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Abstract. This paper discusses the contemporary context of arts movements towards the receiver, seeking its activation.
It demarcates two strands of art developments in the sixties, propositions for participation and interfaces for interaction.
The Oiticica’s Parangolés and the Glynn's Performative Ecologies are discussed under this point of view.
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A abertura da arte no contexto
cultural dos anos 1960-70

Uma caracteristica marcante que pode alinhavar boa parte da
diversidade de tendéncias artisticas emergentes nos longos anos 1960-
70 é a procura pela invengdo de uma nova inscrigdo social da arte, pela
aposta na superagdo da experiéncia da obra de arte, reduzida ao ato de
contemplag&o dentro do espaco do “cubo branco”.

Uma nova insercéo da arte na cultura passava pela necessaria
reavaliacdo da figura do artista, da produc@o da arte e especialmente da
recepcao do publico. Cada termo desta triade - artista, obra e publico —
foi, entdo, problematizado (em maior ou menor medida) na produgéo
experimental do periodo, e sua articulagdo cuidadosamente re-avaliada.
Um dos rumos mais férteis que tomou esta corrente de experimentagéo
foi a busca por uma arte que concedesse importancia a recepgao,
originando a solicitagdo de uma “recepgao ativa” do publico.

Caracteristica deste cenério foi a aceitacéo das idéias do livro de
Umberto Eco, “Obra Aberta” (Opera Aperta, 1962). Para o autor, se 0
signo artistico é por natureza “aberto”, o significado s0 se realiza na
interpretacéo do receptor. E este dltimo que, de fato, finaliza a obra.

0 mesmo desejo reaparece nas formulagdes de Roland Barthes em

“0 prazer do texto” (Le plaisir du texte, 1973) que, pela oposi¢éo entre
“texto de prazer” e “texto de gozo”, realizavam a critica ao texto
meramente “legivel” em favor do texto “escritivel”, trazendo as marcas
de um projeto semelhante de transferir para o publico o ato da criagao.

Pensando a partir do cléssico “sistema geral de comunicacéo” de C.
Shannon, emissao/meio-mensagem/recepgao, estas novas praticas
artisticas propunham um deslocamento do foco da criaggo, antes
voltada para a relagéo emissor-meio (artista/obra), para a relagéo meio-
recepcao (obra/publico) - tornando o receptor o ator do processo.

As experiéncias que procuravam tirar partido do ato da recepgao logo
se constituiram em uma grande tendéncia dentro da produgo artistica
ainda que com diversas vertentes e estratégias: desde as derivas
situacionistas, objetos manipulaveis (Bolides) e proposicoes ambientais
de Hélio Oiticica, os objetos e ambientes sensibilizadores de Lygia Clark,
0s happenings de Allan Kaprow, as agdes e construgdes, registradas em
videos por Matta-Clark, ou ainda as reinvengdes Fluxus das mais banais
atividades cotidianas.

Compdem igualmente este periodo de “abertura da criagio” as
instalagOes da arte cinética e eletronica, a instalagao cibernética
“Colloquy of Mobiles” de Gordon Pask apresentada em 1968 na
exposicao “Cybernetic Serendipity” no Instituto de Arte

Contemporanea de Londres, como também a organizagéo, um ano
antes, do “Experiments in Art and Technology” (EAT), por Robert
Rauschenberg e o engenheiro Billy Kluver, com Robert Whitman e Fred
Waldhauer — e que teve colaboragdes esporadicas de Andy Warhol,
Jonh Cage e Jasper Johns — com o objetivo de investigar criagdes
conjuntas de artistas e engenheiros e o uso de novas tecnologias nas
praticas artisticas.

A recepcao “ativa”: entre as
proposicoes para participacao e as
interfaces para interacao

Demarcado o sentido geral da ativagdo da recepgéo por parte das
experimentagoes artisticas naqueles anos, cabe mapear nuances
que dizem respeito, ndo s6 aos meios empregados para a sua
realizagdo, 0s quais passaram a configurar, na contemporaneidade,
campos de significantes e sentidos especificos aos agentes, as
praticas artisticas voltadas a recepgao ativa, e ao publico, como
também a diversidade de estratégias adotadas segundo os modos
encontrados de apropriagdo dos meios disponiveis.

Como deixam entrever as praticas que listamos anteriormente,

a ativacio da recepcao esteve vinculada tanto a investigacdes de
praticas que excedessem 0s géneros artisticos da pintura e da escultura
(desdobramentos analdgicos da arte), quanto a investigacdes a partir
da utilizagdo de principios cibernéticos de processamento
(desdobramentos tecnoldgicos da arte). De antemao, séo evidentes
algumas transversalidades entre elas, dentro daquele sentido geral de
desestabilizagéo da relaggo historicamente estatica e linear entre o
artista, a pratica artistica vinculada a especificidade de seu suporte, € 0
espectador. Enquanto nas primeiras o artista da lugar ao propositor, a
obra a proposicao e o espectador ao participador, nas segundas estes
lugares sdo ocupados pelo designer do sistema, pela interface e pelo
interator.

Tanto umas quanto outras seguem estratégias similares na medida
em que, rejeitando a concepgao tradicional de obra que pressupunha
uma mensagem codificada pelo artista a ser decodificada pelo
publico, redesenharam radicalmente a experiéncia da recepgao.

A totalidade da obra é re-configurada, metamorfoseiando-se de
objeto material em proposta de ag&o: o trabalho do artista, em
ambas, converte-se na sele¢do de um conjunto de instrumentos a
serem recombinados a partir de a¢des do publico. Portanto, a obra,
de objeto acabado e imutavel, convertia-se em uma



Figura 1. Parangolé P4 capa 1, Hélio Oiticica (1964)

proposicao/interface, em um processo cuja realizagéo dependia da
participacdo/interacao do publico, alcada a foco estruturador da obra
(Figura 1).

Se estava claro que o ponto decisivo a ser tocado por qualquer pratica
artistica experimental era gerar transformagdes no comportamento do
publico, este, no entanto, passara a ter contato com as solicitagdes
mais variadas, desde aquelas que no horizonte pretendiam a des-
automatizagdo dos sentidos até outras que paradoxalmente o
convidavam a atos mecanizados. Neste sentido, pode-se afirmar que o
grau de radicalidade de participacéo a que levavam algumas
proposicoes (entre as quais as de Hélio Oiticica) se colocavam muito
adiante (ou em signo oposto as) das ainda incipientes - e algumas um
tanto ingénuas - interfaces para interagéo.

Esta defasagem entre as proposices para participacdo e as interfaces
para interacdo fez-se sentir no modo distinto, oposto, como chegaram
até a ativagdo da recepcéo, deixando evidentes certas contradicoes.
De um lado, os desdobramentos analdgicos da arte, trazendo seus
conceitos construtivos e se desfazendo de seus paradigmas
expositivos, passaram a conferir um novo estatuto ao publico a partir
da “desmaterializacdo” das obras, da consideragéo do carater
“acessorio” de seus suportes materiais. Seu objetivo estava tragado: o
trabalho “direto” com a percepgao, a capacidade inventiva, a
consciéncia e 0 comportamento de seu publico. E de outro lado, os
desdobramentos tecnoldgicos da arte, apropriando-se de instrumentos
e sistemas recém desenvolvidos e experimentando novas conexoes,
posicOes e usos para eles, passaram a conferir outro estatuto ao
publico a partir exatamente da especificidade de seus meios, da
consideragao do carater “essencial” de seus suportes tecnoldgicos.

Em uma o rebaixamento da condicdo material, em outra a
sobrevalorizagdo da condicdo tecnoldgica. Em uma, a énfase na
abertura tacita ao imprevisivel, em outra a atencdo as regulagens e
auto-regulagens dos sistemas organicos ou inorganicos. Em ambas, a
criacdo de situacdes espago-temporais em dire¢do a alguma agéo
(fundamentalmente, mas néo apenas) estética do publico. A qual
passaria necessariamente, para Oiticica pela refundag&o dos sentidos
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e para os tedricos da cibernética pela possibilidade da inclusao no
sistema de uma reflexividade sujeito-objeto, como a de “observadores
observando observadores observando-se.” (Heylighen; Joslyn, 2001: 4)

Dadas as constantes e as varidveis, enquanto a ago estética do
publico disparada pelas proposicoes para participagéo encaminhava
para a extrapolacdo de seus limites espaco-temporais em direcéo a
totalidade da vida, a agdo estética do publico disparada pelas
interfaces para interagdo parecem ainda hoje, em grande medida,
girar em torno das possibilidades sempre crescentes de interagéo e
efeitos que permitem os sistemas. Esta parece ser a questio de
fundo que habita a afirmagéo do artista e critico de arte Ricardo
Basbaum, quando compara as potencialidades disparadas pelo
Parangolé de Oiticica e as que tém sido exploradas pelas interfaces
artisticas homem-computador: “Hibridizar com um computador hoje
€ ainda uma interac&o sensorial pobre, quando comparada com a
hibridizagdo com um Parangolé: ha uma falta de ressonancia
organica nos bytes de informacéo daquela, enquanto que os quanta
sensoriais desta proliferam pelo corpo. Parece necessario mover 0s
computadores para além de processos cognitivos formais para se
ganhar uma compreensao expandida de realidades sensorio-
conceituais.” (Basbaum, 2008: 113)

A arte no contexto contemporaneo da
recepcao (re)ativa

A ocorréncia simultnea do uso indiscriminado do termo interacéo e
da sua perda de significacéo passando a designar as mais diversas
ordens de agOes passivas, acdes sem acao efetiva € uma
caracteristica paradoxal da cultura contemporénea (Sperling, 2006:
459), como da propria condi¢do da grande maioria dos sistemas que
tem se denominado como interativos (Glynn, 2008: 1): “Como
resultado, o uso incorreto de maneira generalizada do termo
‘interatividade’ trivializou seu sentido ao ponto que ele ndo mantém
mais valor conceitual que a reatividade para a maioria dos artistas,
arquitetos e designers atuais.”

Procurando por uma efetividade dos sistemas interativos no contexto
contemporaneo, o artista e curador Ruairi Glynn, professor de
Arquitetura e Design Interativo da Bartlett School of Architecture,
propde a distingéo do design interativo de outras duas formas, o
design automatico (comportamento automatico) e o design reativo
(comportamento pré-definido que pode responder & estimulos).
Enquanto o design automético é evidentemente fechado ao
recebimento de estimulos externos, o design reativo é caracterizado
pela existéncia de regras fechadas de funcionamento que permitem
ao sistema ao mesmo tempo a criagdo de grande variedade de
arranjos e a definigdo de barreiras que ndo podem ser transpassadas
— as quais ndo permitem que o usudario estenda seus limites para
além daquilo que foi pré-estabelecido (Glynn, op. cit: 3).

E relevante ressaltar que ao caracterizar a interag&o como um
“modelo conversacional”, o autor faz uso de palavras derivadas do
termo participacéo: “Este modelo conversacional é participativo em
vez de ditatorial e € uma forma de comunicagao social que promove
uma circularidade de inter-agoes na qual os participantes contribuem
para um discurso compartilhado negociando suas agoes e
compreensdes com os outros participantes. Isto leva a uma
fertilizagdo cruzada de diferentes entendimentos para formar novas
compreensdes que ndo sio a de cada um dos participantes, mas um
constructo de suas interagdes partilhadas em conjunto. Neste
sentido, a interagdo ndo é restrita por comportamentos rigidos de
sistemas reativos, mas € aberta para formar novas compreensoes e
acdes” (Glynn, op. cit: 4).

Se 0 sentido de constructo partilhado da interacéo sugerido por
Glynn — para néo dizer do sentido emancipador da participagao
defendido pelas neovanguardas - se mostra dormente nas atuais
praticas culturais, uma série de novas condicdes que caracterizam
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o0 contexto contemporaneo sao tributarias das experimentagoes
descritas acima. “Os anos 1960” foram superados pelos
acontecimentos que se seguiram, mas deixaram um legado
substancial, especialmente na esfera da cultura. Em seu
movimento de expanséo, a proposicdo da participacio, e
posteriormente da interagdo, acabou permeando um sem
numero de atividades cotidianas, dentro e fora da arte, mesmo
com o esmaecimento dos seus sentidos originais. Se nao foi
nada desprezivel o papel das praticas artisticas para a
conformagao deste cendrio social, por outro lado, 0
deslocamento em direg@o ao receptor ndo foi um fenémeno
especifico da arte.

Se pensarmos no contexto cultural dos anos 2000, salta aos
olhos a profunda penetracio obtida pelas propostas de
ativacdo da recepcdo. Observamos nas mais diferentes
praticas sociais a extrema difusdo (se ndo a quase
onipresenca em algumas) de procedimentos que seguem a
l6gica da recombinagdo de dados tornados disponiveis
exatamente para serem recombinados. Hoje, no trabalho e no
lazer, na producdo e no consumo, estao disponiveis 0s mais
diversos conjuntos de instrumentos a serem recombinados a
partir de agoes de qualquer individuo. O que se efetivou foi
um contexto sécio-cultural em que ganham crescente
primazia as mais diversas classes de ambientes, nos quais a
relacdo inter-subjetiva acontece mediada por interfaces.
Nesse cenario, observamos a equalizagéo “em tempo real” no
interior de cada “sujeito”, dos componentes do diagrama
comunicacional (emissor, meio-mensagem, receptor), a partir
de sua conversdo como interator. E a difusdo desta logica foi
se constituindo de maneira sincronica

a todo 0 movimento cultural-econémico de atengéo aos
comportamentos e agoes dos “sujeitos” convertidos, a um so
tempo, em “consumidores” e “fluxos culturais”.

Por novas inscrigoes sociais
da arte interativa

Atualmente a inducéo a “interagdo” do publico com a obra no
circuito das artes - completando, alterando, ou mesmo,
criando-a — passa a se dar paralelamente a um contexto mais
amplo em que a “interac@o” foi se convertendo em operacao
cotidiana basica para relacionamento intersubjetivo, assim
como entre seres, processos € objetos.

Vivemos uma situagéo paradoxal na qual coabitam (de forma
contrastante) a admiragéo pelo teor radical das proposicoes
para participacdo (entre as quais chamam a atenc@o as de
Hélio Oiticica) - porém ndo realizadas -, e a onipresenca no
cotidiano de interfaces para interagdo. Esbarramos diariamente
com o interator, assumimos sua posi¢ao de “sujeito” capaz de
cumprir a promessa de sintetizar em si os papéis de emissor,
meio-mensagem, receptor, mas também constatamos os
limites que constrangem o potencial dos novos
comportamentos e agoes.

Neste cenario habitado pelos receptores ativados, a titulo
de especulagdo, quais as possibilidades de rearticulagéo
entre as praticas efetivas dos interatores e a tensdo critica
levantada pela arte dos anos 60? Seria possivel atualizar o
projeto de despertar no publico o desejo de rever seu ser no
mundo, fazendo uso do imenso potencial de sua ativagao?
Seria possivel superar a defasagem entre a dimensao
operativa desta ativagéo e uma dimensao critica que néo a
seguiu par-e-passo?

Uma caracteristica dos desdobramentos analdgicos da arte nos
anos 1960 era a extrema abertura processual (a recriagao
constante de instrumentos flexiveis), que permitia a

incorporagao de praticamente qualquer suporte. No horizonte,
estava o desejo da possibilidade do proprio publico, tomando as
rédeas do processo, criar ele mesmo as proposigoes. Se
projetarmos esse horizonte utopico para a situagao atual
(redimensionando as expectativas), uma possibilidade seria a de
sistemas dedicados a rearticulagdes mutuas e continuas, como
obras em processo, entre interface e interator, que permitissem de
parte a parte reconfiguragdes por parte de todos os agentes e do
proprio sistema. Glynn enfrenta parte da questdo com sua obra
“Performative Ecologies” (Figura 2), baseada na circularidade entre
algoritmos genéticos, reconhecimento de dados visuais,
performance, auto-avaliagdo e mutagéo. A outra parte é a que
instiga o interator-participador a situacdes de auto-avaliagéo e
mutacéo. E esta ainda se coloca em aberto.

Figura 2. Performative Ecologies, Ruairi Glynn (2007)
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