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1. INTRODUGAO E RELATO

O projeto representa o memorial de um projeto de conclusdo do curso
de Design. Consiste em um livro-objeto, com conteudo escrito e manipulagao
do leitor/usuario.

Diante do estudo tedrico e do interesse de trabalhar com praticas
artisticas, principalmente relacionadas a livros de artista, encontrei como
problematica a busca de uma delimitacdo entre o0 modo de descrever um
livro-objeto e suas caracteristicas principais e a revisitagao referenciada de
sua origem.

Aliado a isso e motivado por inspiracdes de trabalhos neoconcretos,
principalmente de Lygia Clark e Hélio Oiticica, artistas com cujas obras tive
contato nos estudos tedricos das disciplinas anteriormente citadas e que
tiveram producdes famosas por instigar o expectador a ser parte atuante na
obra, tive o impeto de trabalhar de maneira pratica um livro-objeto que vise
abordar de maneira tedrica os limites desse tipo de obra, revisitando
referenciais tedricos e artisticos, com a premissa de que o leitor/usuario frua a
obra sem ordem definida e manipule o livro a sua vontade, como um
hipertexto, inclusive permitindo a alteragcao de sua estrutura e forma.

O processo de imaginar e construir uma obra de arte foi mais desafiador
do que o esperado. E, com certeza, ndao por achar que seria um
desenvolvimento facil, mas sim dada a dificuldade imposta pela metodologia
processual envolvida. Como designer em formagdo (formado?), estou
diariamente em constante conflito com meu processo criativo, seja em
atividades académicas, seja no cotidiano de trabalho. Some-se a isso o fato de
ser a confeccdo de um projeto de conclusao de curso, que por si s0, ja parece
um desafio desde o momento em que ingressamos na universidade. Mas ao
contrario dos métodos de criagao estruturados e definidos como os de design,
estudados exaustivamente nas disciplinas do departamento, criar um conceito,
definir a forma e executar a estética de uma obra de arte € um processo
demorado e envolveu, para mim, muitas vezes mais passividade do que

atividade. Cada passo dado foi minucioso, lento e calculado.



Para quem tem contato desde pequeno com arte, por meu pai ser artista
plastico, me colocar dentro do processo de criagao artistica foi uma sensacao
diferente. Enquanto eu, ainda crianga, achava que o que meu pai fazia era so jogar
tinta em uma tela de maneira aleatéria, ou disponibilizar objetos de modo que tirava
0s mesmos de seu contexto, hoje percebo, mais do que nunca, que por tras de cada
obra, houve antes reflexdo e inquietude, mesmo que as vezes de forma n&o tao
coordenada.

Percebi, de maneira mais latente, que arte é, acima de tudo, uma contradigao
ininterrupta. E tdo simples quanto complexa. Como qualquer coisa na vida, a
diferenga na abordagem entre ser um observador e um agente ativo é clara, mas a
impressao que tive, em se tratando de arte, é que séo dois mundos completamente
diferentes. Como uma primeira experiéncia, essa sensagao € ainda mais crua, visto
que permanece na minha cabega a preocupagcdo com a experiéncia que o
consumidor da obra tera, talvez atrelado a minha formagdo como designer, e isso,
de certa forma, provocou um sentimento de limitacdo no meu processo criativo.

O livro-objeto construido prezou pela demonstracdo do conteudo estudado
por mim de maneira artistica, mostrando as referéncias tedricas e artisticas/visuais
utilizadas para a construcdo do meu proprio livro de artista. A escolha pelas
impressdes em transparéncia, bem como a embalagem em acrilico, teve a intengéo
de mudar esteticamente a obra de acordo com a manipulagédo do usuario, visto que
a transparéncia permite um novo aspecto a obra de acordo com os textos que estao

mais a frente, disponibilizados a ordem do ultimo leitor a manipula-la.

2. OBJETIVOS
2.1 GERAL

Construir um livro-objeto interativo, com manipulagao do leitor/usuario.

2.2 ESPECIFICOS

Identificar e selecionar obras e artistas relacionados, considerados
precursores dos livros de artista.

Revisao bibliografica especifica de trabalhos onde o espectador é atuante na

obra.

Desenvolver processos das Artes Plasticas e do Design.



Sintetizar os resultados das pesquisas tedricas e praticas.

3. LIVRO-OBJETO
3.1 CONCEITOS E DEFINIGCOES

No livro “A century of artists books”, ou “Um século de livros de artistas”,
de Riva Castleman, a autora propde, entre outras coisas, que a origem do
livro-objeto se da nas obras do movimento artistico Fluxus, autodeclarado
como antiarte, que teve seu auge de produgéo nas décadas de 60 e 70. Entre
as obras dos artistas desse movimento ficaram conhecidas as Fluxus Boxes,
trabalhos em que o artista reunia uma série de objetos, cartdbes e outros

materiais e os montava em diferentes tipos de recipientes.

De acordo com Bomfim (1994, p.19):
“‘Um objeto configurado é uma unidade entre forma e conteudo. O
conteudo é a esséncia do objeto, isto &, o conjunto de elementos que
definem sua natureza e utilidade. A forma é a expressio da esséncia,
constituida por fatores tais como material, forma geométrica, textura,

cor, etc”

Sobre isso, Oliveira (2017) afirma:

“O livro-objeto ultrapassa a linguagem verbal, constitui-se como um
objeto visual, e/ou tatil, sonoro, olfativo, trazendo para esse objeto um

conteudo essencial ligado a sua materialidade.”

Sobre o objeto livro, Plaza (1982) diz:

“A linearidade imposta pelo livro (pelo sistema de leitura) pode ser
superposta a similaridade. Se o livro impde limites fisicos, formais e
técnicos fixados pela tradigao, também impde uma leitura e uma légica
do discurso em linguagem escrita e discreta que pode, no entanto, ser

substituida pela analogia da montagem”

Ja sobre livro-objeto, ele completa:
“O livro de artista é criado como um objeto de design, visto que o autor
se preocupa tanto com o conteudo quanto com a forma e faz desta

uma “forma-significante.”



3.2 CITACOES E COMENTARIOS

Nao ha uma convencido que defina precisamente o que é o livro-objeto.
Algumas vezes chamado de livro-ilustrado, livro de artista, livro sensorial,
livro interativo, livro brinquedo, livro de imagem, estas formas de
objetivagdo carregam as suas préprias definicdes, identificadas por
estudiosos da area, de acordo com olhares especificos voltados para esse
objeto livro. Aqui, 0 que chamamos de livro-objeto é um tipo especial de
publicagdo, que ultrapassa o conceito tradicional de livro e se instala na

fronteira entre a literatura e o projeto visual. (OLIVEIRA, 2017)

Para definir o livro-objeto, Oliveira (2017) indica uma zona fronteiriga entre a
literatura e um “projeto visual’. Esse termo utilizado € limitante. Um livro literario
infantil ilustrado € um projeto visual mas ndo necessariamente € um livro-objeto. A
materialidade envolvida é outra, o autor ndo se coloca como artista, e a literatura
nao é artistica. A identificacdo do livro como arte ainda se encontra sem definigao.
Pode se indicar que se a intencdo é diferente, logo o resultado também? Na
verdade, me parece que além disso, a atuacao do leitor, sua interpretacdo e a

fruicdo da obra sdo mais determinantes nesse contexto.

Os livros-objeto assimilam tragos e/ou semelhangas de/com outras areas
como o cinema, a arquitetura, a publicidade, a embalagem e/ou com os
objetos do dia a dia que, inevitavelmente, solicitam uma leitura distinta da
tradicional e um novo perfil de leitor. (MARTINS e SILVA, 2020)

A relagdao com outras areas para além do design, da literatura, e da arte &
uma proposigao interessante de definicdo. O nome livro-objeto, € um fator
dificultador de sua definicdo, pois pode parecer um fator limitador para o artista e
sua criatividade, o que na verdade n&o é. E visto que a producio artistica ligada ao
livro-objeto é vasta e diversificada, mesmo na sua origem. Solicitar uma leitura
distinta e uma mudanga no perfil do leitor, € uma caracteristica clara. Além do

artista, o leitor se desprende das convengdes para compreender a obra.



4. INTERATIVIDADE

4.1 HIPERTEXTO

O livro-objeto aqui apresentado toma emprestado do contexto tecnolégico, o
conceito de hipertexto, que tem sua origem na década de sessenta, para dar conta
da nova leitura ndo-linear e interativa que surgiu com a informatica e o advento da
internet, e propde ao leitor/usuario que ele interaja com as paginas, divirta-se no ato
de leitura, construa seu préprio percurso. A falta de sequencialidade permite a
manipulacéo deste livro-objeto ao sabor do desejo.

Berk e Devlin (1991) definem o hipertexto como “a tecnologia de leitura e
escrita ndo-sequenciais”. Para Lévy (1996), o hipertexto desterritorializa o texto,
deixando-o sem fronteiras nitidas, sem interioridade definivel. O texto, construido
dessa maneira, € dindmico, esta sempre em processo. Isso faz com que o leitor
esteja sempre selecionando, associando e contextualizando as informacgoes,

trabalhando como agente construtor da forma.

De acordo com a linguista Ingedore Villaga Koch:

[...] o hipertexto ndo é feito para ser lido do comecgo ao fim, mas por meio de
buscas, descobertas e escolhas, que irdo levar a produgao de UM sentido
possivel, entre muitos outros. Ou seja, no hipertexto a multiplicidade de
leituras é condicdo mesma de sua existéncia: sua estrutura flexivel e
nao-linear favorece buscas divergentes e o trilhar de caminhos diversos.
(KOCH, 2007)

Luiz Antdénio Marcuschi, em seu artigo “Linearizagéo, cogni¢ao e referéncia: o
desafio do hipertexto” aborda uma interessante questdo, trazendo o leitor como

participe na construg¢ao do texto.

Com o hipertexto, muda a nog¢ao de autor e de leitor, dando a impresséao de
uma autoria coletiva ou de uma espécie de co-autoria. A leitura se torna

simultaneamente uma escritura, ja que o autor ndo controla mais o fluxo da



informagdo. O leitor determina ndo s6 a ordem da leitura, mas o conteudo a
ser lido. Embora o leitor usuario do hipertexto (hoje ele é também chamado
de ‘hipernavegador’) ndo escreva o texto no sentido tradicional do termo,
ele determina o formato da versao final de seu texto, que pode ser muito
diverso daquele proposto pelo autor. (MARCUSCHI, 1999)

Dessa maneira, o manipulador do presente livro-objeto, através da escolha
de seus percursos de leitura, é parte essencial do processo de producao de sentido

dessa experiéncia.

4.2 INTERATIVIDADE NAS ARTES VISUAIS

Para Maurice Benayoun, “a interatividade € a propria natureza da relagéo
entre os seres vivos em geral e 0 humano em particular, no mundo.” Ao trazer esse
tema para o campo das artes, pode inferir-se que a interatividade trabalha
justamente com a construgdo de significado para a obra. Nao sé a intengdo do
artista, mas o significado e a relagcdo emocional do espectador para com a obra é
imprescindivel.

Uma das artistas que produziram obras relacionadas com a interatividade,
Lygia Clark falou sobre um de seus trabalhos que expressa claramente como
funciona a interatividade nas artes visuais. Perguntada quantas posi¢des tinha o
Bicho, a artista respondeu: “Eu nao sei, vocé nao sabe, mas o bicho sabe”. Esta
frase resume o que se entende como a logica da arte interativa. Nao se trata apenas
de seriar ou multiplicar os objetos, como nos processos industriais sempre
discutidos pela arte, mas de multiplicar os acessos e resultados. A intengao € nao
haver um resultado unico do processo.

Os Bichos, feitos de aluminio anodizado, tém suas estruturas compostas de
figuras geométricas, presas entre si por dobradicas, o que l|hes possibilita
deslocamentos no espacgo criando diferentes formas. O carater organico € visivel: as
dobradicas sao a espinha dorsal do bicho. O Bicho nao é estatico, nao se realiza na
permanéncia mas no ato do espectador. Lygia com seus Bichos conclama a
participacdo do espectador. Lygia queria divulgar pelo mundo a ideia de

participagéo, fora dos lugares institucionais da arte.



Umberto Eco em seu trabalho “Obras Aberta” de 1962, diz: “Uma obra de
arte, forma acabada e fechada em sua perfeicdo de organismo perfeitamente
calibrado, é também aberta, isto €, passivel de mil interpretacdes diferentes, sem
que isso redunde em alteragédo de sua irreproduzivel singularidade. Cada fruicao &,
assim, uma interpretagdo e uma execugao, pois em cada fruicdo a obra revive
dentro de uma perspectiva original.”

O que Eco traz no sentido da interpretacao da obra artistica, neste trabalho, o
conceito da obra aberta é ampliado. A fruigcao dita por ele, passa a ser de fato uma

manipulagdo da obra pelo receptor. E o que propde Plaza (2003):

“A ‘abertura de segundo grau’ da obra se identifica com as alteracdes
estruturais e tematicas que incorporam o espectador de forma mais ou
menos radical. Trata-se da chamada "arte de participagéo"”, onde processos
de manipulagdo e interagdo fisica com a obra acrescentam atos de

liberdade sobre a mesma.”

4.3 METALINGUAGEM

E por meio da linguagem que nos comunicamos uns com 0s outros e
interagimos com o mundo que nos cerca. Usamos a linguagem para expressar
nossas ideias, exprimir sentimentos, transmitir e receber informagdes, persuadir as

pessoas, construir representagdes mentais, entre tantas outras possibilidades.

A linguagem - falada e escrita -, por ser a forma privilegiada de
comunicacao entre os seres humanos, faz parte de todos os aspectos da
vida em sociedade; e como as relagcbes em sociedade sdo muito variadas,
sdo inumeras as finalidades para as quais a empregamos. [...] Dizemos, por
isso, que a linguagem tem diferentes fungbes. (FERREIRA, 2011, p.22)

Entre as funcgdes classificadas pelos que se dedicam a estudar a linguagem,
encontramos a fungdo metalinguistica, ou a metalinguagem, que se define pelo uso
da linguagem para falar da propria linguagem; falar da linguagem a partir de seu
cédigo inerente; faz-se referéncia, no discurso, a linguagem utilizada para transmitir

a mensagem.
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Para Wiliam Cereja e Thereza Magalhdes (2005), em sua Gramatica
Reflexiva, a metalinguagem acontece quando o cdédigo € posto em destaque; o

cédigo da lingua é utilizado para explicar a si mesmo.

A metalinguagem é um recurso linguistico importante utilizado neste trabalho,
ja que se trata de um livro-objeto que fala sobre livro-objeto. Propus-me a missao de

transmitir a vocé, leitor, a curiosidade em mim despertada durante a pesquisa.

4.4 CITAGOES E COMENTARIOS

O trabalho interativo € um objeto informacional e manipulavel. Dois
registros de interatividade podem ser distinguidos: um com um agente
humano e outro sem agente humano. Neste segundo caso, o agente pode
ser elementos da natureza ou do meio ambiente. Com a arte interativa, o
visualizador e/ou 0 meio ambiente tornam-se elementos do trabalho, da

mesma forma que os outros elementos que o compdem. (BUREAUD)

E crucial para este trabalho o entendimento acerca do conceito de
interatividade e sua conex&o com a arte. A obra interativa ndo se mantém finalizada,
mas € um processo infinito de didlogo ndo sé entre as diferentes interpretagdes e
fruicdes possiveis de uma obra, mas também das diversas manipulagdes propostas

pelos leitores/usuarios.

11



5. OBRAS REFERENCIAS E COMENTARIOS

5.1 WATER YAM

A obra Water Yam, livro-objeto publicado em 1963 pelo membro do Fluxus
George Brecht, é talvez a grande referéncia artistica deste trabalho. Pensada por
Brecht como um “gerador de formas vivas renovaveis ao infinito, um vetor de
eventos” a obra consiste em uma caixa, contendo em suas paginas eventos a serem
realizados pelo leitor/usuario, sendo assim, portanto, um exemplo de livro-objeto

interativo.

5.2 NEOCONCRETISMO/ARTE INTERATIVA

‘\

Tanto Bichos de Lygia Clark quanto Parangolés de Hélio Oiticica s&o
importantes referéncias conceituais deste trabalho. Apesar de ndo serem
livros-objeto, sdo grandes exemplos de arte interativa e de obras onde o receptor

manipula a obra e multiplica os resultados.O interesse sobre arte interativa surgiu a

12



partir dos contatos, ainda na época de escola, com obras nas quais o observador
abandona o papel passivo e torna-se determinante para o resultado da obra, que,
por sua vez, nao é definitivo, tendo como principal aspecto o processo de fruicdo da

obra em si.

5.3 VALISES

Podendo ser considerada uma das obras precursoras dos livros de artistas,
feitas a partir de 1935, as Valises de Duchamp séao referéncias deste trabalho. A
intencdo do artista era reunir e catalogar reprodugdes, obras e objetos no menor
espaco possivel, como um museu portatil. Duchamp inicialmente imaginou um livro,
mas pela limitagdo espacial, acabou decidindo por malas, ampliando assim o
conceito de livro-objeto como obra e incorporando ao objeto livro, um significado

artistico desprendido da sua concepg¢ao tradicional.

13



5.4 FLUXUS BOXES

As caixas Fluxus eram uma forma peculiar de expressao em que o artista
reunia uma série de objetos, cartdes, materiais e componentes e os montava em
caixas, malas ou outros recipientes. Um exemplo claro da razdo de nao se poder
limitar o livro-objeto a materiais, técnicas ou estruturas, essas obras, datadas
inicialmente por volta de 1965, mostram, na pratica, que a abordagem do artista

para com a obra € um dos importantes pontos de definigcdo do livro-objeto.

5.5 GRAPEFRUIT

Grapefruit foi publicado no Japao em 1964, em edicdo limitada de 500 copias,

consistindo basicamente de pensamentos e instru¢des. Para além da interatividade

14



clara no conceito, ao instruir o leitor a praticar as atividades propostas no livro, na

orelha do mesmo pode-se ler: "Queime-o depois de ler"!

5.6 LIVROBJETOJOGO

LivrObjetojogo de Paulo Bruscky, composto fundamentalmente de pano e
botbes, preza pelas experiéncias tateis do usuario. Para além do modo de
utilizagao, esta obra teve papel importante como referéncia deste trabalho porque a
maneira de encadernagao me chamou a atengao quanto a possibilidade de troca de
ordem das paginas, o que rapidamente evoluiu para a possibilidade de produgao
escrita onde a ordem do texto fosse irrelevante para o seu entendimento. Esta obra

faz parte do meu acervo pessoal.
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5.7 CAIXA VERDE

Em 1934, Duchamp produziu a "Caixa Verde", um conjunto de notas em
papéis esparsos que detalham a producédo de uma de suas obras: "O Grande Vidro"
ou "A noiva despida por seus celibatarios, mesmo" (1915-1923). A prépria produgao
da "Caixa Verde" ja é considerada por Paulo Silveira em “Definicoes e indefinicoes
do livro de artista” como uma obra precursora do livro-objeto. A obra ainda dialoga
com este trabalho quando se utiliza de metalinguagem no sentido de tratar de arte

se utilizando de linguagem artistica, sendo assim uma grande referéncia.

16



6. DOCUMENTAGAO DO ARTEFATO

Caixa em acrilico transparente 5mm, 22x16x3cm, orgada com base em um
produto disponibilizado pela fabricante, abrigando vinte e seis folhas em
transparéncia contendo o conteudo do livro escrito por mim e abordado neste
memorial.

17



7. ARQUIVOS

%% ‘ @ W03 e

2

/ livro objeto interativo: processo, conteldo e forma

No livro “A century of artists books"”, ou “Um
século de livros de artistas”, de Riva Castleman,
a autora propde, entre outras coisas, gue a
origem do livro-objeto se da nas obras do
movimento artistico Fluxus, autodeclarado como
antiarte, que teve seu auge de producao nas
décadas de 60 e 70. Entre as obras dos artistas
desse movimento ficaram conhecidas as Fluxus
Boxes, trabalhos em que o artista reunia uma
série de objetos, cartdes e outros materiais e os
montava em diferentes tipos de recipientes.

/ livro objeto interativo: processo, conteldo e forma

De acordo com Bomfim (1994, p.19):

“Um objeto configurado € uma unidade entre
forma e conteddo. O conteddo é a esséncia do
objeto, isto &, o conjunto de elementos que
definem sua natureza e utilidade. A forma € a
expressao da esséncia, constituida por fatores tais
como material, forma geométrica, textura, cor,
etc”

0|
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‘ @ w2 19203 G5

# livro objeto interativo: processo, conteldo e forma

Para definir o livro-objeto, Oliveira (2017)
indica uma zona fronteirica entre a literatura e
um “projeto visual”. Esse termo utilizado é
limitante. Um livro literario infantil ilustrado é um
projeto visual mas nao necessariamente € um
livro-objeto. A materialidade envolvida € outra, o
autor nao se coloca como artista, e a literatura
nao € artistica. A identificacao do livro como arte
ainda se encontra sem definicdo. Pode se indicar
que se a intencao € diferente, logo o resultado
também? Na verdade, me parece que além disso,
a atuacao do leitor, sua interpretacao e a fruicao
da obra sao mais determinantes nesse contexto.

/ livro objeto interativo: processo, conteddo e forma

De acordo com Oliveira (2017):

“O livro-objeto ultrapassa a linguagem verbal,
constitui-se como um objeto visual, e/ou tatil,
sonoro, olfativo, trazendo para esse objeto um
conteudo essencial ligado a sua materialidade.”
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@L W4 19/203 895

// livro objeto interativo: processo, conteldo e forma

O livro-objeto aqui apresentado toma
emprestado do contexto tecnolégico, o conceito
de hipertexto, que tem sua origem na década de
sessenta, para dar conta da nova leitura
nao-linear e interativa que surgiu com a
informatica e o advento da internet, e propde ao
leitor/usudrio que ele interaja com as paginas,
divirta-se no ato de leitura, construa seu proprio
percurso. A falta de sequencialidade permite a
manipulacdo deste livro-objeto ao sabor do
desejo.

// livro objeto interativo; processo, conteddo e forma

Berk e Devlin (1991) definem o hipertexto
como “a tecnologia de leitura e escrita
nao-sequenciais”. Para Lévy (1996), o hipertexto
desterritorializa o texto, deixando-o sem
fronteiras nitidas, sem interioridade definivel. O
texto, construido dessa maneira, € dinamico, esta
sempre em processo. Isso faz com que o leitor
esteja sempre selecionando, associando e
contextualizando as informacdes, trabalhando

como agente construtor da forma.
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// livro objeto interativo: processo, conteddo e forma

A relacao com outras areas para além do
design, da literatura, e da arte € uma proposicao
interessante de definicao. O nome livro-objeto, é
um fator dificultador de sua definicao, pois pode
parecer um fator limitador para o artista e sua
criatividade, o que na verdade n&o é. E visto que a
producao artistica ligada ao livro-objeto € vasta e
diversificada, mesmo na sua origem. Solicitar
uma leitura distinta e uma mudanca no perfil do
leitor, € uma caracteristica clara. Além do artista,
o leitor se desprende das convencdes para
compreender a obra.

/ livro objeto interativo: processo, contelido e forma

De acordo com Martins e Silva (2020):

“Os livros-objeto  assimilam tracos e/ou
semelhancas de/com outras areas como o
cinema, a arquitetura, a publicidade, a
embalagem e/ou com os objetos do dia a dia
que, Iinevitavelmente, solicitam uma leitura
distinta da tradicional e um novo perfil de leitor.”
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// livro objeto interativo: processo, contetido e forma

Sobre o objeto livro, Plaza (1982) diz:

“Alinearidade imposta pelo livro (pelo sistema de
leitura) pode ser superposta a similaridade. Se o
livro impode limites fisicos, formais e técnicos
fixados pela tradicao, também Iimpde uma
leitura e uma légica do discurso em linguagem
escrita e discreta que pode, no entanto, ser
substituida pela analogia da montagem”

// livro objeto interativo: processo, contetdo e forma

Sobre livro-objeto, Plaza (1982) afirma:

“O livro de artista é criado como um objeto de
design, visto que o autor se preocupa tanto com
o conteddo quanto com a forma e faz desta uma
“forma-significante.”
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/! livro objeto interativo: processo, conteudo e forma

Marchuschi (1982) diz sobre hipertexto:

“Com o hipertexto, muda a nocao de autor e de
leitor, dando a impressao de uma autoria coletiva
ou de uma espécie de co-autoria. A leitura se
torna simultaneamente uma escritura, ja que o
autor nao controla mais o fluxo da informacao. O
leitor determina nao s6 a ordem da leitura, mas o
conteudo a ser lido. Embora o leitor usuario do
hipertexto nao escreva o texto no sentido
tradicional do termo, ele determina o formato da
versao final de seu texto, que pode ser muito
diverso daqguele proposto pelo autor.”

// livro objeto interativo: processo, conteldo e forma

De acordo com Koch (2007):

“[...] o hipertexto nao €& feito para ser lido do
comeco ao fim, mas por meio de buscas,
descobertas e escolhas, que irao levar a producao
de UM sentido possivel, entre muitos outros. Ou
seja, no hipertexto a multiplicidade de leituras é
condicao mesma de sua existéncia: sua estrutura
flexivel e nao-linear favorece buscas divergentes
e o trilhar de caminhos diversos.”
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/Nivro objeto interativo: processo, contelddo e forma

Para Maurice Benayoun, “a interatividade é a
propria natureza da relacao entre os seres vivos
em geral e o humano em particular, no mundo.”
Ao trazer esse tema para o campo das artes, pode
inferir-se que a interatividade trabalha
Justamente com a construcao de significado
para a obra. Nao soé a intencao do artista, mas o
significado e a relacao emocional do espectador
para com a obra é imprescindivel.

/ livro objeto interativo: processo, contelddo e forma

Uma das artistas que produziram obras
relacionadas com a interatividade, Lygia Clark
falou sobre um de seus trabalhos que expressa
claramente como funciona a interatividade nas
artes visuais. Perguntada quantas posicoes tinha
o Bicho, a artista respondeu: “Eu nao sei, vocé nao
sabe, mas o bicho sabe”. Esta frase resume o que
se entende como a logica da arte interativa. Nao
se trata apenas de seriar ou multiplicar os
objetos, como nos processos industriais sempre
discutidos pela arte, mas de multiplicar os
acessos e resultados. A intencao € nao haver um
resultado Unico do processo.
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/ livro objeto interativo: processo, contetdo e forma

Eco (1962) afirma:

“Uma obra de arte, forma acabada e fechada em
sua perfeicdo de organismo perfeitamente
calibrado, € também aberta, isto €, passivel de mil
interpretacdes diferentes, sem que isso redunde
em alteragcao de sua irreproduzivel singularidade.
Cada fruicao ¢, assim, uma interpretagcao e uma
execucao, pois em cada fruicdo a obra revive
dentro de uma perspectiva original.”

// livro objeto interativo: processo, contetdo e forma

Plaza (2003) propde sobre o conceito de obra
aberta de Eco (1962):

“A ‘abertura de segundo grau' da obra se
identifica com as alteragdes estruturais e
tematicas que incorporam o espectador de
forma mais ou menos radical. Trata-se da
chamada "arte de participacao", onde processos
de manipulagao e interacao fisica com a obra
acrescentam atos de liberdade sobre a mesma.”
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// livro objeto interativo: processo, conteldo e forma

Para William Cereja e Thereza Magalhaes
(2005), em sua Gramatica Reflexiva, a
metalinguagem acontece quando o coédigo
posto em destaque; o codigo da lingua
utilizado para explicar a si mesmo.

A metalinguagem é um recurso linguistico
importante utilizado neste trabalho, j& que se
trata de um livro-objeto que fala sobre
livro-objeto.

e
e

// livro objeto interativo: processo, contetdo e forma

E por meio da linguagem que nos
comunicamos Uuns com os outros e interagimos
com o mundo que nos cerca. A usamos para
expressar nossas ideias, exprimir sentimentos,
transmitir e receber informacdes, persuadir as
pessoas e construir representacdes mentais, por
exemplo.

Entre as funcdes classificadas pelos
estudiosos da linguagem, encontramos a funcao
metalinguistica, ou a metalinguagem, que se
define pelo uso da linguagem para falar da
propria linguagem; falar da linguagem a partir de
seu codigo inerente.
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/ livro objeto interativo: processo, contelido e forma

Annick Bureaud afirma sobre arte interativa:

“O trabalho interativo € um objeto informacional
e manipulavel. Dois registros de interatividade
podem ser distinguidos: um com um agente
humano e outro sem agente humano. Neste
segundo caso, o agente pode ser elementos da
natureza ou do meio ambiente. Com a arte
interativa, o visualizador e/ou o meio ambiente
tornam-se elementos do trabalho, da mesma
forma que os outros elementos que o compdem®

// livro objeto interativo: processo, conteddo e forma

E crucial para este trabalho o entendimento
acerca do conceito de interatividade e sua
conexao com a arte. A obra interativa nao se
mantém finalizada, mas € um processo infinito
de didlogo ndo sdé entre as diferentes
interpretacodes e fruicdes possiveis de uma obra,
mas também das diversas manipulagdes
propostas pelos leitores/usuarios.
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/[ livro objeto interativo: processo, conteldo e forma

Neoconcretismo/
Arte Interativa

5

Tanto Bichos de Lygia Clark quanto Parangolés de Hélio Oiticica sdo
importantes referéncias conceituais deste trabalho. Apesar de nédo
serem livros-objeto, sdo grandes exemplos de arte interativa e de
obras onde o receptor manipula a obra e multiplica os resultados.O
interesse sobre arte interativa surgiu a partir dos contatos, ainda na
época de escola, com obras nas quais o observador abandona o
papel passivo e torna-se determinante para o resultado da obra, que,
por sua vez, ndo é definitivo, tendo como principal aspecto o processo
de manipulagdo da obra em si.

// livro objeto interativo: processo, conteldo e forma

Water Yam

A obra Water Yam, livro-objeto publicado em 1963 pelo membro do
Fluxus George Brecht, & talvez a grande referéncia artistica deste
trabalho. Pensada por Brecht como um “gerador de formas vivas
renovdveis ao infinito, um vetor de eventos” a obra consiste em uma
caixa, contendo em suas pdginas eventos a serem realizados pelo
leitor/usudrio, sendo dassim, portanto, um exemplo de livro-objeto
interativo.

EEEEN
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/' livro objeto interativo: processo, conteldo e forma

Valises

Podendo ser considerada uma das obras precursoras dos livros de
artistas, feitas a partir de 1935, as Valises de Duchamp séo referéncias
deste trabalho. A intencéo do artista era reunir e catalogar
reproducgdes, obras e objetos no menor espago possivel, como um
museu portétil. Duchamp inicialmente imaginou um livro, mas pela
limitagdo espacial, acabou decidindo por malas, ampliando assim o
conceito de livro-objeto como obra e incorporando ao objeto livro, um
significado artistico desprendido da sua concepgéo tradicional.

/' livro objeto interativo: processo, conteldo e forma

Fluxus Boxes

As caixas Fluxus eram uma forma peculiar de expressdo em que o
artista reunia uma série de objetos, cartées, materiais e componentes
e os montava em caixds, malds ou outros recipientes. Um exemplo
claro da razdo de ndo se poder limitar o livro-objeto a materiais,
técnicas ou estruturas, essas obras, datadas inicialmente por volta de
1965, mostram, na pratica, que a abordagem do artista para com a
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// livro objeto interativo: processo, contelido e forma

., C—
Grapefruit

Grapefruit foi publicado no Japéo em 1964, em edig¢do limitada de 500
copias, consistindo basicamente de pensamentos e instrugdes. Para
além da interatividade clara no conceito, ao instruir o leitor a praticar
as atividades propostas no livro, na orelha do mesmo pode-se ler:
"Queime-o depois de ler”!

// livro objeto interativo: processo, contetido e forma

LivrObjetojogo

LivrObjetojogo de Paulo Bruscky, composto fundamentalmente de
pano e botbes, preza pelas experiéncias tdteis do usudrio. Para além
do modo de utilizagdo, esta obra teve papel importante como
referéncia deste trabalho porque a maneira de encadernagdéo me
chamou a atengd@o quanto & possibilidade de troca de ordem das
pdginas, o que rapidamente evoluiu para a possibilidade de producgdo
escrita onde a ordem do texto fosse irrelevante para o seu
entendimento. Esta obra faz parte do meu acervo pessodl.

EEEENT
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// livro objeto interativo: processo, conteldo e forma

Caixa Verde

Em 1934, Duchamp produziu ¢ "Caixa Verde®, um conjunto de notas em
papéis esparsos que detalham a produgdo de uma de suds obras: "O
Grande Vidro" ou "A noiva despida por seus celibatdrios, mesmo”
(1915-1923). A prépria produgdo da “Caixa Verde' j& é considerada por
Paulo Silveira em "Definigdes e indefinigdes do livro de artista” como
uma obra precursora do livro-objeto. A obra ainda dialoga com este
trabalho quando se utiliza de metalinguagem no sentido de tratar de
arte se utilizando de linguagem artistica, sendo dassim uma grande
referéncia.

EEEEE
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