ENTIDADE N°2: Uma Abordagem sobre a Interatividade
Claudia Loch
 

A webarte “Entidade n° 2” se relaciona a dois percursos, eu me desloco no espaço urbano na produção do projeto e o material editado é publicado na rede mundial, possibilitando o “trânsito” na webarte. Assim, a construção dos significados ocorre com a ação do interator. Neste artigo considero o aspecto interativo de “Entidade n°2”, no âmbito da webarte e procuro apontar a importância da interatividade na Arte Tecnológica. Para isto, relaciono o pensamento de alguns autores como Júlio Plaza, Edmond Couchot, Lúcia Santaella e Fred Forest. Plaza (1998) indica que esta propriedade é um intermediário que possibilita a sinergia entre o homem e a máquina. A partir destas considerações procuro desenvolver minha produção poética, publicando outros projetos em 2009.
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A webarte “Entidade n° 2” 
 (publicada em agosto de 2008) se refere a dois percursos, o que faço no espaço urbano e o trajeto do interator na hipermídia. Neste artigo considero o aspecto interativo de “Entidade n°2”, no âmbito da webarte. Para o projeto acontecer é necessária a ação do sujeito, o que pode apontar para a relação de sinergia. Assim, considero o pensamento de alguns autores que tratam da interatividade, como Júlio Plaza, Edmond Couchot, Lúcia Santaella e Fred Forest. A partir destas considerações procurei desenvolver minha produção poética, publicando em junho de 2009 “Entidade n° 3” 
, “Entidade n° 4” 
, “Entidade n° 6” 
, e em julho “Entidade n° 08666911”
.
O vocábulo sinergia tem origem na palavra grega sunergía, assumindo a grafia synergie provavelmente por influência do francês. O termo significa originalmente “ação coordenada de vários órgãos”, sendo utilizado em diferentes campos do saber, tais como a fisiologia, a economia, a química e a sociologia. Na sociologia, significa a coesão dos membros de um grupo em prol de um objetivo comum. Couchot (1993) aponta, na arte digital, a hibridação entre imagem e sujeito. Contudo, a palavra hibridação, originada na biologia, remete à fusão de dois elementos, gerando um resultante único e por vezes estático. O vocábulo hibridação, portanto, não facilita a visualização de graus diferentes de envolvimento entre as partes. A palavra sinergia, além de possibilitar a verificação de sua ocorrência em vários níveis diferenciados, apresenta a dinamicidade das conexões na interatividade.

A interatividade será, assim, um intermediário essencial, não passivo, mas exercendo um papel transformador. Esta interface entre homem e máquina exercendo sua função única permite a conversibilidade de um a outro, como um código comum permite a sinergia, ou seja, a ação coordenada de vários órgãos; aqui, no caso, o homem e a máquina. (PLAZA 1998, p. 38)

Plaza (1998) afirma que essa é uma estética da comunicação formada de eventos, que se subtraem da forma e apresentam-se como fluxo espaço-temporal. O autor indica que a obra de arte interativa é um espaço latente. Plaza concorda com a postura de alguns críticos, que considera a forma de expressão interativa uma maneira de proporcionar uma sucessão de atos e não de produtos. Por outro lado, o autor desaprova a ênfase dada aos meios e técnicas - mais que propriamente aos resultados - a qual remete ao conceito mcluhiano “o meio é a mensagem”.

Santaella (2007) afirma que o fenômeno da arte interativa começou a emergir nos anos 1990. Segundo Huhtamo (2006, apud SANTAELLA, 2007), desde esta época os projetos digitais apresentavam pontos em comum. Entre estes estava a dependência da ação do interator para acontecer, isto é, do seu agenciamento, do seu esforço físico e mental. Santaella pondera que outro fator que acelerou o desenvolvimento da arte interativa foi a progressão da Internet. Forest (2008) aborda a interatividade como uma propriedade específica de projetos digitais em instalações in situ na WWW, que reagem às solicitações do público. A interatividade resulta da cooperação de seres ou sistemas, naturais ou artificiais, que agem ajustando seus comportamentos. Ele exemplifica estas características citando o site Audiogame de Marc, que coloca o interator no centro do dispositivo, podendo modificar os sons e os movimentos das imagens. 

A produção da “Entidade n°2”, apesar de ter ocorrido de maneira não linear, pode ser indicada através do seguinte processo. Percorri a cidade de Santa Maria – RS capturando fotografias, fazendo e registrando intervenções urbanas. Editei este material produzido em formato de hipermídia, publicando-a na WWW. Santaella (in Leão, 2005, p. 273-274) cita Rush, indicando que “interativa” é o adjetivo mais inclusivo para descrever a arte na era digital. Isto porque os artistas interagem com máquinas para criar a interatividade subseqüente dos interatores que acessam a webarte. (coloquei aqui sobre a hipermídia) “A hipermídia é uma linguagem eminentemente interativa. [...] Ao final de cada página ou tela, é preciso escolher para onde seguir. É o usuário que determina qual informação deve ser vista, em que seqüência ela deve ser vista e por quanto tempo” (SANTAELLA, 2004, p. 52).
A artista Venturelli (2004) indica que os primeiros artistas que utilizavam o computador possuíam preocupações estéticas que também eram próprias da arte contemporânea, na qual duas tendências eram marcantes: o interesse maior nos processos e não nos produtos. Na produção da webarte procurei apontar seu processo de construção, que passa a se relacionar metaforicamente com a interatividade do indivíduo. O espaço urbano é formado por vias de trânsito que possuem inúmeras encruzilhadas. Da mesma maneira, a hipermídia possui vários hiperlinks que oferecem percursos diferenciados. À medida que o interator acessa os links, pode seguir meu trajeto ou dar saltos no percurso, visualizando locais distantes da cidade, assim, o projeto só acontece com a ação do interator
. Couchot afirma que esta característica aponta para “o modo dialógico [que] faz curto-circuito entre os momentos da emissão e da recepção, do fazer e do ver. O espectador vê a obra no momento em que ela se faz, com sua participação” (COUCHOT, 2003, p. 222). Porém, a palavra participação não é a melhor alternativa, pois indica que o projeto já existia sem a interação do sujeito, e o participante apenas toma parte dela. Isto também pode ser considerado pelo fato da webarte, sendo digitail têm caráter virtual, dependendo do acesso do sujeito para acontecer. 
A arte deste século encontrou uma grande porção de valor metafórico na física teórica, particularmente na física quântica. Isso ocorre especialmente no caso da arte que envolve mídias interativas, nas quais o espectador interage com uma situação criada pelo artista [...] o espectador exerce um efeito sobre aquilo que é visto. [...] sem interação nada de novo acontece. Sem interação nenhum significado é gerado. Sem interação nenhuma experiência é criada. E a física quântica, na primeira parte do século XX, nos deu este modelo. A maneira que as partículas se comportam é diretamente o resultado da maneira como as observamos (ASCOTT, 1997, p. 338-339).
O projeto acontece no “deslocamento” do interator, que permanece em frente à tela. O único movimento corporal necessário para a interatividade é a ação da mão sobre o mouse ou touch pad. Neste “percurso”, quando um link é acessado, uma página aparece no mesmo instante em que a anterior se ausenta. Sua experiência ocorre neste fluxo, pois não é possível visualizar a totalidade da produção em um único panorama. Na primeira imagem, as áreas delimitadas em vermelho indicam os hiperlinks. Quando o sujeito clica nestes espaços, sua tela passa a exibir outra página do projeto (imagens 1, 2, 3, 4). 
[...] Os nós são as unidades básicas de informação em um hipertexto. [...] consistem em geral daquilo que cabe em uma tela. [...] um outro tijolo básico da construção hipermidiática está nos nexos ou conexões. [...] o propósito básico desse sistema é conectar um nó a outro [...]. são essas conexões, geralmente ativadas por meio de um mouse, que permitem ao leitor da hipermídia mover-se através do documento. Descobrindo e seguindo pistas que são deixadas em cada nó, basta o instantâneo de um click para que, em um piscar de olhos o leitor salte de um nó para outro. (SANTAELLA, 2004, p. 49-50)

O interator decide quanto tempo uma página vai ser visualizada na tela, e pode acessar um entre diferentes links contidos nas páginas. Esta característica aponta a existência de certo número de percursos distintos. Porém, entrando em contato com as pessoas que “transitaram” pela webarte pude observar que este objetivo não foi alcançado. Isto ocorreu, pois os hiperlinks referentes ao trajeto linear da webarte são visualizados mais facilmente, e os que possibilitavam saltos no percurso estão escondidos nas imagens.  
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	Imagem 1 – webart “Entidade n°2”. Os hiperlinks estão demarcados com 

um círculo vermelho. Quando o primeiro à esquerda é acionado, a tela 

passa a exibir a imagemdois. O segundo link leva para a imagem três, 

e o terceiro para a imagem quatro. 
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Imagem 2 – webart “Entidade n°2”.
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	Imagem 3 – webart “Entidade n°2”.
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Imagem 4 – webart “Entidade n°2”.




A maneira não linear de trabalhar é característica das pesquisas contemporâneas. Assim, procurei recuar a produção a partir das considerações sobre a interatividade em “Entidade n°2”. Com este objetivo, produzi projetos que oferecem apenas percursos seqüenciais, entre eles está “Entidade n° 4”. As imagens presentes neste outro projeto também são resultantes de meu percurso no espaço urbano, porém, o interator só pode acompanhar as imagens linearmente. Procurei produzir a associação de imagens presentes em páginas diferentes (imagens 5, 6, 7, 8), com o objetivo de expor o processo de produção da webarte. 
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Imagem 05 - webart “Entidade n°6”
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Imagem 06 - webart “Entidade n° 6”
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Imagem 07 - webart “Entidade n° 3”
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Imagem 08 - webart “Entidade n° 3”
Porém a possibilidade de leitura linear ou não linear é presente em livros, pois podemos ler a página dez e depois a primeira página.  Portanto, procurei possibilitar a interatividade de modo significativo em relação ao conceito de sinergia apontado por Plaza (1998) e às características da WWW. Como afirma Plaza e Tavares (1998), através do modo interativo, o modelo é aberto ao mundo exterior e deixa de funcionar em circuito fechado. A imagem trata do encontro de dois meios, caracterizado pela abertura, participação, simultaneidade, facilitando o trânsito entre os sentidos. “A interatividade como relação recíproca entre usuários e interfaces computacionais inteligentes, suscitada pelo artista, permite uma comunicação criadora fundada nos princípios de sinergia, colaboração construtiva, crítica e inovadora” (PLAZA, 1998, p.35). Sem o interator a obra não acontece. 
Passo também a verificar como a interatividade ocorre em outras webartes que participaram da 25ª Bienal de São Paulo, que ocorreu em 2002, tendo como tema Iconografias Metropolitanas. Selecionei os projetos considerando alguns que apresentam analogias com o espaço urbano. “Ghost City” é uma webarte onde os usuários visualizam gráficos animados. Criada por Jody Zellen (http://www.ghostcity.com), o projeto proporciona vários percursos e tem como referência estética a representação da cidade em relação à comunicação de massa. A interatividade neste projeto pode ser considerada semelhante a dos projetos “Entidade n° 2”, “Entidade n° 3”, “Entidade n° 4” e “Entidade n° 6”, com a diferença da existência de percursos lineares ou não lineares. 
 “Central City” (2001) de Stanza (http://www.thecentralcity.co.uk/) é um projeto com imagens, texto e som interativo. Em uma mesma página, a imagem e o som podem ser alterados com a ação do interator através de cliques no mouse. A webarte possui 30 áreas, e em cada uma delas várias seções com vários links; dando poucas chances do interator conseguir conhecer o projeto por completo. No total são mais de 200 interfaces. 
“Plural Maps: Lost in São Paulo” (http://www.lucialeao.pro.br/pluralmaps),     de Lúcia Leão, realiza uma releitura da cartografia da cidade através de vários pontos de vista, onde os interatores podem enviar imagens. “Parole” (http://parole.aporee.org//work/) é o projeto do grupo A12, Udo Noll e Peter Scupelli. Trata-se de um dicionário dinâmico da cidade contemporânea, possuindo atualmente mais de 900 palavras, que são relacionadas à transformação da paisagem urbana, organizadas em mais de 1000 links. Além das palavras, encontram-se neste mosaico fragmentado imagens, textos, comentários, fragmentos de texto, link para sites externos, vídeos e sons, entre outros elementos. Esta webarte é uma plataforma de informações, discussões, arquivos, sendo que o material é enviado pelos interatores. Desta maneira, é um fluido e instável mapeamento da atual condição urbana pelo mundo, que acompanha as variações e alterações da linguagem. Nestas duas webartes a interatividade ocorre através do envio de material por parte dos interatores, assim, esta característica pode apresentar uma maior sinergia entre sujeito e projeto.
Para alcançar um maior nível de sinergia na pesquisa poética, passo a utilizar instrumentos da internet, através do projeto “Entidade n° 08666911”. Através das ferramentas de relacionamento proponho a seguinte sugestão aos internautas. Todos podem participar da pesquisa publicando na WWW a fotografia de uma pessoa produzindo qualquer grafismo ou imagem sobre superfícies no espaço urbano. Para “aglutinar” estas imagens, aponto que os autores, ao publicar, coloquem como título “08666911”. Procuro assim trabalhar novamente com minha temática, que consiste em associações entre o espaço urbano e o ciberespaço, além de ampliar a interatividade na pesquisa. As fotos dos interatores podem ser visualizadas utilizando ferramentas de busca, ao procurar por imagens referentes ao título “08666911”. Desta maneira o projeto se encontra em constante desenvolvimento, com uma participação mais ativa dos interatores.
Ao experienciarmos o espaço da arte e tecnologia, nós podemos perceber como surge uma estrutura dinâmica emergente entre artista-obra-interator com o entorno digital, num determinado contexto. Esta emergência pode ser compreendida numa estrutura auto-referencial do próprio devir da arte tecnológica, considerada híbrida, sinérgica, virtual e interativa, enquanto sistema. (Santos, 2004)

Pude constatar que o vocábulo interatividade é indissociável da arte digital, e pode ser apontado pela característica do projeto necessitar da ação do sujeito para acontecer.  Na webarte “Entidade n° 2” procuro associar dois percursos, o que faço no espaço urbano e o trajeto do interator na webarte, portanto, os significados são gerados no fluxo que decorre da ação do interator. Acessando hiperlinks ele entra em contato com mídias que não podem ser verificadas em uma única tomada. Esta característica pode apontar para a sinergia, entre o indivíduo e a máquina e entre o indivíduo e a webarte. No último projeto, “Entidade nº 08666911” procurei ampliar o aspecto de sinergia em relação às webartes anteriores. Este desenvolvimento ocorreu juntamente dos questionamentos referentes à “Entidade n° 2”, e em torno da interatividade, fundamentado a partir de  Plaza, Couchot, Santaella e Forest, além do contato com trabalhos de outros artistas. Este artigo é parte da “remixagem” entre pesquisa poética e teórica, e resultou em uma aproximação da característica sinérgica da interatividade.
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� Este projeto consiste em uma ação na internet iniciada no dia 10 de julho de 2009 e se encontra em contínuo desenvolvimento. Este projeto teve início do meu interesse pelo projeto do artista americano David Horvitz, que verifiquei por meio de uma notícia na internet (disponível em: � HYPERLINK "http://g1.globo.com/Noticias/Tecnologia/0,,MUL1097852-6174,00.html" �http://g1.globo.com/Noticias/Tecnologia/0,,MUL1097852-6174,00.html�). Ele propôs que os internautas publicassem uma foto sobre um tema característico, com o título “241543903”.  


� Esta característica também pode ocorrer no projeto “Entidade n° 4”.





