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Resumo

O presente artigo tece relagBes entre os graus de interatividade nas experimentacfes
artisticas e o processos de semiose (acdo do signo). As similaridades entre os conceitos
oriundos dessas teorias sustentam-se nos didlogos entre os conceitos de primeiridade,
segundidade e terceiridade em Charles Sanders Peirce e os conceitos de ritornelo e signos
em Gilles Deleuze.
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Abstract

This article explores the relationship between the degree of interactivity in
artistic  experimentation and its processes of semiosis (sign action). The
similarities  between the concepts from these theories hold up in
dialogues between the concepts of firstness, secondness and thirdness in
Charles Sanders Peirce and the concepts of ritornello and signs in Gilles Deleuze.

Keywords: interactivity, degree of interactivity, semiosis, networks and art.

A proposta desse trabalho é apresentar algumas relagdes entre os graus de
interatividade nas experiéncias artisticas diante do processo de semiose. A teoria
sobre os graus de interatividade® estd fundamentada nos filésofos Espinosa,
Simondon e Deleuze, e a teoria sobre redes de conecgdo e semiose,”> em Charles

Sanders Peirce.

A experiéncia com a obra de arte, com base na observacdo do fenémeno,
dar-se-a a partir dos conceitos de primeiridade, segundidade e terceiridade da

filosofia de Peirce e considerando a experiéncia como
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tudo aquilo que se forga sobre nds, impondo-se ao nosso reconhecimento, e
ndo confundindo pensamento com pensamento racional (deliberado e
autocontrolado), pois este € apenas um dentre 0s casos possiveis de
pensamento. Peirce conclui que tudo que aparece a consciéncia, assim o
faz numa gradacdo de trés propriedades que correspondem aos trés
elementos formais de toda e qualquer experiéncia. (SANTAELLA, p.7,
1987).

Para Peirce, todo o fenbmeno deve ser observado a partir de trés categorias
fenomenoldgicas: primeridade, segundidade e terceiridade. Para ele, a observacéo
de qualquer fendmeno deve ser classificada em trés faculdades:

A primeira e principal € a qualidade rara de ver o que esta diante dos olhos,
como se presenta, ndo substituido por alguma interpretacéo (...). E esta a
faculdade do artista que vé as cores aparentes da natureza como elas
realmente s&o. (..). O poder observacional é altamente desejavel na
fenomenologia. A segunda faculdade com que devemos armar-nos € uma
discriminagdo resoluta que se pendura como um buldog daquela
caracteristica que estamos estudando, (...) A terceira faculdade de que
necessitamos é o poder generalizador do matematico que gera a férmula

abstrata que compreende a verdadeira esséncia da caracteristica em
estudo, purificada de toda a mistura adventicia. (PEIRCE, 1983, p.17).

Peirce define signo como “algo que representa alguma coisa para alguém,
sob algum aspecto”. O signo € uma estrutura complexa definida por trés elementos
gue se interconectam e que ndo podem ser analisados separadamente, pois fazem
parte de uma relacdo, sdo eles: o proprio signo ou fundamento, seu objeto e o
interpretante. Peirce comenta que o:

Signo é um Cognoscivel, que, de um lado, é assim determinado (isto €,
especializado) por algo diverso dele, chamado o seu Objeto, enquanto, por
outro lado, ele proprio determina uma Mente existente ou potencial,
determinacéo essa que denomino o Interpretante criado pelo Signo, e onde

essa Mente Interpretante se acha assim determinada mediatamente pelo
Objeto. (PEIRCE, 1983, p.121).

De fato, o signo e a mente interpretante estdo submetidos a um processo
relacional. A representacdo que o signo permite elaborar de seu objeto € uma
relacdo criada a partir de um signo anterior, isto €, o significado de um signo € outro
signo, de fato, estamos lidando com o processo de semiose em si. Santaella e N6th
(2003) dizem que a semiotica peirceana nao estuda exatamente o signo, mas sim, €
a semiose seu objeto de estudo. O que se pode verificar em Peirce quando ele
afirma que a Semiodtica é “...a doutrina da natureza essencial e das variedades de

possivel semiose.” (1983, p.135)
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A intencdo de representar um objeto € inerente a qualquer signo. Um signo
substitui 0 objeto e sé pode existir enquanto tal, enquanto representacdo realizada
em uma mente interpretante. Portanto, um signo representa seu objeto de algum
modo e nunca em sua totalidade, tendo a capacidade de representar parcialmente o

objeto explicitado por ele na particularidade da mente interpretante.

A Teoria Geral dos Signos € composta por tricotomias, as quais podem ser
analisadas conforme as categorias fenomenoldgicas de primeiridade, segundidade e
terceiridade. Essas tricotomias constituem o método semidtico proposto por Peirce.
As tricotomias desenvolvidas por ele sao:

a primeira, conforme o signo em si mesmo for uma mera qualidade, um
existente concreto ou uma lei geral; a segunda, conforme a relagcéo do signo
para seu objeto consistir no fato de o signo ter algum carater em si mesmo,
ou manter alguma relacdo existencial como esse objeto ou em sua relacao
com o Interpretante; a terceira, conforme seu Interpretante representa-lo

como um signo de possibilidade ou como um signo de fato ou como um
signo de razéo. (Peirce, 2003, p. 51).

Ao observar os graus de interatividade nas artes e ao relaciona-los as
categorias fenomenoldgicas peirceana, verificamos que existem poucas reflexdes a
respeito deste tema e que também sao poucas as relacdes da filosofia desse filésofo
norte americano com o pensamento de Gilles Deleuze. Varios autores trataram do
tema a respeito de Henry Bergson, sobre o movimento, o0 tempo e suas
contribuicdes para as reflexdes filosoficas de Deleuze: Imagem-Movimento (2004) e
Imagem-Tempo (2007). Deleuze reconhecia a importancia de Peirce ao identificar
em sua semidtica um excelente instrumento para superar as praticas descritivas da
semiologia desenvolvida a partir dos desdobramentos do estruturalismo e da
lingliistica de Saussure estabelecidos por Roland Barthes e de Christian Metz.
Porém, segundo o proprio filosofo francés, faltava uma espécie de zeroidade entre
as categorias fenomenoldgicas de Peirce para a imanéncia, a multiplicidade e o

processo de criacao.

Primeiridade, segundidade e terceiridade em ritornelos
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Comecemos entdo, muito simplificadamente, retomando as categorias
fenomenoldgicas de Peirce. Para ele, a observacao dos fenbmenos deve-se munir
destas trés faculdades. A primeiridade é tudo que esta presente na consciéncia de
uma mente interpretante, num determinado momento. E tudo que esta nesta mente,
num lapso de tempo. E um fendmeno instantdneo que ndo pode ser capturado.
Quando argumentamos sobre ele, ele se foi. O presente pode ser dito, mas nao
permanece. Quando pensamos no presente estamos em outro momento que se
transforma e, neste novo instante, ele modifica-se. A primeiridade € um sentimento

de qualidade.

Na segundidade ha um mundo real, reativo, um mundo sensual, independente
do pensamento e, no entanto, pensavel e que se caracteriza pela acao e reacao.
Estamos continuamente esbarrando em fatos que nos sao externos, tropecando em
obstaculos e coisas reais. O simples fato de estarmos vivos, existindo, significa a
todo momento a consciéncia reagindo em relagdo ao mundo. Existir € s6 estar numa
relacdo, resistir e reagir, ocupar um tempo e espaco particulares, confrontar-se com
outros corpos. Por fim, a terceiridade “aproxima um primeiro e um segundo numa
sintese intelectual, corresponde a camada de inteligibilidade, ou pensamento em
signos, através da qual representamos e interpretamos o mundo”. (SANTAELLA,
1983).

No entanto, Peirce leva a no¢do de signo tdo longe a ponto de que um signo
ndo tenha necessariamente de ser uma representacdo mental, mas pode

ser uma acdo ou experiéncia, ou mesmo uma mera qualidade de
impressdo. (SANTAELLA, 1984, p.72)

Parece-nos inevitavel relacionar a primeiridade, segundidade e terceiridade,
em Peirce, com os movimentos do ritornelo em Deleuze e Guattari. Originariamente
o conceito de ritornelo é oriundo de um procedimento na musica dos séculos XIV a
XVI e exprime a acdo de retorno que é aplicado em circunstancias musicais. O
termo é utilizado para designar o refrdo de madrigais, estribilhos, repeticdes
instrumentais e em composi¢cdes vocais onde as repeticbes se apresentam. No
entanto, Gilles Deleuze e Félix Guattari (1997) se apropriam do termo e o utiliza para
a formagéo de um agenciamento territorial, ora em direcdo a ele, ora se instalando
nele e consolidando seus componentes, ora dando conta de esvazia-lo, de se

colocar o territorio em fuga.
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Segundo Deleuze e Guattari, ha trés momentos sucessivos na evolugédo do
ritornelo: no primeiro, 0 caos € um imenso buraco negro no qual estamos imersos
em afetos que ndo conseguimos discernir, mas somos afetados por um centro fragil
e incerto. No segundo, construimos um algo; um em-casa, tracamos um circulo na
tentativa de organizar um espaco limitado e seguro, sendo que esse lugar, 0 em-
casa nao pré-existe. E algo do buraco negro que se tornou um em-casa. No terceiro,
somos lancados para fora desse lugar, do em-casa a fim de que possamos construir
novos em-casa. O ritornelo produz e € produzido pelos agenciamentos que
constituem os territorios:

Sublinhou-se muitas vezes o papel do ritornelo: ele é territorial, € um
agenciamento territorial. [...] Ora se vai do caos a um limiar de
agenciamento territorial: componentes direcionais, infra-agenciamento. Ora
se organiza 0 agenciamento: componentes dimensionais, intra-
agenciamento. Ora se sai do agenciamento territorial, em direcdo a outros
agenciamentos, ou ainda a outro lugar: inter-agenciamento, componentes
de passagem ou até fuga. E os trés juntos. For¢cas do caos, forcas

terrestres, for¢cas cosmicas: tudo isso afronta e concorre no ritornelo.
(DELEUZE; GUATTARI, 1997, p.118)

Os dois filésofos vao constituir, assim, uma triade envolvendo o conceito de
ritornelo. Triade essa que apresenta trés movimentos que sdo, a0 mesmo tempo,
semelhantes e distintos. Na arte, o ritornelo torna-se visivel, ou melhor, a arte € um
ritornelo. E um processo que se inicia por contagio com o material, com a atracio
dos elementos e deixa-se levar, por um querer se entregar. Depois disso, por uma
necessidade de se individuar, de se atribuir forma, de se construir algo e, enfim, de
se abrir para um coletivo, solicita novamente uma saida. A arte somente ocorre em
um processo de desconstrucdo, construcao e reconstrugcdo em que ndo se pode ter

um resultado final a ser atingido.

Na instalacdo “Ao” (1981) do artista Tunga, vivenciamos uma acdo do
ritornelo quando somos levados a outras dimensdes espaco-temporais, a outros
territorios existenciais. H4 um movimento ciclico sonoro na musica “Day and Night”
de Frank Sinatra que é tocada de maneira ininterrupta e com as imagens mostradas
de forma continua na proje¢cdo de um caminho em um tunel sem fim, em um filme
preto e branco de 16 mm que roda ininterruptamente sem inicio e fim. O espectador
€ absorvido pelos elementos da obra, forma o seu em-casa com a obra e, apés

construir o conjunto obra-tecnologia-homem, abre-se a desterritorializacdes.
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Os trés momentos do ritornelo: infra-agenciamento, intra-agenciamento e
inter-agenciamento, podem ser relacionados com as categorias de Peirce. O infra-
agenciamento € o movimento de agrupamento para se dar forma a algo, onde
alguns elementos de um plano pré-individual se direcionam e se aproximam pelas
qualidades, concentrando-se em um foco para enfrentar as forcas do caos; nem tudo
afeta tudo, ha uma atracdo, uma tendéncia, um contagio, algo que produz uma
consisténcia no momento presente. O infra-agenciamento € o primeiro momento do
ritornelo e se aproxima da primeiridade no sentido de ser o momento presente, por
uma mera qualidade que ndo se pode discernir. Ja o intra-agenciamento, segundo
momento do ritornelo, € como 0s componentes conectados se agenciam e se
organizam, consolidando uma forma, um individuo com contorno poroso, um
repouso amigavel do caos. Deleuze e Guattari chamam de um em-casa como
conexdes que se consegue estabelecer com o caos produzindo um determinado
territério. Referindo-se a segundidade, no intra-agenciamento estabelecem-se
relacbes com o objeto em territorializacdes, constituem-se as relacdes entre 0s
objetos e seus signos. O inter-agenciamento, terceiro momento, é a necessidade de
devir do territorio, 0 que, paradoxalmente, consolida-se em conjuntos e abre-se a
outros agenciamentos; um movimento de desterritorializacdo. A terceiridade se
manifesta como um pensamento em signos que pode ser compartilhado,

socializado.

A triade em Peirce e os quatro signos deleuzianos

Os graus de interatividade a partir dos signos deleuzianos classificam-se em
quatro niveis: as misturas, as atracbes, as incorporacbes e as percepcdes
(OLIVEIRA, 2010). Tais graus sao nuancas do ato de experienciar: movimentos
distintos de misturar-se ao meio, de atrair-se e incorporar fragmentos de corpos, e

de perceber-se corpo e meio associados em paisagens efémeras.

As misturas sdo inevitaveis, sdo as afecc¢des voluntarias e involuntérias entre
corpos em meios associados. Corpos hibridos que pertencem ao meio e querem se
experimentar de diversas maneiras. Para compreender as pragmaticas dos corpos

faz-se necesséario um entendimento sobre as rela¢cdes dos corpos imanentes. As
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misturas buscam as relagdes interdependentes entre corpos e meios, mostram que
corpo e meio sao compostos pelo mesmo barro e povoados pelos signos mundanos.
S&o0 os signos mundanos que habitam as misturas. Signos paradoxais que podem
nos levar as relacdes intensivas com o meio, abrindo 0s corpos aos contagios;
provocando agdes-reacdes vazias, deixando o corpo sofrer os efeitos sem conhecer

as causas.

A partir dos graus de interatividade verificamos que 0s signos, que sao
observados pela interatividade, em nivel das misturas, nos tocam por suas
caracteristicas qualitativas. Para Peirce, a qualidade esta relacionada a primeiridade.
Através do pensamento de Deleuze estabelece-se uma correlagdo direta entre o
nivel das misturas e o das afecg¢des utilizando a “qualidade” para caracterizar a
afeccdo. Assim, indica-se aquilo que esta apto a ser, antes mesmo de o ser. A
afeccdo funciona como um signo icOnico, um quase-signo, expressando
possibilidades e qualidades. Tais possibilidades e qualidades podem ser
encontradas na observacdo de um rosto em primeiro plano quando apresentado em
uma tela e, ao nos depararmos com esse rosto, ndo temos acesso ao que esta fora
do quadro estabelecido pelos limites da tela. Estamos ausentes da acdo que esta
sendo mostrada; temos acesso somente ao que pode ser visto. Ai reside o fato de
um afecto® constituir a possibilidade imanente de um signo. As relacdes entre este
signo e entre a imagem mental que elaboramos deste signo conduzem-nos
diretamente a nocao de diagrama e ao conceito de icone diagramatico. Para Charles
Sanders Peirce,

um signo por primeiridade é uma imagem de seu objeto e, em termos mais
restritos, s6 pode ser uma idéia, pois deve produzir uma idéia interpretante,
e um objeto externo excita uma ideia através de uma relagdo sobre o
cérebro. Contudo, em termos mais estritos, uma ideia, exceto no sentido de
uma possibilidade, é um icone, puramente por for¢a de sua qualidade, e seu
objeto s6 pode ser em primeiridade. Mas, um signo pode ser iconico, isto é,

pode representar seu objeto principalmente através de sua similaridade, nao
importando qual seja seu modo de ser. (PEIRCE, 1977, p.64).

% Os perceptos e afectos ndo devem ser confundidos com as percepcdes e sentimentos. S3o conceitos independentes. Os
primeiros fazem referéncia ao estado daqueles que 0s experimentam e os segundos transhordam a forga daqueles que sdo
atravessados por eles. Assim, a obra de arte é um ser de sensacdes, criada pelo artista com blocos de perceptos e afectos. A
criagdo ¢ a “Unica coisa no mundo que se conserva, embora ndo dure mais que seu suporte material”, ndo depende da
existéncia nem experimentagdo de um espectador, “o que se conversa, a coisa ou a obra de arte € um bloco de sensagdes, isto
¢, um composto de perceptos e afectos” (DELEUZE; GUATTARI, 1997, p. 213). O percepto ¢ um conjunto de sensagdes e
percepcdes que vai além daquele que a sente... Ha paginas de Tolstoi que descrevem o que um pintor mal saberia descrever...
Eles (os escritores) tentam dar a este complexo de sensa¢cdes uma independéncia radical em relagdo aquele que a sentiu.
(DELEUZE, 2005, p. 46)
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Assim, podemos dizer que os signos produzidos pelos meios digitais e pelas
novas tecnologias de comunicacao aliadas aos processos de simulacao e criacédo de
ambientes virtuais alteram significativamente nossa percepcdo. As novas midias
associadas aos softwares e hardwares apresentam novas formas de representar
imagens. Hoje em dia, a visualizacgdo de um objeto qualquer através dos
computadores, e, mais precisamente, através das telas de alta resolucdo grafica, é
lugar comum. Podemos dizer que estas representacfes transformam-se em
verdadeiros simulacros do mundo real e s&do imagens hiper-realizadas dos
fenbmenos, por isso, aparentemente sdo tdo reais quanto os préprios objetos que
elas representam. Por outro lado, também sdo imagens geradas pelos ambientes
computacionais, mas nao pretendem imitar o real, mas sim, substitui-lo através de
modelos l6gico-matematicos que ndo estdo verdadeiramente simulando os
ambientes, pois geram imagens que permitem a interpretacdo da realidade através
de regras estabelecidas intuitivamente pela mente humana. (HILDEBRAND, 2002).

O primeiro conceito, o de simulacdo, deve ser entendido aqui na amplitude
das variaveis que o comp8em. Para produzir um ambiente de simulacdo somos
obrigados a simplifica-los em funcéo das variaveis que os compdem a fim de poder
concretiza-los. As imagens sintéticas produzidas pelas novas tecnologias séo feitas
de pura qualidade, aparentemente, ndo séo realizadas; sdo aquelas que néo
dependem de qualquer fato observavel, ou seja, sao “quase-imagens”
(HILDEBRAND, 2004). A indefinicdo que habita este tipo de signo, como simulacro,
faz dele um “quali-signo”. Um signo em primeiridade que é pura qualidade. Segundo
Peirce, é também um “quase-signo” que se transforma em segundidade quando,
através da linguagem de programacdo e num espaco de tempo qualquer de

processamento computacional, € atualizado por um sistema computacional e se

apresenta virtualmente nas telas.

Portanto, afirmar que sao signos, parece ser apenas forca de expresséo, pois,
na verdade, ndo passam de informac¢fes codificadas numa memoria digital por
matrizes numéricas. E, somente sdo visualizaveis ou se concretizam através dos
programas que processam o0s algoritmos e 0s suportes de armazenamento das
informacdes digitais que sdo visiveis nas telas e em complexos sistemas eletrénicos.

As “quase-imagens” sdo visualizadas como pontos de luz e simulam os modelos que
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concebemos mentalmente. Por isso, podemos chama-los de “quase-signos” que,
para a teoria peirceana, enquadrados na categoria de primeiridade, pode ser
pensado antes disso, a partir do conceito de “zeroidade” proposto por Deleuze. Eles
nao se realizam enquanto signos e, assim, necessitam dos aparatos tecnolégicos

para se tornar um signo. De fato, sdo “quase-signos”.

Na interatividade em nivel da atracdo a obra de arte possibilita e estimula a
vida, uma vez que tem como principio a invencdo: invencdo de verdades, de
mentiras, de mundos

frente & opinido que a vida € algo real, o ser ou a verdade, Nietzsche afirma
gue tudo que vive, vive na aparéncia, na ilusdo, na mentira, no engano, € a

arte que produz essas aparéncias, mentiras, ilusdes, que sédo as condi¢bes
da vida, suas possibilidades. (IZQUIERDO in NIETZSCHE, 2001, p.15).

N&o é um mero gostar da obra ou ndo, € querer se conectar no amor ou no
odio durante o instante que perdura. As atragcbes movem 0s corpos. Os corpos se
tocam pelo meio associado em que constroem em cumplicidade. O desejo expande
0s corpos pelo meio, mantendo-os conectados. Nas atracdes, compreende-se que
os corpos produzem afectos, sendo a arte um bloco de afectos e perceptos
(DELEUZE e GUATTARI, 1992). Ao se ser atraido, somos capturados pelos signos
amorosos que enganam e criam ficgdes, fazendo com que fiquemos presos aos
ilusionismos das representacfes, buscando origens e verdades; ou libertando-se

para as fabulacfes, mentiras e invencdes de realidades nietzschetianas.

Neste nivel da interatividade observamos um componente que se estabelece
entre a qualidade e a acao (entre a primeiridade e a segundidade) conduzindo-nos a
um tipo de signo que se concretiza a partir de suas qualidades. Este conceito leva-
nos de volta aos aspectos da primeira das categorias fenomenologicas quando
verificamos que, para Peirce, o processo légico de abducdo € aquele em que se
realiza o “insight” ou a interatividade na perspectiva da invencdo. A inferéncia
abdutiva € a Unica que esta aberta a novas concepc¢des e ao processo de criagao.

Assim, na interatividade em nivel da atracdo, vamos encontrar o signo como pulsao.

Deleuze trata desse conceito quando aborda o conceito de imagem-
movimento que viria depois da imagem-afeccdo: a imagem-pulsdo. Esta imagem,

pouco desenvolvida e, até certo ponto, marginalizada por Deleuze, € formada por
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pulsdes que se encontram entre a primeiridade e a segundidade, isto é, entre a
imagem-afeccdo e a imagem-agcdo temos a imagem-pulsdo (analisaremos a
imagem-acao a seguir). Esses aspectos de indecisdo é que fazem a imagem-pulsao
ser tao dificil de ser encontrada, definida e até identificada. Ela esta entre a imagem-
afeccdo e a imagem-acédo e é na pulsdo que ela se constitui enquanto signo. De
fato, a interatividade em nivel de atragdo constitui-se como algo sistémico e em
processo. (DELEUZE, 2004, p. 185).

Referindo-se a interatividade em nivel da atracéo, devemos ter o

cuidado de se conectar ndo com todo o corpo, apenas com algumas partes
moveis, uma vez que quando se conecta com todo o corpo 0s sighos
amorosos, que eram enganadores, ganham identidades e viram
totalizadores. A publicidade sabe muito bem engessar 0s signos amorosos
da seducdo e das mentiras passageiras para criar identidades
padronizadas. (OLIVEIRA, 2010, p.170.)

Os signos s6 podem ser percebidos pelas qualidades sensiveis dos corpos e
dos meios e, de fato, nesta rede de conexdes que ora elaboramos, as qualidades
sensiveis estdo explicitadas na arte. O espectador precisa ser sensivel as
qualidades da obra e o artista precisa ser sensivel as formas implicitas dos
elementos nas operacdes técnicas para compor a obra. Ele deve ser sensivel a qual
tecnologia é apropriada para incorporar os elementos que o afectam. Os corpos séo
tocados pelos signos sensiveis que sdo das qualidades sensiveis. Ai num dialogo
entre uma qualidade e algo existente, numa sucessédo de “insights” a interatividade
em nivel da atracdo constréi seus signos que deixam de ser “quase-signos”
passando a apresentar-se como signos através dos corpos humanos e nao-
humanos, em primeiridade, no momento inicial, e através de “acoplamentos

estruturais” em segundidade no outro instante.

Na interatividade em nivel das incorporacdes, 0s signos que ndo se importam
com o falso e o verdadeiro, sdo signos sensiveis. Com eles incorporam-se mundos
inventados ja que podem produzir causas. O grau de interatividade que permite dizer

guanto um corpo é afetado por outro corpo, acontece no nivel das incorporacoes.

As incorporacdes sao viscerais, uma vez que se da corpo ao que se vive. Nao
somente se conhece as causas, mas Se criam causas; se produzem proposicoes,

objetos, experiéncias através das tecnologias. O ato de incorporar a vida €
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tecnolégico, uma vez que o natural se efetiva pelo artificial. Precisa-se de
tecnologias apropriadas para dar forma, ou melhor, para a matéria-tomar-forma. Na
arte, os artistas inventam tecnologias para compor os elementos que os afectam. A
partir dos signos sensiveis incorporam-se aqueles que nos falam através das
qualidades materiais e nos levam ao imaterial da Arte. Signos que levam a um grau
de interatividade onde se produzem informacdes que desestruturam o sistema obra-

humano-meio. Assim as tendéncias e atracdes, se tornam incorporacoes.

A relacao de interatividade pelas incorporacdes estabelece vinculos diretos e
imediatos. Acdo e reacao determinam profundamente a segunda categoria
fenomenoldgica. Por isso, o interator produz significados e interpretagfes possiveis.
Ele vé a obra e, ao mesmo tempo, contribui com ela através de sua presenca
(corpo) quando interage com as interfaces, com os dispositivos sensoriais, com a
materialidade da obra e com as imagens. Enfim, quando ele interage com os
elementos sintaticos e semanticos que compdem a producdo artistica. Sao os
elementos materiais, virtuais, imaginarios, corpos humanos e nao-humanos
propriamente ditos, a virtualizacdo, a atualizacdo através dos modelos digitais que
implicam em outros modos de registro, interconexdo, imerséo e simulacro, de fato,

com tudo que age e que contribui para a interpretacéo do signo.

Por fim, a interatividade em nivel da percepcdo ocorre em contato com o

perceptivel e o imperceptivel, com os signos materiais e imateriais, e

€ por essa razao que todos 0s signos convergem para a arte; todos o0s
aprendizados, pelas diversas vias, sdo aprendizados inconscientes da
prépria arte. Num nivel mais profundo, o essencial esta nos signos da arte.
(DELEUZE, 1987, p.14).

Ressaltam-se dois aspectos sobre as rela¢cdes interativas: em primeiro lugar,

a interatividade vai depender da capacidade dos corpos de afectar (obra) e
de serem afetados (artista/espectador) por outros corpos e meios, sendo
gue interatividade em si mesma ocorre na construcdo do meio associado e
seus graus ndo passam de fases de individuacdo do sistema obra-humano-
meio. Em segundo lugar, para que ocorra interatividade é essencial manter
0 signo aberto e dinAmico para constantes individuacdes, transitando entre
as quatro fases mencionadas anteriormente. Tem que ficar atento para que
0 signo nédo se feche em si mesmo. (OLIVEIRA, 2010, p.180)

As (im)percepcdes sdo cri(acbes) de paisagens para se viver. Sdo acbes

decorrentes das incorporagcfes realizadas, isto €, sdo efeitos das misturas, das
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atracOes e das incorporacdes. Para se viver, precisa-se de paisagens que abriguem
Nnossos corpos e almas. A arte, além de explicitar que criamos paisagens efémeras,
nos conduz a criacdo de paisagens inusitadas. A singularidade das paisagens
consiste em tornar visivel o que esta invisivel, de se chegar ao imperceptivel da
percepcdo, ao imaterial do material, as tecnicidades das tecnologias. Ressalta-se
que o corpo percebe antes que a alma contemple, percebe ndo somente com 0s
orgaos dos sentidos, mas com os afectos que o habitam. O mais alto grau de
interatividade € a invencdo. Sao 0s signos da arte que vao dar acesso as
informagdes que ocasionam mudangas de fase do sistema obra-humano-meio. O
sigho da Arte ndo é a perfeicdo dos signos. Ele é paradoxal como os demais e
fecha-se quando cai na dissolucdo da forma, podendo ir ao extremo de paisagens
esquizofrénicas; abre-se quando absorve a dimensdo imaterial da vida pela
percepcado na percepcao e cria-se paisagens repletas de diferentes signos para se
habitar.

O artista canadense Rafael Lozano-Hemmer?, na obra “Pulse Room” (2006),
explicita que as paisagens sdo constituidas pelas intensidades dos corpos e que a
obra, literalmente, somente existe a partir da presencga do corpo do espectador. Sao
as pulsacdes dos batimentos cardiacos do corpo do espectador que constroem a
arquitetura do meio. Podem-se gerar signos mundanos do tipo aperto um objeto aqui
e acende uma luz Ia; todavia, também, meu corpo se mistura de tal modo com esse
outro corpo-objeto que produz algo, ou o0 que existe na obra é efeito de uma
arquitetura relacional, das relacdes entre os corpos e meios, fazendo com que o

espectador seja tocado por signos da Arte e se sinta pertencendo aquela paisagem.

De fato, a terceiridade na teoria de Peirce € aquela que estabelece as regras
e as leis. E aquela que consolida uma interpretacéo possivel, mas ndo Gnica porque
os interatores quando agem sobre a obra e na obra constroem suas relacdes e
conexdes numa rede de significados estabelecidos pelos seus padrbes estéticos,
éticos e logicos. Assim, percebemos que, na contemporaneidade, nossa percepgao
se volta para a elaboracdo de “sistema como obra de arte” (HILDEBRAND;

OLIVEIRA, 2010) que é influenciado pela ciéncia, através de novas formulagdes

* Rafael Lozano-Hemmer, artista mexicano-canadense, reside em Montreal e é conhecido pelos seus in(imeros
projetos em espacos urbanos com o uso da tecnologia digital.



3646

tedricas que pensam os fenbmenos sob o0 ponto de vista sisttmico e complexo,
através das tecnologias e das possibilidades fisicas e conceituais que a obra produz.
Considerar as instalagées contemporaneas como “sistema como obra de arte” pode
suscitar a busca de novos caminhos para melhor entender a arte que produzimos.
Isso se torna mais evidente, ou mesmo necessario, quando nos voltamos para as
praticas artisticas contemporéaneas, densamente mediadas, classificadas como
pertencentes a categoria de “arte&tecnologia’, “artes eletrOnicas”, “arte-
comunicagao”, “poéticas tecnoldgicas”, “estéticas tecnoldgicas”, “artemidia”, “arte
digital”’, etc. Essas producdes artisticas que sdo densamente mediadas levam em
consideracdo aquele processo expressivo intensamente dependente da mediagao
de dispositivos tecnologicos complexos como computadores, sistema multi-
midiaticos, redes telematicas, etc. Uma vez que todo produto cultural depende, de
alguma maneira, de algum tipo de mediagdo. Assim, consideraremos que, pelo
menos num sentido amplo, um trabalho artistico € densamente mediado. Assim,
essas mediacbes tornam-se ubiquas. Elas tornam-se tdo “acopladas
estruturalmente” na sua interagdo com a obra que nao conseguimos mais observar
0s processos tecnoldgicos de mediacdo. Para Matura e Varela,

0 acoplamento estrutural € sempre mutuo; organismo e meio sofrem

transformag¢bes (...) a manutencdo dos organismos como sistemas

dinamicos em seu meio aparece como centrada em uma compatibilidade
organismo/meio. E o que chamamos de adaptacéo. (2003, p.115).

Misturas em signos mundanos, atragcdes em Signos amorosos, incorporacoes
em signos sensiveis, percepcdes em signos da arte: graus de interatividade de uma
experiéncia. Para que a experiéncia seja intensiva, o signo deve ficar aberto aos
seus processos dindmicos e associativos, uma vez que ndo se fala em um signo ou
elemento em particular, mas nas associacdes de signos e elementos que se movem
por todos os graus de interatividades (OLIVEIRA, 2010).

Portanto, nossa principal contribuicdo e reflexdo neste trabalho € a
aproximacéo que realizamos entre 0s pensamentos desses dois autores: Charles
Sanders Peirce e Gilles Deleuze. Nossa contribuicdo é estabelecer relacdes e
conexdes entre 0s signos peirceanos e deleuzianos na experimentacao e atribuicao

de significados nas obras de arte contemporaneas.
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