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Resumo:

A arte apresenta (e algumas vezes antecipa) questdes da fase
da Historia na qual se constitui. A partir deste pensamento, a
observagdo de uma caracteristica importante da arte digital
permite a discussdo sobre a estratégia econdmica atual. A
relagdo entre interatividade e nichos de mercado pode ser
usada como meio para a reflexdo acerca das questdes
politico-econémicas do Capitalismo Estético. Para além das
caracteristicas proprias destes dois aspectos, existe um
modus operandi que os situa tanto como objetos em relagdo
entre si quanto como exemplos de uma forma de pratica
social. O uso da interatividade na arte digital possui, em si, a
mesma logica da necessidade de diferenciagdo de empresas e
produtos no mercado através da criagdo de nichos: é preciso
modular e expressar. Dentro desta perspectiva, a experiéncia
estética e a imagem tornam-se possibilidades, quer para o
controle, quer para a liberdade.
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Abstract: -

Art presents (and sometimes previews) aspects of time of
History in which it is constructed. With this thought, the
observation of a characteristic of digital art makes possible
the discussion of the present economic strateging. The
relation between interactivity and market fields can be used
as a medium,to a reflection about the political and
economics aspects of/Aesthetic Capitalism. Beyond the
unique characteristics of these two things, there is a modus
operandi that locates them as objects in mutual relation and
as examples of a kind of social practice. The use of
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interactivity in digital art has in itself the same logics as the need of
differentiation of companies and products in at the market, through the creation
of fields: it is to modulate and to express. This perspective, the aesthetic
experience and the image necessary become possibilities to control or to make
free.

Key-words: interactivity, fields, aesthetic experience

1. Introducio

O presente artigo tem como interesse investigar uma das varias
relagdes que podem ser feitas entre o sistema politico-econdmico e a
arte, na atualidade. A relagdo aqui levantada - o paralelo entre
interatividade e nichos de mercado - ¢ uma hipotese, que pretende,
somente, criar possibilidade para o estudo de diversas questdes e autores
acerca da arte, da politica e do capitalismo. E importante registrar que,
com a finalidade de mostrar a relagdo entre estas trés varidveis, a
segunda parte do artigo, intitulada “Interatividade e nichos de mercado”
ndo foi dividida em varias partes, porque procurou desvelar-se nas
conexdes que puderam ser criadas ao longo deste estudo. Ao final,
perante a impossibilidade de uma conclusio decisiva, as varidveis foram
inter-relacionadas nas questdes que se mostraram pertinentes para
futuras discussdes e pesquisas.

2. Interatividade e nichos de mercado

A interatividade pode ser pensada como uma das caracteristicas da
arte contemporanea acentuada com a digitalizagdo dos meios. Vista
como um passo antes da interagdo, a interatividade é somente uma
atividade que permite a troca entre objetos, pessoas e/ou maquinas e a
modificagdo de um pelo outro. Ou seja, € uma requisi¢do de ag@o dentro
de um universo pré-concebido. Esta agdo pode facilitar ou incentivar a
interag@o que, por sua vez, como sera observado posteriormente, podera
resultar na formagdo de um interpretante (PEIRCE, CP 2.228) por parte
do ser humano envolvido no processo.

A interatividade na arte torna-se mais explicita a partir dos anos
1960, quando sdo criados diversos trabalhos “que procuram colocar em
debate a vis@o contemplativa do observador em relagdo ao objeto
estético e ao espago ilusionista.” (ARANTES, 2005, p.36). «Naquela
década, os artistas procuraram romper com o paradigma contemplativo
da arte tradicional, convidando o publico a tocar, vestir, sentir as obras,
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como nos “Bichos” (anos 1960) de Lygia Clark, os “Parangolés™ (1964)
de Hélio Oiticica e na performance “Cut Piece” (1964) de Yoko Ono.
Como € possivel perceber, a interatividade, nesta fase, primava pela
experiéncia sensorial. Porém, mais que isso, o que a interatividade
acrescenta a arte, quando reclama a participagdo do espectador, € a ideia
de processo, ou seja, a arte acontece, passa a existir, de fato, durante a
sua manifestagdo, com a atuagdo do publico (ARANTES, 2005). A
caracteristica de evento na arte evidencia a experiéncia do espectador,
que pode variar em intensidade, novidade, e de acordo com sua bagagem
intelectual, emocional e cultural.

Se a ‘experiéncia’ ¢ assim cotidiana e relacional, ela
ndo deixa de ser tensionada pela indiferenca e pela
intensidade. Dewey afirma incisivamente a distincia
entre ‘ter experiéncia’ e ‘ter uma experiéncia’, (...) Se
experiéncia ¢ o resultado da interagio, o que Dewey
observa ¢ que csta ultima pode ser rotineira, mera
repeticdo, submissa a convengdes praticas e
procedimentos intelectuais e, consequentemente,
dispersa, fragmentada. Por outro lado, essa interagio
pode integrar as varias capacidades humanas, pode
mobiliza-las livremente de modo que seu resultado
seja uma cxperiéncia integral, forte, de rara
intensidade. (GUIMARAES, LEAL, 2008, p.6)

Percebe-se que a experiéncia, resultado de uma interagdo nio
rotineira, pode ter em si uma origem estética, ou seja, pode considerar
“aquelas coisas cujos fins devem incorporar qualidades do sentir...”
(PEIRCE, 2000, p.201). Ao assim considerar a experiéncia estética,
percebe-se que, para além de uma compreensdo légica e de uma
sinestesia, existe uma singularidade em tal experiéncia, que reside na
dimensdo humana e na base da individualidade. Em principio, € possivel
repetir raciocinios e agdes, mas ndo sentimentos. A relagdo que resulta da
experiéncia estética, mais que um entendimento, € a compreensdo. unica
de um ser sobre os objetos envolvidos na interagdo.

A experiéncia estética, a partir do processo de cogni¢do que inicia,
resultara na formag¢do de um interpretante. Tal processo cognitivo,

descrito por Charles Peirce em trés etapas percept (primeireza),

perceptual facts  (secundeza) e reasoning (terceireza) (CP 2.141),
permite que o sujeito construa Linguagem. A passagem da primeireza
para a Linguagem pode ser entendida como o principio da politica em
sua relagdo com a estética, como observado por Jacques Ranciére (a
partir da definigdo de Aristételes para a politica):

]
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A destinagio supremamente politica do homem
atesta-se por um indicio: a posse do logos, ou seja,
da palavra, que manifesta, enquanto a voz apenas
indica. O que a palavra manifesta, o que ela torna
evidente para uma comunidade de sujeitos que a
ouvem, é o util e o nocivo e, consequentemente, o
justo ¢ o injusto. A posse desse orgdo de
manifestagdo marca a separagdo entre duas espécies
de animais como diferen¢a de duas maneiras de se
participar do sensivel: a do prazer e do sofrimento,
comum a todos os animais dotados de voz; e a do
bem e do mal, propria somente aos homens e ja
presente na percepgdo do util e do nocivo. Funda-se,
por ai, ndo a exclusividade da politicidade, mas uma
politicidade de tipo superior, que se perfaz na familia
e na polis. (RANCIERE, 1996, p.18)

E possivel pensar que ¢ a partir da apropriagdo do sensivel pela
logica que o homem constréi a politica. Pode-se entender que um objeto
causa dor, através da manifestagdo comum entre varios individuos frente
tal objeto, o que permite, talvez, a sua classificagdo como nocivo.
Entretanto, nio é possivel, simplesmente pela classificagdo de nocivo,
saber o grau da dor que cada individuo sente ao ter contato com o objeto
em questdo. Dai resulta o desentendimento, do qual a filosofia politica se
ocupa, ¢ que serd util para a discussdo, mais adiante, da relagio entre
capitalismo estético e interatividade na arte digital.

Uma vez transportado para o dmbito econémico, o comum, no
capitalismo, pode ser mais ou menos generalizado. Quando muito
generalizado, ¢ possivel a criagdo de um grande mercado. Entretanto,
como se pode observar, existe uma tendéncia a especializagido de
produtos e servigos para os comuns menos gerais, chamados, no
Marketing, de “nichos de mercado”. O nicho de mercado, definido por
Kotler (2000, p.241) como “um grupo mais exiguo, por norma
identificado dividindo um segmento em subsegmentos”, pode ser
entendido, voltando ao exemplo anterior, como um grupo de pessoas que
classifica a dor que sente com o objeto nocivo como uma dor muito
grande. Assim, ¢ possivel notar que o sistema econdémico procura
apreender um caréter subjetivo, para aumentar sua aproximagdo com o
mercado consumidor.

Entretanto, € preciso ponderar. Se na arte a apreensdo do sensivel €
fundamental e na politica ela ¢ necessaria para possibilitar a vida em
sociedade, definindo o que ¢ justo ou injusto, na economia, pox sua vez,
ao mesmo tempo em que a apreensdo do sensivel pode trazer mais
conforto e qualidade de vida (a partir da criagio de produtos adequados
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as necessidades dos consumidores), pode também distorcer a poténcia da
experiéncia estética para, ao contrario da compreensio antes
mencionada, o controle. :

Para manter o controle, ¢ preciso gerir as situagdes, antes da
experiéncia, sob o risco desta acontecer de maneira inesperada. Uma vez
que a experiéncia estética depende mais da subjetividade dos sujeitos
que do fato acontecido, o controle precisa estar presente nas situagdes
mais ordindrias do cotidiano. Por isso, além da politica, que lida com a
vida (a Biopolitica de Foucault, 1977), vive-se, hoje, uma continua e
ilimitada gestdo da vida ordinaria, como explicita Julio Pinto (2008,
p.232): “A incerteza ¢ claro exacerba o controle. Nunca se falou tanto
em gestdo. Ha curso de gestdo disso, daquilo e ‘daquiloutro’. Até gestdo
da gestdo.” Assim, na necessidade de gerir para manter o controle, a
economia corre a frente das experiéncias. Ela antecipa as necessidades
que estas poderiam despertar nos individuos e cria experiéncias
adequadas para o desenvolvimento do préprio mercado. Deleuze (1992,
p-223) afirma: “J4 ndo € um capitalismo dirigido para a produgdo, mas
para o produto, isto é, para a venda ou para o mercado.”

O entendimento da forma de atuagdo do poder politico-econdmico,
na atualidade, ¢ fundamental para situar a producdo artistica
contempordnea. Uma vez que a arte lida com os elementos préprios do
tempo em que se constitui (MACHADO, 1993), a arte digital ¢ tanto um
exemplo quanto a propria manifestagdo do modo de ser contemporaneo:

as artes em midias digitais e a propria estética
ganham um estatuto ontolégico e epistemolégico de
explicagdo e de modelo para o mundo. Dito com
outras palavras, as artes em midias digitais, com suas
interfaces, colocam em evidéncia uma dimensio
epistemoldgica que vai além da propria estética, pois
servemn de modelo para entendermos a maneira como
nos relacionamos com o mundo. (ARANTES, 2005,

p.73)

A interatividade possibilitada pela digitalizagdo dos meios tem sua
manifestagdo maxima no ambiente virtual da internet, que possui em si a
hibridagdo das diversas outras midias (BEIGUELMAN, 2005). Segundo
Paula Sibilia (2008), mais que uma tendéncia, a interatividade ¢ hoje um
imperativo na produgdo artistica contemporanea, o que cria uma ilusio
de atividade, na qual ndo importa a sug utilidade. Tal ilus3o de atividade
pode ser considerada semelhante & ilusdo de identidade, criada pela
posi¢do de um individuo dentro de um nicho de mercado.
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As “artes digitais” constituiriam mais um vetor
desses complexos circuitos integrados que organizam
a sociedade atual. Sem desprezar as muitas outras
poténcias que delas podem emanar, essas novas
modalidades tecno-artisticas também colaboram para
treinar 0S  sujeitos  contemporineos  nesses
imperativos de novo cunho e nesses atualizados
processos de ‘“‘normalizagdo” — tanto fisica como
mental. Contribuem assim, com essa suave
insisténcia que caracteriza os procedimentos digitais,
para nutrir e injetar os corpos com os “modos de ser”
mais adequados ao projeto sdcio-politico e
econdmico que embasa a nossa sociedade poés-
industrial. (SIBILIA, 2008, p.5)

Ao mesmo tempo em que a interatividade possibilita a
manifestagio da subjetividade do espectador sobre o evento de arte, ela o
mantém sob controle, uma vez que sua agdo deve ser feita somente
dentro das possibilidades abertas pelo artista. O espectador precisa se
adequar aos padrdes estabelecidos pelo artista, precisa atuar em comum
com os demais espectadores. Da mesma forma acontece quando os
nichos de mercado sdo delimitados. O consumidor pode encontrar
produtos mais adequados a sua necessidade especifica, que podem se
aproximar da sua necessidade de expressdo individual, a partir da
construgio da sua imagem social. Entretanto, assim como na agdo de um
espectador sobre um evento de arte, 0 uso do produto per si ndo € capaz
de expressar a sua subjetividade. Tanto no ato sobre o evento de arte,
quanto no ato de consumo, a subjetividade funciona como pano de fundo
e nio precisa ser, necessariamente, acessada. Desta forma, percebe-se
que aquilo que é visto como resultado (a imagem final) néo prescinde da
singularidade.

Isto significa que a ideia ¢ a natureza comum ndo
constituem a esséncia da singularidade, que a
singularidade ¢é, neste sentido, absolutamente
inessencial, e que, portanto, o critério da sua
diferenca nfio deve ser procurado numa esséncia ou
num conceito. A relagio entre comum e singular ja
ndo ¢ entdo pensavel como a permanéncia de uma
idéntica esséncia em cada individuo e o proprio
problema da individuagdo arrisca-se a parecer um
pseudoproblema. (AGAMBEM, 1993, p.22)

-
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Se a imagem final ndo prescinde da singularidade, é possivel intuir
que, entdo, ela ndo necessita de uma histéria anterior, ela é imagem
resultante de um unico ato. Ora, se é possivel criar imagens impotentes
(VIRILIO, 1993), que ndo contam uma histéria anterior, ¢ se as imagens
podem mediar relagdes sociais entre pessoas (DEBORD, 1997), no
limite, seria impossivel delimitar os nichos de mercado, uma vez que
cles sdo formados, justamente, a partir de uma estratégia de marketing
que procura delimitar uma histéria, com a finalidade de atrair os sujeitos
que cabem (ou gostariam de caber) dentro dela. R

E importante notar que a imagem impotente pode ser mais
facilmente construida no ambiente virtual, pois, como observa Couchot
(1993, p.42): “Enquanto para cada ponto da imagem 6tica corresponde
um ponto do objeto real, nenhum ponto de qualquer objeto real
preexistente corresponde ao pixel.”. Ao desconsiderar todas as questdes
sociais que concernem & impossibilidade de acesso a internet por uma
parcela da populagdo, pode-se perceber que a impoténcia das imagens
possui em si uma poténcia posterior, que se constréi justamente na
possibilidade de interatividade do ambiente virtual. Além disso, pode-se
pensar que a imagem impotente ganha poténcia na medida em que é
construida, uma vez que a subjetividade, assim como a arte interativa,
também pode ser construida em processo, ou seja, cria-se enquanto se
manifesta.

A internet, a www ¢ metdfora que encontra muita
analogia na nossa vida, digamos, atual, na nossa
experiéncia do dia-a-dia. A nossa entrada na rede é
pontual e acidental, do ponto de vista da prépria rede
(apesar de ndo sé-lo na nossa prdpria perspectiva).
Mas ela ¢ feita em igualdade de oportunidades com
todos os demais participantes, apesar da assimetria
participativa. Na verdade, essa rede ¢ semidtico-
material, isto ¢, ela envolve ndo sé a presenga de
atores/agentes, mas as significagdes que os
conectam. E essas redes sdo necessariamente
precarias e instaveis. (1.PINTO, 2008, p.234)

E possivel supor que a ndo correspondéncia entre as imagens
virtuais e a realidade aumentaria o espago para criagdo de subjetividades,
uma vez que cria todo um universo de possibilidades. Se o
desentendimento, que Ranciére, (2005) traz como o objeto da filosofia
politica, puder ser visto como uma manifestagio das diferentes
subjetividades dos seres perante as coisas, entéo, pode-se também supor
que o ambiente virtual aumenta o espago para o desentendimento e para

)
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a sua manifestagdo, e, consequentemente, para a politica. Como o
proprio Ranciére atenta, “a politica existe quando a ordem natural da
dominacdo € interrompida pela instituigdo de uma parcela dos sem-
parcela.” (RANCIERE, 2005, p.26). E justamente isso que faz o artista,
ao abrir o seu evento para a atuagdo do publico por meio da
interatividade: ele institui uma parcela de sua obra para o espectador. Da
mesma forma acontece quando, no capitalismo, o mercado ¢ segmentado
em nichos: é criado um espago de expressdo para alguns individuos ou o
sistema econdmico absorve uma parcela ja instituida para abarcar mais
consumidores (BOLTANSKI, CHIAPELLO, 2002).

3. Conclusio

Como ¢ possivel observar, o tema e as varidveis aqui estudadas
estdo em processo de constituicdo. Além disso, sdo assuntos dotados de
grande possibilidade de aprofundamento, uma vez que tratam de
questdes inerentes ao ser humano.

Portanto, na impossibilidade de finalizar o assunto, algumas
perguntas podem ser propostas para a continuidade da investigagdo
futuramente: se na arte digital estd explicito que é do artista o poder de
instituir parcelas, a quem ou a que, no capitalismo, pertence esse poder?
Além disso, se, no limite, os nichos ndo poderdo ser criados no ambiente
virtual, como se engendrara o sistema econdmico no futuro? E, ainda,
até que ponto o controle pode determinar as modulagdes (e até mesmo
controla-las), dentro das necessidades do capitalismo?
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