado. Podemos pensar esta busca do sentido de
uma obra como a busca de uma ‘verdade’, que se daria através de um ‘aprendizado’,
para usar as palavras de Gilles Deleuze... (ANDREI, 2008, p.22)

O autor Julio Plaza relata em seu texto “Arte e interatividade: autor-obra-recepcao”,
que a tedrica L. Ferrara® considera a relagdo da obra com o espectador e sua participacio a
principal tonica de reflexdo e geradora de mudangas marcante da Historia da arte ao longo do
século XX (2000, p.9). Para ilustrar essa trajetoria ele utiliza-se do conceito de obra aberta de
Eco, definindo sua evolugdo conforme sua abertura, sugerindo que o processo de inclusao do
publico ocorreu desta forma evolutiva: participagdo passiva (contemplacdo e interpretacdo),
participacdo ativa (exploragdo e manipulacdo), e interatividade (relagdo reciproca entre o
usudrio e um sistema inteligente).

Seguindo este raciocinio, podemos considerar entdo que na abertura de primeiro grau
existe uma participacao passiva do espectador. Essa abertura pode ser observada como
método utilizado principalmente no inicio do século passado, pelos artistas modernistas, onde
foi compreendido que a recep¢ao da mensagem transmitida ocorre de forma subjetiva e
singular. O meio de comunicagdo (emissdo, transmissao e recep¢ao de um discurso) entre dois
agentes passou a ser explorado e marcou o inicio de um relagdo construida no dialogo. Como
exemplo podemos citar o movimento abstrato, de Mondrian a Pollock, que ndo desejava mais
retratar um momento apenas, um local ou um individuo, para ser apreciado, mas transmitir um
discurso, uma reflexdo, um sentimento, para ser absorvido e reformulada através da arte. Era a
passagem do quadro-janela para o quadro-pintura.

Porém, na abertura de primeiro grau, ao focarmos nas artes pldsticas’, observamos a
utilizacdo do mesmo suporte tradicional, por mais que a sua produgdo e apresentagdo tivessem
se reconstituido. A tela e o pedestal ainda eram basicamente os meios utilizados pelos artistas
para sua expressio. E na abertura de segundo grau que a superagio definitiva destes suportes
classicos ocorre, o que ndo deve ser interpretado como a completa extingdo do quadro, mas
um processo artistico que passa a contar com técnicas de outros campos do conhecimento e

adentra ambientes até entdo ignorados.

* FERRARA, Lucrécia d’Alessio. 4 estratégia dos signos. Sio Paulo, SP : Perspectiva, 1981.
> Esses conceitos de Plaza ¢ Eco podem e devem ser aplicados a qualquer outra forma de expressdo artistica,
como a literatura e a musica
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Na abertura de segundo grau vemos o surgimento do espectador participativo, que
manipula, toca, entra, veste, sente e pode modificar a obra. Nesse novo posicionamento
coloca-se em questdo conceitos como originalidade, autoria, recepcao, re-criacdo, que serao
abordados mais profundamente nos capitulos seguintes. O que veremos agora ¢ que, para
induzir essa participac¢do do publico, o meio mais eficaz encontrado foi inserindo o espectador
dentro da obra.

Essa nova proposta tornou-se fortemente difundida na década de sessenta. Os artistas
visavam proporcionar ambientes de encontro criativo, seja com 0 e€spago, COmo Ocorre nas
land-arts; com um ambiente especifico, como acontece nas instalagdes; ou com outros corpos,
caracteristica das performances. Neste local sugerido o espectador deveria ser confrontado
com questoes, tirado da sua zona de conforto, podendo refletir sobre si € 0 mundo, como
defende Steinberg citacao anterior de Andrei. A obra de arte entdo supera o objeto e passa a
ser uma situacao.

Para ilustrar melhor este novo cenario demonstraremos dois exemplos frequentemente
utilizados, justamente pela sua importancia nessa trajetoria de relacdo com o espectador: os
trabalhos de Hélio Oiticica e Lygia Clark.

Os dois artistas plasticos, amigos, integrantes do movimento neoconcretista no Rio de
Janeiro e também membros do movimento da tropicalia, consideravam o papel do espectador
vital para a constitui¢do da obra. Clark dissera: “No meu trabalho, se o espectador nao se
propde a fazer a experiéncia, a obra nio existe” (CLARK® apud PLAZA, 2000, p. 15). E para
realizar essa proposta os dois tiveram que romper com a moldura da tela. Este processo ¢
claro no trabalho de Clark, pois a artista realizou obras como Casulo (1959), em que chapas
de metal se dobram e saem do plano bidimensional do quadro. Porém, este ainda ¢ pendurado
na parede. Casulo foi o primeiro passo para a criagdo da série Bichos (a partir de 1960), em
que placas de metal presas por dobradicas podem ser manipuladas e assumir diferentes
formas. Mas ndo se trata de uma escultura. Este novo objeto ganha vida ao ser manuseado por
outro que ndo a propria artista. Ferreira Gullar o chama de “nao-objeto” e o define da seguinte

forma:

O espectador ¢ solicitado a usar o ndo-objeto. A mera contemplagdo nio basta para
revelar o sentido da obra — o espectador passa da contemplagdo a acdo. Mas o que
sua a¢do produz é a obra mesma, porque esse uso, previsto na estrutura da obra, &

® CLARK, Lygia In: PEDROSA, Mario. Mundo, homem, arte em crise. Sio Paulo: Perspectiva, 1986
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absorvido por ela, revela-a e incorpora-se & sua significagdo (GULLAR’ apud
CATALANQO, op.cit., p. 18)

Oiticica também passa por um processo similar, iniciado com os Bilaterais (1959),
placas de madeiras cortadas de diferentes formas e pintadas de apenas uma cor dos dois lado,
presas no teto. Esse trabalho gerou Nucleos (1960), também era preso no teto, mas desta vez
tratava-se de objetos geométricos pintados da mesma cor, apenas com tonalidades diferentes
que variavam conforme sua disposi¢ao na luz e sombra. Apesar de poder-se ainda considera-
los como quadros e esculturas, esses trabalhos ja acionavam uma agao do espectador que tinha
que contornar a obra toda para assimild-la totalmente, buscando diferentes lados e
perspectivas. Esse foi o inicio da pesquisa de Oiticica para desenvolver obras em que teriam o
espectador como verdadeiro motor.

O famoso Parangolé, uma série de tecidos coloridos costurados que formam uma
“capa” e devem ser vestidos, ¢ uma obra expoente deste desejo de Oiticica de colocar o
espectador como componente fundamental da obra. Ela sé existe quando ¢ vestida e o
individuo passa a movimenta-la, dancando, dando vida a ela. Até esse momento o ndo-objeto
parangolé € apenas um campo de possibilidades de situagdes a serem criadas ao ser vestido.
Portanto, nao se trata de uma obra para ser contemplada, mas uma obra a ser completada.

Caminho parecido Oiticica propos em seu outro trabalho, Penetraveis, uma instalacao
multimidia (na época o termo ainda ndo era disseminado) que constituia-se de um colorido
labirinto onde o espectador deveria adentrar e desvenda-lo por si mesmo, esbarrando em
objetos dispostos pelo artista como televisdo, radios e até mesmo suco em que se ¢ convidado
a “beber” a cor laranja.

O fruidor assume o papel de co-criador e motor da obra ao participar de um
experiéncia proposta pelo artista, possibilitando verdadeiros pequenos atos de liberdade. Essa
postura ¢ definida por Lygia Clark em seu Livro-Obra:

Noés somos os propositores: nés somos o molde, cabe a vocé soprar dentro dele o
sentido da nossa existéncia.

Noés somos 0s propositores: nossa proposicdo € o didlogo. So6s, ndo existimos.
Estamos a sua mercé.

Noés somos 0s propositores: enterramos a obra de arte como tal e chamamos vocé
para que o pensamento viva através de sua agao.

Noés somos os propositores: ndo lhe propomos nem o passado nem o futuro, mas o
agora. (CLARK® apud CATALANO, op.cit., p. 12)

7 GULLAR, Ferreira. In: PEDROSA, Mario. “Significacdo de Lygia Clark”. In Dos murais de Portinari
aos espagos de Brasilia. Sao Paulo: Perspectiva, 1981.
¥ CLARK, Lygia.op. cit., 1980
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A artista pde em pratica seu discurso ao lidar com seu trabalho artistico como uma
terapia e os espectadores como seus pacientes. Em Estrutura¢do do Self, o publico participa
de sessodes entregando seu corpo € mente a artista, que propoe experiéncias diversificadas, por
exemplo o contato com o que ela denominava objetos relacionais, que despertavam multiplas
sensagoes.

Com essas novas praticas expressivas vemos um periodo em que a arte ultrapassa os
limites de técnicas, instituicdes, espacos, especialistas e publico proprio para adentrar a
realidade vivida. Torna-se cada vez mais dificil definir o que ¢ arte € o que nao €. Esse
caminho estético iniciado nos anos sessenta se fortaleceu durante as décadas subsequentes
através de movimentos como o da arte conceitual. Em um contexto mais amplo, observa-se
que outros ambitos também passaram a se confundir e se misturarem em uma sociedade que
tornou-se cada vez mais conectada. Dentre varios podemos destacar o advento das midias
comunicacionais € da informatica como um dos mais marcantes e transformadores.

A tecnologia computacional na pds-modernindade passou a integrar quase todas as
areas do cotidiano da vida globalizada. Dentre elas, a propria arte. O aumento da participagao
do espectador e a insercao da arte na realidade cotidiana, encontraram no universo digital um
aliado fundamental para a constituicdo do que ¢ hoje denominado arte interativa. Capucci fala

brevemente sobre esse encontro:

Com as tecnologias, a arte reconcilia-se com o mundo, com o social, do ponto de
vista formal, recuperando uma cis@o criada com o ideal romantico e herdada pelas
vanguardas do século XX, sustentada pela critica, pela estética, fundada na
exclusividade. (...) Esta reconciliag@o da arte com o social ndo deve ser entendida ao
modo de um empobrecimento mas, ao contrario, como uma nova aquisi¢do. (...)
assumida como parte de uma sistematica mais ampla, de uma atividade teérica mais
articulada e global. A centralidade — e a auto-referencialidade — do artista ¢ da obra
se substitui a centralidade do mundo. (...) E, em sintese, poderiamos dizer, uma arte
contextual (CAPUCCI In: DOMINGUES, 1997, p.133)

A arte interativa trata-se do que Plaza considera a abertura de terceiro grau. Nelas,
uma “evolucao” das artes participacionistas, “uma relacdo reciproca entre usudrios e

interfaces” computacionais inteligentes, suscitada pelo artista, permite uma comunicac¢io

? Aqui serd adotado a defini¢do de interface de Steven Johnson: “Softwares que ddo forma a interacdo entre
usudrio e computador. A interface atua como uma espécie de tradutor, mediando entre as duas partes, tornando
uma sensivel para a outra” (JOHNSON apud SOUZA E FRANCO, 2012, p.532)
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criadora fundada nos principios da sinergia, colaboragdo construtiva, critica e inovadora”
(1990, p. 17). Os campos de possibilidades para a produgao compartilhada sao mais amplos e
o espectador pode ser responsavel pela construgdo e difusdo da obra. Os didlogos passam a ser
interceptados por maquinas e o artista trabalha conjuntamente com cientistas, tecnologos e
técnicos de informatica.

Esse novo e atual cenario artistico serd analisado e dissecado cautelosamente no
proximo capitulo. Até entdo foi apresentado a trajetoria para a culminacao deste conceito, que

a autora Priscila Arantes resume da seguinte forma:

Ao longo da histéria da arte, a produgdo artistica sempre foi definida como imitacao
da natureza. A crise desse conceito, ja em fins do século XIX, levou os artistas a
buscar novos paradigmas estéticos. Paralelamente a crise da representagdo, houve o
rompimento com o ideal de contemplag¢do do publico em relagdo ao objeto artistico.
As artes participativas evidenciaram essa ideia, mostrando que a obra de arte ¢ muito
menos o objeto em si que a relacdo que se estabelece entre o publico e a obra. As
artes em midias digitais ddo continuidade a essa proposta, colocando em debate o
carater processual e contextual das praticas artisticas. As artes em midias digitais, ou
melhor, as artes interfaceadas permitem explicitar a ideia de que a obra se realiza
sob uma visdo contextual a partir das relagdes estabelecidas com o interator. Em
alguns casos, as interagdes se desenvolvem exclusivamente no interior do proprio
ambiente computacional a partir de algoritmos complexos que emulam o
funcionamento da natureza e dos sistemas vivos. Nesse ultimo caso, a obra de arte é
vista como uma espécie de sistema vivo. (ARANTES, 2005, p.82)
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2 UM NOVO MAR DE POSSIBILIDADES PARA SE NAVEGAR

No capitulo anterior discorremos sobre a crise da representacdo nas artes visuais,
apontando transformacdes no século passado que desbancaram a pintura como meio
privilegiado para essa expressdo. O objeto fora substituido pelo conceito, e a obra artistica
pelo processo, convidando-se a “viver” a obra. A arte passa a utilizar outros meios para além
da tela, inclusive objetos cotidianos, diluindo as fronteiras entre arte e vida. Ela passa a lidar
com o contexto que estd inserida, rompendo uma redoma que lhe isolava como algo de
criacdo e consumo exclusivo. O artista torna-se um propositor de experiéncias, onde o publico
deve encarar questdoes de si e do entorno social, possibilitando um caminho de reflexdo e
aprendizagem criativa. Ja o espectador torna-se componente cada vez mais essencial para a
existéncia da obra, que nesse cenario depende completamente da troca e participagdo. Esse
envolvimento, na virada para o século XXI, com um planeta eletronicamente conectado,
apenas se fortaleceu, deixando de se organizar na triplice artista-obra-espectador para gerar
uma verdadeira rede global.

Neste capitulo discutiremos essa nova arte interativa, focando nos trabalhos que
utilizam suportes tecnoldgicos, sua interferéncia em conceitos pertinentes para a estruturacao
artistica como tempo, espaco € autoria e, principalmente, o posicionamento do espectador

nesta nova organizagao.

2.1 A ARTE INTERATIVA

Arte interativa, ciberarte, arte tecnoldgica, arte midiatica, multimidia. O conceito
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possui diferentes nomes e defini¢cdes. Por ser uma pratica muito recente, nao foi estabelecido
ainda um discurso univoco referente a sua constituicdo. Em compensagao pode-se afirmar que
praticamente todas as defini¢cdes as descrevem como uma arte onde o espectador ¢ convidado
a interagir com uma maquina ou interface tecnolégica.

Para a pesquisadora Diana Domingues “nao importa qual a situacao da arte interativa,
sempre ocorre uma colaboragdo do participante da experiéncia com as maquinas € o
participante provoca um efeito sobre o que lhe € proposto ou circula nas informacdes”
(DOMINGUES' apud SOUZA;FRANCO, 2012, p.533) — apontando a colaborac¢io entre
homens e meio digital como aspecto constituidor fundamental dessa arte. Ja Suzete Venturelli
poOe a relacao de troca no cerne da questdo, afirmando que “a arte interativa ¢ um tipo de
producdo cultural que induz a participacdo colaborativa entre humanos, entre humanos e
maquinas e, também, entre maquinas sem a participacio de humanos” (VENTURELLI"
apud /bid, p.533) . Mas aqui tomaremos como norteadora desta dissertacdo a definicdo de
Claudia Giannetti:

Modos ou meios nao tecnolodgicos para lograr a inter-relacdo do observador com a
obra, serdo denominadas artes participativas’, enquanto a arte ou sistema interativo

necessita de fato do emprego de ‘interfaces técnicas para estabelecer relagdes entre
publico e obra de arte (GIANNETTI12 apud /bid, p.528)

Mas nao sdo apenas a utilizacdo de aparatos tecnoldgicos que diferenciam a arte
participativa das interativas. Essa Ultima estd em constante mudanca conforme sofre
intervengdes pelo ambiente ou individuos. Sendo assim, além de também ser considerada uma
arte contextual, ela possui uma estruturacdo extremamente aberta e baseada numa linguagem
relacional. O publico ndo esta mais “s6” e obra s6 existe a partir do momento que a interagao
¢ estabelecida, pois at¢é o momento ela ¢ apenas uma potencialidade de agdes. Essa
caracteristica ja era vislumbrada na arte participativa, porém, agora as obras dificilmente sdo
antecipadas pelo artista, pois seu campo de possibilidades estético estd ainda mais ampliado e
indeterminado gracas a tecnologia podendo ser construida em tempo real pelo didlogo.

Edmond Couchot (1997, p. 142) fala que ndo se pode ver a mesma obra de arte duas vezes, ja

10 DOMINGUES, Diana. O corpo tecnologizado e o sentir pos-biologico. in Anais do XII Festival de Arte
Cidade de Porto Alegre. VIII Simposio de Artes Plasticas. Tecnologias na Arte: Outras Sensibilidades. Porto
Alegre: Unidade Editorial, 2001.

1 VENTURELLI, Suzete. Arte: espago_tempo_imagem. Brasilia: Editora Universidade de Brasilia, 2004.

12 GIANNETTI, Cléaudia. Estética digital: sintopia da arte, a ciéncia e a tecnologia / tradu¢do de Maria Angélica
Melendi. Belo Horizonte: C/Arte, 2006.
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que o apreciador estd em constante transformacao assim como sua recep¢ao subjetiva. Mas no
caso da arte interativa, ¢ a propria obra que muda, em sua forma e apresentagdo, para todos,
ndo apenas para a recepcao de um fruidor.

O espectador passa a ter um papel tao vital para a obra que muitos estudiosos passam a
denomina-lo de interator. A relagdo autor-obra-espectador torna-se circular, em vez de uma
triade, onde as posicdes sdo emaranhadas, contaminadas e em constante transito. Nesse
cenario o interator, assim como o artista, também ¢ responsavel pela construgdo de signos,
ndo soO para si, mas também para outros interatores.

E interessante apontar que as instituigdes sofreram diretamente com essa nova
estruturagao. Muitas obras interativas ocorrem em um ambiente social, € em diversos casos
sao preferidos espagos publicos, por razdes quantitativas (maior circulagdo de individuos) e
qualitativas (menor filtragem sobre um publico especifico possibilitando uma maior variedade
de intervengdes e interagoes).

Outro ambito afetado ¢ o dos sentidos humanos. As artes visuais, que se baseavam
principalmente no olhar, passaram a contar com os outros sentidos. Essa tendéncia ja era
observada, principalmente a partir dos anos 60, nas artes participativas, mas até entdo elas nao
eram desenvolvidas através de meios tecnologicos. Capucci faz um interessante apontamento
de como essas interfaces modernas possibilitam uma frui¢do mais intuitiva por parte do

interator:

A ‘arte tecnoldgica’ € intuitiva do ponto de vista da sua frui¢do, porque utiliza, ao
menos como limiar de acesso, modalidades cognitivas baseadas sobretudo na
interatividade e na sensdrio-motricidade, nas competéncias que todos nos
possuimos, que utilizamos quotidianamente, que ndo temos necessidade de aprender.
Ela €, ao contrario, pouco intuitiva do ponto de vista da realizagdo da obra, do ponto
de vista do fazer, porque a contribuicdo da manualidade, ou de uma aproximacao
fisica direta na construcdo da obra ¢ insignificante. (CAPUCCI In: DOMINGUES,
1997, p.130-p.131)

Podemos compreender com essa citagdo que, apesar da efetiva construcao de obras
tecnologicas ainda ser muito restrito a peritos de areas cientificas, sua frui¢do torna-se cada
vez mais abrangente e acessivel a qualquer espectador. Nao ¢ mais exigido do publico algum
conhecimento ou experiéncia prévia para estabelecer essa relagdo sugerida com a obra. Ela
pode ater-se ao nivel sensoOrio-motor mais bésico, uma habilidade que todos possuem
intuitivamente, sem necessitarem de uma aprendizagem especifica.

O fruidor, entdo, ¢ sempre competente, pois sempre pode exercer algum tipo de
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interacao. Esse cendrio permite a possibilidade de um caminho para uma arte cada vez mais
sociavel e universal, desprovida de discriminagdo, podendo superar barreiras culturais,
financeiras e geograficas, inaugurando espacos de convivio até entdo inexistentes. O que, de
maneira nenhuma, deve ser visto como um empobrecimento da arte € sim como uma
conquista, pois representa uma reconciliacdo da mesma com o social. Entretanto, como ocorre
com o exemplo da internet, que ndo instaura necessariamente uma democracia sé por ter seu
acesso difundido (COUCHOT 1Ibid p. 141), ndo podemos afirmar que a ciberarte
automaticamente instaure uma democracia interativa. Apenas podemos crer que ela possui
aspectos que podem ser desenvolvidos para efetivar uma realidade mais igualitaria, pelo
menos no campo artistico.

Esses espagos de sociabilidade muitas vezes ocorrem online. Os interatores, que
tornaram-se essenciais ndo apenas para a execucao das obras, também sdao fundamentais para
o levantamento de material de pesquisas artisticas. A internet banda larga e seu acesso cada
vez mais difundido possibilitou a criagdo do maior banco de dados global interconectado ja
visto. Sites como Google e Youtube possibilitaram aos usudrios tornarem-se agentes de
producdo ao criarem e distribuirem na rede imagens, videos, sons e textos. Esse universo
infinito de informagao também passou a ser utilizado pelo meio artistico como fonte de
material para uma criacio cada vez mais baseada no hipertexto'’. Grande parte do que
observamos hoje na internet ja ¢ uma colagem, uma releitura, um remix, de informagdes de
outros internautas ou de outros remixes, gerados através de uma comunicacdo intensa € em
tempo real. E o meio artistico aproveita-se, inspira-se ¢ observa essa tendéncia social da era
virtual. Tendéncia que nao fora gerada pelos artistas, mas justamente pelos usudrios, pelos
espectadores.

Para ilustrar essa nova pratica artistica serdo apresentados dois exemplos. O primeiro
trata-se da obra youTAG (2008), do brasileiro Lucas Bambozzi, que ganhou o prémio Rumos
Itati Cultural Arte Cibernética 2007. A obra consiste de um programa onde o espectador €
convidado a digitar palavras ou uma frase e o computador desenvolve trés tags, ou seja, trés
palavras-chaves, relacionado ao que foi digitado. A partir dessas tags, sao procurados videos

na rede que estejam marcados com essas palavras chaves, eles sdo baixados em um servidor e

13 ., . . o , . .
Por outro lado, Ted Nelson, considerado o inventor do termo ‘hipertexto’, conceitua 0 mesmo como conjunto
de escritas associadas, ndo sequenciais, com conexdes possiveis de seguir e oportunidades de leitura em
diferentes dire¢cdes” (PLAZA, 2000, p.22)
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remixados pela maquina. No final, o espectador recebe em seu e-mail um clipe exclusivo,
com contetdo dos trés videos selecionados. Nem Bambozzi nem o espectador podem prever
que tipo de video serd resultante no final, apenas sabem que o que moveu sua construgao
foram as palavras selecionadas pelos visitantes € que o video nunca sera igual. Segundo o
artista, a obra ¢ “uma continua emergéncia de sistemas gerados a partir deste dinamismo
proprio da web”. '*

Outro exemplo ¢ o trabalho da brasileira Vivian Caccuri, ganhadora do mesmo prémio
oferecido pelo Itat Cultural em 2007 para a sua obra Cangoes Submersas. Nela, o visitante
encontra uma piscina com quatro carpas onde ¢ convidado a conectar o seu ipod em um
sistema acoplado. Os interatores selecionam as musicas, que sdo sobrepostas e modificadas
(volume por exemplo) conforme o movimento dos peixes, captado por um software'’
especifico. Conforme os peixes se aproximam e se afastam as musicas mudam, possibilitando
uma audig¢ao coletiva cacofonica de sons normalmente apreciados particularmente.

Esses exemplos facilitam a compreensdo da imprevisibilidade e da dependéncia do
interator na obra interativa. Esses aspectos ndo sdo consequéncias € sim preceitos utilizados
como ferramentas para a elaboragdo da obra. Ainda utilizando a obra Cangoes Submersas,
podemos arriscar mapear grosseiramente as etapas do processo criativo vivido: a artista
desenvolveu uma mensagem ou objetivo (ouvir em grupo musicas normalmente consumidas
individualmente), vislumbrou uma situacdo que fosse possivel vivenciar este objetivo
conjuntamente (um espago onde varias pessoas devem se reunir € que toque suas musicas
particulares simultaneamente, para todos ouvirem), € entdo imaginou uma meio estético ideal
para disfrutar essa proposta (uma piscina, com carpas € dispositivos para inserir o ipod). Nao
¢ possivel afirmar que foi exatamente esse processo que ocorreu, nem que ele aconteca
sempre na criacdo de uma obra, mas na arte interativa a mensagem, o meio (responsavel pela
interacao) e a estética, sempre sdo preocupagoes primordiais dos autores.

E interessante destacar que esse novo grupo de artistas ¢ o primeiro, desde a arte
conceitual nos anos 60, que ndo se baseia na reinterpretagao de algum outro movimento do
passado. Ele ndo nega ou enaltece nenhum estilo. Sua inspira¢cdo vem de uma andlise critica
do presente e duvidas dos caminhos para o futuro. Essa liberdade estético-criativa possibilita

o desenvolvimento de trabalhos completamente diferentes de tudo ja visto até entdo na

14 http://www.youtube.com/watch?v=fVIkFbL1ggc acesso em 20/02/2013
' Expressdo técnica que designa um programa de computador
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histéria da arte. O fato de se utilizarem de maquinas complexas para sua elaboragdo também
inaugura uma novo campo de viabilidades artisticas que seriam impraticaveis utilizando-se
somente o trabalho humano. Se nao fosse por um software especifico, Pascal Dombis nunca
poderia realizar sua obra Mikado Xplosion (2008): um plotagem gigantesca, feita para cobrir
a fachada de um prédio, constituida da sobreposi¢do de 1,5 milhdo de linhas coloridas, que
remetem ao jogo infantil das varetas chinesas. Manualmente seria uma obra impossivel de
efetuar. E esse ¢ apenas um exemplo das muitas possibilidades e caracteristicas que a arte

tecnologica promove nesta virada do século.

2.2 —OBRAS TECNOLOGICAS: UM CAMPO TRANSDICIPLINAR E COMPLEXO

As criag0es artisticas tecnoldgicas possuem dois niveis de interatividade, como define
o artista Michel Bert. O primeiro trata-se da relacdo da maquina com o humano, que o
estimula a lhe dar uma resposta. O segundo nivel ocorre dentro da propria maquina, na
restruturacao de seus codigos a partir da acdo humana realizada. Ou, como a pesquisadora
Nara Cristina Santos resume (SANTOS'® apud SOUZA; FRANCO, 2012, p.530): intera¢des
exodgenas (baseada no dialogo entre o interator e obra) e interagdes endogenas (baseada no
dialogos do objetos virtuais entre si).

Esses sistemas cibernéticos'’, em relagdo ao seu primeiro nivel de interacio podem ser
subdivididos em trés formas, provenientes da comunicagdo entre maquinas ¢ humanos,

segundo a pesquisadora Claudia Giannetti:

“ a partir de um sistema mediador (onde ocorrem rea¢des pontuais, simples);

a partir de um sistema reativo (com interatividade de sele¢do; o usuario tendo acesso
multidirecional ao conteudo a partir de possibilidades limitadas a programagao e
defini¢do do sistema);

e a partir de um sistema interativo de fato (onde existe a interatividade de conteudo;
o interator passa a fun¢do de emissor de informacao, pode intervir, manipular e gerar
novos conteudos)” (SOUZA; FRANCO, 2012, p.532)

'® SANTOS, Nara Cristina. Interatividade: o principio do experenciar. /n VENTURELLI, Suzete.Anais do #7.
ART-Arte e Tecnologia: para compreender o momento atual e pensar o contexto futuro da arte. Brasilia, 2008.

17 Aqui sera usada a defini¢do de Paul Pangaro para cibernético: “um modo de olhar para sistemas que tém
metas, e os sistemas que usam o feedback de a¢des para voltar as metas, para mudar as agdes para conquistar
as metas”. Na mesma entrevista ele posteriormente compara os sistemas cibernéticos com um termostato, que
esta constantemente “percebendo” e alterando (aquecendo e esfriando) a temperatura do ambiente para sempre
manté-lo na temperatura escolhida (pelo humano), nem mais frio, nem mais quente. Fonte:
http://www.youtube.com/watch?v=htX7ArzYSRw acesso em 27/02/2013
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Para ilustrar esses diferentes sistemas propostos pelas obras destacaremos trés
exemplos. Software Mirrors (2001), de Daniel Rozin, funciona como um sistema mediador,
onde sdo expostas trés telas, que atuam como trés espelhos, mas apresentam um reflexo
diferente do usual, recondicionando a imagem que ¢ captada por cameras localizadas em cima
das telas. Dessa forma, os visitantes veem nos “espelhos” suas figuras projetadas em tempo
real, reconfiguradas através de linhas, pontinhos em movimento ou figuras tipo Pacman (do
videogame). A obra propde um reflexo diferente.

Como representativo de um sistema reativo podemos destacar Spatial Sounds (100dB
at 100km/h) (2000-2011), de Marnix de Nijs e Edwin van der Heide, V2 Organisation. A
instalacdo constitui-se de um comprido brago mecanico, que gira rapidamente em seu €ixo.
Conforme alguém se aproxima o brago sente-se “ameacado”, aumenta sua velocidade e o som
de seu motor, podendo até atingir violentamente um individuo caso ele adentre a sua
circunferéncia. Recuando, o brago diminui a velocidade de sua rotag¢do, agindo como um cao
de guarda. Logo, o homem condiciona a maquina, que condiciona o homem, que devem
encontrar uma proximidade ideal equilibrada.

Ja no trabalho de Miguel Chevalier, Ultra-Nature (2008), ¢ exibido um verdadeiro
sistema interativo. O interator encontra um jardim virtual, composto de seis tipos de plantas
digitais, cada uma com caracteristicas genéticas particulares. O movimento do publico ¢
captado por sensores, 0 que gera a polinizacao das plantas virtuais. Novas espécies florescem,
que também podem misturar-se geneticamente entre si, € assim progressivamente, gerando
inesperados géneros de flor.

Esses exemplos demonstram o primeiro nivel de interacdo que pode ocorrer numa
obra.

No segundo nivel de interagdo, ou seja, na interagao endogena, percebe-se como as
obras criadas sdo verdadeiros sistema independentes, desenvolvidos a partir de certas regras
definidoras. Trata-se do comeco de uma inteligéncia artificial pois as obras funcionam como
organismos vivos, que assim como os humanos, sdo capaz de se autoconfigurar conforme o
contexto. Algumas inclusive tomam decisoes, t€ém vontades, gostos e humor variavel. O
conjunto de regras sobre as quais a obra deve funcionar estabelece os pontos de variagdao da
mesma, determinando sua interagdo e possibilidades de desenvolvimento. Esses pontos sdo os

que determinam e geram a propria obra.

31



Essa autonomia do sistema possibilita que a obra trace sua propria trajetéria, sem
depender do seu criador para isso, podendo gerar algo novo e imprevisivel até para aquele que
a elaborou. A autonomia deve ser interpretada, primeiramente, como a capacidade de
adaptacdo ao ambiente. Apesar de ainda limitada, mas avangando de forma progressiva, €
possivel identificar como as obras cibernéticas reagem aos estimulos dos locais onde estao,
percebendo e se harmonizando a eles. Isso ocorre quando identificam mudangas no ambiente
de fatores para os quais programados a reconhecer, como temperatura, pressao, volume
sonoro, presenca corporal, movimentos, etc. Paul Pangaro, especialista em ciéncia da
computacdo, vai além e descreve a autonomia como o primeiro passo do que conhecemos

como consciéncia:

Um sistema tecnoldgico, um bioldégico e um sistema social t€ém propriedades
semelhantes. Eles conseguem aprender a partir de sua interagdo com o mundo,
abstrair e se observar funcionando no mundo e alterar o seu comportamento com o
tempo. Entdo, se um sistema tecnoldgico, nessa interacdo repetitiva pode estar
consciente de si mesmo, num sentido bem limitado e perceber que sob estas
condicdes isto da certo e sob aquelas condigdes alguma outra coisa da certo, a
capacidade de o sistema fazer isso o torna auténomo. E a divisdo da agdo e da
reflexdo sobre a agdo que torna o sistema autdnomo. (PANGARO'®)

Outra caracteristica das obras tecnoldgicas amplamente discutido ¢ seu carater de
emergéncia. Assim como a propria vida (inclusive a artificial), que emerge de circunstancias
aleatorias propicias, gerando algo com novas propriedades, a obra interativa também emerge
conforme o encontro de diferentes elementos. Nesse caso, eles sdo: a maquina (ou programa),
sua interface, o contexto da interacdo proposta € o interator (com toda sua bagagem
subjetiva). A obra sé existe a partir da relagdo estabelecida entre eles € mudando essas pegas,
a obra também muda. Portanto, a emergéncia, um processo dominante na natureza, trata-se
resumidamente, como define o autor J. Holland, do produto de interagdes acopladas,
dependentes de um contexto, e seu resultado é ndo-linear (GARCIA, 2007).

O conceito surge do estudo cientifico de sistemas dindmicos complexos (como o
computador), onde ndo se pode considerar causa e efeito e sim a ndo-linearidade. Esse estudo
matematico foi fundamental para o advento da informatica e absorvido como ferramenta
criativa pelos artistas contemporaneos para o desenvolvimento de realidades virtuais,
simuladores, instalagdes eletronicas imersivas, telepresenca, etc.

A emergéncia estd profundamente ligada com a imprevisibilidade. E ¢ justamente essa

'® http://www.youtube.com/watch?v=S0qlvQuNw84 acesso em 21/02/2013
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imprevisibilidade que ¢ buscada pelos artistas quando se une um sujeito aberto'” (o interator)
e um sistema aberto (a obra) num contexto/ambiente com regras especificas. Essas regras
foram inicialmente escolhidas pelo artista para a criagdo desse “mundo”, mas em alguns casos
o artista, ou até mesmo o interator, podem interferir e mudar o padrao original. O que nos leva
a pensar que o mundo nado-virtual, o mundo “real”, pode ser encarado da mesma forma - um
campo de possibilidades em que se pode interferir ¢ mudar as regras, alterando-o.

Para a construgdo dessas maquinas complexas, o artista cada vez mais depende do
conhecimento e técnicos de outras areas. Especialistas em engenharia, robotica, softwares,
técnicos da computacdo, e até fisicos € matematicos, tornaram-se parceiros fundamentais na
arte interativa. Outros técnicos também sdo comumente requisitados, como arquitetos para o
planejamento principalmente de instalacdes e obras que demandem grandes interferéncias no
espacgo, seja ele publico ou privado. O local de disposicdo do trabalho ¢ sempre uma
preocupacgao, pois € crucial estabelecer uma conexao entre o espaco fisico que ele ocupa e o
espaco virtual que ele oferece, afinal, a obra deve-se mostrar convidativa e aberta para os
visitantes. Outros profissionais que trabalham muito préoximo aos artistas (muitas vezes
também assumindo esse papel) sd@o os pesquisadores de novas midias. Esses profissionais de
uma area da comunicacao, que tornou-se tao integrada a vida pdés-moderna, constituem-se de
responsaveis por pensar meios ideais para estabelecer a troca entre artista e publico, arte e
ciéncia, objeto e espaco, realidade fisica e virtual. Nao ¢ a toa que o termo multimidia e
intermidia sdo tdo comuns no meio artistico na contemporaneidade. Afinal, o uso e dominio
de diferentes plataformas para transmitir uma mensagem ¢ uma qualidade muito buscada.
Portanto, eles escrevem, palestram, e participam ativamente de eventos e encontros que tratam
de arte e tecnologia. Um dos maiores estudiosos desse campo mididtico, Lev Manovich,

refere-se a esse universo transdisciplinar como um metameio:

Esses remixes de conteudos de diferentes meios sdo definitivamente comuns hoje na
cultura da imagem em movimento. Mas, para mim, a esséncia da ‘revolugao hibrida’
encontra-se em algo completamente diferente. Vamos chama-lo de remixabilidade
profunda. O que é remixado hoje nédo € apenas o contetido de diferentes midias, mas
também suas técnicas fundamentais, métodos de trabalho e formas de representacio
e expressdo. Unidas dentro do ambiente do software comum, cinematografia,
animagdo, computacdo grafica, efeitos especiais, design grafico, tipografia,
chegaram a formar um novo ‘metameio’. Um trabalho produzido neste ‘metameio’
novo pode usar todas as técnicas ou qualquer subconjunto destas técnicas, que antes
eram exclusivos para esses meios diferentes (MANOVICH apud LIMA;
CONCEICAO, 2011, p.256)

19 . A L
“Aberto” no sentido de dindmico, complexo, ndo-linear.
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Esse cendrio inevitavelmente levanta a pergunta: em um contexto onde uma obra ¢
construida a partir de tantas maos, mentes e técnicas diferentes, como € possivel identificar o
autor da obra? Na bioart, por exemplo, pesquisas cientificas sdo a mais importante fonte
(principalmente as da area da genética) para o desenvolvimento de uma obra, apresentando
casos onde o artista substitui o ateli€ pelo laboratorio. O artista brasileiro Eduardo Kac ficou
mundialmente conhecido ao expor sua obra de arte viva, Alba, um coelho com pelos
fosforescentes, modificado geneticamente em laboratério. Esse trabalho gerou muita
polémica, pelo uso de um animal vivo para seu objetivo e porque o artista foi “acusado” de
simplesmente deslocar algo ja pesquisado (e financiado) previamente pelo laboratorio para
outros fins e considera-lo obra de arte. Enquanto outros consideram o verdadeiro evento
artistico o fato de Kac ter sido o responsdvel por um importante e polémico debate que entrou
na pauta global, mesmo que para isso ele tenha apenas disseminado a existéncia de Alba.

E facil tragar um paralelo entre o trabalho de Kac e o deslocamento dos ready-mades
de Duchamp no inicio do século (nenhum dos dois projetou ou construiu o coelho ou o
urinol). Desde aquele momento a autoria da obra ja estava sendo questionada e continuou
sendo, por exemplo, com o movimento da Pop Art* e seu icone Andy Warhol, que reproduzia
imagens mididticas em seus quadros. Porém, ¢ inegdvel que a diluicdo da figura do autor
encontra seu apice na arte tecnologica. Na Webart™', por exemplo, livros foram escritos
conjuntamente por centenas de autores do mundo todo, muitos dos quais andnimos, €
posteriormente publicados. Logo, deve-se questionar: todos os participantes, todas essas
mentes criativas, sao autores do livro, ou apenas o propositor desse projeto?

Essa questdo desafia, acima de tudo, o mercado de arte. Nao s6 em termos de
comercializacao, pois a compra e venda tornam-se problemadticas, afinal, muitas obras podem
ser copiadas e reproduzidas de forma descontrolada (sendo o mais famoso exemplo o do
mercado fonografico), como também a estipulagdo de seu valor, determinacao dos donos dos
direitos autorais e sobre quem a exposicao mididtica deve-se focar. Além do polémico fato de

que, quando tratamos de obras interativas, ¢ reconhecido que elas s6 podem ser executadas

207 Pop Art foi um movimento artistico iniciado nos anos 50, tendo como seu principal expoente o artista Andy
Warhol. O movimento utilizava-se de materiais ¢ imagens retirados da cultura de massa, criando uma estética
considerada por alguns como kitsch. As obras normalmente possuem um carater irdnico e critico a cultura e ao
meio de arte elitizados.

21 o . - . . .
Projetos artisticos realizados online, pela internet.
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com a participagao do interator, que ao muda-las, também passa a ser visto como um co-autor
da obra. Muitos divergem nessa questdo, sendo uma grande debate no meio artistico atual.
Um dos mais importantes e antigos pensadores dos meios digitais, Edmond Couchot, defende
o interator como um co-autor da obra, devido, inclusive, a sua contribui¢do criativa (que €
incentivada). Enquanto outros possuem um posicionamento similar ao da tedrica francesa

Anne Cauquelin que declara:

O fato de o internauta entrar no mundo que sua intervengdo pode — ou ndo —
transformar ndo faz dele um co-autor, porque a obra é construida de modo a
compreender essa entrada (e o efeito que ela pode ter) como um elemento de seu
dispositivo. Nesse sentido, o internauta se torna uma parte da criagdo continuada que
constitui a obra, que de alguma modo aumenta com as contribui¢cdes que lhe sdo
feitas. (CAUQUELIN, 2008, p.173)

Sendo assim, apesar dos divergentes pontos de vista, ndo deve-se afirmar que a figura
do autor morreu, mas que ela definitivamente passa por uma crise. O filésofo francés, Pierre
Lévy, propde uma perspectiva alternativa e sugere que esse autor da rede seja visto como um

“engenheiro de mundos”.

O engenheiro de mundos ndo assina uma obra acabada, mas um ambiente por
esséncia inacabado, cabendo aos exploradores construir ndo apenas o sentido
variavel, multiplo, inesperado, mas também a ordem de leitura e as formas sensiveis.
Além disso, a metamorfose continua das obras adjacentes e do meio virtual que
sustenta e penetra a obra contribui para destituir um eventual autor de suas
prerrogativas de fiador do sentido (LEVY?* apud MARCO, 2004, p.6)

Com tantos conhecimentos diferentes juntos, autores diluidos, caracteristicas instaveis,
processos e resultados diferentes, como agrupar essas obras um mesmo movimento artistico?
Nao ¢ apenas a interface tecnologica que as une. Antigamente, a forma, considerada como
algo que modula o conteudo, era o mais importante ponto de critica e analise dos estudiosos
da arte. Atualmente, como sugere Nicolas Bourriaud, as préticas artisticas trabalham muito
mais realizando “formag¢des” do que efetivamente formas. O objeto nao ¢ mais fechado em si
e s0 ¢ formado a partir dos encontros estabelecidos, ele nasce de uma negociagdo. Isso €
perceptivel ao observarmos que nao hd um estilo ou iconografia que una esses artistas. Os

meios e estéticas utilizados nessa arte contemporanea sao os mais variados possiveis, fazendo

ressurgir mais forte do que nunca a velha questdo, existente desde o inicio do século XX, do

2 LEVY, Pierre. Cibercultura. Sdo Paulo: Editora 34, 1999.
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que ¢ arte € o que ndo ¢. O mesmo ocorre com o tema, com o conteudo, que pode ser de
qualquer ambito da realidade. Entdo, o que pode-se dizer que une essas obras, além do
aspecto computacional, ¢ o fato de “operar num mesmo horizonte pratico e teoérico: a esfera
das relagdes humanas” (BOURRIAUD, 2009, p.60). O compartilhamento deste ideal de se
criar em cima da possibilidade de um encontro, mais do que utilizar um estilo ou tema similar,
também nos possibilita analisar essas obras como células de um mesmo movimento artistico.
A arte interativa proporciona espagos de encontros casuais, ndo como consequéncia, mas
como qualidade definidora.

ApoOs esclarecer essa importante questdo sobre a estrutura relacional, uma das
caracteristicas que une o movimento da ciberarte, podemos retornar as singularidades das
obras e inferir que todos os aspectos discorridos acima afetam diretamente os papéis
tradicionais de objeto, mercado, processo e autoria. Porém, esse novo contexto interfere
também no papel do espectador (aqui, interator), que tornou-se uma parcela fundamental da
equagdo da criacdo artistica. Veremos a seguir em que ambitos sensiveis e cognitivos do

interagente essas afetagdes costumam ser estimuladas.

2.3 - O INTERATOR

O interator na arte digital, como ja vimos anteriormente, trata-se do publico visitante
que interage com a obra de forma ativa. Ele ¢ simultaneamente um observador-receptor e
agente, podendo também ser um propositor. Esse ¢ um papel assumido durante um
determinado periodo por aqueles que sdo estimulados a se relacionar com uma obra de arte
tecnologica, logo, artistas (e criticos, curadores, estudiosos ou qualquer pessoa) também
assumem a posi¢do de interatores quando se encontram nessa situacdo. Segundo Milton
Sogabe (2007, p.1583) um artista nunca deixa de também ser um espectador pois ¢ um
observador-receptor do mundo que o circunda e pelo qual ¢ atravessado para depois expressa-
lo em sua criagao.

A aceitagdo por parte do publico em geral dessa nova estrutura de relacdes,
principalmente quando se estd numa exposicao de arte mididtica, ¢ muito visivel. As obras
tornam-se mais atraentes a diferentes grupos sociais e etarios, os estimulos provocados

parecem contribuir para um debate mais rico e participativo, e o espectador sente-se menos
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desqualificado diante da linguagem artistica. Tudo isso gragas a um aproximacao (literal e
abstrata) com a obra e a possibilidade de comunicagdo direta com um sistema. Essa estrutura
dialégica pode ocorrer de diversas formas, algumas ja mencionadas nos subcapitulos
anteriores. Portanto, aqui vamos explicar esses conceitos citados previamente e discorrer
sobre outras nuances € consequéncias possiveis quando se estabelece uma ligacdo entre um
sistema humano e um sistema digital neste contexto artistico contemporaneo. Comegaremos
pelo mais perceptivel: a afetacdo no corpo.

Historicamente essa aproximagao corporal com a obra iniciou-se no processo criativo,
do proprio artista com seu trabalho. No Renascimento, os pintores normalmente trabalhavam
em pé em seus cavaletes, postando-se de frente sem muita movimentagdo, sempre buscando
valorizar um ponto ou figura central. Ja no Cubismo comecgou-se a retratar nas pinturas todas
as dimensdes da imagem, como se o artista pudesse contorna-la e representar todos os seus
angulos ao mesmo tempo. Mas foi no Expressionismo Abstrato que o criador realmente
adentrou e utilizou seu movimento corporal na obra, como Pollock fazia ao colocar sua tela
no chao, contornando-a, subindo em cima, num processo que ficou conhecido como action
painting. Até que em meados do século XX, como ocorreu na performance e na bodyart, o
corpo do artista tornou-se a propria obra, a “tela” de sua expressividade.

Esse ¢ um resumo muito superficial da relagdo do corpo do artista com a sua propria
obra. No caso do corpo do receptor com as obras artisticas, Sogabe nos oferece uma imagem

que ilustra bem a evolucao dessa relagao:

Corpo do publico / obra
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(SOGABE, Ibid, p.1583)
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,

E inegavel que o didlogo corporal entre espectador e obra sempre existiu. Mesmo em
uma postura de contemplagdo, o observador se aproxima ou afasta, move-se lateralmente
perante ao quadro. SO que esse movimento, com o decorrer da historia da arte, tornou-se cada
vez mais solicitado, visivel e intencional. Nos happenings, pratica muito popular nas artes
visuais no meio do século XX, o espectador ¢ convidado a participar com todo seu corpo do
evento. Na instalagcdo, também da mesma época, ele ¢ chamado a adentrar fisicamente a obra,
0 que também ¢ considerado uma forma de participacao. E na arte digital ele ¢ novamente
convidado a adentrar um ambiente, porém de uma forma diferente, pois esse nem sempre €
fisico e as consequéncias nem sempre previsiveis. Sogabe sugere que “a medida que o corpo
do publico vai se materializando na obra, esta por sua vez vai se desmaterializando como
objeto fisico e tornando-se mais um processo” (SOGABE, /bid, p. 1587)

Essa “entrada” na obra, na ciberarte, ¢ denominada de interatividade. O conceito ja
havia sido apresentado nesta dissertagdo, mas a seguir explicaremos mais detalhadamente.
Sua origem € proveniente do universo da informadtica e, assim como acontece no conceito de
interacao, existe uma agao cruzada de dois (ou mais) polos que reagem e dialogam dentro de
um contexto. Porém, ao contrario da interagdo que ¢ comum a todo individuo em qualquer
situagdo diaria, a interatividade implica necessariamente um meio tecnolégico. E quando fala-
se especificamente de obras de arte digitais, a interatividade designa que o espectador se torna
ator e intervém por meio da agao.

Sendo assim a interatividade sempre possui uma estética relacional. A
intersubjetividade criada pela ligacdo que ¢ estabelecida entre os sistema € a sua propria
esséncia, ¢ o que lhe define, ndo ¢ apenas seu campo de expressdao. E essa conexdo pode
ocorrer de muitas formas, como por exemplo, pela navegagdo, exploragdo, conversagao ou
imersdo em um sistema. Ja esse sistema pode tanto ser offline (o interator adentra um espago
delimitado pelo computador e estabelece um duplo fluxo de informacao), quanto online (o
computador estd conectado a outros computadores em rede e podem interferir entre si em um
nivel coletivo, ndao sé dual).

Resumindo, com a interatividade o individuo pode adentrar na obra, em seu
ciberespaco proposto e, em alguns casos, interferir nele. Porém, por mais que o espectador

esteja fisica” e mentalmente dentro da obra, ele estabelece uma relagio com algo que é

2 Licia Santaella em seu livro Navegar no Ciberespago: o Perfil Cognitivo do Leitor Imersivo (Sdo Paulo:
Paulus, 2004) defende que ndo existe separacdo entre mente € corpo no ciberespago pois os sentidos internos
normalmente estdo em altissima atividade para a absor¢do do contexto.
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abstrato e incorpdreo, o que ndés comumente chamamos de virtual.

Esse ambiente virtual ¢ muito claro quando pensamos em realidades imersivas. O
interator imerge de maneira multissensorial em um outro universo construido, preceito
proveniente do mundo dos videogames. Esse lugar atualmente ja pode ser concebido em trés
dimensdes, pode ser extremamente complexo em seus detalhes e funcionamento, além de
reativo a acdes e intervengdes. Um 6timo exemplo de obras que lidam com realidade imersiva
¢ o trabalho Close (2001), do australiano e designer de som, Iain Mott. Nela, um espectador
senta-se em uma cadeira de frente para trés teldes que exibem uma pessoa que tem seus
cabelos e sobrancelhas cortados e raspados de seu rosto. O visitante, ao colocar os fones de
ouvido, assume a posi¢ao do cliente do barbeiro, da pessoa que € exibida no video, pois escuta
o barulho de tesouras, toalha, laminas de barbear, gravados binauralmente* e transmitidos no
fone em estéreo em trés dimensdes. Dessa forma, envolto por esses sons extremamente
nitidos e calculosamente posicionados para criar uma sensagdo ultra realista conforme o que
ocorre na proje¢ao (caso o barbeiro corte mais perto da orelha ouve-se o som da tesoura mais
alto, “sente-se” ela mais proxima do seu proprio corpo), tem-se a impressao de também estar
tendo seu cabelo cortado. Nesse caso de realidade imersiva o interator ndo tem como interferir
no processo, apenas vivencia-lo, porém a interatividade ainda estd presente. Sem ninguém
para colocar os fones e experienciar essa ubiquidade a obra ndo se completa, ndo se
concretiza. O video exibido e o som gravado ndo constituem a obra em si, € caso ndo sejam
usufruidos por alguém, sdo apenas componentes de uma realidade virtual® proposta que no
se executou, manteve-se incorporea.

Para além das realidades virtuais e imersivas, o espago cibernético pode ser
considerado um verdadeiro campo de ligacdes comunicacionais, transportando mensagens,
imagens, sons, em um constante fluxo instavel, possibilitando conexdes “projetadas em uma
espécie de vazio, do qual elas seriam, de algum modo, a textura” (CAUQUELIN, 2008, p.

169). E ¢ justamente através da interatividade que € possivel captar, formalizar e alterar essa

4 Técnica de gravacdo onde os microfones sdo posicionados na altura das duas orelhas (normalmente de um
manequim), possibilitando a gravacdo de um som ambiente. Na sua reprodugdo pode-se determinar a origem de
cada barulho.

% Para compreender a “realidade virtual”, essa designacdo tdo contraditéria a primeira vista, deve-se entender
“virtual” como um substantivo (e ndo um adjetivo) que remete a um sistema. Trata-se, portanto, de um tipo de
realidade proporcionada por um sistema especifico. “Continuamos a dizer comumente que os corpos, o do
internauta ou o de seu avatar, s3o corpos virtuais, que os museus apresentados na web sdo museus virtuais etc.,
ignorando com constancia e determinagdo que se trata de corpos apreendidos pelo virtual” (CAUQUELIN,
2008, p.170)
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malha de ligacdes. A interatividade gera uma presenca sensivel para algo que até entdo era
apenas incorpéreo, uma potencia, uma possibilidade (como apontado no pardgrafo anterior no
caso de Close). Logo, seguindo esse raciocinio, podemos novamente afirmar que o interator
torna-se parte essencial da obra, pois sem ele, ela ndo existe.

Mas para estabelecer uma comunicacdo com algo sem vida ou corpo, o visitante
necessita de um meio em que possa ser desenvolvida uma linguagem comum, onde os dois se
entendam. Esse meio ¢ denominado interface, uma tecnologia que captura e traduz
informacao, funcionando como uma ponte entre os dois sistemas. Toda obra interativa
necessariamente utiliza interfaces. Existem interfaces que comunicam os hardwares e os
softwares dentro do proprio objeto computacional e aquelas interfaces que ligam o usuério ao
programa, ao computador, a maquina. Elas podem ser apresentadas e compostas de diversos
materiais, como teclados, monitores, telas sensiveis, luvas e vestes que t€ém seus movimentos
captados, cameras que realizam leituras de feigdes ou calor corporal, dentre outras invengoes.
A tendéncia para o futuro ¢ que o homem desenvolva interfaces invisiveis, onde a conexdo
serd feita diretamente com o corpo, em cima das cognitividades mais basicas, sem um objeto
fisico para intermediar.

E a interface que permite o funcionamento do produto, a geragdo de um resultado
bruto, e confere a particularidade de cada ciberarte. Ela, por ser o tradutor, ¢ que determina
sua poética, pois ¢ somente através da interface que o interator pode gerar presenca ou corpo
naquilo que até entdo era vazio, s6 com uma interface pode-se criar textura na malha,
estabelecer conexoes. Priscila Arantes faz uma importante observagdao sobre o papel da

interface neste trecho:

Mais que restringir a interface a troca de informagdes entre 0 homem e a maquina,
em um modelo estimulo/resposta, input/output, trata-se de entendé-la como um
processo de fluxo de informagdes entre dominios em um sentido mais amplo. Nesse
sentido, o principio que nos interessa explorar aqui ¢ o de que a constituicdo de uma
interface, de uma vida de comunicagdo entre dominios, ndo implica a eliminagao de
superficies ou camadas que se interpdem entre eles. E, antes, um processo de adi¢io
de camadas que potencializa a comunicacdo, a conexao, a troca. A interface ¢ assim
considerada numa visdo sistémica, como uma espécie de membrana que, ao invés de
promover o afastamento entre dois ou mais dominios, os aproxima, permitindo uma
osmose, uma influéncia reciproca entre as partes. (ARANTES, 2005, p.74)

Uma caracteristica desenvolvida pelas interfaces modernas ¢ a de comunicacdo em
tempo real. Isso significa que a emissdo e a recepcdo de uma mensagem ocorrem

simultaneamente, como ocorreriam fora do ciberespacgo. Esse aspecto também ¢ pesquisado
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pelos artistas, ja que s6 por uma interacao em tempo real € possivel criar realidades imersivas
interativas e promover essa sensacao de ubiquidade.

Se ndo fosse por uma comunicacdo instantdnea entre sistemas via a web, a obra
Teleporting an Unknown State (2001), de Eduardo Kac, ndo seria possivel. Na galeria, o
visitante encontra um vaso de terra com uma Unica semente plantada em uma sala bem escura.
Em cima deste vaso, um projetor € no mesmo ambiente, uma tela interativa. Nela, o visitante
vé o link de diversas cidades do mundo que, quando clicadas, mostram as imagens de
webcams instaladas nesses locais, sempre apontando para o céu. Essa imagem captada pela
camera la ¢ projetada em cima da planta, fornecendo-lhe luz para produzir fotossintese e
crescer. Essas cameras também podem ser acessadas online e quando ativadas ligam o
projetor na galeria onde o vaso se encontra. Sua proposta € representar a internet como um
ecossistema virtual, capaz de gerar vida e ser controlado coletivamente. Mas o que queremos
observar aqui ¢ que caso todas essas conexdes, entre o interator e software na galeria,
software e webcams pelo mundo, webcams e projetor, projetor e planta na galeria, ndo
ocorressem em tempo real, a obra de Kac seria muito diferente.

E interessante explicitar a teoria de Edmond Couchot que aborda a questdo temporal
das obras virtuais por um viés mais filosofico e o relaciona com o complicado conceito de
autoria exposto anteriormente. O pensador questiona onde localiza-se o artista nesse meio
digital contemporaneo, que, até o0 movimento modernista, sempre foi visto como uma figura a
frente de seu tempo, de vanguarda, antecipando tendéncias e novidades. Justamente por ser
um visionario do futuro € que o artista era considerado um génio, mas Couchot defende que
nesse atual contexto, em que a obra so existe e tem sentido com a acdo do interator, tanto o
artista quanto o espectador passam a conhece-la e descobri-la a0 mesmo tempo. “O tempo da
criacdo da obra e o tempo em que ela se da a ver — o tempo de sua socializagdao — tendem a se
sincronizar” (COUCHOT /n: DOMINGUES, 2005, p.137). Se o artista e o espectador estdo
efetivamente sendo marcados pelo mesmo tempo, seguindo o mesmo relogio, entdo seus
papéis tornam-se cada vez mais fluidos, podendo confundir-se. Essa reflexdo de Couchot ¢
constantemente debatida, pois ajuda a reforgar a ideia do interator como um co-autor da obra.

Porém ndo sdo apenas os espectadores, artistas € o funcionamento das maquinas que
sofrem diretamente com o tempo real da interacdo. O proprio periodo de existéncia da obra
também fora afetado. Ao contrario dos objetos, quadros e esculturas, que podem ser

consultados em qualquer época (com as devidas preservagdes), as ciberartes sO existem
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quando instaladas, ativas e expostas para interatividade. A obra suscita encontros pontuais e
uma efemeridade, gerando sua propria temporalidade. “Assim o espectador vai ao local para
constatar um trabalho que existe como obra de arte apenas em virtude dessa constatagdo”
(BOURRIAUD, 2009, p.41). Portanto o debate de um patrimonio de obras digitais e sua
preservacao através dos avangos cientificos e informaticos ainda € muito priméario. Existe uma
dificuldade técnica que ainda ndo foi solucionada: sdo desconhecidas as mais eficientes
formas de preservagdo, armazenamento € manutencao do acervo para esses trabalhos. Além
da questdo intrinseca de sua propria temporalidade, pois algumas podem realmente ser vistas
como processos, que sao planejadas para ter um fim e/ou atingir um objetivo e acabar.

A discussdo que o envolve o patrimdnio ¢ uma das muitas em voga surgidas com esta
nova qualidade de obra artistica que ¢ a interatividade. Aqui apontamos alguns aspectos
inerentes, como a relacdo estabelecida com o corpo do interator, as interfaces usadas para
criar a comunicagdo entre ele € a maquina, as realidades que se tornam corporeas devido a
essa conexao e como o tempo € percebido e age nesse contexto contemporaneo. Considerando
obras citadas previamente, também podemos apontar que a interatividade em si € um tema
comum para muitos processos artisticos. Porém, a interatividade ndo ¢ um assunto ou
qualidade restrito ao universo das artes. No mundo globalizado e pds-moderno a economia
simbolica, a producao e transito de signos ocorre de forma imediata devido a um mundo
conectado em tempo real. Nao ha mais espera entre 0 momento de elaborar uma imagem e
fazé-la ser vista. A conectividade em rede ocorre no mercado, no ensino, nas comunicagoes e
nas relacdes pessoais. Atualmente a interatividade esta presente em todos os ambitos da vida

social.
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3 —SOBRE O PRODUTOR CULTURAL E A ARTE INTERATIVA

3.1 -AENTREVISTA COM MARCOS CUZZIOL

Tracar uma breve trajetéria do espectador e sua relagdo com as obras de arte sempre
foi o objeto principal de pesquisa dessa dissertacdo. Mas depois de tanto discorrer a respeito
das interfaces e meios utilizados para estabelecer uma comunicacdo sensivel entre artista e
visitante, devemos tratar daquele que media essa ligacdo na pratica: o produtor cultural. Esse
profissional, responsdvel por conectar diferentes expressdes culturais com seu publico,
necessita constantemente se reinventar e acompanhar as mudancas que ocorrem em cada
meio. Ele se torna cada vez mais um profissional transdisciplinar que necessita ter
conhecimentos da area administrativa, social, comunicacional, financeira, além, € claro, de
uma sensibilidade e compreensdo artistica. O produtor cultural lida, acima de tudo, com
produtos, seus produtores, investidores e consumidores, intercruzando praticas, estéticas e
ideias. Apesar de seu estudo tedrico ter sido formalizado muito recentemente, a pratica é
milenar e muito foi aprendido com as experiéncias acumuladas nas diferentes areas artisticas.
Mas o que acontece quando ele tem que lidar com uma 4rea que € tdo nova que seu conceito
ainda € indefinido, como ocorre nas artes interativas? Como produzir algo que possui
formatos, materiais e possibilidades tdo variadas (e muitas vezes imprevistas), mas que fazem
parte de um mesmo grupo expressivo? Como transitar um produto que muitas vezes € virtual,
impalpavel?

Pouco se sabe da producdo cultural de arte digital pois pouca producdo de arte digital

foi realizada. Se essa arte comecou a tomar forma hd cerca de trinta anos, o seu entendimento
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como um produto a ser exibido, comercializado, usufruido e analisado possui ainda menos
tempo. Portanto, em termos tedricos, ndo hd quase artigos que tratem de sua vinculacdo e
producdo, apenas alguns que lidam com suas questdes museoldgicas, mas que por outro lado,
carecem ao pensar um mercado de gestdo, sua preservacao e resposta do publico.

Devido a essa dificuldade de encontrar material para estudo, foi decidido realizar uma
entrevista com um produtor cultural especifico dessa drea para discussdo dos desafios e
aspectos de se trabalhar com ciberarte atualmente. Para isso convidei Marcos Cuzziol, diretor
do Itaulab no instituto Itad Cultural em Sao Paulo e organizador de seis edi¢des do Emocdo
Artificial — Bienal Internacional de Arte e Tecnologia para uma conversa sobre produgdo
cultural, arte e tecnologia.

Marcos Cuzziol é graduado em engenharia mecénica e por muitos anos trabalhou em
uma empresa multinacional da drea, a Rockwell Automatica. Mas apesar de trabalhar com
pecas mecanicas, ele sempre demonstrou interesse na passagem entre uma estrutura analégica
para uma digital, o que o levou a fazer um curso para se especializar em softwares. Ao voltar
ao Brasil no meio dos anos 90, Cuzziol comecou uma empresa de desenvolvimento de games,
algo muito novo até entdao no pais. Porém, devido ao alto grau de pirataria de seus jogos, sua
empresa nao conseguiu se manter no mercado. Mesmo assim, em 1999, o Itad Cultural lhe
chamou para expor seu game mais famoso: “Incidente em Varginha”. Para a mostra ele
desenvolveu uma forma inovadora e mais interativa do jogo, onde os visitantes percebiam
com fones o som de outros jogadores na sala e podiam se comunicar, além de personalizar
seus avatares com fotos de seu préprio rosto. Desde entdo, Marcos Cuzziol permanece no Itau
Cultural, coordenando o Itaulab, um laboratério de midias interativas do instituto paulista.

Porém foi devido a sua direcdo na organizacdo de todas as edicdes do Emocao
Artificial, que se propunha a ser uma Bienal de Arte e Tecnologia do Itad Cultural, que ele
tornou-se uma fonte perfeita para troca de experiéncias a serem incluidas neste trabalho. Os
eventos ocorreram de 2002 a 2012, sempre com uma tematica, englobavam obras de artistas
de todo o mundo, realizavam debates e simpdsios inéditos na drea, promoviam o encontro de
diferentes profissionais interessados e, acima de tudo, aproximavam o publico em geral dessa
prética artistica.

Marcos Cuzziol aceitou conversar comigo sobre o que acontece na pré-producdo e
acompanhamento dessas exposi¢cdes, como podemos pensar um mercado desse meio, sobre o

publico e interatividade, dentre outras questdes. A entrevista foi realizada ao vivo por mim, no
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dia 08/03/2013, no Itad Cultural em Sdo Paulo, e gravada em video que estd em anexo nesta
monografia. A seguir, realizarei uma transcricao do que foi debatido no dia e ao final costurar
alguns comentdrios. A decisdo de colocar toda a entrevista como texto constituinte deste
capitulo, e nao em anexo, é devido a importancia do que serd desenvolvido em seguida e a
minha visdo de que se trata de um material pesquisado em campo, fundamental para a
composi¢ao desta monografia. A fonte da transcri¢do da entrevista serd menor para diferencia-
la do resto do texto. A minha fala encontra-se em negrito e a dele ndo. Alguns detalhes de
vicios orais foram editados para uma formatacdo mais textual, porém, nada do conteido ou

inten¢do do discurso foi mudado.

- Como surgiu a ideia de realizar o Emocoes Artificiais, realizar uma Bienal de Arte e Tecnologia? Sempre
foi planejado que ela tivesse apenas 6 edicoes?

- Na criagdo do Itad Cultural, que tem seu documento de criacdo de 1986, o Olavo Setibal dizia o que se
esperava de um instituto como esse. E uma das coisas muito claras era a utilizacdo da tecnologia como meio de
difundir os dados sobre arte e cultura no Brasil, o que deixava implicito a utilizacdo da tecnologia para obras
artisticas, em uma época onde a arte tecnoldgica estava comecando. Se considerarmos tecnologia o que surgiu a
partir da segunda metade do século passado, porque existe uma separacdo arbitraria de que cinema e fotografia
ndo sdo arte e tecnologia, apesar de elas também fazerem tecnologia. Na verdade todo tipo de arte faz uso de
algum tipo de tecnologia, entdo arte e tecnologia talvez ndo seja um termo muito bom....

- Qual (termo) vocé utiliza mais? Cyberarte, arte interativa...?

- Eu gosto de utilizar mais “arte”. E claro que temos que ter o foco na tecnologia para conhece-la. Entio o artista
do que chamamos de “arte e tecnologia” tem que conhecer de tecnologia porque o meio dele € a tecnologia, é o
PC, o MAC, o que for. Mas um artista renascentista tinha que conhecer tecnologias, por exemplo, de como
produzir um pigmento com determinado tom, ele tinha que conhecer a tecnologia de como fazer uma imersao
para que aquele pigmento ficasse num afresco e durasse anos. Este tipo de conhecimento de tecnologia ndo é
uma coisa de hoje. A verdade é que com um distanciamento histdrico, talvez, a gente esque¢a um pouco isso.
Nao pensamos tecnologia separada porque € claro que o artista tem que saber que pincel comprar, como produzir
um pigmento, como fazer um aglutinante, como aplicar, isso é meio 6bvio hoje. Mas para as artes tecnolégicas
isso ndo é ébvio. O sujeito tem que entender de computador? E claro que sim, estamos fazendo uma obra que
utiliza computacdo. Mas eu acho que isso é mais uma coisa de proximidade histérica do que uma diferenca
técnica. E, claro, sdo tecnologias diferentes. A possibilidade de expressdo artistica é diferente, ndo vou dizer que
€ melhor ou pior, eu acho que é mais complexa do que o pincel e a tinta, mas ela € basicamente diferente.

- Voltando ao documento de Olavo Setubal....

- Ele falava dessa abertura para uso da tecnologia, da nova tecnologia, na expressao artistica. Foi com base nesse
documento que o Emocéo foi criado. Foi uma inspiragéo para crid-lo. O primeiro Emog¢ao ocorreu em 2002, mas
ja tinhamos antes disso exposi¢des que utilizam arte e tecnologia, a primeira foi em 1997 com titulo de Arte e
Tecnologia. Ela teve curadorias separadas. Em 1999 ocorreu a que eu ja citei (na qual expds seu trabalho
Incidente em Varginha). E em 2000 comeg¢amos a pensar em como criar um programa com a intengdo de, claro,
trazer arte e tecnologia pro publico. Isso € meio 6bvio, mas proporcionou também a possibilidade de nos dar uma
compreensdo de como essa arte funciona, como essa expressdo artistica funciona. Entdo queriamos ter o
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problema de precisar avaliar a obra, montar essas obras, fazer esse tipo de contrato internacional, manter essa
obras funcionando por 2 meses. A intencdo do Emogdo era separar realmente o que se chama de Arte e
Tecnologia para estudar, para entender como isso funciona na pratica, para gerar um know-how, porque ainda
hoje existe pouco material tedrico. Naquela época era praticamente zero. E essas coisas a gente aprende fazendo.
Eu ndo vou desvalorizar a importincia da teoria, ela € fundamental e ji existiam alguns pensadores naquela
época, mas a pratica € um pouco diferente, principalmente dentro de uma instituicdo, o conhecimento que nao
fica restrito a uma pessoa, ele passa pelas pessoas envolvidas no evento. E nesse sentido o Emogdo foi pensado
para ter prazo definido, pois nossa intencdo nunca foi expor a Arte e Tecnologia como algo separado das outras
artes, ter um evento especial, apesar de mesmo assim ser vdlido. O pensamento foi: levantar informacdes, e ter
um know-how para produzir eventos que integrassem essas duas coisas. NOs temos exposi¢do de arte e nao
exposi¢coes necessariamente s6 de fotografia, s6 de pintura, sé de cinema, sdo exposicdes de arte e incluem, o
que chamamos de arte e tecnologia.

- Entdo na verdade, resumindo de forma grosseira, vocés quiserem executar uma exposicio para que a
execucio em si funcionasse como um “workshop” para outras futuras exposicoes?

- Ocorreu um pensamento estratégico muito forte. Mas ndo estava definido que seriam 10 anos, 6 edi¢des. Na
verdade dependia de uma série de fatores. A primeira edi¢do poderia ter sido um fiasco de publico, ou que nés
ndo conseguissemos fazer. Mas isto € o interessante de trabalhar na fronteira, vocé tem que ir no risco.

- Qual foi o critério de selecao das obras?

- No primeiro Emocgdo foi bem diferente do segundo que foi bem diferente dos outros. No primeiro a intengdo
era fazer um panorama do que € a arte e tecnologia hoje no mundo. Entdo buscamos os media centers. Hoje nao
se fala mais media centers, era algo comum na época, o artista para trabalhar com esse tipo de arte era muito
mais facil ele procurar um laboratdério ou uma universidade que apoiasse esse tipo de producdo. Entdo chamamos
varios media centers, lidamos com instituicdes mais do que individuos. E colocamos as premissas de que tipo de
obras queriamos. Querfamos que fossem obras que usassem a tecnologia mas que ela ndo fosse preponderante,
que a emocdo falasse mais do que o artificial. Além disso a obra tinha que funcionar durante mais de dois meses,
coisas assim mais técnicas. Mas a principal era que a obra fosse uma obra de arte e ndo fosse uma exibicdo de
tecnologia, embora, claro, usasse novas tecnologias. E ai os proprios media centers propuseram as obras e
fizemos uma avaliagdo mais “isto temos espago para mostrar, isto ndo” uma questdo mais de producdo pratica.
Foi uma curadoria compartilhada. No segundo Emog¢do que foi em 2004, o Divergéncias Tecnoldgicas, nds
tivemos uma tentativa com uma curadoria mais tradicional, feita pelo Arlindo Machado e Gilberto Prado. Foi
uma experiéncia bem interessante também, mas a partir de 2006 a gente decidiu, justamente nessa linha de
ganhar conhecimento, comegar a fazer a conceituagdo da exposicdo internamente. Entdo escolhemos a partir do
principio: o que realmente as novas tecnologias trazem de novo para o pensamento artistico? E uma palavra que
vem quase que automaticamente € interagdo. Entdo, pensamos, vamos estudar a interacdo. Como podemos
pensar na interacdo ndo de forma superficial, mas penséd-la cientificamente? Selecionamos uma ciéncia, a
cibernética, que estuda a interacdo, e partindo do ponto de vista da cibernética com a ajuda de um ciberneticista,
que foi o Paul Pangaro, comecamos a construir uma estrutura para 3 exposicoes. Queriamos fazer uma trilogia
cibernética, que foi separada em trés etapas: interfaces cibernéticas, emergéncia e autonomia cibernética, que
foram os temas dos Emogdes 3, 4 e 5, criando um circulo, assim como a prépria cibernética que € baseada num
circulo: agdo, avalia¢do e producdo. E um ciclo de 3 etapas, entdo queriamos fazer um ciclo de 3 etapas também,
avaliando por exemplo na interface, a questdo de que a pessoa tem que, de alguma forma, “conversar” com a
obra. Ndo é simplesmente receber a obra e interpretar, € isso também. Mas o que eu faco € interpretado, de uma
maneira muito mais simples, e processado pela obra e isso € devolvido. Entdo, é um jeito diferente de ver a
interface. Jd na emergéncia, vimos uma caracteristica muito interessante dessas obras, que € quando ela possui
muitas interfaces e essa interface nfo se limita s6 a pessoa, ela pode ocorrer entre sistemas diferentes dentro do
proprio programa, ou entre robozinhos diferentes. Quando temos vérios agentes interfaceados eu posso gerar o
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fendmeno da emergéncia, que sdo comportamentos complexos que surgem dessas regrinhas de interacdo e que o
ser humano ndo consegue prever. Ndo sdo madgica, sdo comportamentos complexos que estdo codificados
naquelas regras, mas a gente ndo tem como prever. E a autonomia € um passo além da emergéncia, da autonomia
emergem novas regras de interacdo. Autonomia vem do grego que significa “quem cria as préprias leis”, entdo é
um sistema que cria suas proprias leis, claro, de forma ndo consciente, pois estes sistemas ndo sdo inteligentes,
mas ele teria o que denominamos de autonomia cibernética. Ele cria através de emergéncia leis de interacio que
podem gerar novas emergéncias e novas leis mais para frente. Os trés foram bastante importante pra gente pois
pudemos exercitar a selecdo de obras, toda parte que cabia unicamente a uma curadoria mais tradicional. Tudo
isso foi feito de modo compartilhado, sem um curador hierarquico, e foi bastante produtivo. E o Emog¢do 6.0 de
2012 foi uma espécie de fechamento do ciclo tentando aproximar todo aquele pensamento anterior em uma
exposi¢cdo que era uma exposi¢do de arte, ndo era uma exposi¢do de arte e tecnologia. Se ndo todas, mas pelo
menos a maioria daquelas obras, poderiam estar numa exposi¢do de arte contemporanea sem problema nenhum.

- Vocé mencionou que o trabalho da curadoria era compartilhado. Por quem? Quem era esse time? Quais
eram as areas dessas pessoas?

- Variava um pouco, mas eu estava sempre no grupo, o coordenador do Itaulab na época também, pessoas da
producdo, o Paul Pangaro que era o cibernetiscista, pessoas de arte contemporanea. O que tentdvamos era mixar
saberes diferentes. A produ¢do, com todo o conhecimento que tem devido a produgdo de exposi¢des de arte
contemporanea mais tradicionais, possufa uma visdo muito clara de espaco, de pé direito, de logistica de
manutencgdo. Esse tipo de conhecimento era importante pois ndo adiantava nada a gente selecionar uma obra que
fosse ter que parar a cada 2 dias para manuten¢do de uma semana. O conhecimento de tentar entender que existia
uma poética ali além da tecnologia cabia mais a mim e ao Guilherme. A andlise da cibernética, principalmente no
ciclo, era muito ajudada pelo Pangaro. Foi bastante gratificante pois foi um grupo que funcionou. Mas ele
funcionou também, talvez, porque nao tinha um chefe que direcionasse.

- Entao além de ser uma exposi¢io sobre obras em rede, foi também uma producéo em rede?
- Sim, foi uma producdo em rede. O conceito, pelo menos, foi gerado em rede, isso podemos falar com certeza.

- Me conte um pouco mais de quais siao os desafios do dia-a-dia da producao que trabalha numa exposicao
de arte digital? Como ocorre a preservaciao de obras que sio constantemente manipuladas, o publico
mexe, sobem em cima diariamente?

- Néo é muito facil manté-las, eu posso dar alguns exemplos. Falar genericamente € muito dificil pois as obras
sdo muito diferentes entre si. Mas, talvez até pela minha formagdo original em engenharia mecanica, d4 pra
perceber se um projeto mecanico foi bem feito ou ndo (robds por exemplo). Pra dar um exemplo, o Auto Portrait,
que é um robd que desenha o retrato dos visitantes. Ali, falando da parte poética, estd bem claro. Se voc€ olhar
apenas pela técnica, ndo tem desafio nenhum, por incrivel que pareca. O robd tira uma foto da pessoa e separa
através de um algoritmo os contornos e programa isso numa série de movimentos que gera o retrato. Mas o outro
lado é muito interessante. E uma pessoa vendo seu retrato desenhado por um robd. Embora a solugio tecnoldgica
seja simples, isso cria um impacto muito forte no receptor (apesar de ndo podermos falar exatamente de receptor
nesta arte pois ele também é transmissor — no interator, melhor dizendo). Ele foi selecionado para a exposicao
muito mais por este impacto, pela sensagdo de “Puxa, uma maquina que esta desenhando retratos!” do que pela
novidade tecnoldgica. Isso era importante no contexto de autonomia cibernética pra chamar a atengdo que
mesmo com tecnologia simples vocé pode obter resultados que parecem autdnomos, se eles sao ou ndo é outra
questdo. Na mesma exposi¢cdo nos mostramos uma obra de 94, Virtual Creatures, criaturas que foram projetadas
para evoluir. O artista ndo tinha a menor ideia de como elas iriam evoluir. Nesse caso o aspecto técnico € muito
mais impressionante. E uma sequéncia de c6digos que gera algo que o artista/programador ndo tem capacidade
de prever o que vai acontecer. Através de uma utilizacdo muito comum na natureza que € o algoritmo da
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evolucdo, o mesmo algoritmo de Darwin, apesar de ser uma seleco artificial e ndo natural. Mas agora falando da
parte mecanica, quando falamos do Cuca, do robd do Auto Portrait, claro que ele € um rob6 que vai durar 2
meses sem problemas, ele é feito com pegas industriais. Mas quando falamos do Robotarium (a obra trata-se de
um zoologico de robds criados pelo artista) do Leonel Moura, que sdo robds que sdo projetados para terem um
comportamento minimamente autdbnomos pois interagem entre si, sentem o som do ambiente, etc., trata-se de um
projeto feito por um artista que conhece muito de robética, é claro, mas ele ndo € um projeto que foi feito
industrial. Entdo quanto tempo dura a bateria que é carregada pela luz? E se a bateria acabar no meio do dia, o
que se faz? Deixa o rob6 desligado? Tira ele da arena? Sdo questdes que ilustram essa e vdrias outras que
tivemos que lidar.

- No caso desses robos vocés tem robos de reposicao? E se o robo quebra?

- Se o robd quebra a gente tem que consertar ele muito rapidamente. Mas nesse caso especifico, por exemplo,
carregar a bateria e deixar umas prontas para troca, a gente estaria roubando no jogo. Porque a intengdo artistica
era de fazer robds que se alimentassem da luz e que fossem autdnomos, quer dizer, eles ndo dependem de ficar
carregando bateria s6, dependem da luz que ficava acesa. Entdo, qual foi a solucdo? Aumentar a luz em cima da
arena.

- Mas isto também nao seria roubar?

- N@o, ndo necessariamente. Na verdade, é claro, eles s6 trabalham enquanto a bateria dura e a bateria depende
da quantidade e luz que tem ali. Mas foi a primeira montagem da obra, portanto é claro que qualquer alteracdo da
luz foi verificada com o artista.

- Vocé como produtor ja que teve que tomar algumas decisées técnicas que acabaram interferindo na
poética da obra? Porque muitas vezes os artistas nio podem acompanhar diariamente a exposicio, eles
nao sao da mesma localidade. Ja houve alguma situacio que vocé teve que assumir um pouco este posto do
artista, mesmo que nao fosse ideal?

- Tiveram alguns casos, mas sempre consultando o artista mesmo que virtualmente ou por telefone. Um caso que
eu lembro dele sdo os robds do Ken Rinald. S@o seis robds com bragos pendurados, com cabelos reais, que tem
uma cAmera na ponta e geram musica, chama-se Face Music. E um projeto irretocével. Foi exibido em diversos
lugares, mas ele nunca tinha sido exibido por um periodo tdo longo, por 2 meses. O que aconteceu é que algumas
molas na junc¢do dos robds comegaram a quebrar e ai tivemos que fazer uma avaliacdo metalirgica, ja que era
uma mola muito resistente, uma mola industrial. O resultado da avaliagdo € que era uma mola pré-tensionada -
estressada para funcionar num sentido apenas, ficando muito resistente em um sentido, mas muito fragil no
outro, e como essas molas dobravam, eram comprimidas e tracionadas, do lado da tracdo acabou gerando-se uma
ruptura em dois robos. Nao aconteceu de uma hora pra outra, foi depois de um més de funcionamento que vimos
e ndo teria possivel ter visto isso numa exibi¢do de 1 semana. Eu imediatamente falei com o artista e o avisei que
a gente colocaria molas ndo-tensionadas, molas comuns. Ficou aquela coisa “poxa, mas a mola comum é menos
resistente”, realmente, mas ela mais ¢ resistente igual nos dois sentidos. Nés trocamos, claro, com o aval dele, e a
obra ficou assim, ela voltou assim. Nas proximas exibi¢des provavelmente serdo com essas molas.

- Voltando um pouco, na pré-producio do evento, como ocorre o transporte as obras? Existem obras que
sao enviadas pelo computador? Que chegam online?

- Sim. Tém obras que basicamente sdo um software que a gente compra ou aluga o hardware aqui. Isso € o que
preferimos fazer quando possivel, porque, vamos supor que venha o computador do artista, que ele fique aqui
por 2 meses, a obra pode estar ser bem projetada mas o computador dd um problema de disco rigido na segunda
semana. Trocar esse computador é ficil, mas e a instalacio da obra? As vezes ela é muito complexa. Portanto,
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damos sempre preferéncia de ter a obra, o software, no equipamento daqui, ¢ acompanhando o processo de
instalacdo. O artista vem, faz esse processo, as vezes o técnico dele que faz, mas a gente precisa entender esse
processo em caso de precisar trocar o equipamento. Tém outros que ndo tem como fazer isso. O robd do Auto
Portrait, por exemplo, € um rob6 especifico, uma obra que tem a caracteristica de objeto também. Ele vem
desmontado, e o peso total dele é de 1 tonelada, vem de avido. Os artistas vieram, nesse caso eles proprios
fizeram a montagem, acompanhados por técnicos nossos. Sempre colocamos técnicos daqui, mesmo que seja
uma coisa muito complexa, para trazer esse conhecimento também. Como isso é montado? Se der problema
durante a exibicdo o que a gente faz? Alguns problemas mais simples a gente pode e deve resolver por aqui
mesmo. E mesmo problemas mais complexos, se vocé tiver um conhecimento da montagem, vocé sabe repassar
para o artista muito mais precisamente o que aconteceu, do que simplesmente “o robd parou de funcionar”.

- Como vocé considera que seria o espaco ideal para uma exposicao de arte digital? Antes a caixa branca
era o espaco neutro ideal para os quadros. Mas atualmente a caixa branca necessita de muitos cabos, fios,
pé direito alto. Como esse cubo branco deve ser hoje?

- O cubo branco hoje estd mais para uma caixa preta. Boa parte das obras dependem de ambientes escurecidos,
pois, ou tem projecdo, ou algo sensivel a luz. Como a obra Mimetic Starfish - ela depende de uma camera
infravermelha para enxergar as maos das pessoas interagindo. Isso pode ser feito em um ambiente mais claro,
mas a variagdo de luz é entendida pela camera como algo que estd se mexendo. Entdo tem que ser algo estavel.
A tendéncia é: um pé direito bom, algumas obras exigem um pé de 7m, mas um pelos de Sm para cima é
razodvel; um ambiente que possa ser escurecido e com iluminacdo controlada; e com caracteristicas de controle
ambiental. Nés tivemos uma obra, a Roda da Vida, uma escultura de madeira que possuia projetores, na verdade
era um zootrope, em que voc€ via animagdes que vocé fazia na sala do lado. Mas a escultura de madeira, que era
uma parte objeto da obra muito forte, era muito sensivel a umidade do ambiente, entdo precisamos controlar essa
umidade. Assim como para os computadores um ambiente mais refrigerado € melhor, embora isso fosse mais
critico hé 10 anos atrés.

- E se existe uma obra que necessita ser realizado uma mudanca estrutural da arquitetura? Niao sei se
vocés ja passaram por isso no Itai Cultural, que tiveram que realizar alguma obra de fiacao, hidraulica,
ou até de colocacao de parede. Quem projeta essa mudanca? Eo proprio artista com uma planta baixa do
local ou sao vocés mesmo que propoem? E quem financia essa adaptacio?

- O financiamento normalmente € nosso. Nao conheco nenhum caso que o artista bancou isso. E normalmente
nds propomos primeiro para o artista. Eu me lembro de algumas, ndo foram mudangas de arquitetura, mas nds
tivemos que remover o teto e voc€ precisa saber o que esta atrds do forro, se tem um duque de ar condicionado,
por exemplo, ndo adianta nada remové-lo. A proposta museografica, no Emogao especificamente, € feita por nés.
A gente tenta fazer junto essa proposta de espaco com uma proposta mais curatorial. “Essa obra fica melhor com
essa junto” por isso este sistema de funcionar em grupo foi bastante produtivo. Porque enquanto estdvamos
analisando se fisicamente a obra caberia ali, a0 mesmo tempo haviam pessoas no mesmo grupo analisando se
aquela obra ficava bem com as outras. As vezes nio necessita ser uma questio curatorial, pode ser uma questio
que duas obram tem som muito alto e brigam entre si e se ficassem proximas ndo daria certo.

- Dentro da arte interativa discutisse-se muito conceito do interator como co-autor da obra. Vocé acha que
essas decisoes do produtor, de integracio do espaco, localizacio e melhor estruturacio da obra ou até
interferéncias na sua mecanica, como foi o caso da mola - nesses casos o produtor também pode ser visto
como um co-autor?

- Com um nivel diferente, claro. Porque a propor¢do do produtor € diferente da propor¢do do artista, agora, no

caso da mola foi um caso conjunto e a proposta saiu dos produtores. O que eu acho que talvez ndo seja justo é
comparar e dizer “Somos co-autores da obra” e creditar o Itad Cultural porque ele alterou a obra. Foi uma coisa
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muito mais pratica e a intencdo ndo era artistica, era uma coisa funcional. Ndao houve uma interferéncia na
proposta do artistica, além de proporcionar que ela funcionasse por mais tempo. O mesmo com o aumento de
luzes na arena do Robotarium, isso também foi uma decis@o em conjunto.

- E esses profissionais, além dos técnicos que sempre acompanham as instalacoes, os produtores, a midia, a
imprensa, os artistas...Como ¢ comandar uma equipe com tantas pessoas provenientes de areas diferentes?

- Eu diria que era muito problemdtico no comeco, nas duas primeiras edi¢des, por causa daquela falta de
experi€ncia. A primeira edi¢do necessitou de um esforco muito maior que nas ultimas. A tendéncia é da equipe ir
se afinando e mesmo que troque algumas pessoas, aquele conhecimento fica ali e ¢ muito mais facil de resolver.

- Vocé acha que a experiéncia trouxe uma linguagem comum que facilitou a comunicacio entre esses
profissionais?

- Trouxe, com certeza. Se vocé falar para o pessoal da produgdo e dizer “Gente, vamos ter uma obra que é uma
projecdo assim, com uma tela assim” eles ja tem claro na cabega onde vai ter que ter o ponto de luz, onde vai ter
que ficar o projetor, se a tela € ideal ou ndo. Ja se resolve em poucas frases. Mas no comeg¢o ndo era assim. Como
eu expliquei, a intengcdo de fazer o Emocgdo foi adquirir esse conhecimento. Entdo nesse sentido ela foi super
bem-sucedida.

- Vocé considera que o seu background de engenheiro de mecanico e de softwares te ajuda neste momento
da producio cultural, em que vocé trabalha em um ambiente tdo cruzado? Como a experiéncia de cada
area influencia na outra?

- Ajuda bastante. O conhecimento técnico € inerente a vocé€ querer fazer alguma coisa que use tecnologia. E é
um conhecimento dificil, pois mesmo tendo 10 anos de experiéncia com o Emocdo € possivel que chegue uma
obra que utilize uma tecnologia completamente nova e diversa, ou que vocé€ acabe tomando decisdes em cima de
vicios, de formas de trabalho antigas referentes a tecnologias antigas. Isso de se manter atualizado é fundamental
também. Além de conhecer vocé tem que ficar indo atrds, sempre. Tem que gostar e que ndo pode ficar com
aquele sentido antigo de equipe hierarquico de “o meu trabalho ¢é esse, ali eu ndo opino em nada”. Vocé sempre
tem que dar palpite nas outras dreas. Porque, as vezes, a experiéncia de alguém que ndo tinha nada a ver com
aquele conhecimento pode ser fundamental.

- Entdo vocé busca isso na sua equipe? Um conforto para poder opinar e dar sugestio, mesmo que em
outras areas de expertise?

- Sim, uma abertura. E um pensamento mais matricial do que hierdrquico. De nfo se colocar o chefe. Isso cria
uma coisa de um sentido s6. Como as obras tradicionais, que mandam uma mensagem e eu tenho que
interpretar. Tem que ter a rede. Sem a rede a coisa ndo funciona.

- Entao o modelo de processo criativo em si desse tipo de arte cibernética deve ser aplicado também no
processo de producio deste tipo de arte?

- Sim... Talvez soe um pouco arrogante, o que eu posso falar com certeza é que funcionou muito bem aqui. D4
pra ser hierdrquico e fazer isso funcionar? Talvez. Mas nao foi o nosso caso.

- O produtor cultural sempre foi considerado o mediador entre os artistas e o piblico em geral,
disseminando expressdes e trabalhos, dando-lhes visibilidade. Na arte interatividade, o piblico assume um
papel de extrema importancia, as vezes até maior do que a figura do artista em si, que em muitos casos sao
coletivos, ou usam pseudonimos, ou até permanecem andonimos. Vocé considera, entdo, que o foco do
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produtor cultural também mudou? Hoje, pode-se dizer, o produtor cultural ¢ um mediador do piublico
com as obras de arte?

- Essa parte de mediacdo ¢ muito mais assumida pelo pessoal de educagdo cultural. Mas existe um fluxo de
trazer o pessoal da educagcdo muito perto para o desenvolvimento da prépria exposicdo, no caso do Emocéo.
Inclusive para que eles conhecam essas coisas por trds da cortina, um pouco da estrutura, do processo, da criacao
do artista, da poética. Isso, na minha opinido, facilita muito o trabalho do educador cultural com o publico.
Desmistifica um pouco saber que o artista previu isso e aquilo, mas isto que estd acontecendo ali com aquele
rapaz nao foi previsto. Aconteceu um caso interessantissimo assim com o Eden, exposto no Emocao de 2006 no
3.0. Essa é outra obra que usa o algoritmo da evolu¢do do Darwin. S@o criaturas virtuais muito simples, sao
circulos que tem comportamentos dentro de um ambiente. Esse ambiente é composto por material que
chamamos de biofood, comida para eles, e algumas pedras, que se a criatura bate na pedra ela se machuca e
perde satide. As criaturas se reproduzem e o principal: elas emitem som e ndo esta pré-programadas para o que
elas vao emitir o som. Conforme elas se reproduzem elas pegam as caracteristicas dos pais e é claro, aquelas que
tem as melhores caracteristicas duram mais tempo e vdo evoluindo no sentido darwiniano. Muitas delas
costumam usar o som para chamar o parceiro, que é uma coisa comum na natureza, para se procriarem. Outras
ndo e acabam morrendo. Mas o interessante que a interacdo do publico é muito sutil. Quando o visitante fica
préoximo das telas, naquela regido da tela cresce alimento. Quando ele passa, no sentido que ele tem alguma
velocidade, as criaturas pelas quais ele passa na frente aumentam sua possibilidade de mutacdo genética. Entao
podem aparecer caracteristicas novas dentro da programacgdo, por causa dessas muta¢des. Mas o principal é o
alimento. Enquanto a pessoa estd ali na frente vai crescendo alimento, enquanto ela permanecer parada ali havera
alimento e a criatura continuard viva. Em algumas linhas evolutivas as criaturas sentem que a comida comeca a
escassear e comecam a gritar. Quando elas gritam as pessoas ficam curiosas e voltam para perto da tela. E elas
conseguem comer de novo. Claro que elas ndo sabem que tém pessoas ali, que elas tdo indo embora, mas cria-se
uma simbiose em que elas adquirem um comportamento por evolugdo, que o artista ndo tinha pensado, e que faz
parecer que elas sdo inteligentes. Eu ficava muitas vezes olhando o Eden, de longe para ndo gerar alimentacdo,
via as pessoas de repente saindo, e as criaturinhas comegavam a gritar sons estranhissimos, as pessoas voltavam
e elas se acalmavam. Explicar isso por um visitante, de porque elas estdo gritando, sem conhecer o processo, nao
da certo. Por isso digo que o pessoal do educativo deve entender como a obra foi feita, porque ela foi
selecionada.

- Em um mundo conectado pela internet onde tantas pessoas produzem milhares de imagens, videos,
musicas, criam e compartilham suas préprias colagens, remixes e ideias estéticas, como diferenciar aquilo
que realmente possui um valor artistico (o suficiente para ser exposto, por exemplo) daquilo que nao
possui?

- Nao ¢é facil pois a selecdo sempre se baseia no conhecimento de algumas pessoas. Mesmo que seja uma rede, €
uma rede, ndo € o mundo inteiro. Entdo se estd propenso a cometer injusticas simplesmente por ndo conhecer
tudo. Isso € um lado. H4 outro lado que eu chamo de “Pesquisa Google”. Se vocé fizer uma pesquisa Google de
qualquer tema, 97% daquilo vai ser lixo. Eu acredito que muito da produ¢do em geral, colocada ao alcance de
todos, tem essa propor¢do também. Como separar isso sem possuir um critério? A tnica forma que eu sei de
levantar esses critérios é: conhecer a teoria e colocar essa teoria em pratica. Foi mais um motivo do Emogao ter
existido. Isso que eu acabei de te falar, do Eden, se voc€ ndo souber que o processo de programacgdo da obra nao
previa esse tipo de comportamento, que aquilo emergiu e gerou novas regras de interaco e portanto possui uma
caracteristica autdnoma, o valor estético do Eden fica muito reduzido. Poderia ser uma animagao, poderia ser um
tamagotchi. Mas, quando falamos de algo novo que surgiu na internet que usa um conceito que nao se conhecia,
ele muito provavelmente vai passar despercebido. “Isso é brincadeira, quer chamar a atenc¢fo, € lixo”. Pode ser
que ele seja, ja naquele momento, algo extremamente inovador e que esteja a frente dos seus conhecimentos.
Admitir isso, que nés nunca teremos um conhecimento completo, que nés ndo somos curadores no sentido
tradicional, é fundamental para que a coisa dé€ certo.
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- Vocé sabe de alguma obra que participou de alguma edicio do Emoc¢ao que nao exista mais? Que tenha
se perdido ou saido do ar? Como vocé imagina que a preservacio dessas obras devem ser feitas? Ou, ja
que estas obras s6 existem quando apresentadas e usufruidas (elas nao podem ser consultadas a qualquer
momento), a efemeridade é um elemento constituinte delas? E possivel pensar em um patriménio digital?

- Eu acho que temos os dois casos. Em alguns casos elas sdo efémeras porque foram pensadas assim, em outros
casos talvez elas sejam efémeras porque nao se pensou na duracido daquela tecnologia, como por exemplo, a fax
art. Como se reproduz fax art hoje onde ninguém mais usa fax? E possivel, mas daqui a 20 anos vai ser quase
impossivel. Mas eu acredito que a maior parte das obras que nés tratamos no Emog¢do elas podem sim formar
uma patrimonio digital. Um exemplo disso € uma obra que foi o pioneira, a La Plume et le Pissenlit, do Edmond
Couchot e do Michel Bret. Vocé€ sopra um microfone e na tela e hd uma pluma ou um dente de ledo que vocé
espalha as sementes, que reage ao seu sopro. A obra em si € original de 1989, e ela ndo roda mais, pois foi
desenvolvida para um computador pequeninho com tela de fosforo verde. Entdo, se vocé considerar que o objeto
era parte da obra, realmente ela foi efémera e ndo existe mais. Mas em 2006 nés convidamos eles para exporem
o La Plume et le Pissenlit, inclusive tentando emular o software original num novo programa. Mas eles ja tinham
feito uma versdo nova pra Windows, respeitando muito do original, e acabamos expondo essa, e depois
adquirindo ela para o nosso acervo de Arte e Tecnologia. Como os computadores atuais sdo muito mais
poderosos do que o original, eles decidiram usar 3 telas e fazer um campo de dentes de ledo. Mas se ele
quisessem manter o tnico dente e a telinha pequena da intencdo original ele poderia fazer. E uma escolha do
artista também dizer “A minha obra daquela forma eu ndo quero mais, quero reprojeta-la para funcionar em
novos equipamentos” ou “Quero que ela continue da mesma forma”. A maior tendéncia, a0 meu ver € essa: ndo
considerar as obras obras-objetos, ja4 que muito da obra € software, é imaterial, e embora ndo se tenha mais o
hardware original, se o hardware novo € mais poderoso, vocé pode emular o antigo, fazer com que o novo
funciona daquela outra forma.

- Como seria esse arquivamento e preservacio de obras? Um tnico computador pode possuir e guardar
varias obras? Existe algum modelo feito no exterior? A instalacio mantem-se ou guardam-se as pecas?
Como vocé imagina que isso deva ser feito?

- O DKM ¢ um instituto que possui um principio de arquivamento hardcore eu diria. Eles mantém o hardware
original funcionando, o que eu acho super valido. Portanto, se a obra foi produzida pro Windows 3.1 de um
computador dos anos 90, eles mantém o computador da época, com o Windows 3.1 funcionando, compram
pecas de reposicdo, porque claro que aquilo vai se desgastar, e mant€m a obra funcionando daquele jeito. Isso
mais cedo ou mais tarde ndo vai ser mais possivel, as pecas tém tempo definido. Como arquivar esse tipo de
trabalho é um pergunta paralela ao Emocdo que a gente vem tentando levantar conhecimento com a nossa
colecdo de arte e tecnologia. Ja tivemos algumas exposi¢oes em cidades do Brasil, e alguns dados que vieram
dessa experiéncia sdo: 1) as obras t€m que ser expostas. Nao adianta vocé ter um La Plume et le Pissenlit como
um disco de CD, trés telas, um projetor e um computador guardados numa caixa, numa empresa. Isso ndo é a
obra. A obra s6 existe quando existe alguém interagindo com ela. Para isso fazemos itinerancias pelo Brasil e a
intengdo é continuar exibindo. 2) Na nossa cole¢@o ja deixamos claro pro artista que a inteng¢do é passar aquilo
por hardwares diferentes, em vez de guardar o hardware original. Queremos guardar a esséncia e ndo o objeto.
Mas isso depende muito da obra, ela que tem que permitir isso, pois t€ém obras que sdo pensadas como objeto e

ndo se pode fazer isso. E como passar isso para novos sistemas operacionais é um trabalho que estamos
enfrentando no dia-a-dia.

- Mas é possivel simplesmente copiar e atualizar o software para um novo sistema ou as vezes € necessario
recriar a obra de novo para aquele novo e mais moderno hardware?

- Algumas coisas sio possiveis. Por exemplo, se fosse um video, eu posso pega-lo em VHS, posso digitaliza-lo e
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ele ndo serd exatamente a mesma coisa, mas serd bem préximo, e posso converté-lo para um arquivo .avi por
exemplo. Mas vamos dizer que hoje em dia ndo se roda mais .avi. Eu posso converté-lo para .fmv. Mas em toda
conversao eu necessariamente vou ter alguma modificagdo. Eu atd posso ganhar algumas coisas de vez em
quando, em termos de agilidade ou espaco de armazenamento, mas eu sempre terei uma pequena interferéncia na
qualidade de exibi¢do da obra. Isso vale também para as obras digitais. Mas, claro, novamente, depende do tipo
de obra. No caso do Auto Portrait, existe aquele robo e eu posso passar 0 mesmo comportamento para um robd
diferente, inclusive para um robd melhor, mas ja ndo terd o mesmo impacto, pois ele tem uma presenca fisica
muito marcante, € laranja e preto, olha para a pessoa e possui um tamanho enorme. Realmente depende da obra.

- Depois de lhe falar um pouco da minha dissertacdo eu gostaria de saber como vocé vé a trajetoria da
relacio do espectador com esse tipo de arte?

- Com esses 10 anos de Emocgao eu posso dizer que hoje vejo um publico com muito mais familiaridade com o
conceito de arte e tecnologia do que no comego. Também porque existem muito mais exposi¢des desse tipo e
acho que todas elas cumprem um papel fundamental. Isso vai acostumando. Mas o principal é que hoje em dia
esse tipo de tecnologia faz muito mais parte do nosso cotidiano que fazia ha dez anos atrds, entdo as questdes que
os artistas colocam estdo mais proximas do dia-a-dia das pessoas, do que talvez estivessem ha 10 anos. Isso cria
uma proximidade muito maior.

- Como ¢ o perfil desse publico? E em termos de faixa etaria, existe uma facilidade com as criancas e
dificuldade com as pessoas mais velhas? E em termos de classes sociais, como ¢ a frequéncia de pessoas de
baixa renda?

- Hoje o perfil € extremamente variado, principalmente aqui na Av. Paulista que passa muita gente e tem entrada
gratuita. Desde de professores universitdrios até criancas de grupos escolares da periferia. Facilidade com as
criancas tem, principalmente quando se trata de obras mais lidicas. Mas mesmo as pessoas de mais idade ja t€ém
mais facilidade de lidar com tecnologia. Claro que é mais facil uma criancga estar mais aberta a uma obra dessas
do que uma pessoa de mais idade, mas essa diferenga vem reduzindo bastante. Em termos de classes sociais
também ndo vejo essa diferenca, talvez ela existisse se tivéssemos ingresso pago, mas ndo € o caso.

- A familiaridade e a interacido com a obra costumam ocorrer naturalmente ou é necessario um incentivo
nesse sentido, uma infra-estrutura de apoio constante para que o publico possa lidar e compreender essa
linguagem, por exemplo, com a presenca de monitores ou um programa educativo?

- Tem obras que sdo mais motoras, em que o que vocé faz e vocé v€ acontecer. E tem outras, como o Eden, que a
sua atuacdo ndo € tdo evidente, o fato de estar perto da tela e por isso estar gerando alimento ndo € algo que a
pessoa perceba. Nesse sentido acho que o educativo é importante. Tendo uma pessoa do educativo a disposicdo é
algo necessario. Mas ser um “orientador” de como usufruir a obra, isso ndo. Isso deve ser uma descoberta que
depende do préprio publico querer ou ndo. A pessoa faz parte do processo, sem precisar entrar na questdo de ser
co-autora ou ndo, pois € um fato que ela faz parte do processo, sem ela ali aquilo ndo acontece. O fato de ela
querer descobrir, se propor a dialogar com a obra é muito importante, ela ndo deveria ser empurrada a fazer isso,
a menos que queira. Mas, novamente, depende da proposta do artista.

- Podemos afirmar que hoje se tem um outra experiéncia de exposicao diferente. Estivamos acostumados
a passar 1 ou 2 minutos contemplando um quadro e seguiamos para o proéximo, movimentando
principalmente o olhar. Mesmo vivendo em uma sociedade onde tudo possui uma velocidade tdo rapida,
atualmente algumas obras demandam um tempo de interacio e fruicio muito maior e uma disposicao
fisica também. Como vocé vé a resposta do publico a essa atual forma de se consumir uma exposicio
artistica?
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- Estaticamente s@o poucos os que se propde a realmente querer entender isso ou aquilo. Como acontece com
pinturas e esculturas. Se vocé vai no Louvre a maior parte das pessoas passa, no maximo tira uma fotografia e
dificilmente fica analisando os quadros. Nesse sentido acho que ndo muda muito. Tém aquelas pessoas que
ficam encantadas, que tudo parece magico pra elas. Isso € um momento muito importante porque a obra capturou
uma pessoa que pode ficar aqui com aquele encantamento e vir a descobrir algo muito mais do que legal do que
a que fica com o mero deslumbramento pela tecnologia. Mas para muita gente ndo. O Eden, por exemplo, sdo
duas telas azuis, muito bonitas, que voc€ admira e passa para outra obra. Nao necessariamente a pessoa vai ter
esse tempo de absorver aquilo que estd acontecendo ali. Mas eu concordo que tem uma diferenca sé que a
diferenca € mais processual. Enquanto avaliando uma tela renascentista eu posso passar horas percebendo
detalhes e cores, trata-se de uma coisa muito mental, de recepg¢do, de processo que corre dentro de mim. Uma
obra mais nova tem uma tendéncia de que esse processo esteja entre as duas coisas, entre o interator e a obra. Até
eu descobrir que devido ao meu posicionamento em frente a tela eu gero alimento pode demorar algumas horas,
para perceber que as criaturas estdo evoluindo, mais ainda, as vezes € um dia inteiro. Mas acho que isso vai do
interesse da pessoa e de como o artista consegue capturar esse interesse.

- Qual € o perfil desse artista hoje? E em termos de faixa etaria?

- E muito variado. E cada dia mais raro, mas existem aqueles que nio entendem de tecnologia e usam técnicos, é
uma coisa mais hierdrquica. Mas tendéncia atual seja aquele artista que mesmo ndo sendo um expert tenha um
conhecimento muito bom, o que permite que ele crie sabendo o que esta criando. E tém alguns artistas que sdo
técnicos antes de serem artistas, que constroem os softwares, robds, etc. Mas a tendéncia maior ndo € essa. Em
termos de faixa etdria, bom, o Couchot tem mais de 80 anos, ele foi pioneiro em 89. Tem uma tendé€ncia sim de
pessoas mais jovens, mas na média eu diria que estdo na faixa de 40-50 anos, ndo sdo tdo novinhos assim.

- Vocé acha que na arte digital existe, mais do que nas décadas passadas, a possibilidade de qualquer
pessoa se tornar um artista? Que habilidades e caracteristicas ela precisa ter?

- Sim, que é mais facil eu ndo tenho duvidas, porque a informacgdo estd 14. Se alguém decidir ir atrds ele
consegue chegar muito mais rapidamente do que hd 20 anos atrds, onde tinha que se passar por uma
universidade. Isso ndo quer dizer que ser artista é s6 passar por esse aprendizado e nem que as pessoas tenham
real interesse nisso. Via internet hoje vocé aprender praticamente qualquer coisa. Vocé€ pode aprender latim pela
internet, com professores online e até gratuitamente. Mas quantas realmente aprendem? Entdo, considero que a
principal habilidade que esse artista deva ter além de uma disciplina para obter essa aprendizagem é uma vontade
muito grande de conhecer. E algo que é necessdrio nesse processo. Mas antes disso vem o mais importante que é
ter alguma coisa a expressar. O artista ele precisa ter uma questio dentro dele, ele precisa querer falar algo, e que
tipo de tecnologia ele deseja usar, pintura, escultura ou programacdo € uma outra escolha. Eu ndo acredito muito
em vocé€ definir uma tecnologia para depois pensar no que vai ser dito. Eu acho que é o contririo, vocé tem que
ter o contetido antes de ter a forma.

- E como vocé acha que é possivel fazer essa linguagem e técnica mais acessiveis, além, é claro, de
exposicoes como 0 Emocao?

- A exposi¢cdo ndo torna necessariamente o processos de criacdo mais acessivel. Ela torna as obras em si mais
acessiveis. Se falarmos de processo de criacdo, a evolugdo na web naturalmente tem sido da pessoa postar o
processo de criagdo dela no Youtube. Isso tem crescido muito e € um caminho bom para entender como as
pessoas produzem o que querem produzir e descobrir técnicas. Mas isso ndo responde o que vocé quer mostrar
para o seu publico.

- O mercado de artes antes vendia as obras e os quadros, mas vender uma ciberarfe muitas vezes é
impossivel. Nesse novo contexto, em que a arte se torna cada vez mais imaterial, como vocé acha que o
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mercado de arte pode se adaptar? E, portanto, como financiar estes artistas se nao podem viver da venda
de suas obras?

- A maior parte deles € financiada por universidades, principalmente os brasileiros, que sdo professores e sdo
artistas. Mas eu ndo diria que ndo d4 pra vender esse tipo de obra. D4 pra vender tanto que na nossa colecio as
obras foram compradas e uma das inten¢gdes da colegdo é realmente comecar a estimular o mercado. A compra
ainda se restringe muito a instituicdes e ndo a particulares por causa da questdo de manutengdo. Se for uma
pintura ha pessoas especializadas que sabem fazer um restauro. Se for uma obra como o Eden e computador
parar de funcionar, e ai? Esse conhecimento também é fundamental também para o mercado. A situacdo ndo vai
se ser resolvida s6 pelo Itad Cultural ou outra instituicdo, mas levantar esse tipo de conhecimento de como
preservar esse tipo de obra pode ser um caminho para que as pessoas comecem a comprar. Devemos também
lembrar de quanto tempo tem a pintura e a gravura levaram para chegar nesse nivel de conhecimento de
preservacdo e quanto tempo possui a arte digital? Ainda esta muito no inicio nesse sentido.

- Qual vocé acha que podem ser os beneficios de uma empresa privada em incentivar obras desse tipo?

- Tem alguns. No caso do incentivo nds temos o programa de incentivo o Rumos Artes Cibernética, que € um
jeito de vocé chamar trabalhos. H4 uma comissdo que os seleciona e eles sdo produzidos e pagos pelo Itad
Cultural. Tem também a Chamada de Trabalho, fizemos isso nos dois ultimos anos, de pegar projetos de um tipo
X e os artistas selecionados tem as obras produzidas. Isso vai continuar. O que a institui¢do tem de beneficio?
Obvio, hd uma beneficio de imagem. Mas no caso do Itad como foi uma colocacio do préprio Olavo Settibal que
a finalidade do instituto era trabalhar nesse sentido com arte e cultura brasileira, com uso de tecnologia, isso faz
parte do DNA central, € algo que vocé talvez faca sem pensar que tipo de beneficios venha. E por ser uma forma
mais espontinea tem mais valor. E muito mais que um departamento de marketing do banco que fala “vamos
fazer isso pois nos dard tantos centimetros de coluna do jornal”. Acho que é uma visdo diferente, embora o
resultado da centimetragem no jornal seja o mesmo, mas parte de pontos diferentes.

- Mas no caso de empresas que ndo possuem esse perfil voltado necessariamente para a tecnologia, como o
Itad e a Oi por exemplo possuem, vocé tem sugestao de argumentos, de discursos que possam ser usados
para convence-las a incentivar esse tipo de expressao artistica?

- A primeira coisa que me vem de beneficio € vincular a imagem da sua empresa com a tecnologia de ponta, uma
empresa de ponta. Mas o conhecimento para fazer uma exposi¢do dessa é tdo variado e tdo grande que uma
empresa que nunca fez isso e comece a fazer.... pode ser algo que a desanime muito rapido, entdo néo sei se tem
muita solugdo.

- Entdo onde no Brasil, nesse meio da arte digital, vocé considera que resida a maior dificuldade? Na
caréncia de espacos propicios, na caréncia de profissionais qualificados, na falta de intimidade por parte
do publico, na pouca visibilidade dos eventos/artistas, ou na falta de incentivo a artistas digitais? Onde os
produtores culturais devem concentrar mais seus esforcos?

- Eu diria que hoje em dia, apesar de ter sido um problema maior anos atrds, é o custo desse tipo de produ¢do ser
muito alto. Vocé€ pode apresentar o projeto para o MINC e colocé-lo na Lei Rouanet, sim, € um caminho. Mas
para os artistas normalmente é mais facil utilizar um programa de incentivo como o Rumos, como o prémio
Sergio Motta. Mas com certeza é um problema de vdrias frentes. Eu s6 ndo concordo que seja um problema a
falta de visibilidade. Pelo menos eu ndo sinto, tenho visto um interesse da midia nesse tipo de exposicdo e
profissdo. Eu partiria do principio que a maior dificuldade é o conhecimento, até porque mesmo que um artista
que ja tem uma linha, ji sabe o que quer dizer, ele chega a conclusdo que para dizer isso, para expressar dessa

forma ele terd que usar uma certa programa¢fo e um ambiente. Entdo a maior dificuldade a partir desse ponto €:
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como que eu fago isso? O conhecimento de como fazer.

- Vocé entao considera que faltam laboratérios de pesquisa dessa tecnologia informatica vinculada as
artes?

- Sim, isso e ter isto documentado, ter livros sobre isso, ¢ uma coisa que falta ndo sé no Brasil mas no mundo.
Nao quero generalizar, é claro que existe material sobre isso, mas as vezes, como é um campo muito aberto, vocé
tem possibilidades muito diferentes. Eu posso escolher uma que ndo foi documentada ainda e em muitos
momentos o artista tem essa tendéncia, de seguir uma linha que ainda nao foi explorada, que tem uma novidade
na da forma de expressdo. O artista tem que ser cada vez mais um pesquisador nesse sentido, de desenvolver ele
propria essas técnicas.

- Existe algum modelo de auto gestao cultural dessa expressio artistica pelo mundo que vocé tenha como
modelo?

- Nao que eu conheca. Pois um modelo de gestdo de incentivo tem que prever, primeiro, que vocé vai fazer uma
selecdo de trabalho. E para selecionar um trabalho é necessdrios ter esses conhecimentos muitos variados que ja
discutimos. Nao conhe¢o nenhum modelo formatado em cima disso, talvez fosse uma boa produzir um modelo
assim. Mas uma tendéncia para essa gestdo que eu posso lhe dizer a partir da experi€ncia aqui € reduzir o tempo
dos ciclos de producido. Pois se vocé tem um ciclo de 3 anos, como € o ciclo do edital do Rumos, a tecnologia
usada em 3 anos fica muito defasada. De repente vocé pode estar propondo algo como um sensor de movimento
3D que a prépria industria ja produziu nesses 3 anos, que é o caso do kinect, por exemplo. Entdo fazer periodos
mais curtos € uma tendéncia, ndo s6 nessa drea é claro, mas geral. Por isso o modelo de chamada de trabalhos.
Vocé realiza a chamada e no mesmo ano deve realizar a producio.

- Néo s6 na questio de modelo, mas quais vocé considera que sao as tendéncias gerais para o futuro, para
as obras, os artistas, o pablico, o produtor, o mercado, etc.?

- Uma tendéncia basica que vem se cumprindo ha muitos anos é o aumento da capacidade do hardware, o
aumento de velocidade do processador. Isso gera possibilidades de expressdo artisticas diferentes. Eu acredito
bastante na tendéncia de obras que usem cada vez esse conceito que chamamos de autonomia cibernética, da
obra que extrapola a inten¢do original do artista, ndo porque ela esteja necessariamente criando algo de novo,
mas porque ela tem tantas possibilidades diferentes que o artista/programador ndo tem capacidade de prever o
que esta acontecendo. Eu também acho que existe uma tendéncia que esse dialogo com a obra seja cada vez
mais complexo, mais cheio de sutileza, menos agdo e reagdo. Sdo coisas que ja vem se verificando. Também
acredito em uma tendéncia que a obra aparega cada vez mais que a tecnologia em si, aprecid-la ndo porque a
tecnologia chama a aten¢o mas porque a obra ¢ interessante e estd sendo exposto algo bacana ali. Acredito na
tendéncia da colaboracdo cada vez maior, um artista sozinha talvez ndo dé conta de algumas obras que surgirdo,
por isso talvez hd um tendéncia cada vez maior de coletivos. Isso ndo vai eliminar o artista individual, claro.
Mas, mal comparando a industria cinematografica, quando a produgdo comega a ficar complexa, vocé€ depende
de uma equipe. A tendéncia, na minha opinido, é que o processo de criacdo se distribua mais. Quanto a
investimentos, infelizmente as universidades sdo meio falidas no Brasil. O MINC tem programas de incentivos a
producdo de games por exemplo, daf pra arte e tecnologia a distancia € pequena. Eu acredito na formacdo de um
mercado, inclusive de compradores pessoa fisica, leildes, venda, mas, como havia dito, eu acho que dependera
diretamente da questdo da manutencdo. Ninguém quer comprar uma obra dessas para deixar guardada no
armario. Mas essa questdo eu vejo como uma mudanca de médio a longo prazo pois depende do
desenvolvimento de técnicas de restauragcdo e o desenvolvimento de um mercado. Eu apostaria nisso para daqui
uns 10 a 20 anos.

56



3.2 - COMENTARIOS SOBRE A ENTREVISTA

A conversou durou cerca de duas horas mas poderia ter se estendido por mais tempo.
Poderia, inclusive, ser fonte de material para aulas de producdo cultural. Muitos dos
comentdrios que eu gostaria de fazer como profissional da drea e pesquisadora do tema eu
realizei durante a propria entrevista, como documentado acima. Mas, apds ter uma leitura
completa do didlogo, que agora transformou-se em um texto, acho necessdrio listar alguns

comentdrios sobre pontos especificos:

I. Em uma sociedade cada vez mais imediatista é natural que a producdo cultural
também siga esse fluxo, focando seus esfor¢cos em a¢des pontuais e resultados breves.
Poderiamos adentrar a discussd@ao de como o atual sistema brasileiro de financiamento
cultural dependente majoritariamente do poder privado, mesmo através de leis de
incentivo, influenciando esse cendrio de corrida pela obtencao de retornos concretos e
dados estatisticos. Mas essa discuss@o nao cabe neste trabalho. Aqui € frisado a
raridade e importancia de se realizar um pensamento estratégico como o feito pelo Itad
Cultural no planejamento do Emocdo Artificial através dos anos. A execucdo das
edicoes da Bienal visava, a médio prazo, levantar um conhecimento a ser aplicado no
futuro pelo préprio Itad e outras instituicdes, grupos e profissionais, em outros eventos
ou ambitos do meio de arte digital. Ou seja, através da pratica buscava-se desenvolver
uma teoria em cima do tema e em cima da propria pratica. Fazer para conhecer.
Desenvolver um conhecimento de funcionamento dessas obras, mercado,
arquivamento, manutenc¢do, técnicas que s poderiam ser alcancadas vivenciando os
desafios de producdo executiva dessa darea. Foi escolhido a producdo de exposicoes
abertas ao publico, por um lado, talvez devido a proposta ideolégica do Instituto, por
outro, pela sabedoria de que € ao se expor, ao criar um espago de encontro para essas
obras, que elas realmente se efetivam. Portanto, nesse quesito € interessante apontar:
houve uma inten¢do consciente de desenvolver e semear resultados a médio e longo
prazo; e que uma exposi¢ao, um evento pontual e prético, pode ser uma forma legitima

de construcao de um conhecimento tedrico e técnico.
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I1I.

O sistema de trabalho de uma producao colaborativa, em rede, para a organizacdo das
edicoes do Emocdo Artificial, possibilitou a dissemina¢do e fortificacdo de
conhecimentos até entdo restritos a cada profissional. E possivel que se ndo fosse por
esse modelo, o conhecimento que se visava obter, mencionado no item anterior, nao
seria atingido. Através de uma comunicacdo fluida entre a equipe, do
compartilhamento de ideias e opinides, criou-se uma linguagem univoca e a
solidificacdo de um conhecimento. A arte interativa lida com sistemas complexos e
quanto mais complexo sua constituicdo, mais pessoas Sa0 necessdrias para sua
constru¢do. Caso os saberes se mantivessem segregados a cada drea ou técnico, nao
circulassem entre todos, talvez ndo fosse possivel desenvolver e apresentar muitas
obras tecnoldgicas. Esse processo de criacdo da ciberarte, como dito no segundo
capitulo, necessita de um entrecruzamento de ciéncias (inclusive € comum que essas
conexoes de diferentes dreas sejam justamente o tema das obras). Nesse caso do Itad
Cultural o processo de producdo se espelhou no criativo e foi muito bem sucedido.
Todos os envolvidos precisavam saber um pouco de tudo que era abordado, e talvez
esse seja realmente o modelo mais eficiente (ou pelo menos a tendéncia dos préximos

anos) para a producao desse tipo de arte.

Marcos Cuzziol frisou algumas vezes durante a entrevista a intencao de realizar acima
de tudo exposi¢cdes de arte ao pensar e propor uma bienal de arte e tecnologia. Como
parte do pensamento estratégico era necessdrio naquele momento destacar essa pratica
das outras para que fosse gerada uma maior familiaridade e aceitagdo pelo grande
publico. Por isso todas as edi¢des lidaram exclusivamente com obras que possuiam
uma interface com novas tecnologias. Porém, a preocupacdo de se manter sempre vivo
o lado da frui¢do artistica pode ser observada a partir da escolha do nome: Emog¢do
Artificial. E claro desde o batismo do evento que as obras deveriam possuir também
um profundo trabalho poético. Do contrdrio, as mostras poderiam ser consideradas,
principalmente pela midia e pelo ptiblico, como um “parque de diversdes” ou uma
feira cientifica. Diversdo e ci€ncia ndo deixam de ser caracteristicas intrinsecas a
maioria das obras, mas seu foco sempre residiu na exposicdo de obras de arte e nio de
uma unica técnica. Considerar a arte tecnoldgica como uma das vdrias expressividades

pertencentes a arte contemporanea, € ndo como uma outra arte ou produgao distinta, é
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um dos passos para que seja aceita e, posteriormente, compartilhe o publico, criticos,

estudiosos e investidores costumeiros do mundo artistico considerado tradicional.

A figura do curador centrada em um unico especialista para o planejamento da
selecdo, perfil e poética de uma exposicdo de arte é uma pratica muito comum.
Portanto pode-se considerar o fato da equipe do Emocao Artificial ter diluido a fun¢ao
curatorial entre si uma ac@o ousada e inovadora. Nao oferecer esse cargo a uma pessoa
externa e sim incumbi-lo aos funcionérios do proprio Instituto incentivou diretamente
o desenvolvimento e dissemina¢do do conhecimento coletivo que a producio buscava.
Para ser curador é necessdrio estudar, pesquisar e refletir sobre o que se trabalha. A
proposicao de uma curadoria coletiva em rede foi, primordialmente, um excelente

método de aprendizagem de saberes das diferentes dreas para todos os envolvidos.

Saber distinguir neste turbilhdo de informacgdo cibernética o que possui um poética
artistica e o que nao possui, como Cuzziol apontou, é uma atividade extremamente
dificil, imprecisa e muitas vezes injusta. E necessdrio entender o movimento da arte
interativa cibernética como um fluxo, sem forma até entdo, devido principalmente a
sua pouca idade e a diversidade das obras entre si. Nao tentar aprisionar, pelos menos
por enquanto, suas praticas em formas rigidas de sentido ou significado talvez seja um
caminho que fortaleca sua aproximac¢do com o publico, com os criticos € com o
universo das artes em geral. Além disso, a compreensdo desse estado instdvel e tao

delicado pelo produtor também € fundamental para que o seu trabalho seja efetuado de

forma eficiente e respeitosa.

Um novo tipo de patrimonio deve ser pensado para essas obras. O tradicional
arquivamento e preservacdao tdo estudados nas obras materiais ndo podem ser
aplicados aqui. A obra tem que se atualizar aos novos hardwares, softwares, pecas e
meios para manter sua esséncia viva. Isso acarretard, inevitavelmente, em alteracoes
na sua forma. Deve-se focar, portanto, na preservacdo de outro aspecto. E, para
manter-se como obra, ela deve estar constantemente exposta, disponivel a
manipulacdo. A manuten¢do de um acervo que esteja simultaneamente preservado e

consumido pelo publico € algo extremamente inovador na produgdo cultural, que
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merece pesquisas mais profundas e tentativas praticas.

VII. A proximidade da arte e da ci€ncia sempre ocorreu ciclicamente na histéria das artes

visuais. Porém, pode-se arriscar dizer que desde o Renascimento ndo se presenciava
um artista tdo cientista quanto os da arte tecnoldgica. Essa troca possui intimeras
vantagens, dentre elas, o nascimento de campos de conhecimento inéditos,

provenientes da integracdo das duas drea.

VIII. O desenvolvimento da manuten¢do e preservacdo desse tipo de obra € um desses

IX.

campos descritos no item anterior. Ele provavelmente facilitard a transi¢do comercial
dessas obras, como previu Cuzziol. Mas talvez a aplicacao de modelos mercadolédgicas
tradicionais ndo se adapte a arte digital (apesar do otimismo do entrevistado). A
economia simbdlica e de produtos virtuais na internet, por exemplo, funciona de uma
maneira muito prépria e inovadora, ainda tateando possibilidades. Na maioria dos
casos ndo € realizado nenhuma transacdo monetdria para prover sua circulacdo e
consumo. E capaz que a ciberarte siga por um caminho econdmico similar e que os
artistas tenham que buscar outras fontes de renda que ndo diretamente os
consumidores de suas obras. Porém, por ser algo ainda tdo incipiente, sé podemos
afirmar que qualquer discurso sobre os rumos desse mercado no momento nio passara

de pura especulacdo. Cabe justamente ao produtor cultural analisar esses cendrios para

buscar e tentar as possibilidades que ali residem.

Existe uma clara caréncia de documentagdo, institucionalizacdo, pesquisa e
disseminacdo dos conhecimentos que envolvem essa arte e tecnologia. O
conhecimento do que vem sendo feito estd cada vez mais acessivel, mas o de como
fazer ainda € um mistério que poucos tém as ferramentas para desvendar. Sdo
necessdrias acdes que transmitam esses aprendizados técnicos aliados a uma visao
sensivel. No ambito da informética isso ja ocorre lentamente com a popularizacdo de
programas e maquinas tecnoldgicas, o compartilhamento de processos criativos pelo
Youtube e uma maior acessibilidade ao computador e internet. Porém, ainda sdo

poucos os cursos, livros, documentdrios e outras fontes de conhecimento que

pesquisem e pensem a arte e tecnologia como uma prética unificada.
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CONCLUSAO

Ap6s discorrer sobre arte interativa, deve-se relembrar o que foi comentado no inicio
deste trabalho: apesar das obras artisticas ndo terem sido sempre em movimento ou baseadas
no didlogo, a arte em si sempre possuiu um cardter comunicacional com o contexto humano.
A arte tem como papel primordial refletir sobre os alicerces sob os quais 0s pensamentos,
principios e decisdes individuais ou coletivas sdo tomadas dentro de uma sociedade, seja ela
local ou global. Ela busca, acima de tudo, exprimir a relacdo do artista com algo externo que
lhe atravessa, oferecendo uma reflexao ou critica a0 momento historico presente ou passado.

Nicolas Bourriaud em seu livro “Estética Relacional” demonstra resumidamente o
caminho percorrido pelos movimentos artisticos baseados nas interferéncias da realidade e na
configuragdo circunstancial da construcao do mundo. Segundo o autor a arte expressa em seus
primérdios a necessidade do sujeito de conexdo com o transcendental, desempenhando “o
papel de uma interface entre a sociedade humana e as forcas invisiveis que regiam seus
movimentos, ao lado de uma natureza representante da ordem exemplar que, compreendida,
expressaria os designios divinos” (BOURRIARD, 2009, p.38). Com a revolugdo
epistemoldgica da época renascentista o ser humano passava a assumir a centralidade do
universo e a arte focou-se na relagdo entre o0 Homem e a natureza (ainda percebida com um
carater divino). Esse paradigma pode ser observado na preocupacdo com a perspectiva e na
proximidade dessa drea com a ciéncia, influenciando tendéncias como o realismo anatdomico.

E s6 a partir do cubismo, segundo Bourriaud, que os artistas passaram a analisar a relacao do
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Homem com o mundo trivial, examinando nossa apreensdao dos objetos. Isso levou alguns
membros do movimento a literalmente colarem em suas telas objetos cotidianos, como
tecidos, folhas e rétulos, rompendo a barreira bidimensional comum a pintura.

Considerando, portanto, as artes como um campo de representacdo das producdes de
relacdo com o mundo, o autor sugere que atualmente essa prética (que ja foi focada nas
ligacdes homem-divindade, homem-mundo, homem-objeto) concentram-se em absorver e
imprimir as conexdes inter-humanas, apostando na ligacdo homem-homem, ou, melhor
dizendo, individuo-individuo.

Umberto Eco preconizava de como o estudo historico e filoséfico da arte é uma
legitima fonte de interpretacdo de um contexto maior da humanidade, pois ela espelha e
acompanha suas mudangas estruturais. Através dessa indicacdo e do raciocinio exposto por
Bourriaud pode-se buscar os elos constitutivos correspondentes dessa arte contemporanea
tecnoldgica com a pds-modernidade. Como foi apresentado nos capitulos anteriores, a arte
interativa dilui as separacodes tradicionalmente assumidas por autor, obra e receptor. Mas a
dissolucdo de fronteiras € uma caracteristica intrinseca a um globo superconectado, onde o
sujeito da sociedade espetacular’® assume diferentes papéis conforme o contexto, transitando
com facilidade por diferentes dmbitos antes mais restritos. As fronteiras da informacdo
também tornaram-se incontroldveis gragas ao massivo acesso a zona franca da web onde
todos podem ser emissores e receptores de signos. Esse enfraquecimento também ¢€
observével nas delimitacdes nacionais (como a Unido Européia), no mercado globalizado das
multinacionais e na formacio das multiddes®’. Essa dilui¢do possibilita um trinsito intenso
entre sujeitos, ideias, estéticas, objetos, simbolos, dinheiro e infinitas outras coisas. E apesar
do avancgo dos transportes, que torna as distancias fisicas menores, muito dessa circulacdo
ocorre em um Ambito abstrato, em um outro ambiente de ligacdes supraterrenas™ chamado de
virtual. As transacdes financeiras tornam-se cada vez mais impalpdveis pelos cartdes de
crédito e bolsas de acdes, as relagdes de afeto podem ocorrer superando a presenga fisica e
pode-se estar em diferentes lugares do mundo sem a necessidade de uma presenca corporea.

Compreendendo essa organizacdo social contemporanea torna-se fécil entender o

%6 Referéncia ao livro Sociedade do espetdculo (Rio de Janeiro: Contraponto Ed., 1997), de Guy Debord, onde o
autor filosofa sobre as sociedades ocidentais do pds-guerra, baseadas principalmente na imagem e na economia
de simbolos.

" Referencia ao livio Multiddo (Rio de Janeiro: Ed. Record, 2004) de Michael Hardt ¢ Antonio Negri. As
multidoes sdo agrupamentos de individuos de diversas origens, com diferentes caracteristicas, principios e
estilos, que se unem devido a um interesse comum.

¥ Ligacdes que ocorrem em outras dimensdes que ndo a material
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aumento da familiaridade do espectador com obras interativas, como apontou Marcos
Cuzziol. Seus conceitos estruturais de articulacdo em tempo real, diluicdo de posicdes e
status, ubiquidade, representacao subjetiva/simbdlica de uma mensagem pela obra, proposi¢ao
de uma realidade virtual alternativa, imaterialidade e a utilizacdo de interfaces tecnoldgicas de
comunica¢do ndo sao mais novidades ao publico geral. Todas essas questdes permeiam 0s
ambientes e préticas de vivéncia da humanidade atual. A arte também superou suas barreiras
adentrando a vida, confundindo-se cada vez mais com ela.

Estar conectado € a premissa dominante hoje. E essa conexdo ocorre entre humanos ou
entre criacdes humanas. Afinal, como a fisica passou a considerar, a realidade s6 existe a
partir de n6s. Portanto ndo € errado afirmar que a arte interativa é uma perfeita representante
de seu contexto histdrico, onde busca-se constantemente estabelecer um vinculo com alguém
ou algo. Essa pratica artistica produz esses espacos de ligacdo, potencializando universos
possiveis, microutopias cotidianas e macroutopiais sociais. Utopias que ndo visam mais
construir um mundo imagindrio ideal, mas aprender a conviver melhor neste aqui, repensando
“modos de existéncia ou modelos de acdo” (BOURRIAUD, 2009, p.18).

Por isso deve-se sempre relembrar que todo o caminho da arte, e isso inclui a arte com
novas tecnologias, sugerem-na como uma atividade geradora de espacos (normalmente mais
livres) de reflexdo e didlogo da sociedade, mesmo pertencendo a ela. Logo, corroborando
novamente o discurso de Bourriaud, pode-se enxergar a arte como um tipo de intersticio
social®, ou seja, “um espaco de relacdes humanas que, mesmo inserido de maneira mais ou
menos aberta e harmoniosa no sistema global, sugere outras possibilidades de troca além das
vigentes” (BOURRIAUD, 2009, p.22).

Esse trabalho, entdo, é uma forma de aproximacdo do produtor cultural e de outros
leitores a esse contexto em formacdo. Aqui busca-se compreender as obras atuais como
resultados provenientes de um longo caminho histérico da estética que se iniciou no século
XIX, inserindo-as em uma trajetéria de constantes reformulacdes. Essas mudangas no meio
artistico muitas vezes ndo geram conceitos e prdticas univocas, mas um cendrio de
questionamentos e tentativas de obtencao de diferentes respostas. Trabalhar neste meio da arte
interativa, no inicio do século XXI, significa agir em um momento de transi¢do e redefinicdo

de paradigmas. A crise do autor, a dificuldade da preservacdo e comercializacdo das obras, a

2 . .
? Termo usado por Karl Marx para tratar de comunidades de troca que escapavam ao quadro da economia
capitalista pois ndo seguiam as leis do lucro.
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dependéncia de outras dreas do conhecimento, a reaproximacdo da arte com social e,
principalmente, a preocupacdo com a relacdo do publico, sd@o sinais de um periodo de
transformagdes na histéria da arte. Este momento, do agora, s6 poderda ser plenamente
entendido no futuro, com devido distanciamento histérico. Até 14, cabe aos agentes desse
meio, incluindo os produtores culturais, se manterem préximos e atualizados para poderem

trabalhar da forma mais eficaz e propositiva e possivel.
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