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Resumo: Apresentamos neste artigo uma discussao sobre as principais abordagens a interatividade em
artes, com foco em musica e arte sonora. Este estudo contempla a andlise do processo interativo a
partir das abordagens sobre o gesto instrumental e os processos envolvidos na interagao entre um
intérprete e seu instrumento; sobre a participagio do priblico e a modificagao da obra como parte de sua
apreciagao estética ativa; e sobre o processo criativo da obra e o conjunto de relagdes que estruturam o
desenvolvimento da obra no tempo, mantendo a unidade do projeto artistico. Procuramos aqui
contemplar uma amostra dentre a variedade de perspectivas que envolvem o estudo sobre interagio em
artes e as principais delimitagbes propostas sobre o que caracterizaria uma obra como interativa.
Propomos ao final uma aplicagao consciente da interagao em diferentes contextos, privilegiando uma

abordagem ampla, focada no ponto de vista do espectador.
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Abstract: We present in this paper a discussion about the main approaches to interactivity in arts,
focusing on music and sound art. This study aims to analyze the interactive process from approaches
about the zustrumental gesture and processes related to the interaction between a performer and his
instrument; about the participation of the public and the modification of the work as part of its active
aesthetic appreciation; and about the creative process of the work with the set of relations that structures its
development in time and keeps the unity of an artistic project. We intend to broach a sample among
the diversity of perspectives that comprehends the study of interaction in arts and the main proposed
bounds about what should characterize an artwork as interactive. We propose, in our conclusions, a
conscious application of interaction concerning different contexts, favoring a wider approach on the

subject and focused on the spectators’ point of view.

Keywords: Interactivity, Participation, Gesture, Musical Composition, Installation Art.
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conceito de interatividade, tal qual empregado em nossas pesquisas, é resultado da fusao
entre trés abordagens distintas. Podemos observar na literatura que o conceito geral de
interatividade contempla a abertura da obra e sua flexibilizagdo a agdo subjetiva do
intérprete ou participante; esta caracteristica transforma a obra em um objeto estético dinamico que se
forma a partir de um conjunto de possibilidades relacionadas ao projeto conceitual que guia sua
realizagdo. Conforme a literatura delimita contextos de aplicagio do termo, comecam a surgir
discrepancias de interpreta¢ao que causam certa confusao sobre qual seria seu uso correto. Neste artigo
descrevemos as trés principais abordagens para o termo: a primeira, oriunda da performance musical e
do desenvolvimento de instrumentos musicais digitais, contempla a andlise do gesto instrumental e dos
processos envolvidos na interacao entre um intérprete e seu instrumento, seja ele acustico ou digital. A
segunda, oriunda principalmente das artes plasticas e da performance, contempla uma abordagem
focada na participagio do priblico e a modificagao da obra como consequéncia de referéncias subjetivas que
os participantes trazem em sua apreciagao estética ativa. A terceira, fundamentada na teoria de sistemas
e nas artes que utilizam o computador, contempla uma abordagem focada no processo criativo da obra e
no conjunto de relacbes que estruturam a organizacdo e o desenvolvimento dos elementos que
compdem esta obra, mantendo a unidade do projeto artistico.
O ponto de partida para o desenvolvimento deste estudo considera a interagdo como a relacao
entre dois ou mais agentes que se influenciam mutuamente. Considerando também que nosso campo

de pesquisa ¢é artes, esta relagdo envolve situagdes em que agdes ou processos realizados siao

2



MAMEDES, Clayton Rosa. O processo interativo: reflexcies sobre o gesto instrumental, participagio e criagio. Revista Vortex, Curitiba, v.4, n.2, 2016, p.1-27

caracterizados pela inter-relagio e pela reciprocidade na construgao de objetivos estéticos por cada
agente envolvido. Estes agentes podem ser seres humanos ou dispositivos, como instrumentos musicais
ou sistemas computacionais.

Procuramos aqui contemplar uma amostra sobre a variedade de perspectivas que envolvem o
estudo sobre intera¢do em arte e as principais delimitagdes propostas sobre o que caracterizaria uma
obra como interativa. Muitos pesquisadores escreveram sobre o assunto, seria impossivel abranger
neste artigo todas as abordagens ao conceito de interatividade presentes na literatura; focamos aqui nas
abordagens que aparecem com maior frequéncia em nosso trabalho. A consequéncia desta larga
bibliografia formada ¢é que visGes conflitantes adquirem espag¢o, conduzindo a uma situagdao
caracterizada por uma complexa rede de relagdes envolvidas e baseadas em abordagens referenciais
distintas. As referéncias que selecionamos para fundamentar este artigo sao as que consideramos mais
apropriadas para delimitar os objetivos especificos de cada uma das trés abordagens principais. O
objetivo deste trabalho é apresentar as principais teorias elaboradas ao redor do termo interagio,
procurando construir uma abordagem contextualizada do termo de acordo com a base referencial de
cada pesquisador e seus objetivos implicitos.

Nao ¢é nosso objetivo realizar uma revisao histérica de interagao. Ha dois artigos bastante
abrangentes e complementares sobre este aspecto que recomendamos a leitura: Interactivity and live
computer music de Sergi Jorda (JORDA, 2007), que descreve o inicio da interacio musical em obras que
utilizam o computador; e The History of the Interface in Interactive Art de S6ke Dinkla (DINKLA, 1994),
que descreve a evolugdo de dispositivos audiovisuais e a interagao por participantes em instalagoes.

Apresentamos neste artigo uma discussdo sobre as principais abordagens a interatividade em
artes, com foco na musica e na arte sonora. Na secao 1 revisamos a literatura sobre interacao no
dominio instrumental e desenvolvimento de interfaces, analisando a interagao a partir da perspectiva do
intérprete. Na se¢ao 2 analisamos a interagao a partir da perspectiva da participa¢ao do publico, dentro
de um contexto de obras abertas. Na se¢iao 3, analisamos o processo criativo de obras cuja proposta é
seu dinamismo e a capacidade de auto-regula¢io, abordando uma visao derivada de conceitos oriundos
da teoria de sistemas.

Na se¢ao 4 apresentamos uma discussao sobre a abrangéncia de cada perspectiva sobre o
conceito de interagao. Destacamos, desde o inicio, que niao é nossa inten¢ao propor uma definicdo
unica de interacdo; da mesma forma, nao consideramos que as referéncias utilizadas tenham este
mesmo objetivo. Procuramos delimitar as pertinéncias e os pontos de conflito observados na literatura
sobre o tema, conduzindo nossa discussio sob uma perspectiva mais ampla e inclusiva sobre o
conceito, onde as defini¢Ges especificas se complementam para construir um quadro mais elaborado

sobre a complexidade da interagdao em arte.
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1. Gesto instrumental: a interagdo na performance

A interatividade dentro do contexto musical compreende uma primeira abordagem analitica cujo
foco reside sobre os processos de construgao do gesto instrumental. Esta abordagem esta associada ao
controle corporal de um objeto, controle este que se realiza por intermédio do gesto. O gesto
compreende uma agdo fisica intencional, cujo objetivo maior ¢é transmitir informagao. Envolve uma
relagao associada a0 comportamento fisico humano, que pode ser observada através da visualizagdao de
gestos efetivamente realizados ou através de referéncias a experiéncias cognitivas evocadas pela escuta
(CADOZ; WANDERLEY, 2000: 74). O gesto instrumental se constitui como uma modalidade de
comunicagao especifica, a qual se caracteriza por aplicar uma agao gestual a um objeto material e haver
interacdo fisica. Esta interacido provoca fenoémenos fisicos diferenciados, que podem ser dominados
pelo sujeito, e estes fendomenos podem se tornar suporte de comunicagao (CADOZ, 1994: 40).

A definicao de interacio dentro do contexto instrumental implica uma situagio em que O
intérprete realiza uma agao e obtém uma resposta equivalente; ou seja, o instrumento reage as mais sutis
varia¢Oes de articulagdo do intérprete. Olhando estritamente para a constitui¢ao deste modelo interativo
enquanto dois sistemas independentes, intérprete e instrumento, observamos que o intérprete
influencia o sistema, mas a influéncia exercida pelo instrumento sobre o intérprete é consequéncia de
sua avaliacdo sobre o resultado musical obtido em resposta a suas agdes obre este instrumento. Neste
contexto, a interagao implica em estabelecer o pressuposto de que existe um ciclo de realimentagao,
inerente a atividade humana, que faz com que as agdes sejam adequadas em funcdo das reagoes
observadas. Desta forma, Fernando lazzetta afirma que a “interagdo é um processo reflexivo. As agdes
desempenhadas por cada um dos agentes interativos nao apenas determinam as respostas do sistema,
mas também sdo influenciadas por estas respostas” IAZZETTA, 1996: 120)

De acordo com Loet Leydesdorff (LEYDESDORFF, 1994: 224), no contexto da teoria da
comunica¢ao, um sistema reflexivo requer uma avaliagdo entre a informacao emitida e seu exemplo
refletido correspondente. A informacao é emitida e sua reflexdo é recebida modificada pelo préprio
sistema, agora na condi¢do de receptor. A diferenca entre a informacdo emitida e a recebida é
considerada como ruido, inserido no processo comunicativo pelo meio. Ao atuar como emissor e
receptor, um sistema reflexivo possui a propriedade de auto-organizagdao. Este sistema é capaz de
reorganizar o que ele considera como comunicagdo relevante e as repetidas ocorréncias de ruido a
partir de sua percep¢ao sobre o que deveria ter sido realizado. Desta forma, o sistema ¢ capaz de
determinar sua prépria identidade ao se colocar na posicao de receptor (idem: 222). Um sistema
reflexivo possui a0 menos um agente inteligente, portador da capacidade de atuar como emissor e

receptor ao avaliar a presenca de ruido comunicacional — subentendendo que ha uma diferenga
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temporal implicita entre cada postura, situagdo em que a percep¢ao ocorre obrigatoriamente apos a
emissdao. Este agente é capaz de tomar decisGes baseadas em suas proprias interpretagdes, as quais
modificam dinamicamente seu comportamento com o objetivo de reduzir a interferéncia do ruido. O
agente humano ¢ o melhor exemplo para ilustrar este tipo de sistema, embora seus fundamentos
possam também ser aplicados a outros contextos que envolvam madquinas programadas com a
capacidade de decisio. No caso da performance instrumental, estamos tratando especificamente
daquilo que Leydesdorff chama de um sistema auto-organizavel. Um sistema auto-organizavel pode
avaliar a qualidade das varias reflexdes observadas, ajustando-se continuamente as caracteristicas do
ruido percebido.

Em musica, este sistema pode ser exemplificado pela relagio entre o intérprete, seu instrumento
e o meio de difusao — do espago de concerto ao registro em estadio. Dentro deste contexto, ha um
intérprete que se constitui como um sistema caracterizado por propriedades reflexivas. A interagao
ocorre em um nivel individual, e modifica-se em fungao das expectativas criadas e da propria avaliagao
sobre as respostas obtidas. No contexto da performance instrumental esta interagao ocorre em funcio
da busca por um ideal sonoro estabelecido previamente, resultante das etapas de preparagdo que
antecedem ao concerto, propriamente falando. Um bom exemplo deste tipo de adaptagido é o trabalho
de um pianista entre diferentes concertos. A cada nova apresentagao muda-se um conjunto imenso de
parametros, por exemplo: o intérprete se depara com um Novo instrumento € suas NOvas respostas
mecanicas e acusticas, os parametros de reverberagdo do espago acustico onde o sinal sonoro é
projetado se modificam em func¢do das caracteristicas da sala e sua percep¢ao sobre a satisfacio do
publico o conduz a adequagdes expressivas da performance. Neste exemplo, a interagao ¢é resultado da
adequagao constante do intérprete a variacio de cada um dos parametros que influenciam sua
performance.

Fernando lazzetta localiza a interagdo entre um emissor e um receptor como resultado de um
processo que se ajusta constantemente em fungao do contexto gerado pelo meio, o qual abrange o
emissor, o canal para transmissao da informagao e o receptor.

Interagio é um processo de semiose que nio ¢ unidirecional, mas pode ocorrer virtualmente a
partir de qualquer um dos agentes envolvidos. Isso significa dizer que para cada mensagem que
¢ recebida, uma nova resposta ¢ elaborada pelo receptor e enviada para o emissor da
mensagem inicial. Mais importante é notar que essa resposta ira influenciar as futuras agdes do
emissor IAZZETTA, 1996: 118).

Esta afirmacao pressupoe a existéncia de dois sistema autonomos, capazes de gerar reagdes aos
estimulos fornecidos por sua contraparte. Empregando o mesmo exemplo do autor, a comunicagao
entre um relégio e seu proprietario nao seria interativa na medida em que estabelece um sistema

unidirecional de transmissao da informacao (IAZZETTA, 1996: 118-119). Partindo deste mesmo



MAMEDES, Clayton Rosa. O processo interativo: reflexcies sobre o gesto instrumental, participagio e criagio. Revista Vortex, Curitiba, v.4, n.2, 2016, p.1-27

exemplo, neste caso o receptor da informagao (agente humano) seria capaz de reagir a informagao
fornecida pelo relogio ao agilizar ou retardar suas agdes com o objetivo de atingir uma meta temporal
baseada na informagdo obtida. Entretanto, este agente humano nio seria capaz de modificar ou
influenciar o comportamento do relégio. No caso da performance pianistica exemplificada acima, o
intérprete pode modificar o conjunto de suas agdes de forma a obter respostas diferenciadas por parte
do instrumento, que respondera de maneira proporcional a estas variagoes. Esta diferenca ¢ sutil, mas
essencial para localizar o conceito de interagdo na performance instrumental. Ha a presenca de um
modelo que esta em continuo estado de ajuste, com o agente humano procurando ultrapassar possiveis
nao-linearidades observadas no comportamento do instrumento e do ambiente. O objetivo maior,
neste caso, ¢ o agente se ajustar as condi¢cOes e respostas determinadas pelo instrumento e pelo
ambiente de forma a atingir seu ideal de interpretacio.

Embora o contexto de aplicagao das defini¢bes acima seja especificamente o de performance
instrumental, ndo vemos problema em substituir — hipoteticamente — o termo instrumento por
interface, aplicando esta mesma definicdo a contextos de interagio homem-maquina ou homem-
computador. No contexto especifico de instalagdes, sobre o qual desenvolvemos nossa pesquisa, a
interface pode ser uma camera de video, por exemplo, que converte propriedades do movimento dos
visitantes em informagao de controle e que pode ser dominada por eles. Esta expansao é possivel e nao
implica em grandes desvios desde que mantenhamos a base sobre a qual o conceito de gesto
instrumental é desenvolvido, ou seja, mantenhamos a compreensao de gesto como um movimento do
corpo que contém informacio (KURTENBACH; HULTEEN, 1990), (CADOZ, 1994).

Quando analisamos comparativamente os instrumentos e o computador no contexto de
aplicagdes musicais, o design de interfaces é um dos primeiros e mais importantes aspectos lembrados.
Como Soke Dinkla (DINKLA, 1994: 7) pontua, o desenvolvimento de uma interface implica em
produzir, da melhor maneira possivel, uma relacio de coexisténcia entre o ser humano e o computador.
A busca por esta coexisténcia, exemplificada pelo desenvolvimento dos instrumentos musicais ao longo
dos séculos, tem como principal objetivo facilitar a relagao de controle e, consequentemente, ampliar o
potencial expressivo do resultado sonoro. Da mesma forma como o mouse ou a tela sensivel ao toque
foram desenvolvidos como modelo para interpretar gestos bidimensionais continuos e conduzir nossa
selecio de objetos virtuais em um dispositivo eletronico, situagao dificil de ser controlada com os
gestos disponiveis no contexto do teclado alfanumérico, na area da luteria musical foram desenvolvidos
novos instrumentos caracterizados por formas inéditas de interpretacio do movimento gestual, com o
objetivo de produzir uma gama de relagdes expressivas derivadas deste repertorio gestual associado. No
caso dos instrumentos musicais acusticos, o desenvolvimento ¢ limitado por suas caracteristicas de
vibragio mecanica que, por sua vez, determinam o conjunto de possibilidades sonoras resultantes

(IAZZETTA, 2000: 259). No caso de instrumentos musicais digitais, os resultados sonoros possiveis
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ultrapassam estes limites acusticos e mecanicos; seu repertorio de potencialidades de interpretagao
transita entre os limites técnicos da interface e o design da relagao entre o gesto analisado e o resultado
sonoro associado. O objetivo de qualquer novo instrumento ¢ criar um novo tipo de musica (J ORDA,
2007: 89).

No contexto de interagdo em sistemas computacionais para performance de musica em tempo
real, Sergi Jorda afirma que o intérprete nao possui o controle de tudo. Podemos aqui construir uma
relagdo clara com a performance empregando instrumentos acusticos. Para o autor, forgas externas
imprevisiveis alteram o comportamento do sistema e o resultado é consequéncia deste embate
permanente (JORDA, 2007: 95). De acordo com esta abordagem proposta por Jorda, a interatividade
em instrumentos musicais digitais reside no dialogo entre o intérprete e seu instrumento; ela é parte de
uma incompreendida complexidade sobre o comportamento do instrumento, consequéncia de
resultados inesperados, originados a partir de aleatoriedades e respostas nao lineares (idem: 104). Neste

sentido, o intérprete influencia o instrumento, ao mesmo tempo que ¢ influenciado pelos sons

produzidos (CHADABE, 1996: 44).

A escolha do dispositivo de performance influencia o comportamento do sistema (e a musica
que ele produz), porque cada tipo de agio de performance evoca uma sensibilidade musical
diferenciada. Cada tipo de acdo, consequentemente, conduz o intérprete a pensar e sentir de
uma certa forma sobre a musica e sobre a varidvel musical especifica que estd sendo
controlada (CHADABE, 1984: 20, traducdo nossa).

Por outro lado, é importante considerar que niao ha consenso em considerar interativa uma
performance instrumental em seu sentido tradicional. O controle de um instrumento musical — ou de
qualquer maquina, interface, dispositivo — tem como principal objetivo coordenar as agdes aplicadas
sobre ele, de forma que o instrumento reaja de acordo com a maneira desejada e produza as respostas
esperadas. Como esta relacio ¢é direta e passivel de repeticdo apds treinamento, podemos entiao
considerar que nao se trata de um processo comunicativo entre dois agentes, ja que a maquina esta
apenas executando ag¢oes ordenadas, sem interferir intencionalmente sobre o resultado. Este ponto de
vista se fundamenta no fato de que os instrumentos acusticos sao dependentes das caracteristicas dos
gestos realizados pelo intérprete. Desta forma, o “resultado sonoro é diretamente proporcional a
energia empregada no gesto do instrumentista. O instrumento acustico nao possui autonomia sobre sua
producao de som. Ele esta numa condicao totalmente reativa” (THOMASI, 2016: 23).

Partindo deste ponto de vista, cria-se uma expectativa de que a resposta fornecida por sistemas
musicais interativos possibilite que computadores e outros instrumentos eletronicos interfiram na
performance musical ao invés de apenas responderem de maneira previsivel aos comandos do
intérprete IAZZETTA, 1996: 100). De maneira similar, Guy Garnett propde que a interagao seja
considerada a partir de dois aspectos: “tanto as agdes do intérprete afetam o que é produzido pelo

computador quanto as a¢oes do computador afetam o que é produzido pelo intérprete.” (GARNETT,
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2001: 23). Para o autor, a significancia da interagdo em uma obra se relaciona as possibilidades do
intérprete modificar esta obra em um grande nimero de parametros (idem: 24).
Musica computacional interativa ¢ um subgénero daquilo que se pode chamar musica
computacional orientada a performance — ou seja, qualquer musica computacional que inclui
um forte componente performatico. Esta grande categoria requer ao menos um intérprete
vivo junto a musica gerada computacionalmente ou eletronicamente produzida ou modificada.

[...] estas sdo obras interativas: obras onde o intérprete de alguma forma controla a eletronica
ou a eletronica afeta os sons do intérprete (GARNETT, 2001: 21, traducido nossa).

Marco Stroppa, ao definir intepretacio no contexto da musica instrumental, indica a dificuldade
associada ao reconhecimento de variages entre diferentes performances de musica contemporanea,
especialmente em relagdo as que envolvem improvisagao, duvida que nao aparece entre as diferentes
gravagdes do Quarto concerto para piano de Tudwig Van Beethoven (STROPPA, 1999: 53). No caso da
musica instrumental contemporanea, tal como exemplificado pela relagio com Beethoven, podemos
assumir que o publico se depara com um projeto musical novo, sobre o qual ndo ha uma relagao de
familiaridade estabelecida. A nao ser que seja informado previamente, ou que a performance apresente
alguma solugdo para destacar a interacao entre intérprete e obra, o publico se depara com um contexto
em que todas as relagdes sao possiveis: da presenca de uma parte fixada em suporte a programas
baseados em inteligéncia artificial, passando pelo controle de processamentos em tempo real. Neste
sentido, Stroppa menciona sua experiéncia com diferentes tipos de interagdo em concerto e conclui que
a qualidade do concerto niao esta relacionada a presenga ou nio da interacio, mas a qualidade das
interpretagdes. Para o autor, “ndo ha correlagdo entre uma peca utilizando tecnologia interativa e a
auténtica percep¢ao de interpretacio em musica”; se uma determinada obra inclui tecnologias
interativas, perceber como estas tecnologias se integram ao processo de interpreta¢ao consiste em um
fenémeno sutil e complexo (STROPPA, 1999: 52).

As pesquisas sobre design de interagdes sonoras (Sonic Interaction Design) também possuem raizes
ligadas a este estudo do gesto instrumental, explorando especificamente estratégias para o
desenvolvimento de sistemas e interfaces que combinem uma abordagem ecoldgica a construcao da
relagdo entre o controle destes sistemas e o repertorio gestual associado. Ao localizar o foco de sua
investigacdo sobre o resultado final que constituird o produto artistico — em sintonia com as reflexoes
de Marco Stroppa sobre a qualidade de concertos com obras interativas — o design de interagdes
sonoras propoe que a preocupagdo com O processo interativo ultrapasse a simples certificagido de
eficiéncia da interface, incluindo na analise parametros subjetivos que fundamentem a experiéncia

estética.

Confrontando o desafio de criar sistemas adaptativos que respondam sonoramente a agoes

3 Utilizamos o mesmo exemplo musical do autor.
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fisicas do usuario, o design de interagdes sonoras explora questdes de corporeidade e
performance, e investiga como gestos sonoros podem transmitit emogdes e promover
experiéncias expressivas e criativas. Neste sentido, o design de interagdes sonoras segue a
tendéncia da chamada terceira corrente da interagdo homem-computador, na qual cultura,
emogio e experiéncia, ao invés de apenas funcio e eficiéncia, sio o escopo da interagdo entre
homens e maquinas (FRANINOVIC; SERAFIN, 2013: x, tradugdo nossa).

Karmen Franinovic e Christopher Salter (2013: 41-42) apontam para as limitagdes do modelo
instrumental de abordagem ao processo interativo, principalmente quando considerado como parte de
um processo cognitivo. O conjunto destas limitages transita entre os principais topicos levantados nas
paginas anteriores: por um lado, os autores incluem como requisito para o processo de interagao a
preocupagdo com os papeis do meio e do contexto. Consideram que a interagdo surge a partir das
alteragdes que ambos — meio e contexto — incluem durante a performance e as respectivas respostas do
intérprete, as quais modificam a obra dinamicamente, no tempo. Por outro lado, os autores também
fazem uma critica a abordagem que considera como interativo um sistema que reage e produz respostas
pré-definidas pelo artista ou pelo designer de novos instrumentos musicais. Para os autores, o processo
interativo reside mais nas relagdes entre as a¢oes do intérprete e seu aparato sensoério-motor do que nos
sensores eletronicos:

[...] ha alguns problemas fundamentais com o modelo do NIME [New Interfaces for Musical
Expression] para sustentar a compreensdo da interagio com sons a partir de um ponto de vista
estético e experimental. O principal problema é a quase estereotipada compreensio da
interagdo como uma série de processos de entrada-e-saida: um gesto ou agdo dispara uma série
de respostas sonoras apropriadamente arquivadas ou mapeadas que podem ser ajustadas com
base no ambito de expressdo da interface. [...] De acordo com cognitivistas da corporeidade
[embodied cognitivists], esta definigdo de interagdo é fundamentalmente abstrata; ela ndo considera
as possibilidades de o ambiente potencialmente alterar a interacdo dentro de um intervalo
temporal, nem os caminhos que a interacdo, o produto da expressio, pode alterar em relacio

com o que estd sendo interagido ou com o contexto pelo qual estas interagdes ocorrem
(FRANINOVIC; SALTER, 2013: 41, tradu¢ao nossa. Notas entre chaves nossas).

A citagdo acima ilustra a dicotomia que existe sobre o papel do gesto instrumental como
parametro para localizar o processo interativo. Na primeira parte desta se¢ao expomos um conjunto de
abordagens que consideram a interpretacio musical como uma atividade interativa ao presumir a
existéncia de um sistema com propriedades reflexivas. Esta defini¢do, fundamentada em exemplos da
literatura baseados na teoria da comunicagao, implicam na existéncia de a0 menos um agente inteligente
com capacidade deciséria e de auto-organizagdo. Este agente é capaz de compreender o contexto
dinamicamente e modificar suas agoes de forma a responder a possiveis interferéncias entre intencao e
resultado observado. Entretanto, ao removermos a existéncia desta propriedade reflexiva, relacionando
exclusivamente o conjunto de agbes e reagdes definidos, estamos abordando um sistema puramente
reativo. Neste sentido, por maiores que sejam as nao-linearidades e interferéncias sobre as respostas
obtidas, temos apenas um sistema passivo que necessita ser dominado. Todas as respostas siao

consequéncias das agoes realizadas pelo agente, seja ele humano ou maquina. No caso da performance
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instrumental, esta caracteristica é resultado do préprio processo de interpretacio, o qual inclui a
adequagao do resultado sonoro a fim de alcangar objetivos estéticos determinados pelo intérprete,
situag¢ao que niao foi questionada até o desenvolvimento de pesquisas sobre interagao homem-maquina.
Seguindo esta segunda linha de raciocinio, nenhuma informacao ¢ criada pelo instrumento; logo, nao

ha interacao.

2. Participacao do publico: a interagio criativa

O conceito de participagao adotado neste trabalho parte de uma situagdao artistica que
compreende o processo de realizacio da obra pelo participante. O termo realizagio, tal qual empregado
pela literatura — principalmente sobre o movimento Fluxus (FRIEDMAN, 1998), (KAPROW, 2003),
(SALTER, 2010) e (MASSUMI, 2011) — indica a interpretacio ou performance de uma obra cujo
projeto artistico prevé algum grau de criagao pelo intérprete. Este processo de realizagio, indo além da
tradicional interpretacio da qual poderia ser considerado sinénimo, apresenta um conjunto de
possibilidades de interven¢do ou de manifestagao das preferéncias e decisdes pessoais do intérprete.
Umberto Eco define por obra aberta os projetos artisticos que possuem como principio a participagao
ativa do intérprete (ECO, 2006: 20). O principal objetivo de uma obra aberta é propiciar ao intérprete
um elevado grau de autonomia em seu processo de decisao sobre as possibilidades abertas no projeto
artistico, ampliando sua participagao e seu controle sobre como executar esta obra. A aplicagao deste
conceito contempla tanto as performances realizadas por artistas — situagao que pressupdoe treinamento
prévio — quanto aquelas performances onde o grupo é complementado ou totalmente formado por
membros do publico. O conjunto de possibilidades apresentadas ao intérprete permite que suas
escolhas influenciem a forma da obra, resultando em um ato de criagdo improvisada (ibidem). Estas
possibilidades compreendem principalmente — mas ndao somente — o aspecto temporal envolvido no
sequenciamento de eventos ou materiais que compoem a obra. Por exemplo, a sequéncia de eventos
envolvidos na performance da Nona Sinfonia de Ludwig Van Beethoven seguem uma estrutura temporal
fechada (por oposi¢iao a abertura que estamos discutindo). Desta forma, ndo esperamos ouvir uma
interpretagao da obra comecando pelo Cora/ do quarto movimento ou ouvir a ordem dos temas no
primeiro movimento invertidos ou em sua versao retrégrada. Ja o projeto composicional do Klavierstiick
XI de Karlheinz Stockhausen, para utilizar o mesmo exemplo de Eco (idem: 20-23), prevé a alteragao
na organiza¢ao dos momentos que compoem a obra, cuja decisdo é propositalmente deixada a cargo do
intérprete que realizara a performance. A obra aberta requer uma postura ativa do intérprete, ja que o
projeto de como ela sera percebida pelo puablico niao se encontra estruturalmente fechado. Em outras

palavras, o resultado sonoro — e consequentemente, estético - que sera percebido pelo publico depende
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da escolha individual do intérprete em fechar os elementos abertos de forma a proporcionar um
resultado percebido como uma obra fechada. A obra aberta, neste contexto, se define a partir da
conjuncao entre as diferentes abordagens a este conjunto de possibilidades e sua manifestacio depende
da participagio ativa do intérprete, no momento em que este decide organizar sua estrutura temporal
de maneira individual.
[...] hd uma tendéncia a ver cada execu¢io da obra de arte como separada de sua conclusio
definitiva. Cada performance explica a composicao mas nio a esgoa. Cada performance faz da
obra uma atualidade, mas ¢ apenas complementar de todas as outras performances possiveis.
Resumidamente, podemos dizer que cada performance nos oferece uma versio completa e
satisfatoria da obra, mas a0 mesmo tempo a torna incompleta para nds, porque ela nio pode
simultaneamente fornecer todas as outras solugGes artisticas que a obra pode admitir (ECO,
2000: 33, tradu¢io nossa).

Partindo deste ponto de vista apresentado por Umberto Eco, a obra aberta se caracteriza por
apresentar um conjunto de possibilidades de interven¢ao e de manifestagao das preferéncias pessoais
do intérprete. Entretanto, o desenvolvimento do projeto artistico de uma obra aberta nao implica em
estabelecer uma estrutura amoérfica que permita uma participagao indiscriminada. A obra aberta oferece
ao intérprete a oportunidade de sua inser¢ao dentro de um projeto intencionado pelo compositor,
constituindo uma atividade orientada (ECO, 2006: 36). O compositor estabelece o conjunto de
possibilidades que ordena os elementos locais que comporao a obra, definindo caracteristicas de
unidade ao projeto artistico. Compete ao intérprete construir sua propria visao sobre a obra, de forma
a estabelecer uma relagdo pessoal com seus elementos constituintes que a tornara um exemplo fechado
dentre o conjunto de possibilidades disponiveis. Este conjunto de possibilidades estruturado pelo
compositor garante um nivel de organizagio ao projeto artistico, de forma a nao transforma-lo em algo
aleatorio e evitar a percepcao de um ambiente caético pelo publico. Em outras palavras, a organizagao
do conjunto de possibilidades resulta na defini¢ao de elementos que garantem a unidade do projeto
artistico como um todo identificavel, embora este projeto nao se encontre fechado como em uma
partitura ou um roteiro teatral, em suas abordagens tradicionais. Esta situacao permite diferentes
fechamentos para o resultado artistico, fazendo com que cada realizagdo se manifeste como uma visao
diferente sobre a obra.

Podemos, a partir deste ponto de vista, considerar o processo interativo como a exploragao de
diferentes possibilidades de resposta ou diferentes resultados de combinagdes entre os elementos que
compdem a obra. Como nosso tépico de pesquisa ¢ arte, todo este processo de exploragio se associa a
construcao de significados pelo participante que interage com a obra, sejam estes significados sensagdes
estéticas, construgao de conceitos dentre as possibilidades que a obra oferece, ou mesmo conceitos
criados pelo participante como parte de seu processo de interpretacio da experiéncia artistica —

processo que nunca estara, ¢ nem deve almejar estar, sob controle total do artista que cria uma obra
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interativa.

A abordagem focada na participagio do publico possui uma vasta bibliografia formada,
principalmente, a partir das consideragdes propostas pelo Fluxus®. De acordo com Chris Salter
(SALTER, 2010: 305), a analise historica da pratica artistica tecnologicamente orientada situa as origens
das obras interativas e participativas mediadas pelo computador que surgiram durante os anos 1980 e
1990 nos happenings e obras participativas das décadas de 1950 e 1960. As obras produzidas nestes dois
contextos possuem como caracteristica comum a alteracao da relagdo entre a obra de arte e seu publico.
Podemos observar na literatura que o conceito de participagao, fundamental para compreender o
processo interativo do Fluxus, tem sua origem no processo de realizacio da obra pelo participante,
completando seu ciclo de significacao (da obra):

Esta interpenetragdo nao-obstrutiva, ou melhor, interagdo, ¢ uma func¢io principal dos
programas [scores] de eventos do Fluxus, eles mesmos sem sentido se considerados como
estruturas isoladas. [...] é precisamente o engajamento de um participante na interpretagdo e
realizagdo de um programa que possibilita a obra — e o participante — alcangar a existéncia. Nao
ha interpretacio correta, apenas exemplos provisérios de realizacio. (DORIS, 1998: 124,
traducdo nossa. Notas entre chaves nossas).

O processo de participagdo esta, frequentemente, associado a atividades performaticas.
Programas, como mencionado por Doris, mas também happenings, eventos, atividades e teatro, por
exemplo, sao os principais géneros utilizados por artistas integrantes do Fluxus. Dentro deste contexto
de performance, Allan Kaprow afirma que a participagdo é uma questao entre motivo € uso
(KAPROW, 2003: 182). Ambos, motivo e uso, sao resultados das experiéncias pessoais de cada
participante, de seu contexto sociocultural e de como a obra se encaixa e cria relagdes com este
contexto. Consistem nas motiva¢oes que levam o participante a desejar se engajar em uma atividade
participativa — por exemplo, valor artistico, estabelecimento de relagbes humanas, dentre outros — e nas
possibilidades de usos que esta arte pode ter — por exemplo, referéncia a rotinas diarias trazidas para o
contexto de performance como forma de criar consciéncia sobre a complexidade de a¢des cotidianas.
Kaprow aponta que os primeiros bappenings e eventos foram uma espécie de teatro de envolvimento da
audiéncia’, de maneira similar 20 empregado no ridio e em programas de variedades na televisio. Nesta

situagdo, o artista assume os papeis de diretor e criador, iniciando a audiéncia nos ritos tnicos de cada

4 Friedman, na introdugao de seu livro, define o Fluxus citando Dick Higgins, para quem o “Fluxus ndo ¢ uma momento na
histotia, ou um movimento artistico. Fluxus é uma forma de fazer as coisas, uma tradi¢do, e um caminho de vida e morte.”
(Higgins apud Friedman, 1998, pdg. viii. Friedman nio menciona a fonte original.). O Fluxus se constituiu como um grupo
de artistas, de diversos géneros, trabalhando sobre um conjunto de ideias que julgavam caracterizadoras das qualidades e
assuntos de uma obra de Fluxus (Friedman, 1998, p. 237 a 253). Estas ideias compreendem principalmente questionamentos
sobre o contexto social e artistico dos anos 1950-1970 e a visdo Zen que fundamenta o trabalho de varios de seus
integrantes.

5> Nesta passagem, mantivemos o termo audiéncia (audience) empregado por Allan Kaprow (2003: 182-185) para designar o
publico participante de bappenings e eventos.
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obra. Entretanto, o contexto das performances ja estava definido como 'arte' e a audiéncia era formada
por espectadores conscientes deste contexto (idem: 183-185). Esta definicdo modifica totalmente as
expectativas e a abertura as experiéncias propostas pela obra, distanciando-as conceitualmente de seus
similares no radio e televisdao. O processo de interag¢ao, no ambito do Fluxus, compreende também o
papel da interacdo social entre participantes, conduzindo a questoes sobre o papel social do artista e do
modelo de arte que fornece informagao em apenas uma via: artista-obra-espectador.
O termo interativo sugere um afastamento da nog¢ao de passar uma informagdo nio adulterada
da mente de um autor, um artista, ou um professor diretamente para os olhos e ouvidos de um
espectador. Em vez disso, participantes interagem com ideias, brincam com possibilidades ao
invés de decidir o significado da obra de uma vez por todas. (SAPER, 1998: 137).

A participagao do publico, sob a visdo Zen que fundamenta parcela significativa da producao do
Fluxus, incorpora principios que permitem considera-la como parte de um processo de elimina¢ao dos
supostos limites entre vida e arte, entre o eu e o outro. Este compromisso com as necessidades da
natureza permitiu a artistas optarem por “abandonar o controle artistico em favor da participagdao nos,
assimilagdo dos, e identifica¢io com os processos da natureza (DORIS, 1998: 93). Esta proposta
implica em uma revisio da fungao social da arte onde, “em circulos artisticos, participagao foi
inicialmente considerada em termos de arte interativa e cinética, e elevada como um popular novo
modo democratico” (BISHOP, 2012: Kindle ed., loc. 1614 of 8173), cujo objetivo maior foi aproximar
arte e publico.

Katja Kwastek (KWASTEK, 2013), também partindo da interagdo focada na participagao do
publico, define esta condi¢ao participativa como requisito para a concepg¢ao de obras de arte interativas,

. P ~ [ 6 43 " Z ' ' U
estando implicita uma relagdo em que os visitantes’ assumem os papéis de 'intérprete’ e 'espectador’. Ou
seja, nao ha uma separagao entre um artista que realiza uma obra e o publico que a assiste; o publico se
torna o intérprete da obra e sua experiéncia de interagdo se superpOe a sua experiéncia estética de
apreciagao artistica:

A arte interativa coloca a agdo do receptor [recipiend] no centro de sua estética. E a atividade do
receptor que da forma e presencga para a obra de arte interativa, e a atividade do receptor ¢é
também a fonte primaria de sua experiéncia estética. [...] Entretanto, embora a arte interativa
dependa da agdo, ha ainda diferengas cruciais entre este género e (outras) praticas de
performance. [...] A arte interativa, por contraste [com a performance]|, apresenta uma
proposi¢do de a¢do que geralmente ndo é modificada pelo artista durante sua exibicio. [...]
Desta forma, se obras interativas sdo concebidas com foco na agdo, a qual ¢ habilitada e,
dentro de limites, orquestrada pelo artista mas nio interpretada por ele, esta caracteristica

diferencia a arte interativa de todas as outras formas de arte. (KWASTEK, 2013: xvii., tradu¢io
nossa. Notas entre chaves nossas).

A autora destaca a condi¢ao de recep¢ao de obras interativas pelo publico, situa¢io na qual os

6 Na passagem original, a autora emprega o termo recipients.
bl
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visitantes sao confrontados por uma caixa preta — um aparato cujo funcionamento nao ¢ auto-evidente.
(KWASTEK, 2013: xvii). Esta afirma¢do nos remete as conclusées de Marco Stroppa, apresentadas na
Secdo 1 deste trabalho, sobre sua avaliacao da resposta do publico em um concerto contendo obras que
empregavam diferentes tecnologias interativas, analisadas no contexto do gesto instrumental. No caso
da performance instrumental discutida por Stroppa, temos uma distancia clara entre o intérprete que
apresenta a obra e o publico que a assiste (STROPPA, 1999: 52). Ja no caso de obras que preveem a
participagdo do publico como parte de sua realizagdo, contexto abordado por Katja Kwastek, a
exploragao da funcionalidade da obra se torna um componente importante da experiéncia estética em
arte interativa (KWASTEK, 2013: xvii).

Fundamentados por este contexto de caixa-preta proposto por Kwastek, podemos considerar
que a abordagem ao processo interativo focada na participagao dos visitantes se preocupa com as
relagbes que estes criardo com a obra, resultando na busca por uma experiéncia estética significativa —
seja por influéncia das relagbes entre arte e vida ou do papel social da arte observadas no Fluxus, seja
pela abordagem instrumental que vé o visitante como agente controlador da performance e a obra
como um conjunto de possibilidades a serem exploradas por este visitante. Esta abordagem nao limita
o modelo de intera¢ao utilizado, nem limita como o processo ¢ implementado; preocupa-se mais com a
forma pela qual o visitante interage com a obra e a necessidade de permitir uma atitude exploratoria que
resulte em um processo de constru¢ao de significados pelo visitante.

O que interatividade pode fazer, o que é sua forca em minha opinido, é tomar uma 'situa¢io'
como seu 'objeto’ [...] Vocé pode alcangatr isto tecnicamente — de fato, qualquer seja a
natureza do objeto envolvido, é sempre uma questdo de técgica — mas quando vocé o faz ndo
¢ porque vocé tem uma maquina que funciona melhor. E porque vocé criou na operacio
mudangas de énfase da interagdo para a relagdo vivida. Vocé esta criando meios de realmente
fazer aparecer a relagio vivida. (MASSUMI, 2011: 52).

Considerando o papel importante que o espaco assume no contexto de instalagoes, interativas ou
nao, e que este espago é um territério multimodal que incorpora o visitante e as midias empregadas
pela obra — em nossas pesquisas, audio e video — a sua configuragao fisica, Chris Salter (SALTER,
2010) propée abordar o modelo interativo a partir da busca de artistas por incorporar corpo e espago,
enfatizando uma relagdo formada pela estrutura habitante-intérprete-ambiente, ao invés da relagao
homem-computador frequentemente utilizada. O autor propée mudar o foco para a interagio no
espaco fisico que envolve varios intérpretes sem treinamento, ou seja, o publico em geral (idem: 300).
Esta mudanga adquire importancia pois, ao considerarmos o visitante no centro da obra, o resultado de
sua experiéncia artistica vivida se torna mais importante que os processos tecnolégicos empregados e a
mencionada relagao homem-computador.

No que tem sido diversamente apelidado ambiente responsivo, ambientes interativos, espago
interativo [spagio inferattivo], ambientes reativos ou espagos de performance, estas salas e
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eventos habilitados tecnologicamente |[fecnologically-enabled) brincam com estas linhas que
separam ser espectador ou intérprete e envolve o jogo [play] fisicamente engajado,
corporificado e improvisado por parte dos participantes (humanos ou nio). (SALTER, 2010:
300, traducdo nossa. Notas entre chaves nossas).

Uma ressalva a nossa abordagem sobre o processo participativo do publico em uma obra
interativa se refere ao conjunto de obras cuja participagio compreende, em um primeiro caso, apenas a
reproducio de eventos ou sequéncias de eventos pré-definidos, que devem aparecer em momentos pré-
determinados e sem abertura efetiva a interferéncia ativa do participante sobre o resultado final ou
sobre a organiza¢iao de sua apresentagao. Um segundo caso compreende obras nas quais o visitante
modifica parametros pontuais, normalmente associados a processamentos audiovisuais, mas nao
interfere na evolugao temporal da obra e na construcao de seu discurso artistico. No caso de obras que
se encaixam nestes perfis, cujo roteiro de realizagao é fixado no tempo, consideramos que o que ocorre
¢ simplesmente a substitui¢ao de um intérprete por um individuo associado a condi¢ao de puablico. A
abordagem ao processo criativo destas obras mantém a estrutura empregada em obras compostas para
serem realizadas por intérpretes, consistindo em um planejamento fechado cuja sequéncia de eventos é
fixada no tempo. Portanto, a identificagdo da unidade de seu projeto conceitual nao difere da
abordagem utilizada no processo de apreciacio de obras compostas de maneira tradicional. Ha, sim,
um importante questionamento sobre a relacdo entre obra, intérprete e publico que nao deve ser
menosprezado, o qual se estabelece a partir do momento em que o publico adentra o espago do projeto
artistico e, consequentemente, reorganiza seu papel social. Entretanto, ndo podemos afirmar que este
tipo de participagilo — em um projeto artistico consideravelmente fechado — torna a obra
substancialmente diferente entre suas diversas realiza¢des; logo, nao podemos considerar que a obra
resulta da interagao por diferentes participantes e da influéncia de seus respectivos contextos

socioculturais.

3. Processo Criativo: a organizagao da obra no tempo

A abordagem a interagao focada no processo criativo da obra se concentra nas caracteristicas do
projeto artistico, de como este projeto é estruturado de forma a relacionar o participante como um
agente com controle sobre a obra e uma obra que resulta de modificagdes condicionadas por esta
interacdo. A inten¢ao de um projeto artistico é propor uma experiéncia orientada de apreciacao estética;
logo, a principal preocupagao no processo criativo de uma obra interativa ¢ a organizagao da relagao
entre seus elementos constituintes:

Para efeitos de clareza, eu defino arte interativa (e instalacSes interativas) como obras de arte

eletronica e digital que apresentam: varias formas de sensores ou cidmeras para entrada [de
informagio]; computadores, micro-controladores, circuitos eletrénicos simples, ou outros
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terminais digitais ou analégicos para processamento; e qualquer forma de saida sensorial —
audiovisual, tatil, olfativa, mecanica, ou outra forma; onde todos estio colocados juntos em
um sistema que responde a participagio corporal de espectadores, seja em tempo real ou
durante intervalos de tempo. E, nestas circunstancias, interatividade é entendida como a
atividade fisica requerida de um espectador-participante, de forma a realizar uma obra gerada
tecnologicamente e baseada em um processo. (STERN, 2013: Kindle Ed., loc. 194 de 6043,
traducdo nossa. Notas entre chaves nossas)’.

A abordagem de Nathaniel Stern para o processo interativo citada acima, embora nio apresente
grandes diferengas com a abordagem focada na participag¢ao do publico, demonstra uma preocupagao
constante da literatura que abordamos nesta se¢ao: o papel da obra enquanto organizadora do processo
interativo — a qual abrange a concepgao do projeto artistico e o processo de sua cria¢do, incluindo os
dispositivos empregados como suporte a sua implementagao. Ao analisarmos como a literatura aborda
a relagao entre a atividade do participante e as possibilidades oferecidas pela obra, veremos uma
preocupagdo em ir além de uma visdo processual para transmissao de informacao entre espectador e
obra, a qual conduz a uma simplificagio que varia entre as posturas ativa ou passiva (BISHOP, 2012:
Kindle Ed., loc. 209 de 8173). Partindo do ponto de vista do espectador, S6ke Dinkla localiza um
conflito implicito na relagdo entre interacdo e participagdo ao discutir as instalagdes interativas de
Jeffrey Shaw. Para o autor, o desenvolvimento de uma ruptura entre a tradi¢ao de participagdo em arte
e as novas abordagens a arte interativa — exemplificadas pelas obras de Shaw — apontam para uma
separacao onde a participacdo estaria relacionada mais a um ponto de vista centrado na experiéncia
fisica no participante, enquanto o desenvolvimento de novos pontos de vista sobre o processo
interativo é formado a partir da elaboragao de estratégias de interagio com as midias (DINKLA, 1994:
3.) Esta afirmacdo de Dinkla pode ser complementada pelos trabalhos de Julio Plaza, que define varias
formas pelas quais o espectador pode ser incluido na obra de arte, especificando-as em um grupo de
categorias mais detalhado:

Entretanto, é necessirio fazer um levantamento conceitual das interfaces, tendéncias e
dispositivos que se situam na linha de raciocinio da inclusao do espectador na obra de arte, que
— ao que tudo indica — segue esta linha de percurso: participagdo passiva (contemplagio,
percepgio, imaginagdo, evocagio etc.), participagdo ativa (exploragdo, manipulag¢do do objeto
artistico, intervengao, modificagdo da obra pelo espectador), participagdo perceptiva (arte
cinética) e interatividade, como relagdo reciproca entre o usuario e um sistema inteligente. Esta
fortuna critica é fundamental, visto que a histéria reaparece sob o formato virtual. (PLAZA,
1990: 10).

A proposta de Julio Plaza fragmenta a simplificada participagdo ativa do espectador em trés

categorias principais, definidas pela forma com que a obra propoe a efetivagao deste processo: 1) uma

7 Consideramos importante citar que a abordagem do autor adota como o ponto de vista o processo criativo de uma obra
desenvolvida no contexto de arte digital. Entretanto, como pode ser observado por nossas consideragbes anteriores, nao
consideramos que interatividade se restringe a arte eletronica e digital.
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obra que reage a participagao do espectador, 2) uma obra que explora o processo cognitivo ou
perceptual do espectador e 3) uma obra que se constroi e se modifica — como Plaza define, de maneira
inteligente — a partir da relagao estabelecida com o espectador (PLAZA, 1990: 10-24).

A intera¢ao, quando abordada a partir do processo criativo de uma obra, compreende também a
inter-relacdo entre os elementos que a constituirdo. Uma primeira abordagem a esta interpretaciao para
o processo interativo, utilizada principalmente na musica eletroacustica mista, compreende a correlagao
entre o projeto composicional para a parte instrumental e para a parte eletroactstica — a qual pode ser
criada tanto no momento da performance em tempo real, a partir de um conjunto de instru¢oes pré-
definidas ou de um guia para improvisagao, quanto pode ser criada previamente, em tempo diferido, e
fixada sobre um suporte. Um conjunto de compositores (MENEZES, 2002) e (THOMASI, 2016)
considera a mutua influéncia que as possibilidades e limitagdes apresentados tanto pelos instrumentos
musicais quanto pelos recursos eletroacuisticos empregados durante o processo criativo interagem entre
si, fazendo com que o resultado musical seja conduzido pelas caracteristicas especificas de cada meio e
pelas solugdes conciliadoras adotadas pelo compositor.

Flo Menezes propoe que a interagdo durante o processo de composi¢ao esta associada ao
potencial de fusio e de contraste na relagao entre os instrumentos e a parte acusmatica de uma obra
eletroacustica mista (MENEZES, 2002: 308-309). O autor apresenta sua proposta de morfologia para
um conjunto de gradagbes entre os extremos de fusdo e contraste a serem empregados como
elementos estruturantes do processo composicional. Menezes argumenta que a fusio e o contraste
guiam a interagao entre a parte instrumental e a parte eletroacustica em uma composi¢ao € a respectiva
percepgao de dominancia entre as partes durante a evolugao da obra (idem: 307). Esta abordagem a
interacdo resulta, portanto, da existéncia de uma relagao organizada entre as duas partes (no caso,
instrumental e eletroacustica) que atua como um dos elementos estruturais utilizados durante o
processo criativo, mesmo quando empregados inconscientemente pelo compositor (idem: 311).

Esta mesma abordagem relacional entre os elementos que compdem a obra guia o processo de
orquestracao eletroacustica proposto por Ricardo Thomasi (THOMASI, 2016). Para o autor, a relagao
entre o compositor e o conjunto de ferramentas computacionais empregadas em seu processo criativo
depende de sua poética individual, de seu dominio técnico e de sua afinidade com os recursos
utilizados. Esta relagdo implica em um processo de didlogo entre experimentagdo e formalizagio,
caracteristicos do processo criativo. Thomasi propoe estruturar estas relagoes a partir de um ponto de
vista interativo, ou seja, propoe uma forma de pensar a interacio que parte das relagoes estabelecidas
entre os diferentes elementos que compdem uma obra (idem: 128). A estruturagao destas relagoes —
consequentemente, dos elementos musicais — constituirdo o resultado artistico percebido como
composi¢ao musical, seja esta composicao fixada em suporte ou projetada para ser interpretada em
tempo real (idem: 9-10).
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A caracteristica comum as abordagens de Flo Menezes e Ricardo Thomasi para a interagdao
consiste em seu foco voltado a inter-relagao entre os elementos constituintes da obra, portanto, um
processo interativo que se localiza em um momento anterior a performance — caracteristica oposta a
todas as analises que abordamos até este momento. Como Thomasi afirma, “a interatividade na
performance eletroacustica reside no ambito poético, e se é atingida por um ou por outro método, o
resultado ¢é suficiente.” (THOMASI, 2016: 33). Ambos os autores, portanto, consideram a
interatividade a partir da relagdo construida entre o compositor e os elementos ou paraimetros que
constituirdao a obra resultante deste processo criativo. E importante destacar, neste sentido, que os
autores empregam o termo interatividade em seus trabalhos para descrever o resultado artistico da
relagdo construida entre os diferentes elementos que compdem a obra; em nenhum momento estes
autores empregam a expressao “obra interativa’” para descrever este resultado artistico.

Ao ampliarmos nossa janela de andlise para incluir a criagdo de obras que envolvem a
performance em tempo real da parte computacional, podemos verificar duas abordagens ao processo
de organizacdo da interagdo em musica: composicao interativa e compor interagdoes. A primeira sera
exemplificada pelas propostas de Joel Chadabe (CHADABE, 1984) e a segunda sera exemplificada
através das propostas de Agostino Di Scipio (DI SCIPIO, 2003). Ambas as conclusdes apontam para
um caminho onde o processo interativo é resultado da inter-rela¢ao entre homem, ambiente e maquina
(no caso, o computador).

Joel Chadabe, ao definir seu sistema de composi¢ao interativa, propoe um modelo de interagao
baseado na colaboragio mutua entre o intérprete e a estrutura interativa utilizada na performance
musical. De acordo com esta proposta, o intérprete reage ao conteudo gerado pelo instrumento ou
pelos recursos computacionais e, no sentido inverso, o computador analisa a performance e os
resultados obtidos através desta analise influenciam a produgao de novas estruturas, em uma evolugao
continua. O modelo de composi¢ao interativa proposto por Chadabe consiste em manter parametros
aleatorios na programacio, de forma que a maquina contribua ativamente para a performance, gerando
resultados portadores de um certo grau de imprevisibilidade para o intérprete (no caso de Chadabe, ele
assume as fungdes de intérprete e compositor). Ao analisar sua obra So/, explicando o funcionamento
do sistema computacional que gerencia a parte eletronica da obra, Chadabe afirma que nao é possivel
“prever qual acorde ele [o sistema] tocara. Reagindo ao que escuto, eu decido o que fazer em seguida.”
(CHADABE, 1984: 22). Desta forma, o controle sobre o resultado musical é compartilhado entre o
sistema, com suas regras e possibilidades de geracdo automatica de informagao, e o intérprete, que
reage ¢ tenta controlar aspectos do material que sera gerado pelo computador.

Composi¢do interativa redefine composicio e performance. Ao invés de compor uma

estrutura musical particular, como faz o compositor de musica tradicional, o criador de um
sistema de composi¢do interativa compde um modo de funcionamento para o sistema
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computacional e para o intérprete que, em operagio, gera uma nova estrutura em particular a
cada performance (CHADABE, 1984: 26, tradu¢io nossa).

Para Chadabe, um sistema de composicao interativa deve procurar conciliar dois requerimentos:
deve responder ao intérprete de maneira interessante e informativa, através da inclusao de informagao
nova e inesperada, e deve responder aos gestos do intérprete de maneira claramente identificavel, de
forma que o intérprete e o publico percebam seu resultado; caso contrario, a propria performance
perderia seu significado (idem: 25).

O modelo interativo proposto por Agostino Di Scipio parte de uma abordagem fundamentada
na teoria de sistemas. A organizacdo sistémica do projeto artistico considera que todas as partes
colaboram, de forma independente, para a criagao da experiéncia estética. Ha uma sutil diferenca de
articulagao entre a abordagem de Agostino Di Scipio e a de Joel Chadabe para a relagao entre homem,
ambiente e maquina. Enquanto Chadabe reserva o uso da palavra sisterza para designar os elementos
computacionais que trabalham em conjunto (interface, computador e dispositivos de sintese), Di Scipio
utiliza o termo sistera para definir a estrutura formada pelo conjunto que inclui o homem, o ambiente e
o computador. Dentro deste contexto proposto por Di Scipio, podemos associar os papeis de agentes
aos membros deste conjunto. Esta associagao global do contexto de performance se torna ainda mais
forte ao considerarmos que a fundamentagio empregada por Di Scipio se inspira na analogia a uma
abordagem ecossistémica, onde o meio seria o centro deste sistema, o qual atua como interface entre os
agentes humano e computacional, a0 mesmo tempo que atua como agente ao interferir ativamente no
processo de comunicagao (DI SCIPIO, 2003: 272).

Em seus Audible Eco-Systemic Interfaces, Di Scipio localiza a obra interativa como dinamica no
tempo. Este dinamismo ¢ alcangado pelos materiais sonoros que entram no ciclo do sistema através do
ambiente, que ¢ sua interface, pelas regras que regem o comportamento do modelo computacional
implementado (incluindo a escolha de processamentos sonoros e seus mapeamentos), pelas regras de
evolugao temporal destes parametros e pela resposta acustica do ambiente.

[...] os dados que constituem a ambiéncia do sistema [...] sdo resultado das interagdes prévias.
Desta forma, nio em um sentido meramente metaférico, o processo como um todo se
desenvolve baseado em sua prépria historia, ou seja, na sequéncia das interagdes passadas. Esta
¢ a forma pela qual ecossistemas sao conhecedores de seu passado e exibem uma forma de
memdria (DI SCIPIO, 2003: 275, traducdo nossa).

Ao ressaltar a importancia do ambiente para o processo de intera¢do na musica instrumental, Di
Scipio argumenta que, no caso de instalacGes sonoras, a presenca de um agente humano chega a ser
opcional. Neste sentido, a obra seria capaz de se articular em relagdo ao ambiente, modificando o
resultado sonoro de acordo com os estimulos ou variagdes que ocorram neste espago e atingindo

estados de equilfbrio nos intervalos entre estes estimulos. A complexidade gerada por varios modelos
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de controle superpostos, com diferencas internas que os fazem reagir de maneira dinamica aos
estimulos do ambiente, torna o sistema autobnomo e capaz de gerar uma grande diversidade de
respostas com base em diferentes combina¢des de caracteristicas sonoras do ambiente analisado. A
obra, ao ser estimulada por eventos do ambiente, se modifica e esta trajetoria faz com que ela se
desenvolva no tempo, continuamente. Interagdo, neste contexto, implica a interdependéncia entre os
componentes do sistema, os quais se modificam mutuamente (DI SCIPIO, 2003: 271).

Este dinamismo na relagdao entre os agentes ¢ a evolu¢ao da obra no tempo pode ser definido a
partir das duas principais formas de interagdo propostas por Fernando lazzetta: estatica e dinamica.
Neste sentido, um sistema interativo pode se localizar entre os dois extremos de um eixo delimitado
por estas caracteristicas antagonicas. A interagao estatica possui como principal caracterfstica um baixo
nfvel de adequacao contextual, comparavel a resposta de maquinas, que sao capazes de responder de
maneira estrita apenas a estimulos pré-determinados. Por sua vez, a interagao dinamica é fortemente
dependente do contexto, capaz de se adaptar as variagdes do ambiente e capaz de se organizar a partir
do histérico do sistema (IAZZETTA, 1996: 120-122).

Por fim, Hugh Dubberly, Usman Haque e Paul Pangaro (DUBBERLY; HAQUE; PANGARO,
2009) propdem revisar a classificagao de processos interativos. O trabalho dos autores se relaciona ao
design de interfaces e softwares; sua abordagem e seu referencial teérico se fundamentam na teoria de
sistemas. Embora suas pesquisas nao tratem especificamente de musica, a abordagem proposta
compreende a analise sobre as principais caracteristicas contempladas pelo estudo da interagio no
contexto do desenvolvimento de dispositivos homem-computador, trazendo uma perspectiva mais
ampla para nosso estudo. Para os autores, o que caracteriza os tipos de interagao sio as formas pelas
quais os sistemas podem ser combinados. A partir deste ponto de vista, os autores propoem as
seguintes caracteristicas e habilidades como condigdes necessarias para que um sistema possa ser
considerado interativo:

- reagir a outro sistema

- regular um processo simples

- aprender como ag¢des afetam o ambiente

- balancear sistemas competitivos [entre si]

- gerenciar sistemas automaticos

- entreter (manter o engajamento de um sistema de aprendizado — conversar)

(DUBBERLY; HAQUE; PANGARO, 2009: 12, traduc¢ao nossa. Notas entre chaves nossas).

Desta forma, as nogdes comuns de interacio descrevendo experiéncias cotidianas de usuarios
com atividades como apertar botdes ou ajustar niveladores (como um fader de volume) sao
frequentemente descritas como exemplos basicos interagao, mas seriam inadequadas para este fim

(DUBBERLY; HAQUE; PANGARO, 2009: 12). Seguindo esta linha de raciocinio, reagir a uma

informacao nao ¢ o mesmo que aprender, conversar ou colaborar. Para os autores, substituir o design
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baseado em respostas simples pela conversagao entre os agentes de um sistema como modelo primario
de interagdo ¢ o caminho para formas de computa¢ao mais ricas (ibidem). Dentro deste contexto, tanto
o sistema quanto o agente — que pode ser um ser humano ou outro sistema para os autores — precisam
ser dinamicos, capazes de se ajustarem e criarem novas relagoes a partir das diferentes respostas que
cada parte apresenta a outra. Consideramos importante destacar que, no caso deste ponto de vista
proposto pelos autores, cada sistema compreende a relacio entre dois ou mais agentes, os quais podem
ser combinados em nfveis mais complexos ou separados em sistemas menores. Esta visdo ¢ diferente da
visao ecossistéemica de Agostino Di Scipio analisada acima (DI SCIPIO, 2003), que considera o sistema
como um conjunto que integra homem, maquina e ambiente.

Neste momento, podemos verificar que a abordagem a interagao voltada para o processo criativo
de obras interativas destaca a relagdo entre os elementos que compdem o projeto artistico. O ponto
comum dentre todas as analises apresentadas acima ¢ uma preocupac¢ido com evolugao da obra no
tempo, o que implica em pensar a relagio dinamica entre os elementos que a compdem e,
consequentemente, pensar a unidade do projeto artistico. O computador torna presente um
pensamento influenciado pela organizacao sistémica e relacional dos elementos que compdem a obra.
A abordagem fundamentada pela teoria de sistemas consiste em partir de uma condi¢do onde o
processo interativo implica na existéncia de dois ou mais agentes capazes de modificar uns aos outros.
A partir da relacdo entre os agentes, uma rede de possibilidades se estabelece, restrita apenas pelo
contexto, pelas particularidades de cada agente envolvido no processo interativo e pelo tipo de
interacdo. Para viabilizar a implementa¢dao desta modificagao mutua, adquirem destaque propostas de
sistemas inteligentes, apresentando-se como uma forma mais interessante de obter variabilidade nas

respostas fornecidas pelos agentes computacionais.

4. Discussio

Ao estabelecermos relagdes entre as diferentes abordagens ao conceito de interatividade,
podemos verificar que sua defini¢do basica, a qual consiste em dois ou mais agentes que se influenciam
mutuamente, pode ser aplicado a todas as abordagens expostas no decorrer deste artigo. Algumas
defini¢oes dependem de assumir uma posigao prévia e partem do pressuposto que qualquer agente
humano ¢é capaz de se adequar as mais sutis variacbes observadas em seu processo de controlar um
instrumento ou interface com objetivos artisticos. Este controle pode ser realizado tanto no momento
da performance quanto previamente, durante o processo de criagdo e organizacao dos elementos que
compéem a obra. Esta seria a abordagem mais ampla possivel a0 uso do termo interagdao. Esta
abordagem implica na presenca de um agente humano que controla a organizagao do sistema a partir

do conjunto de respostas observadas como resultado de suas agdes, modificando o comportamento
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deste sistema. Quando hd apenas um agente de controle, podemos considerar que esta abordagem
parte de um modelo reflexivo de comunicagdo, onde este agente assume as fungdes de emissor e
receptor no processo comunicativo.

A partir deste contexto reflexivo, podemos concluir que o processo criativo e a performance
instrumental sdo, em si, interativos. Quanto a este aspecto, nao propomos nenhum questionamento.
Entretanto, devemos observar estes processos interativos permanecem restritos ao conceito de
controle sobre o processo de produ¢ao musical; eles nao alteram a estrutura da obra em sua esséncia,
de forma dinamica. A performance instrumental pode ser considerada interativa, por exemplo, em uma
performance ritual Ashanti, em uma sonata para piano classica, em uma sinfonia romantica ou na
complexa performance de um quarteto de cordas de Brian Ferneyhough. As variages entre diferentes
performances ndo implicam que a obra seja interativa, mas sim, resultado da virtuosidade e da
sensibilidade entre diferentes intérpretes. O processo criativo de musica eletroacustica mista, por sua
vez, também pode ser considerado interativo. As variagoes resultantes e percebidas pelo ouvinte serao
consequéncia das estratégias de sincronismo entre o intérprete e as partes fixadas em suporte; no
momento da performance, as variagdes resultam das diferencas na resposta acuistica da sala, das
estratégias de difusio e de controle dos processamentos operados em tempo real.

Podemos concluir, entdo, que a performance de uma obra por um intérprete humano implica em
um conjunto de variagOes inerentes ao processo interpretativo. Estas variacOes serdo percebidas entre
diferentes apresentacoes da obra. O proprio conceito de interpretacao indica que estamos operando em
um nivel onde temos uma obra que se sujeita as peculiaridades de quem assume a postura de
decodifica-la entre um conjunto de instru¢des pré-determinadas e uma experiéncia estética que sera
recebida por outros. Esta variabilidade é consequéncia dos processos de notagdo musical — tradicional
ou nio — que nao dio conta de parametrizar todos os aspectos envolvidos na produgio sonora. A
consequéncia é que ha um conjunto de informagdes nao-determinadas que sao escolhidas pelo
intérprete de acordo com o contexto fornecido pelos parametros determinados. Como afirma Guy
Garnett (GARNETT, 2001: 27), o limite interpretativo de uma obra musical nao ¢é claramente definido,
¢ consequéncia das énfases escolhidas pelo intérprete, o que faz de cada apresentagao uma experiéncia
unica. O que compete complementar nesta visao de Garnett é que, apesar do repertorio de variagdes
ser bastante amplo, permanece um sentido de identifica¢io do ouvinte com a obra, o qual esta
associado ao ordenamento pré-determinado dos eventos sonoros. Nao estamos afirmando que a obra é
imutavel e absoluta; pelo contrario, é uma experiéncia dinamica no tempo. Mas este dinamismo possui
um limite subjetivo, que nao esta especificado claramente, que nos faz reconhecer uma obra entre
diferentes interpretacdes.

Por consequéncia, consideramos que nos casos da performance instrumental e do processo

criativo de musica eletroacustica a obra nao deve ser definida como interativa, embora os processos que
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conduziram a sua elaboracio o permitam ser assim denominados. A unidade da obra permanece
objetivamente associada a sua forma, a um conjunto de estruturas invariaveis que permitem reconhecé-
la mesmo entre diferentes performances. Neste sentido, por exemplo, a forma do Preladio A Catedral
Submersa de Claude Debussy sera reconhecido como uma tunica obra, seja ela executada por Arturo
Benedetti Michelangeli, Hélene Grimaud ou Nelson Freire. Neste sentido, a obra ndo se modifica, a
associagio do ouvinte com seu projeto niao depende das variagdes entre diferentes realizagoes;
consequentemente, nao consideramos adequado defini-la como interativa.

No caso de obras abertas e participativas, a forma da obra permanece permeavel a inclusao de
subjetividades pelo intérprete ou participante, caracteristica prevista em seu projeto criativo e que pode
se manifestar em diferentes niveis. A unidade do projeto artistico é resultado de diferentes construcoes
ou possibilidades de organizacao das diretrizes associadas a obra — sejam elas instrugoes, respostas
improvisadas a estimulos resultantes de atividade gestual ou a organizagio de um conjunto de
parametros pré-selecionados no momento da performance. Portanto, a identifica¢ao de uma obra pelo
publico, neste contexto, resulta do conjunto de diferentes realizagbes por cada intérprete. Esta
identificacdo ¢ regida pelas linhas paralelas que determinam as possibilidades de realizagao disponiveis e
a permanéncia de um conceito poético associado ao projeto artistico com o qual esta abertura dialoga,
seja este conceito puramente artistico ou influenciado por questdes de ordem sociocultural. A obra
toma uma forma variada nas maos de cada intérprete ou participante, ela depende de uma postura
ativa, influenciada por caracteristicas proprias a cada individuo, que organiza uma nova realizagao a
cada performance. Esta realiza¢gdo implica na organizacao do discurso pelo individuo, logo podemos
afirmar que este processo implica na existéncia de um nivel reflexivo implicito entre o controle gestual
e a organizacao do resultado sonoro. A diferencga, neste momento, ¢ que o projeto da obra deixa de ser
dependente exclusivamente da sequéncia de eventos notados, como um conjunto de notas em uma
partitura. Como a obra depende de um agente ativo realizando decisdes que sao influenciadas pelos
resultados que ele mesmo gera e considerando que este controle ativo ¢ influenciado por questdes de
ordem individual e sociocultural, os resultados sao — desejadamente — passiveis de variacio entre
diferentes intérpretes. Portanto, a obra depende da interacio de um agente humano para se constituir
enquanto resultado artistico. A partir desta condigao, podemos afirmar que a abertura da obra a
participagao do publico e a possibilidade deste publico alterar sua organizacao no tempo — logo, sua
forma — nos permite considera-la interativa.

Esta conclusio de que ha varios processos interativos e que eles implicam em diferentes
abordagens e relagdes nao ¢ nova, embora frequentemente mal-interpretada. Em sintonia com nossas
afirmacoes, Fernando lazzetta afirma que:

A musica envolve, em sua esséncia, processos interativos em todos os seus niveis —

composig¢ao, interpretacdo e recepgao — e esses processos apresentam diferentes caracteristicas
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se os agentes interativos incluem apenas musicos (como em uma performance orquestral),
apenas maquinas (como em uma caixa-de-musica), ou ambos (como em sistemas interativos de
musica computacional). TAZZETTA, 1996: 100).

Ao considerarmos a abordagem cujo foco é o processo criativo e a organizagao estrutural da
obra através de referéncias fundamentadas na teoria de sistemas, o que podemos observar é uma
progressiva movimentagao em dire¢ao a elaboracido de regras que regem o controle dos agentes em
uma obra interativa, especialmente quando empregado o computador. O que diferencia esta abordagem
em relagdao as propostas anteriores — instrumental ou participativa — ¢ resultado de uma visao interna,
propria do artista criador, sobre os modelos que regem a produ¢ao dos resultados audiovisuais. Joel
Chadabe, ao justificar a utilizacdo de modelos randomicos ao invés de algoritmos baseados em
inteligéncia artificial para inserir variedade em suas composi¢oes interativas, afirma que o importante é
o intérprete — e aqui incluimos também o publico — notar que a obra possui aspectos considerados
imprevisiveis, como se a maquina reagisse de maneira inteligente a suas agdes (CHADABE, 1984: 26).
Em uma abordagem exclusivamente perceptual da experiéncia interativa, o que importa ¢ a aparente
inteligéncia do sistema ao produzir resultados variados, nao tanto o rigor do modelo. Ou seja, a
percepcao de uma obra interativa ndo passa pela exigéncia exclusiva de modelos computacionais
baseados em inteligéncia artificial, mas a percep¢ao de uma relagdio mutua entre a maquina e o agente
humano.

Seguindo esta linha de raciocinio, a principal diferenca entre uma obra aberta e uma obra
interativa reside na capacidade de adequagdo do projeto as peculiaridades de um contexto de
performance. A obra interativa implica sua abertura, mas uma obra aberta ndo necessariamente é
interativa. A linha ténue que diferencia estas duas abordagens esta relacionada a forma com que cada
projeto ¢é interpretado. A obra aberta tem seu projeto artistico inacabado, dependente da participagao
ativa de um intérprete em fecha-lo; uma obra interativa também se caracteriza por esta qualidade. Mas,
a partir do momento em que um intérprete consolida uma estrutura para a obra e passa a repeti-la sem
considerar o contexto, este mesmo intérprete deixa de interagir com sua rede de possibilidades,
consolidando um modelo de realizagio mais proximo ao da execu¢ao musical tradicional. A obra
interativa, desta forma, implica na presen¢a de um elemento de improvisagao, da capacidade de se
adequar as variagoes que o intérprete deseje realizar no momento de sua apresentagao, de forma similar
a um improvisador que antecipa ou posterga os pontos culminantes e a duragao de seu solo com base
em sua percepg¢ao sobre a apreciagao do publico. Entretanto, se este mesmo intérprete manifestar uma
preocupagao em exemplificar a variabilidade de possibilidades fornecidas pela obra, o publico se
deparara com um conteudo artistico dinamico, que propoe novas experiéncias estéticas. Neste
momento, a linha ténue que separava a percepg¢ao destas duas abordagens se torna imperceptivel para o

publico, que perde a capacidade de diferencia-las — a menos que conhe¢a a estrutura do projeto
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artistico previamente. Em outras palavras, a obra interativa assume, no contexto de sua performance,
uma postura de destacar a flexibilidade do resultado artistico em relacio ao repertério gestual e
expressivo que o participante realiza. Caso o publico nao seja capaz de perceber que a obra reage as
suas intervengoes ou as de um intérprete designado para conduzir esta experiéncia estética, 0 processo
permanecera invisivel, implicando em posturas de escuta associadas as praticas artisticas tradicionais
baseadas na observacido e contemplacao do objeto artistico.

A partir desta exposi¢ao, podemos concluir que uma obra interativa pressupOe sua abertura
enquanto projeto artistico e sua capacidade de adequagdo a diferentes contextos. Entretanto, se
considerarmos que uma obra participativa reage a participagao do publico e que este mesmo publico
teria controle de seu resultado audiovisual — e, consequentemente, de sua experiéncia estética — ao
ativamente organizar o discurso dos eventos gerados como consequéncia de suas agoes, estamos
elaborando uma estrutura com grande similaridade as propriedades de um sistema reflexivo, tal qual
abordado ao discutirmos o gesto instrumental. Neste sentido, estamos presumindo uma situagio em
que ha um agente inteligente que tem como objetivo controlar a obra, relacionando sua visao subjetiva
sobre o projeto artistico a suas agdes — que, por sua vez, se manifestam também através de gestos,
mesmo que estes nao sejam de origem instrumental. No caso de obras participativas, a0 removermos
esta visao reflexiva implicita, temos um nivel maior de abertura que o propiciado pela interpretagao
musical em seu sentido tradicional. O projeto de uma obra participativa preveé a abertura da
organizac¢ao de seu discurso, o que implica em graus variados de indeterminacdo sobre parametros
escolhidos pelo artista. Novamente, temos similaridade com os parametros que nao foram notados em
uma partitura, cujos aspectos nao sao passiveis de notag¢ao ou em situagdes em que nao existe o habito
de nota-los. Mas esta separagao nao ¢ clara. Joel Chadabe, na passagem citada na se¢ao 2 deste artigo,
por exemplo, localiza como caracteristica de uma composi¢ao interativa o fato de se produzir uma
nova estrutura a cada performance; e esta caracteristica, em sua esséncia, ¢ exatamente o proposto pela
obra aberta.

Através deste panorama sobre as variagoes admitidas pelo conceito de interagdao, percebemos
que, em sua esséncia, todas as abordagens tratam de mecanismos similares para a relacio de abertura
entre obra e publico. O conceito basico considera que a obra de arte interativa encontra-se aberta e
modifica-se a partir de um processo pelo qual o publico ou o intérprete ativamente provocam
alteragdes em sua configuracao. Logo, trata-se de uma questio de forma. Entretanto, ao observarmos
as delimitagdes que abordagens mais especificas tentam estabelecer, devemos levar em consideragao
que a discussdao ¢é pertinente, mas influenciada pela valorizacio de abordagens de pesquisa, opgdes
estéticas ou mesmo de género artistico. A defini¢ao de processo interativo considerando apenas obras
fundamentadas por sistemas inteligentes, que se configuram a partir da participacao ativa pelo visitante,

estabelece novas classes e restringe a aplicabilidade ampla pela qual o termo tem sido empregado na

25



MAMEDES, Clayton Rosa. O processo interativo: reflexcies sobre o gesto instrumental, participagio e criagio. Revista Vortex, Curitiba, v.4, n.2, 2016, p.1-27

literatura, o que exigiria sua revisao.

Acreditamos que o meio artfstico definira com o tempo se o emprego do termo estd amplo
demais, ou mesmo incorreto. Entretanto, ao considerarmos a existéncia de uma vasta bibliografia
abordando o conceito de maneira ampla, optamos por adotar em nosso trabalho uma visio também
ampla para a aplicagiao do termo interatividade. Em sintonia com a defini¢ao de Hélio Oiticica sobre a
participagao do espectador com seus Parangolés (OITICICA, 2011: 74), compartilhamos a concepgao
de que uma obra de arte interativa sé adquire seu sentido completo quando participada pelo publico,

. ~ ~ .. 8
resultado conjunto de sua a¢ao corporal e de sua percepgao criativa’.
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