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Este livro é fruto do Seminario Internacional Dialogos Transdisciplinares: Arte e
Pesquisa, pensado como espaco de troca e de migragao de pensamentos € ideias e,
sobretudo, como um ambiente em que a diversidade de saberes amplia o intercambio
entre a producéo e a reflexao artisticas.

O evento/seminéario surgiu de uma possibilidade de parceria entre os
Programas de Pés-Graduagao em Artes Visuais da ECA-USP e da EBA-UFRJ, trazendo
artistas, seus ateliers e laboratérios, criticos, estudantes e professores, dialogando
sobre pesquisa, criagao e producdo. As diretrizes iniciais foram tragadas em 2014
por Gilbertto Prado, Malu Fragoso e Guto Nobrega, em Encontro em Fortaleza. Em
2015, através de uma iniciativa dos Programas de Pés-Graduagao acima citados,
foram realizadas de forma colaborativa, porém independentes e com diferentes
formatos e estruturas, duas edicdes do evento. A primeira aconteceu no Solar do
Jambeiro, Niteréi —RJ, com realizagdo do Nucleo de Arte e Novos Organismos, tendo
como parceiros a UFRJ, a USP, a UFG e a UFF. O segundo encontro, do qual trata
esse livro foi resultado da parceria entre a USP a UFRJ, o Paco das Artes e o PPG
Design da Universidade Anhembi Morumbi, com o apoio dos Grupos de Pesquisa
Poéticas Digitais, GP_ADMD - Grupo de Pesquisa em Arte , Design e Midias Digitais
e NANO - Nucleo de Arte e Novos Organismos.

Os textos apresentados neste livro foram agrupados, tomando em referéncia
as conferéncias e mesas redondas realizadas no Seminario Internacional Dialogos
Transdisciplinares: Arte e Pesquisa, e também foram incorporadas outras importantes
contribuigcbes, de modo a ampliar o debate contemporaneo sobre a relagéo arte,
criagao e pesquisa.

A publicagao esté dividida em nove capitulos, assim tematizados: 1. Depoimento
de Artista; 2. Arte e Pesquisa; 3. Arte e Audiovisual; 4. Arte, Design e Interatividade; 5.
Pesquisa e Experimentagdo de Artistas I; 6. Arte, Memdria e Arquivo; 7.Pesquisa e
Experimentagéo de Artistas II; 8. Laboratérios e Pesquisas; 9. Arte e Critica.

Em suma, este volume traz reflexdes individuais, de artistas e pesquisadores,
algumas vezes polémicas, mas que expdem a importancia do assunto tratado neste
livro, tanto para o &mbito nacional quanto o internacional.



Para a realizagdo do Seminario Internacional Dialogos Transdisciplinares: Arte
e Pesquisa assim como para a publicacdo deste volume, contamos com o auxilio
imprescindivel da CAPES e da FAPESP Agradecemos também o apoio da Escola de
Comunicacdes e Artes da USR, do Paco das Artes e do PPG Design da Universidade
Anhembi Morumbi, parceiros necessarios para realizagéo do Seminario, que deu origem
a este material bibliografico que agora disponibilizamos a comunidade artistica.

Gilbertto Prado - ECA/USP
Monica Tavares - ECA/USP
Priscila Arantes - Pago das Artes

/9
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Regina Silveira
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Posso pensar que nunca cheguei a concentrar meu trabalho num meio apenas:
fui pintora, gravadora, video artista e multimidia; depois fiz livros, objetos e instalacoes,
e mais recentemente realizo intervengdes graficas em interiores e fachadas, ao lado
de projecdes urbanas, video animagoes e até graffitti. Em termos de operacionalidade
— poética e técnica — toda esta atividade tem sempre oscilado entre o artesanal e
o low tech. O interesse pelos meios e o recurso recorrente aos novos modos de
produgéo de imagens vem desde os 1970, sem que me inscrevesse, plenamente, nas
manifestagdes mais especificas e radicais da tecnologia no campo da arte.

Desde entdo e ao longo dessas realizacdes, minha tarefa continuada foi
equilibrar a constante curiosidade pelos novos meios com a consciéncia de que o0s
meios nao podem ter a primazia sobre as ideias. Para tanto, a meta maior foi e tem sido
a busca do sentido, em qualquer meio - com mais énfase na politica da representacéo
do que nos seus modos de produgéao.

Desvios e complexidades aparte, constato que nas duas Ultimas décadas a
relacdo cada vez mais apertada de meu trabalho com o espaco, a arquitetura e a
dimenséo publica, esta em paralelo com minha gradual migragdo do artesanal ao
digital, certamente facilitada por sua compatibilidade com as operagdes geométricas
que fundamentavam meu trabalho anterior.

Perspectivas desenhadas sobre papel milimetrado ainda estao na preparagao
de obras como In Absentia M.D. (1983) e Vortex (1994), duas instalagbes de grande
formato que na escala real foram inteiramente desenhadas, ampliadas e pintadas a
mao. A esta categoria de instalagcbes com base em perspectivas ampliadas também
pertence a versao original do Paradoxo do Santo, realizado na sala de projetos do
Museo del Barrio (1994) e Gone Wild (1996), a primeira encomenda que recebi para
ocupar um espago especifico, no interior de um museu: o hall de entrada do MCA de
San Diego, recém reformado pelo arquiteto Robert Venturi.

Na década seguinte, essas mesmas obras e suas derivadas - como o proprio
Paradoxo do Santo em versao de vinil (2001), Tropel Reversed (2009), Abyssal (2010)
e Gone Wild Reversed (2011) - ja se fardo com o recurso de matrizes digitais, cujas
propriedades puderam aportar diversas transformagdes a meu trabalho: substituir a
efemeridade pela potencialidade de permanéncia, proporcionar maior controle da



12\DEPOIMENTO D= ARTISTA

escala e ainda trazer uma grande flexibilidade para alterar configuragdes e adapta-las
aos espagos dados, além de facilitar o transito de obras, no Brasil e pelo mundo.

Entretanto, os degraus para esta nova operacionalidade digital ja haviam
iniciado em Encuentro (1991), uma obra grafica concebida para ser impressa e
produzida como um outdoor de grandes dimensdes, por processos industriais de
silkscreen. A linearidade e os contornos requeriam um tal grau de precisdo que
apenas a efetiva colaboracdo de um programa de desenho digital podia garantir a
manutencao do rigor que eu desejava para aquela imagem, e que jamais alcangaria
na ampliacdo de um desenho feito a mao...Também nos 1990 ja havia ensaiado
expansoes digitais para as operagdes de apropriacao, recorrentes em meu trabalho.
Foi nesta esteira que realizei To be Continued (ano), cujo eixo poético é a propria
atitude de rapinagem de imagens, facilitada por escaneamentos praticamente
ilimitados de repertdrios diversos.

Entre os primeiros resultados do transito aos territérios digitais, a Escada
Inexplicavel (1998) e sua derivacdo mais tecnoldgica, a video animagao interativa
Descendo as Escadas (2004) sao bons exemplos de como a anterior espacialidade
projetiva pode se ampliar para outros patamares de possibilidades e sentidos -
alavancada por operagbes técnicas mais complexas, mas que procuravam ser
poeticamente anélogas.

Mais recentemente, depois de revestir diversos edificios - interiores e
fachadas - e até 6nibus urbanos, com imagens e padroes graficos variados - como
em Frenazos (2004), Lumen (2005) Irruption Saga (2006), Tramazul (2010), Atractor
(2010) e Casulos (2013) - meu presente esta marcado pelo interesse crescente nos
espacgos publicos e no desenvolvimento de projetos para realizagbes efémeras ou
permanentes, relativamente distantes dos espagos da arte. As longas e complexas
negociagdes, inevitaveis nesses projetos, ndo os tornam menos desafiantes - ao
contrario, potencializam meu interesse - também porque, de cara a outros publicos,
eles sdo capazes de ventilar as ideias, que circulam por um numero apreciavel de
colaboradores, assistentes de estudio e terminam por gerar parcerias diversas, em
funcéo de know how ou servigos especificos.
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Paradoxalmente, em muitos desses projetos, mesmo que planejados
digitalmente, a realizagado no real tem dado maior espacgo ao artesanal e implicou
em execucgao coletiva, empresarial ou com grande numero de participantes. Duas
dessas Ultimas realizacbes foram Paraler (2015), obra permanente na calcada da
Biblioteca Mario de Andrade em Sao Paulo e Phantasmata (2015) uma imagem
pintada com esténcil diretamente sobre o pavimento na melhor tradicdo dos graffitti
de rua, durante a 122 Bienal de Havana. A calgada € um mosaico agigantado, de
confecgdo extremamente artesanal, onde a colocacdo de quase dois milhdes de
pequenas pecas foi praticamente feita a méo, em extensdo adequada ao prédio e a
escala urbana avantajada do centro da cidade. Por sua vez, a extensa pintura efémera
feita em é&rea publica de Havana é ainda mais diretamente artesanal, dado que no
resultado final, o Unico rastro digital sdo os contornos impressos que orientaram os
recortes realizados nas mascaras de lona.

Em resumo, tudo bastante diferente do futuro que eu imaginava para mim,
décadas atras, quando achava que depois de tanto subir em andaimes para detalhar
aquelas pinturas gigantes e efémeras, com mais anos encima eu mereceria algo
tdo confortavel como desenhar e fazer aquarelas sobre bons papéis, em ambiente
protegido, com um bom fundo musical. Décadas depois, na contramao daquele
futuro, sigo cada vez mais desdobrada em muitos tipos de projetos que sobre
passam minha propria capacidade individual, ao ponto de me tornar este tipo de
artista coletivo que sou agora.



Fotografia da artista durante o processo de trabalho de In Absentia, 1983






In Absentia M.D., 1983
Pintura industrial s/ painéis
96 x 66 cm




Desenho preparatério para In Absentia M.D., 1983

Caneta e grafite s/ papel milimetrado
96 x 66 cm




Desenho preparatério e montagem para Gone Wild.



Gone Wild,1996
Pintura industrial s/ piso e parede

Museu de Arte Contemporanea de San Diego
140 m?
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Desenho preparatério para O Paradoxo do Santo, 1994

Caneta e grafite s/ papel milimetrado e colagem montado em cartolina
46 x 64 cm

Museu del Barrio, NY



O Paradoxo do Santo, 1994

Vinil recortado s/ piso e parede e imagem de madeira s/ pedestal de madeira
Dimensbdes variaveis

Guggenheim Museum (2001)
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Desenho preparatério para Vortice, 1994 Abyssal, 2010
caneta e grafite s/ papel milimetrado e colagem Vinil adesivo
89 x 76 cm 10,40 x 13,60 cm



Encuentro, 1991
Imagem digital

Dimensodes variaveis



To be continued... ( Made in America puzzle), 1988

Impresséao s/ vinil adesivo e espuma ( EVA)

Dimensoes variaveis - detalhe



Descendo a escada, 2004
Video projecéo
300 x 5,80 x 200 cm

[tadi Cultural

Descendo a escada, 2004
Modelo digital

[taulab, Itad Cultural



Escada inexplicavel 2, 1999
Poliestileno
300 x 5,80 x 200 cm
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B 1999
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Caneta, grafite e colagem de desenho s/ papel
milimetrado
69 x99 cm
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Frenazos, 2004
Vinil adesivo s/ fachada
228 m?

Arsenal, San Juan Porto Rico
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Irruption series ( Saga ), 2004

Vinil adesivo s/ fachada
1400 m. aprox.
Taipei Museum of Fine Arts






Atractor, 2011
Vinil adesivo s/ fachada
Dimensdes variaveis

Fundacao Iberé Camargo, Porto Alegre






Memoriazul, 2005

Impressao digital e vinil adesivo
Piso: 460 m?2

Teto: 780 m?






Detalhes de Tramazul, 2010

Casulos, 2013 Imagem digital e impressao em vinil adesivo

Vinil adesivo s/ énibus urbanos em Curitiba 2300 m? aprox.

Dimensodes variaveis Museu de Arte de Sao Paulo - MASP
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Processo de trabalho
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Foto: Bruna Goldenberg

Paraler, 2014
Mosaico em porcelanato
Dimensdes variaveis

Biblioteca Mario de Andrade, Sao Paulo






Fotos: Eduardo Verderame




Phantasmata, 2015
Pintura s/ pavimento
200 m? aprox.

12a Bienal de Havana, Cuba



42\DEPOIMENTO D= ARTISTA

Inés Raphaelian

TEXTO
SOBRE
A VIEDIAGAO
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EGINA
SILVEIRA
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Elaborar um texto com o objetivo de abordar o processo de trabalho de Regina
Silveira ndo e minha pretensao, assim, coloco aqui um breve depoimento destes 35
anos de convivio e aprendizado.

Participar como mediadora de sua fala detonou um processo retroativo do
pensamento com o reconhecimento de sua presenga ao longo de quase todo o
desenrolar de minha carreira profissional, como também das relaces interpessoais
que estabeleci ao longo destes anos.

No inicio da década de 1980, cursando a FAAR foi sua aluna, monitora e,
assistente até meados dos anos 1990. Este convivio colocou-me em contato com um
universo de ideias, linguagens, meios e operagbes que contribuiram efetivamente
para minhas escolhas e posicionamento no circuito da arte. Trabalhar com Regina
proporcionou-me participar das atividades que abarcam todo percurso da producao
de arte: partindo do processo criativo, para a pesquisa de meios e materiais,
a elaboragdo da producao plastica, ao projeto da exposicéo e sua realizagao e,
conseguentemente, a reflexdo do todo.

Nestes primeiros anos, o convivio foi praticamente diario, o que proporcionou
também, uma maior aproximagéo com Julio Plaza. Ambos, de um modo natural e sem
inteng&o de “moldar um aprendiz de feiticeiros”, fizeram minha cabega e sou muito grata
por isso. Pensar a arte, atuando e produzindo, sem qualquer outro comprometimento
com qualquer sistema que se imponha como um fim que n&o seja a prépria producéo
de arte como pensamento ativo.

Como a sabia mestra Regina sintetiza: “Os meios € as operacdes se carregam
de linguagem e de consciéncia e ao mesmo tempo sédo modeladas por elas na
realizagéo da obra cujo significado também inclui como ela se faz, naquele momento
e naquelas condicdes”... e como Julio me fez entender: “O artista opera entre método
e modo, entre caminho e modalidade operativa, isto €, uma poética”.

Apropriar-se dos conteldos e recursos disponiveis, materiais e imateriais,
parte integrante do processo de criagdo. A pesquisa incorpora 0s meios a0 mesmo
tempo em que os recursos técnicos instigam formas de producdo poética. Aprendi,
entre muitas outras coisas, como a poética de um artista, associada ao universo da
critica, atua no campo estrutural da percepgdo como um rever de contetdo e de forma.
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Arlindo Machado

A PESQUISA
EM ARTE
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Durante o lll Encontro de Ensino das Artes (Brasilia, 1993), o fisico José
Goldemberg, ex-reitor da USF, na época ministro da educagéo do governo Collor de
Mello, atualmente membro do Conselho Superior da FAPESP, expressou mais ou menos
assim, durante a cerimdnia de abertura, a sua insatisfagdo com relagdo a pesquisa
em arte (ndo se sabe bem se ele estava se referindo as artes visuais ou as artes em
geral): “Bom saber que artistas e pesquisadores estao reunidos aqui para discutir os
rumos da pesquisa em arte. Vocés sabem, praticamente ndo ha pesquisa em arte. O
que acontece com essa area?” Seria 0 caso de se perguntar o que o Ministro estava
supondo que pudesse ser pesquisa em arte, se é que ele alguma vez ja refletiu sobre
esse tema. Certamente, ele deve ter convicgdes muito precisas sobre o0 que é pesquisa
em fisica, mas pesquisa em arte € um tema bem mais complicado, além de repleto de
incompreensoes e preconceitos, donde deriva 0 consenso mais ou menos generalizado
de que artistas ndo pesquisam e tampouco também os seus analistas.

Nos EUA, néo existe Doutorado em Arte. S6 Mestrado, que l& nao significa
nada; é o equivalente a um TCC de graduagao aqui no Brasil. Nos EUA, s6 existem
PhD in Art History e PhD in Art Education, mas ndo um PhD in Art pura e simplesmente.
Isso porque, mais uma vez, se parte do pressuposto de que ndo existe pesquisa em
arte e, portanto, nao é possivel fazer um doutorado nessa area, pois doutorado &
essencialmente pesquisa.

Seria 0 caso de buscar as raizes desse preconceito ou dessa incompreensao.
E preciso considerar, de inicio, que pesquisa nao € a mesma coisa em todos 0s campos
de conhecimento. Nas ciéncias exatas, pesquisa é o que se faz nos laboratérios, com
a mediacgéo de instrumentos, tecnologia e fundamentagao légico-matemética. Na area
de medicina, pesquisa é o se faz nos hospitais, no enfrentamento direto do desafio de
salvar vidas humanas e na tentativa de descobrir novas técnicas cirirgicas e drogas
mais eficazes para os males dos homens e dos demais animais. Pesquisa também
pode ser pesquisa de campo, como no caso da biologia. Em zoologia, por exemplo,
foram desenvolvidos equipamentos sofisticados para permitir a observagao da vida dos
animais sem a interferéncia humana no habitat ou nos hébitos deles.

Depois de realizada uma pesquisa, ou mesmo durante, sdo produzidos textos,
papers para apresentagao nos congressos, ou artigos para publicagdo em revistas
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cientificas. O artigo e 0 paper nao séo a pesquisa; a pesquisa é o que foi realizado nos
laboratérios, nos hospitais ou na observacéo direta em campo. O artigo é apenas uma
“comunicagao” dos objetivos da pesquisa, da metodologia usada para a investigacao
e dos resultados obtidos.

Em ciéncias humanas ha uma certa confuséo entre pesquisa e escritura de
textos. O assim chamado pesquisador I€ livros e revistas, trancado em uma biblioteca,
faz suas anotacoes, depois vai ao seu escritorio e redige um artigo para publicagao.
Muitas vezes, ndo tem contato nenhum com objeto algum. Isso € o que a antropdloga
Margarete Mead chama de a literalidade ou a escopofobia da antropologia cléssica
e, por extensdo, de (quase) todas as ciéncias humanas. As vezes me parece que as
ciéncias humanas tém apenas um Unico objeto de pesquisa: o livro.

Uma vez fiz parte de uma banca de qualificagdo de doutorado, onde o tema
da pesquisa era a video-arte norte-americana na década de 1960. Bem, ja se pode
entrever a estreiteza e a falta de imaginacéo do proprio tema. O que um aluno de pds-
graduacéo, ainda mais vivendo no Brasil, pode dizer sobre esse assunto e que ja nédo
esteja dissecado em milhares de estudos, nos proprios EUA inclusive? Mas o problema
mais sério é que quando lhe perguntei que videos da histéria da video-arte americana
esse candidato a doutor ja tinha visto, ele respondeu que nenhum, mas tinha todos os
livros. Esse exemplo resume bem uma distorgao que pode existir na definicao do que
é pesquisar em arte: ainda ndo temos consensualmente formulado qual a diferenga
que define o nosso gesto investigador e, em decorréncia disso, ficamos muitas vezes
repetindo férmulas de outras areas. Ora, pesquisar nao € ler livros, ainda que os livros
constituam uma ajuda inevitavel. Mais tarde, o doutorando se deu conta de seu blefe
e foi ver os videos na Electronic Arts Intermix (maior distribuidora de video-arte do
mundo), em Nova York, onde permaneceu realmente pesquisando durante dois meses.

Lembro-me de que Tzvetan Todorov, em seu luminoso livro La Littérature en
péril (2009), lamenta que os cursos de teoria literaria se limitaram a discutir teorias
sobre o romance e a proceder andlises de obras, mas as obras literarias elas
proprias ja ndo eram mais lidas, ou, se eram, isso ndo se dava necessariamente
pelo prazer da leitura, pelo assombro de defrontar-se com uma escritura poderosa
em sua criatividade, mas por uma necessidade técnica ou profissional imposta pela
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academia. A critica de um romance passa a prescindir da leitura do romance e,
portanto, é possivel falar de uma obra literaria unicamente pelo viés da consideragao
da critica especializada. O prazer da leitura acabou sendo substituido pela
engenhosidade analitica. E o triunfo da teoria e da andlise sobre o contato corpo a
corpo do leitor com a obra literaria, no que ela tem de especifica experiéncia de vida.
Esse é o perigo que corremos também no campo das artes.

Nao sdo todas as areas das ciéncias humanas que sofrem essa tirania
da teoria. A antropologia, por exemplo. A antropologia é o estudo do homem e
de sua cultura. Entdo ela deve ir para onde o homem esté: nas grandes cidades,
nas pequenas, nas tribos indigenas etc. Nao se faz antropologia sentado em uma
cadeira de biblioteca, lendo livros de teoria e analise e disso os antropdlogos se
deram contam muito cedo. O mesmo se pode dizer sobre a linguistica, que talvez
seja a area cientifica das ciéncias humanas que mais se aproxima das ciéncias
exatas. H4 campos na linguistica que se aproximam perigosamente da fisica, como a
fonologia, que se identifica muito com uma &rea da fisica que é a acustica: fonologia
€ a acustica da voz. Os linguistas foram os pioneiros nos estudos de determinados
problemas que depois migraram para a medicina, em campos como a neurologia,
a psiquiatria e a fonoaudiologia: é o caso dos estudos da afasia (esquecimento das
palavras) e da gagueira.

Vamos agora ao tema da pesquisa em arte. Primeiro ato: ndo existe arte sem
pesquisa. Nao estou, por enquanto, me referindo a pesquisa académica, a pesquisa
universitaria, essa que ganha pontos na CAPES. Nenhuma obra fundamental da historia
da arte foi produzida senao depois de um intenso trabalho de investigacao, seja sobre
questdes técnicas ou tecnoldgicas (tintas, telas, camera obscura, linguagem Java, ou
C++, ou Visual Basic), seja sobre questdes mais propriamente estéticas (figurativismo,
anamorfoses, abstragao), seja ainda sobre o proprio tema da obra.

Leonardo da Vinci se defrontou uma vez com o desafio de representar uma onda
maritima. Nao teve duvidas: foi estudar fisica, a dindmica das ondas. Ele queria saber
como se formam as ondas, qual a relagéo entre vento e agua do mar, qual é a estrutura
da onda, como ¢é a sua forma externa e a interna. O mesmo se passou com Hokusai,
gravurista japonés cuja obra prima, A Grande Onda, inspirou Claude Debussy para
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compor seu célebre poema sinfénico La Mer. No caso de Hokusai, ele se preocupou néo
apenas em representar a estrutura e a dindmica da onda, como Leonardo, mas também
as espumas que se formam ao seu redor quando ela arrebenta na praia. A espuma é
uma bolinha minuscula de ar aprisionada dentro de uma fina pelicula de agua. Hokusai
se deu o trabalho de desenhar bolinha por bolinha, individualmente, como um bom
japonés budista. Vale lembrar aqui também os esforcos de Michelangelo para estudar
anatomia e fisiologia, com vistas a pintar com a maior preciséo possivel os misculos que
sao solicitados em cada gesto que faz um ser humano.

Dizem que a arte é feita de intuigdo e sensibilidade. De fato, € mesmo, pois a
arte constitui, antes de mais nada, uma forma de pensamento sensivel, mas isso ndo
diz tudo. Também as ciéncias exatas séo feitas de intuicdo e sensibilidade, como o
demonstrou o importante cientista cognitivista portugués Anténio Damasio em seu livro
O Erro de Descartes (1996). Mas s¢ intuicdo e sensibilidade ndo levam a resultados
concretos: é preciso alicercar tanto a obra de arte quanto a descoberta cientifica em
bases sdélidas que so6 através da pesquisa se pode obter.

Houve um filésofo grego que viveu cerca de 400 anos antes de Cristo, chamado
Platdo, que era o maior inimigo dos artistas visuais. Na sua interpretag&o, os artistas
visuais eram impostores, enganosos, pois eles so prestavam atencao para a aparéncia
exterior das coisas. Claro que aqui ele esta dentro do seu terreno, separando tudo nas
categoriais da esséncia e da aparéncia. Quando um artista representa uma flauta, dizia
o autor de A Republica e O Sofista, ele s6 vé a forma exterior da flauta, mas néao a sua
realidade interior. O pintor n&o precisa saber o que faz uma flauta tocar, ndo tem ideia
de como se produz a escala croméatica nesse instrumento, ou seja, ele ndo conhece o
artesanato ou a engenharia da flauta, mas ainda assim pode representa-la, observando
apenas a sua aparéncia visivel externa. A flauta pintada por um artista ndo toca musica.
Bom, até ai estamos no dominio do ébvio. Um artista visual, como o préprio nome ja
diz, trabalha com signos visuais e ndo musicais ou verbais. Mas poderiamos fazer a
mesma critica a Platdo. Ele fala da flauta, mas sera que ele conhecia a engenharia
desse instrumento? Platdo sabia o que faz a flauta tocar e como ela produz a escala
cromatica? Eu temo que n&o. E ademais, a palavra flauta utilizada em seu texto pelo
filésofo também néo toca, por mais que a sopremos. N&o seria o filésofo também um
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impostor? Bem, a verdade € que, com 0s avancos tecnolégicos que hoje conhecemos,
um artista visual pode perfeitamente desenhar na tela do computador uma flauta que
toca. Basta, por exemplo, escrever um programa que interprete as teclas de um teclado
normal de computador como notas musicais e ai entdo tocar o tema de abertura de A
Flauta Méagica. Sb que, neste caso, o artista deveria ter talentos ndo sb no desenho ou
na pintura, mas também em musica e em linguagem de computador.

Eu citei 0 exemplo da onda maritima pintada por Leonardo e Hokusai porque ele
demonstra que o artista n&o se restringe apenas a aparéncia externa, ele estuda o fenébmeno
no seu todo. Para poder representar com veracidade a estrutura e a dindmica dos fenémenos
ele deve entrar dentro deles, com a maior profundidade possivel. Isso é pesquisa, ainda que
néo formal ou em forma académica.

A segunda questdo a examinar (segundo ato) é a pesquisa que é realizada
dentro da propria arte. Sim, j& vimos que para a realizagdo de uma obra de arte é preciso
muita pesquisa, mas agora eu estou me referindo a outro tipo de pesquisa que é a
realizada pelos préprios artistas no seu trabalho de compreender a sua prépria obra
ou a arte em geral. Uma parte bastante significativa dos artistas dedicou-se, a parte
de seu trabalho mais propriamente criativo, também a uma reflexdo densa sobre a
propria arte. Falamos de Leonardo da Vinci, mas € preciso observar que esse importante
artista do Renascimento deixou-nos os seus cadernos de anotacdes, que formam um
conjunto de contribuigdes as futuras geragdes de artistas que sé pode ser rivalizado pela
de seu contemporaneo Michelangelo. Essas anotagbes contém desenhos, diagramas
cientificos e seus pensamentos sobre a pintura. Da mesma forma, nés vamos encontrar,
ao longo da histéria da arte, muitos artistas-filésofos que nos deixaram uma expressiva
producéo de textos de reflexdao, como Kandinsky, Muntadas, Hélio Oiticica, ou fotdgrafos
como Cartier-Bresson, Joan Fontcuberta, romancistas e poetas como Edgar Alan Poe,
Maiakoévski, Haroldo de Campos, musicos como Pierre Boulez, John Cage, cineastas
como Eisenstein, Dziga Vertov e assim por diante. Trabalhando no ano passado com
a obra de Waldemar Cordeiro para a curadoria de uma retrospectiva, pude conhecer a
imensa pilha de material de reflexédo que ele produziu durante a vida. Eram criticas para
jornais e revistas, manifestos, consideragdes sobre a arte de seu tempo e artigos mais
densos sobre a arte em geral. Foi dificil selecionar apenas 67 artigos para publicagéo
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num grosso catalogo-livio de quase 700 paginas (CORDEIRO, 2015). Mas se a obra
escrita completa de Cordeiro fosse publicada poderia render uma edi¢do em 10 volumes.
O mais interessante é que esses artigos sdo muito combativos e mostram um artista de
personalidade forte, um ativo participante do ambiente artistico de seu tempo.

O exemplo desses artistas (e de muitos outros que n&o foram citados aqui) pode
ser um bom caminho para indicar os rumos de uma pesquisa séria sobre arte, seja ela
conduzida por artistas ou por criticos, historiadores, curadores e pensadores sobre o
fendmeno artistico. Devemos pensar a grande area das artes (e ndo apenas das artes
visuais) como um campo de pesquisas especifico, ndo necessariamente reprodutor
de modelos de pesquisa que vém das ciéncias exatas ou das humanas. Podemos
definir a nossa pesquisa a partir da tradigdo e das rupturas que vém de nosso préprio
campo de interesse, sem nos deixar afetar por manifestacdes de incompreensao e
preconceito que vém de outros campos.

Um terceiro aspecto (terceiro ato) que gostaria de comentar é aquele que diz
respeito a propria materialidade da pesquisa. Como vimos, a partir da argumentacao de
Margaret Mead, existe, nos meios académicos, uma espécie de hegemonia da literalidade
(a comunicagao da pesquisa € sempre um texto escrito), em geral acompanhada de uma
manifestacao de escopofobia (certa desconfianga, quando ndo aversao, com relagéo a
eloquéncia das imagens). Ha uns 15 anos atras eu publiquei um livio (MACHADO, 2001)
que tratava daquilo que eu chamei de “a interdicao das imagens”, que vem desde a Biblia
da tradicéo judaico-crista, passando pela Tora islamica, pela filosofia idealista de tendéncia
platdnica, até a moderna ressurreicdo dessa aversao numa certa filosofia moderna, como
a de Jean Baudrillard ou de Fredrick Jamenson, entre tantas outras. Nos, que trabalhamos
com artes visuais (ou audiovisuais, Nno meu caso), temos, até por obrigagdo e misséo,
que combater essa escopofobia, sobretudo como ela se manifesta nos ambientes
académicos. Do nosso ponto de vista, a obra em si pode ter um carater metalinguistico e,
sem necessidade de nenhum texto verbal explicativo, pode ela propria ja ser uma reflexao
sobre o proprio fazer artistico, além de também uma reflexdo sobre qualquer outro tema
que interesse ao homem. Eu, que trabalho com cinema, entre outras coisas, venho me
dedicando mais recentemente a dois temas que me interessam muito: o filme-ensaio
(atualizagao de uma ideia eisensteiniana de um cinema intelectual ou conceitual) e o filme



DIALOGOSTRANSDISCIPLINARES: EPES  UISA/51

cientifico, que séo formas de audiovisual epidermicamente relacionadas com a pesquisa
cientifica. Por que uma pesquisa cientifica ndo pode ser apresentada sob a forma de um
filme, por exemplo? Ou seja, sob a forma de um filme-ensaio ou como cinema cientifico?
A ideia de uma antropologia visual, formulada desde 1942 por Margaret Mead (MEAD &
MACGREGOR, 1951; MEAD & METRAUX, 1953), investiga o potencial analitico dos meios
audiovisuais, ou seja, as estratégias de analise ndo-linguistica que permitem ao cinema
e meios conexos superar a literalidade e a escopofobia da antropologia cléassica e, por
extensdo, de todo pensamento académico.

Observem que estamos em plena era dos computadores e da internet. A maioria
das revistas cientificas ja migrou para o formato digital, o que € salutar porque a edigao sai
muito mais barata em termos de custos e o seu potencial de distribuigdo € infinitamente
aumentado, devido as redes teleméticas. No entanto, se alguém entrar no site de qualquer
revista cientifica e vai observar as normas de publicacéo, verificara que elas derivam todas
dos modelos impressos anteriores. O texto precisa ser redigido em Times New Roman,
corpo 12, espagamento 1,5, margens verticais de dois centimetros e horizontais de trés
centimetros. As citagbes precisam obedecer as normas da ABNT. Isso quer dizer que se
espera de um pesquisador que ele produza um texto escrito. No caso de haver alguma
imagem, pede-se que o arquivo de imagem seja remetido em JPEG, o que quer dizer
que, tal como nas revistas impressas, as revistas eletronicas s6 aceitam fotos fixas. Mas
o potencial do meio digital é infinitamente maior: podemos ter videos com imagens em
movimento, investigadores que aparecem diretamente a camera explicando (oralmente)
as suas pesquisas, modelos dindmicos gerados em computador, visualizagao cientifica
dindmica, podemos também ter sons da mais variada espécie. Isso sem falar que, além
de um depositério de artigos, a revista cientifica em formato digital poderia também ser um
forum de discussdes sobre os préprios artigos da revista, atualizado permanentemente.
Por que as revistas cientfficas ficaram tao “caretas”, em plena época da internet? No
mundo cientifico, parece que nao saimos ainda da galaxia de Gutemberg.

Bem, quando eu era coordenador de um programa de pés-graduagdo na PUC-SR
estive numa reunido mensal da Comissao de Pds-graduagéo e ali se estava discutindo
novas normas para uniformizar as dissertagoes e teses. Nao sei bem por que € necessario
uniformizar: a biblioteca fica horrorosa, todos os livros resultam iguais, tudo parece uma
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farmacia, com suas caixas de remédios despersonalizadas, como uma colegdo de
soldadinhos de chumbo. A uniformizac&o proposta pela PUC-SP era mais ou menos a
seguinte: o texto deveria ser impresso em papel A4, novamente em Times New Roman,
corpo 12, etc. A capa deveria obrigatoriamente ser verde e com o titulo e o nome do autor em
dourado. Discordei da uniformizagéo alegando que em meu programa de pds-graduagéao
muitas dissertagbes e teses tinham formatos diferenciados, porque incluiam também
videos, CDs de sons, trabalhos multimidia em CD ou DVD-ROM, quando nao os trabalhos
eram inteiramente realizados, formatados e publicados em meios digitais, inclusive o texto.
As nossas pesquisas incluiam também trabalhos paralelos, como filmes, performances,
instalacoes, sites na internet, pegas para celular etc., que ndo cabiam no volume de capa
verde. Entao a presidente da Comiss&o me respondeu mais ou menos o seguinte: vocés
s&o das édreas de arte e comunicagao; vocés sdo 0s que criam e 0s que ousam. Entdo
ousem e, se der certo, nés vamos depois atras de vocés. Acho que ela tinha razéo. Se nao
formos nds que vamos nos atirar na frente para combater toda essa “caretice” travestida de
“rigor” cientifico, toda essa literalidade e essa escopofagia, quem sera? Food for thought.

Se queremos encarar o desafio de entender a especificidade da pesquisa em
arte, ndo podemos nos subordinar a modelos de pesquisa ja petrificados em outras
areas e tomados como candnicos. Como estudiosos e realizadores envolvidos no
projeto de compreender e gerar a(s) arte(s), precisamos descobrir nossos proprios
caminhos, sem nenhum temor de, por isso, estarmos nos afastando da via cientifica
ou da “verdadeira pesquisa”.
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O conhecimento leva dentro de si uma méaquina
gue se mantém em funcionamento por meio do desejo.
Deleuze e Guattari

Qualquer projeto artistico, realizado, portanto, por um artista’, envolve, algum
tipo de pesquisa quer essa pesquisa seja de materiais, de recursos técnicos, de
dispositivos, de meios, quer seja de tecnologias que a condigao histérica do artista lhe
apresenta como disponivel. Isto porque todo artista tem de enfrentar a converséo ou
tradugéo de sua ideia criadora em algo corporificado, mesmo que essa corporificagao
nao seja da ordem do visivel ou do palpéavel. Em outras palavras, a ideia do artista
convertida em algum tipo de realizagéo transmissivel ao publico, de algum modo, deve
encontrar um lugar no mundo, isto &, nos circuitos de arte do seu tempo.

Entretanto, quando o artista se coloca no papel de um pesquisador tout court,
a saber, em alguma instituicdo de pesquisa ou em alguma universidade voltada para a
formagao e desenvolvimento de pesquisadores, a questao se modifica, pois, nesse caso,
no papel de pesquisador, sem que tenha que perder seu estatuto de artista, o artista tem
gue se submeter aos rigores, protocolos, requisitos, exigéncias e normas que toda pesquisa
implica. Partindo desse principio, este trabalho ira colocar em discusséao a distingao entre
a pesquisa interna a arte e a pesquisa derivativa da arte ou externa a ela, embora nela
contextualizada. Para isso, serdo explicitados especialmente estes dois Ultimos casos por
meio da caracterizagdo da natureza da pesquisa em si como alimento da ciéncia.

Muitas controvérsias e nenhum consenso envolvem as relagdes entre arte e
pesquisa, especialmente no Brasil, 0 que nao exclui os outros paises, dificultando
que alguns principios conciliaveis sejam estabelecidos. As controvérsias acentuam-
se porque ndo ha formatos bem definidos sobre o perfil que deveria ser préprio de

1. Estarei usando o termo artista no sentido genérico e ndo no sentido de género. Embora os
artigos aparegam no masculino, certamente nao excluem o feminino. Evito utilizar a estratégia
tipica dos textos académicos norte-americanos de passar todas as referéncias para o feminino,
pois isso significaria excluir o masculino. Prefiro 0 uso no masculino desde que este permite, por
tradicéo, sua implicagéo genérica.
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mestrados e doutorados desenvolvidos por artistas. Via de regra, ou se afirma que
o trabalho artistico em si mesmo ja é pesquisa e como tal deve ser aceito no ambito
académico, ou se cai no outro extremo, na recusa da entrada dos trabalhos artisticos
dentro da academia. Ambos 0s extremos, como todos 0s extremos, sdo nefastos, pois
nao nos permitem enfrentar aquilo de que nao se deve escapar, ou seja, as sutilezas
implicadas nas relacdes entre arte e pesquisa.

Devo confessar que muitos dos meus argumentos a seguir estao calcados em
uma rica e inspiradora discusséo sobre pesquisa e arte que foi desenvolvida no més
de janeiro de 2013 no Férum Empyre. O interesse que o assunto desperta em mim
devido a convivéncia tanto tedrica quanto pratica com ele, na atividade de orientadora
ha décadas de muitos mestrados e teses de artistas, documentei com esmero essa
discussao e a arquivei, pois sabia que um dia o sino tocaria para que eu me pusesse
a escrever sobre a questado. O momento chegou.

“Arte como arte?

Conforme afirma Adrian Miles (18-01-2013)%: a arte ndo € instrumental e essa
recusa do instrumental a leva até o ponto de poder ser tdo s6 e apenas sobre si mesma.
Sem negar que arte cria conhecimento, ha que se convir que esse conhecimento &
diferencial e, sobretudo, nao é instrumental, quer dizer, a arte ndo precisa servir ou
responder a quaisquer propositos fora daquilo que ela propde. ‘A arte é e deveria ser
apenas o que ela é e nao tem obrigagdes de realizar qualquer outra coisa além de ser.
(...) Arte € perfeitamente defensavel como arte”. Essas afirmacdes de Miles vestem
como uma luva meu préprio pensamento, pois tenho repetido desde muito tempo
(SANTAELLA, 1985, p. 152) que a arte ndo necessita de justificativas, muito menos
de explicagbes. Ela € o que é. Sally Jane Norman (20) lembra que a ambiguidade
e o potencial para interpretagbes em aberto s&do chaves para a préatica e as obras

2. As aspas aparecem porque se trata de uma citagdo de uma belissima arte gréfica de Julio
Plaza com esses dizeres.

3. As referéncias as insergdes dos participantes da discusséo no Férum Empyre serdo indicadas
pela data. Nas préximas referéncias, apenas o dia do més sera indicado.
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de arte. Por isso mesmo, posso completar, a obstinacdo por explicacbes é uma
espécie de enfermidade, quando se trata da arte.

Tais consideragcbes nao querem significar que o artista ndo possa
contextualizar e fornecer dados sobre o fazer de sua obra. Alias, esses sao dados
muitas vezes preciosos para os criticos e comentadores das obras dos artistas.
O que se esta aqui buscando enfatizar é a diferenga entre um trabalho de arte e
um trabalho de pesquisa académica, uma vez que, neste Ultimo, justificativas e
explicagdes sdo indispensaveis.

Outro ponto importante a ser levantado diz respeito ao fato de que é iluséria
a ideia romantica de que a arte brota de uma inspiragado sob efeito do sopro das
musas, sem que o artista tenha que se envolver em processos de trabalho tanto
mentais quanto praticos e muitas vezes inclusive bracais. Mais do que isso, todo
trabalho artistico pressupde pesquisa, um tipo de pesquisa que é especifico
da arte em si mesma, dificilmente transformavel em um conjunto de normas e
metodologias a serem incorporadas a manuais, uma vez que toda obra, no seu
fazer, cria suas proprias normas e metodologias. Justo o contrario, na pesquisa
académica, normas e metodologias devem ser claramente explicitadas dentro
de padrdes consensualmente legitimados. S&o essas regras que garantem o
carater fundamental da pesquisa cientifica e académica que é tornar-se publica,
submetendo-se a heterocritica que brota da discussdo. No caso da arte, por
sua vez, o artista deve enfrentar dois esforgos, o esfor¢go implicado no fazer e o
segundo esforgo de ocultar o esforgo para que o efeito estético possa atingir as
intensidades almejadas.

A pesquisa interna a arte

No acervo brasileiro, ha um livro precioso, do artista Paulo Laurentiz (1985),
muito justamente resultante de sua tese de doutorado, realizada na Universidade
Catdlica de Sao Paulo, na qual o autor estipula os trés grandes momentos da
pesquisaem arte. Sao trés principios, fases ou passos l6gicos, ndo necessariamente
cronoldgicos que o fazer da arte precisa atravessar ou interconectar. Sao eles:
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(@) O insight ou abducédo, na terminologia peirciana, em que se encontram o0s
principios do pensamento criativo (SANTAELLA, 2004, p. 77-122). (b) O choque
com a matéria que se refere aos principios do pensamento operacional na arte. (c)
A avaliacdo da obra realizada em que se encontram as leis da similaridade e da
representacao branda. Vejamos em mais detalhes cada um deles.

(a) O insight ou abdugéo corresponde na arte a uma espécie de visao interior,
fonte da criagdo, um tipo de iluminacao, algumas vezes, um relampago, muitas
vezes, vaga e incerta, outras vezes, intermitente, pequenas luzinhas divididas
(como ja dizia Riobaldo no Grande Sertdo Veredas), mas funcionando como fonte
do desenrolar de um processo, de um vir a ser. Ao falar sobre a compulsédo do
escritor, Julio Cortazar (1974, p. 154) a caracterizou como a obsessao do bicho.
Ele entala na garganta e tem que sair. Assim &, e, na arte, é aquilo que leva o artista
a sustentar obstinadamente o desejo de ser artista (“a forga estranha na fronte do
artista”, como, em tantas ocasides, ouvimos na magnifica voz de Gal Costa).

Embora seja constitutiva do artista, iluminacdes similares nao séo privilégios
exclusivos dos artistas. Elas também aparecem na ciéncia, no processo de se
formar uma hipoétese explanatéria. Diante de um fato surpreendente para o qual
ainda nao existe explicacdo, uma adivinhagao brota na mente do cientista. Isso
costuma ser chamado de hipétese. E aUnica operagao logica que introduz qualquer
ideia nova. Trata-se de uma operacdo mental, que Peirce chama abdutiva, com
presenca dominante na arte e que se responsabiliza por todas as descobertas da
ciéncia. O que se tem ai, portanto, € o ponto de cruzamento em que arte e ciéncia
se irmanam, a partir do qual cada uma segue seu proprio destino.

(b) O crucial aspecto operacional, o fazer em si da arte, quando o artista
tem que enfrentar a resisténcia do material escolhido para a corporificagdo de sua
ideia. Quase sempre, a escolha do material, meio, suporte, dispositivo etc. depende da
intimidade do artista com a familia de tais materiais ou meios, brota de sua convivéncia
nao s6 com o meio escolhido, mas com a comunidade daqueles que também o
empregam. Cumpre lembrar aqui que tal enfrentamento do artista com a materialidade,
mesmo que esta nao seja da ordem do visivel, nem por isso menos material, ndo
precisa ser necessariamente antecedido por uma visao interior acabada. Esta pode
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ir gradativamente brotando da propria experimentagédo com o meio. O processo de
criagdo nao obedece regras pré-determinadas, por isso mesmo, é criacéo. Trata-se,
é preciso lembrar, de um tipo de trabalho. E Marx quem nos lembra disso. Para ele,

todo trabalho é por natureza criador, na medida em que o fundamento do
trabalho reside na natureza criadora e transformadora do homem, ou seja,
na medida em que, para se apropriar do real, em suas multiplas dimensdes,
o homem tem de transformé-lo, recriando-o e recriando-se. Dessa forma o
trabalho aparece como processo através do qual capacidades e necessidades
humanas diferenciadas e histéricas objetivam-se em produtos concretos e
sensiveis. Marx assinalou igualmente que o trabalho se assemelha a arte tanto
mais quanto mais livre for. (SANTAELLA, 1982, p. 98)

A arte leva o aspecto criador do trabalho ao seu climax porque é trabalho livre,
porque é finalidade sem fim, porque visa colocar no mundo algo que o mundo ainda
nao tinha, porque é objetivagao da subjetividade na sua forma mais pura.

(c) O confronto avaliativo do artista diante de sua obra realizada, quando o
artista se desloca da posicédo de produtor para observador critico de sua prépria
obra, uma critica dificil, pois o trabalho sai como nasce um filho, no qual é perto do
impossivel colocar defeitos. Mas, quanto mais criador é um trabalho, tanto mais o
artista se converte em primeiro observador surpreendido de si mesmo.

De qualquer modo, cedo ou tarde, consciente ou inconscientemente, a
avaliagdo sempre surge. Ela ndo é movida por critérios externos € a eles submetida,
mas brota das inevitaveis comparagbes entre a obra que agora encontrou sua
existéncia no mundo e a visdo ou visdes interiores de que ela foi brotando. Sendo
assim, as avaliagoes resultam de associagdes por similaridades, de forgas de atragao,
de oposicoes, diferencas e contrastes, quer dizer, comparacdes de qualidades e
efeitos possiveis, quando a balanga pesa entre o que se ganhou e 0 que se perdeu,
pois a realidade é sempre mais constrangedora do que o sonho. Entretanto, ela pode
apresentar solucdes inesperadas quando se trata da criacéo.
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Ciéncia viva versus cientificismo

Embora toda criagao artistica envolva pesquisa, quando se dé o deslocamento
do artista para o campo precipuo da ciéncia e da pesquisa académica, as cartas
mudam de figura. Ou seja, além da pesquisa em arte, que sé o artista ele mesmo
pode realizar, h4d também a pesquisa sobre arte. Esta pode ser realizada por artistas
ou por ndo-artistas, o que nao dispensa estes Ultimos de uma convivéncia muito intima
nao sé com o universo da arte e de todas as complexidades que constituem esse
universo, mas também dos proprios artistas. Do mesmo modo que o artista, para se
tornar pesquisador, tem de vestir a pele dos pesquisadores, estes, para desenvolver
pesquisa sobre arte, devem ser capazes de vestir a pele dos artistas, por mais dificil
que isso possa parecer. Ademais, é facultado ao artista realizar pesquisa em arte e
sobre arte de modo interconectado.

Para melhor compreender essas discriminagoes, € preciso penetrar agora
nos aspectos constitutivos da pesquisa, revelar sua natureza e seus meandros, sem
0 que se cai em lugares-comuns e, 0 que & pior, em distorcoes, parcialidades e
tendencialidades muitas vezes ingénuas, outras vezes oportunistas.

Antes de tudo, a nogdo do que é a ciéncia e do que é a pesquisa costuma
ser nublada por uma confusado entre cientificismo e o fazer da ciéncia. Ciéncia
ndo é conhecimento empilhado em prateleiras. E aquilo que os cientistas vivos
estao fazendo. Portanto, ciéncia é devir, em permanente estado de metabolismo e
crescimento. Para Peirce, ha trés espécies de seres humanos:

A primeira consiste naqueles para quem a primeira coisa esta na qualidade
de sentimentos. Esses homens criam a arte. A segunda consiste nos
homens préticos, que levam a frente os negdcios do mundo. Estes ndo
respeitam outra coisa senao o poder, e o respeitam na medida em que
ele pode ser exercido. A terceira espécie consiste nos homens para quem
nada parece grande a ndo ser a razdo. Se a forga lhes interessa, ndo é
sob o aspecto do seu exercicio, mas porque ela tem uma razéo e uma lei.
Para os homens da primeira espécie, a natureza é uma pintura; para os
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homens da segunda, ela é uma oportunidade; para os homens da terceira,
ela € um cosmos, tdo admirdvel que penetrar nos seus caminhos lhes
parece a Unica coisa que faz a vida valer a pena. Esses sdo os homens
que vemos estarem possuidos pela paixao por aprender, do mesmo modo
que outros homens tém paixao por ensinar e disseminar sua influéncia.
Se nado se entregam totalmente a paixao por aprender é porque exercitam
0 autocontrole. Estes sdo os homens cientificos; e eles sédo os Unicos
homens que tém qualquer sucesso real na pesquisa cientifica (CP 1.43).

Uma vez que a ciéncia busca, mais do que a mera descricao dos fenbmenos,
estabelecer, através de leis e teorias, os principios gerais capazes de explicar os fatos,
estabelecendo relagdes e predizendo a ocorréncia de relagbes e acontecimentos
ainda nao observados, o conhecimento cientifico ndo pode ser alcangado através da
ingenuidade nem da leviandade. Por isso, a ciéncia desenvolve meios que lhe séo
préprios para chegar aquilo que busca. Esses meios se constituem nos conceitos e
redes conceituais que o0s pesquisadores edificam. Assim sdo obtidas leis, hipdteses,
teorias que nos permitem compreender e ordenar o universo investigado por meio de
explicagdes, previsdes e sistematizacoes.

Discursos como a economia, a medicina, a gramatica, a ciéncia dos seres vivos
déo lugar a certas organizagoes de conceitos, a certos reagrupamentos de objetos,
a certos tipos de enunciagdo que formam, segundo seu grau de coeréncia, de
rigor e de estabilidade, temas ou teorias (FOUCAULT, 1972, p. 80).

Em vista de tudo isso, pode-se afirmar que a pesquisa € o alimento da ciéncia.
Sem esse alimento e todas as suas prescrigoes, a ciéncia fenece. Como se define a
pesquisa? Toda investigagdo de qualquer espécie que seja nasce da observagdo de
algum fenémeno surpreendente, de alguma experiéncia que frustra uma expectativa ou
rompe com um habito de expectativa. Quando um habito de pensamento ou crenga
é rompido, o objetivo é se chegar a um outro habito ou crenga que se prove estavel,
quer dizer, que evite a surpresa e que estabelega um novo habito. Essa atividade da
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passagem da dlvida a crenga, de resolugédo de uma dlvida genuina e consequente
estabelecimento de um habito provisoriamente estéavel € o que se chama de investigagao.

Disso se conclui que a pesquisa cientifica é uma atividade especifica e
especializada. Demanda de quem se propde a desenvolvé-la uma certa vocagao, um
certo grau de renlncia as agitagbes da vida mundana e insubmissao as tiranias da
vida prética; demanda a curiosidade sincera pelo legado do passado e a vontade
irrefreavel de prosseguir; exige isolamento disciplinado e consequente capacidade
para a solidao reflexiva, habitos de vida muito especificos, ao mesmo tempo
que abertura para a escuta cuidadosa e sempre dificil da alteridade, junto com a
capacidade renovada de se despojar do conforto das crengas, quando isso se mostra
necessario. Exige, ao fim e ao cabo, amor pelo conhecimento. Sé esse amor pode
explicar a docilidade do pesquisador aos rigores da ciéncia, especialmente aos rigores
do método (SANTAELLA, 2001, p. 102-112).

As etapas do método cientifico sdo procedimentos apropriados a toda e
qualquer pesquisa. Isso néo significa que, em funcéo desse método geral, as ciéncias
deixem de dispor de metodologias especificas, decorrentes de técnicas particulares,
criadas e manipuladas pelos especialistas em cada érea. Por essa razao é equivocado
se impor um modelo metodoldgico, que é préprio de uma ciéncia, sobre outra ou outras.
Ha procedimentos gerais e basicos para todos os tipos de pesquisa. Entretanto, cada
area configura esses procedimentos de uma maneira que Ihe é propria, desenvolvendo
metodologias especificas e relevantes para determinadas aplicagbes de acordo
com necessidades que brotam dentro dela e que nao podem ser impostas de fora.
Quanto mais a prética cientifica se aproxima desse ideal, mais cientifica ela é, ndo
se confundindo com meras encomendas burocraticas, administrativas, comerciais ou
ideoldgicas que sdo muitas vezes equivocadamente chamadas de pesquisa cientifica.

Cada &rea também se define pelo tipo de conhecimento que desenvolve. Assim,
ha campos inerentemente mais teoréticos, outros mais classificatérios, outros mais
descritivos, enquanto outros séo mais dominantemente aplicados. Metodologias nao
sdo e nem podem ser receitudrios ou instrumentagdes que se oferecem para serem
aplicados a todos os campos, todos os assuntos e a todos os problemas de pesquisa.
Pesquisas e suas metodologias exigem intimidade com a area na qual se pesquisa.
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Para realizar uma pesquisa sobre arte, por exemplo, € necessario estudar
minimamente a histéria da arte, conhecer o que os pesquisadores estdo fazendo,
inteirar-se de suas teorias, familiarizar-se com os métodos que empregam e das
diferentes situagbes em que o0s empregam, contribuir, através da competéncia
que o tempo e a dedicagdo trazem, com a transformacgéo e o aperfeicoamento
desses métodos através de pesquisas préprias, enfim, tornar-se 0 membro de uma
comunidade de pessoas que idealmente deveriam se unir em torno de um interesse
comum: promover o crescimento e a exceléncia das pesquisas na area em que atuam.

Em suma: pesquisa é vocacéo. Ser pesquisador é ser mordido pela sede
de aprender. E ser tocado pela ética da curiosidade. Embora de modos diferentes,
tanto quanto o poeta e o artista, o pesquisador € conduzido por um desejo que a
razao pura nao pode explicar.

O artista pesquisador: um ser hibrido

Se alguém reclamar que sua obra de arte também ¢ trabalho de pesquisa
académica, algo af esta em falta, algo mais é necesséario (MILES, 18). Quem isso
defende esta, de fato, defendendo equivocos ndo sé a respeito do que é arte, mas
também do que € pesquisa. Presta um desservigo tanto a arte quanto a pesquisa
académica aquele que mantém que uma obra de arte, por si mesma, pode saltar
magicamente para a legitimidade académica (NORMAN, 20). Com isso, ndo se quer
dizer que a prética da arte ou um projeto de arte ndo possam se converter em pesquisas
baseadas na préatica ou baseadas em projetos. Alids, esses dois tipos de pesquisas
nao sdo prerrogativas da arte, mas aparecem em outras areas como, por exemplo,
a area de midias ou a area de educacéo, entre outras (MILES, 20). Esses tipos de
pesquisa, como quaisquer outros, ndo dispensam o desenvolvimento de argumentos
que podem ser contestados ou reafirmados sobre algum problema que faz parte da
propria pesquisa levantar. Tais tarefas ndo cabem a arte, pois esta ndo nasceu para ser
contestada, do mesmo modo que se contestam argumentos e evidéncias.

Por outro lado, ndo se pode também incorrer no equivoco de considerar que
a pesquisa académica n&o envolve erro, acaso, insight e criatividade. Embora parega



64\ ARTE E PESQUICA

prerrogativa da arte, tudo isso também comparece, provavelmente em menor medida,
na pesquisa académica. Contudo, esta tem de ser tornada publica e comunicada
de maneira a ser discutida por uma comunidade de pares, uma comunidade que é
parcialmente autodefinidora, estabelecendo suas normas e € isso que faz com que
as discussdes nao se convertam em meros didlogos de surdos ou em achismos
autocomplacentes.

Todo cientista, em qualquer area, mesmo nas ciéncias duras, sabe que, na
sua pratica, as ambiguidades s&o abundantes. Sua tarefa, entretanto, é formular
perguntas que nascem de duvidas e curiosidades sinceras, levantando hipdteses e
formatando questbes passiveis de serem testadas por experimentos em laboratérios
ou por experimentos realizados no plano dos raciocinios e da perseguigdo coerente
de métodos apropriados para se chegar a resultados plausiveis e razoaveis, passiveis
de serem submetidos ao confronto e a arguicdo do outro. Os verdadeiros debates
académicos sdo aqueles em que tanto comunicadores quanto arguidores levaram
igualmente longe a pesquisa sobre a qual discutem.

A énfase na importancia que a pesquisa sobre arte desempenha em ambientes
académicos, pela contribuigdo Unica que ela pode dar para desafiar conceitos e
praticas de pesquisa, ndo pode nos conduzir ao outro extremo de pregar o abandono
pelas pesquisas sobre arte dos conceitos e das praticas deles decorrentes. Nesse
contexto, é bastante relevante a definicao que nos é dada por Norman (20) sobre o
perfil de um doutorado, mesmo quando realizado por um artista que, nesse caso, tem
necessariamente que se transformar em um ser hibrido, engajado no pensamento livre
e na troca e compartilhamento intelectual.

Doutorados s&o concedidos em principio a conhecimentos e insights de
pesquisa comunicados de maneira a permitir que outros possam dialogar
e crescer com eles. Isto significa tentar forjar termos e recortes conceituais
que ajudem a tornar o trabalho compreensivel — em qualquer campo —
colocando-o em contexto, mantendo a nogao do comum (...) voltado para o
bem publico.
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Tanto quanto posso ver, as discriminagdes aqui deslindadas podem nos levar
a concluir, assim espero, que a necessaria abertura das universidades ou centros de
pesquisa para as praticas criativas, nas quais os artistas sédo eximios, nao justifica
que se abandonem as condicdes que legitimamente definem a pesquisa académica,
mesmo quando ela é realizada por artistas.
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Preliminares

A partir da pressuposigdo de que existe diferenca entre o que venha a ser uma pra-
tica artistica em si mesma e uma pratica em arte como pesquisa académica, ou seja, que,
no ambito das artes visuais, ha distingao entre uma pesquisa /ato-sensu e uma pesquisa
stricto-sensu, este artigo pretende elencar algumas destas distingdes, com vistas a enten-
der as superposicdes entre as nogdes de pesquisa CoOmo processo e de pesquisa como
qualificagdo no ambiente académico das artes. Em primeiro lugar, abordaremos a questao
da produgéo do conhecimento nos contextos da arte e da ciéncia; em segundo lugar, tra-
taremos de apresentar que é na procedéncia do pensamento que os dominios diversos da
arte e da ciéncia se unem, e buscaremos identificar algumas tipologias de pesquisa artisti-
ca. Em terceiro, levantaremos questdes que nos levam a meditar sobre que constatagdes
e desafios estao implicados na pratica artistica como pesquisa. Por fim, esbogaremos uma
possivel diregdo com vistas a refletir sobre formatos da pesquisa académica, em nivel da
pds-graduacao em arte.

A partir da afirmagao de Henk Borgdorff (2009, p.1), constante do texto “Artistic Re-
search as Boundary Work”, pode-se admite que a tentativa de distinguir o que pertence a
prética da arte e o que pertence a pesquisa em arte é reminiscente ao que na filosofia da
ciéncia é conhecido como “problema de demarcacao”. O autor considera que tal discusséo
envolve a delimitagdo do que pode ou ndo pode ser considerado como parte da ciéncia. E,
ao citar a influéncia de Karl Popper neste contexto, Borgdorff retoma a maxima de Popper
de que a abertura para a falsificagao é a qualidade que distingue ciéncia de pseudociéncia.

Ao tentar aprofundar a questéao, Borgdorff (2009, p.1-2) traz a discussao para
0 ambito especifico da arte, ao referir o pensamento de Artur Danto, o qual pressupde
a distingdo entre arte e ndo arte como algo construido e que é dependente daquilo
reconhecido no mundo da arte. Enfim, Borgdorff amplia sua argumentagao ao ad-
mitir que o construtivismo, também encontrado nos trabalhos de pds-popperianos da
filosofia e da sociologia da ciéncia, como Paul Feyerabend, Pierre Bourdieu e Bruno
Latour, radicalmente qualifica o problema da demarcagéao, e que esta diretriz de pensa-
mento pode ser uma licao (dirfamos, uma elucidagéo) quando se examina a diferenca
entre arte e pesquisa em arte.
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Assim sendo, alguns questionamentos nos ajudarao a direcionar 0 nosso per-
curso: Sera que o adjetivo artistico significa essencialmente um novo tipo de pesquisa
ou simplesmente uma nova &rea de pesquisa? Sera que a diferenga entre arte e cién-
cia esta realmente desaparecendo? (TORO-PEREZ, 2009, p. 1). Como a arte e 0s seus
processos devem ser entendidos? O que a arte deve social e intelectualmente oferecer
quando se configura como pesquisa académica? Como a arte deve se inserir na estru-
tura académica? (MACLEOD; HOLDRIDGE, 2006, p.1-2).

Questdes como estas, aqui trazidas por German Toro-Pérez (2009), e Katy Macleod
e Lin Holdridges (2006), retratam a importancia do debate da pesquisa em arte e da
necessidade de se levantar distintos argumentos como via para a tomada de decisoes.

Deste modo, sem querer exaurir implicacdes de ordens ontologicas, politicas,
epistemoldgicas e metodoldgicas, neste artigo, caminharemos no intuito de abrir vias
de discussao, na certeza de que este é um trabalho ainda em progresso.

Assim sendo, a seguir, e com base em Plaza (2003) e Toro-Pérez (2009),
levantaremos a questao da natureza da investigagédo em arte e da natureza da arte em si
mesma, o que, finalmente, nos conduzira a discusséo sobre a relagao entre ciéncia e arte.

1. A producao do conhecimento na ciéncia e na arte: dissonancia de modelos

Conforme Plaza (2003, p. 38), a producao de conhecimento se desenvolve pela
transformacéo de informagdes complexas (cientificas, tecnolégicas, sensiveis e técni-
cas) em resultados de um processo de trabalho. Neste continuum, ocorre “a interven-
¢ao intelectual sobre objetos simbdlicos (intuicbes, observagoes e representagdes)”, e
nao a transformacgao da propria realidade observada, visto que, conforme a semidtica
peirceana, o “Real” somente é acessivel pelo signo.

Desta maneira, pode-se sugerir que tanto a arte quanto a ciéncia estéo aptas
a producao de conhecimento, mas que cada area se diferencia em relagéo aos seus
campos fenomenais. Logo, ambas as areas estariam abertas a produzir pesquisa,
contudo, guardam consigo especificidades proprias vividas na dialética entre: sensivel
x inteligivel; saber x fazer; singularidade x generalidade; verdade x exatidao.
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Enquanto na ciéncia, a questao do conhecimento apresenta-se no ambito abstrato
dos fendmenos, priorizando-se o discurso sobre 0os mesmos; na arte, a questdo do
conhecimento apresenta-se no &mbito concreto de um objeto, pois ela (a arte) se inventa
e se constrdi como objeto em si. Na ciéncia, busca-se a constituicdo de uma significagao
precisa; na arte, privilegia-se a multiplicidade de significagdes (PLAZA, 2003, p.38-40).

Por outro lado, enquanto a obra cientifica é elaborada sob o signo do geral, do
sintagma, do progresso; a obra artistica elabora-se sob o principio do paradigma, do
modelo, do singular. Enfim, a obra cientifica procura a monossemia, a determinagao
pela hiper-codificagéo; a obra artistica procura a polissemia, tende a singularidade
(PLAZA, 2003, p.43-44).

Logo, a abertura da arte para a ciéncia e, também, para a pesquisa implica a
necessidade de o campo da arte encontrar formas especificas de lidar com a produ-
¢ao do conhecimento. A pesquisa artistica deve, portanto, encontrar formas de inves-
tigagdo e representacéo da percepgdo sensorial que faga justica a pratica artistica,
visto que o rigor da pesquisa artistica tem uma orientacéo diferente do rigor da pratica
artistica (TORO-PEREZ, 2009, p.33-36).

A primeira diferenca entre pesquisa e pratica artisticas se faz ver em razéo de a
investigagao ser dirigida para o saber, e a pratica, para o experimentar. Mesmo que a ati-
vidade artistica possa, sem dlvida alguma, levar a aquisicao de novos conhecimentos, a
sua principal preocupagao ndo é saber, mas sim abrir possibilidades de experiéncia. Tal
fato significa, basicamente, que o rigor da prética artistica nao € direcionado para o en-
tendimento, mas no sentido de criar experiéncias sensiveis (TORO-PEREZ, 2009, p.36).

Uma outra distingdo entre a pratica artistica e a pesquisa artistica se desen-
volve visto que a primeira se articula na base da individualidade, diferentemente da
pesquisa artistica que se articula na base da institucionalizagéo. As obras sdo muito
mais o resultado da atividade e da responsabilidade individual do que produto de ope-
ragOes institucionais, mesmo quando os institutos colocam a servigo da pratica a sua
infraestrutura e seus resultados de investigacao (TORO—PEREZ, 2009, p.37).

Um terceiro aspecto, derivado diretamente da nogcao de institucionalizacao,
que destaca a diferenga entre atividade e pesquisa artisticas, é o seguinte: enquanto
os resultados da investigagao estdo abertos e tém o carater de bem publico, em con-
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traste, os resultados da atividade artistica sdo orientados para a singularidade dos
trabalhos individuais e nao para uso geral, mesmo que terceiros possam se beneficiar
deles (TORO-PEREZ, 2009, p.37).

Um Ultimo aspecto que reverbera tal diferenciagédo do que se estabelece entre
investigagao e pratica artisticas €, no entanto, o mais importante; como diz Toro-Pérez
(2009, p.38). nada mais € do que o conceito de verdade.

Para este autor (2009, p.39), o conhecimento que deve ser assegurado pela pes-
quisa e leva a suposicao da verdade é sempre provisorio até que venha a ser revisto ou
derrubado por novas descobertas e invencoes. A verdade que se torna visivel por meio
da experiéncia artistica é realmente inconsistente, porque ela (a verdade), repetidamente
oculta-se e dissemina-se, visto que no momento em que se revela é incontestavel.

Toro-Pérez (2009, p.39) ainda destaca que ha duas distintas concepgoes de
verdade: ambas sao inatingiveis, mas cada uma é inalcancavel por razdes diferen-
tes. O conhecimento sistematicamente acumulado pela pesquisa é consistente mas
incerto; a verdade aberta pela arte é certa, mas fugaz. Portanto, o autor entende que
a principal diferenga entre ciéncia e arte — como duas formas de apropriagado do mun-
do — reside nas suas respectivas relagbes com a verdade. E o mesmo ocorre entre a
investigagao artistica como ciéncia e a pratica artistica como atividade experimental.

Assim sendo, se a dissonancia de modelos entre arte e ciéncia se faz palpavel,
visto que cada um deles se faz representar por conhecimentos distintos e que tais
areas nao pretendem se dissimular, fingir ndo ter o que se tem, partiremos, agora na
intengao de identificar que similaridades existem entre a arte e a ciéncia com vistas a
clarificar a relacéo entre teoria e pratica no ambito das artes visuais.

2. Os processos de pesquisa e pratica artisticas

2.1. Identidade de métodos

A abertura da arte para a ciéncia e, também, para a pesquisa se sustenta na
ideia de nao mais se distinguir entre a criagao artistica e a criagao cientifica (como ha

muito ja propds Moles, 1971, p.257-260), mas sim, trabalhar na ideia de criagéo inte-
lectual, na perspectiva de se buscar os pontos de similaridade entre ambas as é&reas.
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Se as dissonancias se desenvolvem pelo tipo de conhecimento produzido, as
semelhangas se estabelecem pois arte e ciéncia aplicam os mesmos métodos de cria-
¢do. Método entendido como configuragdo do caminho percorrido para o alcance da
solucéo do problema, enfim, como possiveis trajetérias representadas em um espago
e identificadas como o0s caminhos para o alcance da solugao do problema em questao
(MOLES & CAUDE, 1977, p.85-86).

Tal fato se evidencia pelo entendimento de que, apesar de trabalharem sobre
materiais diferentes e operarem sobre campos fenomenais distintos, tanto a arte quan-
to a ciéncia tém origem comum na abducéo ou capacidade para formular hipéteses,
imagens. (PLAZA, 2003, p.40-41).

Enfim, é na procedéncia do pensamento que os dominios diversos da arte e da
ciéncia se unem, esteja o primeiro na esfera do intraduzivel, ou se manifeste o segundo,
na incessante busca pelo saber. A depender do percurso estabelecido para o alcance da
solugédo do problema, existem, portanto, modos especificos de criar, modos peculiares de
operar, fundamentalmente determinados pelas idiossincrasias de quem cria e, circunstan-
cialmente, influenciados pelos materiais e campos fenomenais sobre 0s quais se opera.

Independente do universo de atuagéo, na arte e na ciéncia, é a dialética entre
sensivel e inteligivel que detona a criagdo. O artista e o cientista recorrem aos métodos
infralogicos, utilizados como ferramentas da mente para a determinacéo do insight
criativo, da etapa de iluminacgédo. Portanto, tais métodos séo considerados como mo-
dos de pensamento menos racionados, modos de conexao ou sistemas de associa-
¢ao que condicionam 0 momento da criagao.

Neste ponto, e como via para teoricamente corroborar a afinidade entre arte
e ciéncia. estabeleceremos analogia com o conceito de “visualizagdo”, proposto por
Martin Kemp'2, a partir de Reed-Tsocha (2012, p.183).

Como destaca Reed-Tsocha (2012, p.183), Kemp teorizou o processo pelo
qual artistas e cientistas estruturam a realidade em termos de “intuigbes estruturais”
compartilhadas. Para o autor, tais intuicdes podem ser descritas como estruturas de

2. Séo referéncias para pesquisa: Seen/Unseen: Art, science and intuition from Leonardo to the
Hubble telescope. Oxford: Oxford University Press, 2006. E também, Visualizations: The Nature
Book of Art and Science, Berkeley: University of California Press, 2001.



72\ ARTE E PESQUICA

processos intuitivos internos que sdo compartilhadas por artistas e cientistas, levando
ao que ele chama de “atos de ver”. Para Kemp (apud REED-TSOCHA) esses atos de
ver séo realidades fora de ndés, séo estruturados a partir de “... existing deposits of per-
ceptual experience, pre-established criteria of interpretation, new and old acts of naming
and classification, the physical parameters of our sensory apparatus and above all (and
underlying all) deep structures operating at a pre- or sub- verbal level.”

Nesta perspectiva, trazemos aqui mais uma possibilidade de se explicar como
artistas e cientistas comportam-se diante da criacéo, contudo admitindo que a distan-
cia entre pesquisa e prética artisticas, entre teoria e prética, se firma, como exporia
Plaza (2003, p. 40), no desempenho, na performance e nos processos de analise e
sintese, independente das trajetorias para a solugao do problema.

Por outro lado, cabe destacar que a associagéo de arte e da ciéncia tem uma
longa historia, e tal historia se desenvolve por entre cruzamentos intertextuais, que
nos levam a possibilidade de admitir uma destituicdo da dicotomia entre teoria e
prética, entre saber e fazer. Exemplos, que reiteram tal deposicdo, séo validamente
encontrados, como referido por Plaza (2003, p. 41-43), no ambito da dimenséo estética
da ciéncia e da dimenséo cientifica da arte. No primeiro caso, aimagem se faz ver pelo
modo, ou seja, pelo “como” o cientista representa o seu objeto, e ndo pelo “qué” nela
esta representado; no segundo caso, a imagem se faz aparente pela apropriagao de
esqguemas representacionais de cunho cientifico (tais como: o uso da segéo aurea, da
perspectiva, da série de Fibonacci, etc).

Portanto, como diz Plaza (2003, p. 45), se fluxos e refluxos, tensdes e distensoes,
aproximagoes e distanciamentos, somas e exclusdes existem entre os pensamentos
artistico e cientifico, entendemos ser necessario identificar diferentes tipos de pesquisa
artistica, para que mais adiante possamos entender as superposigoes entre as nogoes
de pesquisa como processo e de pesquisa como qualificagéo.

2. “.. depdsitos decorrentes da experiéncia perceptiva, de critérios pré-estabelecidos de in-
terpretacéo, de acdes novas e antigas de nomeacéo e classificagéo, de parametros fisicos
de nosso aparato sensorial e, sobretudo (e subjacente a tudo), de estruturas profundas que
operam a um nivel pré ou subverbal.” Tradugéo da autora.
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Logo, enquanto na ciéncia se caminha na tentativa de demonstragao, na arte,
0 que subjaz séo as vias de apresentacéo. Assim, ao passo que os fatos artisticos
sdo processados levando em conta o livre arbitrio de quem cria, levando o artista a
mudar de caminho de forma imprevisivel, ora mudando de método, ora incorporando
ou combinando vérios, provocando uma instabilidade de fronteiras metodoldgicas,
no caso do cientista, este se compromete com a possibilidade de comprovagéo, de
veracidade e de legado do conhecimento sobre seu produto.

Neste sentido, o artista em sua pratica opera entre método e modo, entre caminho
e modalidade operativa. Se de um lado, 0 método opera no sentido do percurso a fazer, de
outro, 0 modo opera tornando aparente as relagdes entre as causas formal, material, motriz
e final (condicionantes de e proprias a cada processo de criacao intelectual).

2.2. Tipologias de pesquisa artistica

Apesar da abrangéncia do debate sobre a pesquisa artistica, ainda néo se
tem consenso sobre como os diferentes tipos de investigacéao artistica devem ser
inseridos no ambiente académico.

Assim sendo, em razéo da diversidade de opinides, a pesquisa artistica corre o
risco de se tornar uma incdgnita, um mistério, incorrendo na aceitagao de qualificagdes
iguais para padrdes distintos. Logo, vale questionar, como o faz Toro-Pérez (2009, p.31), se
o adjetivo “artistica” significa essencialmente um novo tipo de pesquisa ou simplesmente
uma nova area de pesquisa? Partiremos, entao, para a busca desta resposta.

No seminal artigo de Christopher Frayling, publicado em 1993/1994 e intitulado
“Research in Art and Design”, o autor introduz uma distingao entre tipos de pesquisa
artistica. A tipologia é a seguinte: a) pesquisa em arte e design (research into art and
design); b) pesquisa por meio da arte e do design (research through art and design); c)
pesquisa para arte e design (research for art and design).

O primeiro tipo (a pesquisa em arte e design) incorpora: a pesquisa historica;
a pesquisa de percepgao ou estética; e, ainda, a pesquisa em uma variedade de per-
spectivas tedricas, tais como: a social, a econémica, a politica, a ética, a cultural, a
iconografica, a técnica, a material, a estrutural, etc.
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O segundo tipo (a pesquisa por meio da arte e do design) diz respeito a
investigagao realizada por meio da pratica, partindo do principio de que o proble-
ma existe fora da arte ou do design. Participam deste grupo tipos de investiga-
coes, tais como: a pesquisa de materiais; a pesquisa acao, entre outras. Frayling
lembra que estes tipos de pesquisa referem-se a nocéo de “ensinar por meio da
arte” (teaching through art), proposta por Herbert Read, na década de 40. Con-
segue-se clareza do que estd sendo alcangado por meio das atividades de arte,
do oficio ou do projeto.

O ultimo tipo (a pesquisa para arte e design)®, em que o produto final € um
artefato — o pensamento esta incorporado no artefato e o objetivo nao é primordial-
mente conhecimento comunicéavel no &mbito verbal, mas no contexto da comunica-
¢ao visual, iconica ou imagética.

Por outro lado, também Borgdorff (2007, p.4-6) no texto “The Debate on Re-
search in the Arts”, em referéncia a tipologia de Frayling, mas ao mesmo tempo dela
se desviando-se, denomina também trés outros tipos de pesquisa: a) pesquisa em ar-
tes (research on the arts); b) pesquisa para as artes (research for the arts); c) pesquisa
em artes (research in the arts).

No primeiro tipo, a prética da arte é considerada como objeto de reflexao: refere-se
ainvestigagoes destinadas a tirar conclusoes validas sobre a pratica de arte a partir de uma
distancia tedrica (histérica e hermenéutica, filoséfica e estética, critica e analitica, construtiva
ou desconstrutiva, descritivo ou explicativo). Para designar esta abordagem, Borgdorff refe-
rencia a expressao “reflection on action”, proposta por Donald Schon; e entende que este
tipo de investigacao se delimita como uma perspectiva “interpretativa”.

No segundo tipo, predomina um tipo de pesquisa aplicada: a arte ndo é o
objeto de investigacao, mas o seu objetivo. Borgdorff entende este tipo a investigagao
como de caréter instrumental.

Ja para designar o terceiro tipo de pesquisa, o autor referencia a expressao “re-
flection in action”, também proposta por Donald Schén. Neste caso, a investigagéo nao

3. Também referida como “arte como pesquisa” (art as research), como o proprio Frayling (2006,
p.xiii-xiv) o fez, no prefacio do livro Thinking through art, organizado por Katy Macleod e Lin Hol-
dridges. Neste caso, os métodos, convengdes e debates estdo incorporados no préprio artefato.
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assume a separacao entre sujeito e objeto, e ndo observa o afastamento entre o pes-
quisador e a pratica da arte. Em vez disso, a propria préatica artistica € um componente
essencial tanto do processo de pesquisa quanto dos resultados da investigagéo. Esta
abordagem baseia-se no entendimento que ndo ha separagao fundamental entre teo-
ria e pratica nas artes. E aqui, vale apresentar outras denominagdes deste conceito,
semanticamente representadas em lingua inglesa pelos seguintes termos, tais como:
“practice-based research”, “practice-led research” e “practice as research”.

Independente de quaisquer que sejam as terminologias * — visto que nao se
pretende, aqui, exaurir formas possiveis de investigacdo artistica, mas tdo somente
entender e diferenciar as atividades nelas envolvidas —, 0 que se corrobora, conforme
Malterud (2009, p.24), € que realmente ndo se faz arte sem pesquisa. Todavia, o que
se precisa, portanto, é clarificar o que esté implicado na forma como tais pesquisas se
apresentam e se desenvolvem.

Sem querer aqui levantar quaisquer julgamentos de valor, os terceiros tipos de
pesquisa, propostos tanto por Frayling (1993/1994), Borgdorff (2007) quanto por Ma-
cleod (2000) sao investigagoes feitas com meios especificos avangados e de campo,
combinando a analise com base em amplo conhecimento, bem como sentidos ativa-
dos para detectar diferencas nas qualidades sensoriais, mas que todavia diferem do
rigor de uma pesquisa cientifica.

Optamos por apresentar a citacéo a seguir, que nos induz a admitir que em tal
tipo de pesquisa prética ha principalmente um compromisso com as qualidades do
objeto que cria, enquanto que na pesquisa de rigor cientifico, o compromisso é com a
verdade do conhecimento de seu objeto.

Vamos, entao, trazer a citagado de Malterud (2009, p.25):

4. Seja a tipologia de Frayling (1993/1994), a de Henk Borgdorff (2007) ou ainda a de Macleod
(2000) - que também propde trés classificagdes de pesquisa: o primeiro grupo, que situa uma
prética a partir de um determinado posicionamento: histérico, cultural, contemporaneo ou uma
combinagao destes; 0 segundo tipo, que teoriza sobre a pratica, assumindo determinada linha de
reflexdo tedrica ou narrativa; o terceiro, que, afinal, revela uma pratica -, todas elas deixam clara
uma diferenciacao de procedimentos e condutas de pesquisa.
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The cello performer as well as the painter begin their work with some sort of
concept or aim — it could be to challenge a school of interpretation, it could be
to investigate the expression of content through color/texture/format. The star-
ting point may be formulated as some sort of hypothesis — but more often as an
area of interest, a point of departure for an ambitious journey. Very seldom a so
called research question will be formulated because many artists do not expe-
rience this as a useful tool. Sometimes the answer (the work/product) in some
way reveals the question. But quite often the artistic result of high quality may
be so complex that the simplified questions will reduce the optimal perception
of the quality and strength of the work. When artists are asked about how they
made their work, they often demonstrate in their answers the limitations of what
can be explained within a classical logical discourse. Somewhere, an unexpec-
ted decision has been taken, for reasons that can hardly be articulated, only
proven by the quality of the work in the end. The continuing flow of analysis will
in many cases not be specifically verbalized — but nevertheless be absolutely
present, and decisive for the result. So — is this research with r, not R?°

5. O performer do cello, bem como o pintor comeca o seu trabalho com algum tipo de conceito
ou objetivo - que poderia ser para contestar uma escola de interpretacdo, que poderia ser para
investigar a expresséo de conteldos por meio de cor / textura / formato. O ponto de partida pode
ser formulado como uma espécie de hipdtese - porém mais frequentemente como uma area de
interesse, um ponto de partida para uma viagem ambiciosa. Muito raramente uma dada questao
de pesquisa seré formulada, porque muitos artistas ndo experimentam isso como uma ferramenta
atil. As vezes, a resposta (o trabalho / produto), de alguma forma, revela a questao. Mas muitas
vezes, o resultado artistico de alta qualidade pode ser tao complexo que as perguntas simplifica-
dos irdo reduzir a percepgao étima da qualidade e da intensidade do trabalho. Quando os artistas
sao questionados sobre como eles fizeram seu trabalho, muitas vezes eles demonstram em suas
respostas as limitagcbes do que pode ser explicado dentro de um discurso logico classico. Em
algum lugar, uma deciséao inesperada foi tomada, por razdes que dificilmente podem ser articu-
lados, apenas comprovadas pela qualidade do trabalho no final. O fluxo continuo de anélise, em
muitos casos, ndo sera especificamente verbalizado - mas néo obstante estar absolutamente pre-
sente e ser decisivo para o resultado. Entao - é esta pesquisa comr, ndo R? Tradugéo da autora.
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Fica, portanto, clarividente que nas investigagdes baseadas na pratica como primazia,
“o arbitrio da criagéo artistica permanece visivel na obra, enquanto tende a eliminagao na
criagéo cientifica pelo recurso a verificago e a construcdo légica.” (PLAZA, 2003, p.44).

Enfim, reitera-se, ainda com base em Plaza (2003, p. 43), que a pesquisa —
(procura) de materiais, cores, formas, temas, sons, diagramas, movimentos, enfim,
matérias-primas e procedimentos heuristicos — se caracteriza como meio e ndo como
fim. Assim sendo: "Arte (produto) nao € pesquisa (stricto sensu), mesmo que esta faca
parte (lato-senso) de seu processo.”

3. A pesquisa no campo da arte: constatagcoes e desafios

Conforme Malterud (2009, p.2), o debate internacional, que se estabeleceu
(ndo de forma generalizada em todos os continentes, diriamos nods) ha décadas sobre
a identidade da pesquisa artistica, teve sua origem em instituicbes de ensino de arte e
0s seus 6rgaos de financiamento, principalmente como consequéncia de ajustes para
0 ensino superior em geral, € ndo no ambiente profissional das artes.

Inegavelmente, este debate toca, como diz German Toro-Pérez (2009, p.31), na
questéo da validade das hierarquias historicamente desenvolvidas na ciéncia, as quais
refletem nas estruturas de ensino e pesquisa, e sdo, em Ultima analise, também uma
questao de distribuicao de recursos.

Assim, na perspectiva de que a pesquisa artistica se qualifica no limite entre
duas diregOes diferentes, Henk Borgdorff (2009, p.2), no texto “Artistic Research as
Boundary Work”, argumenta que a pesquisa em arte € uma atividade tomada na
fronteira entre 0 mundo da arte e o0 mundo académico. Para o autor, os temas, as
perguntas, bem como os resultados de tais pesquisas séo julgados, e tém significado,
tanto no mundo da arte quanto na academia. E a este respeito, a pesquisa artistica
parece diferir da pesquisa académica mais tradicionais, cuja relevancia e validade sao
determinadas principalmente dentro da comunidade de pares, dentro dos muros da
academia, dentro do mundo das universidades.

Contudo, Borgdorff (2009, p. 2-3) complementa ainda que se pelo menos essa
era a imagem que muitas pessoas tinham da pesquisa académica até recentemente,
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tal imagem é agora substancialmente alterada. Para o autor, o debate internacional
sobre a relevancia e a valorizagao da pesquisa académica, o advento de programas
de pesquisa transdisciplinares, e o reconhecimento de formas néo tradicionais de
produgéo de conhecimento tém mostrado que o contexto de justificagdo da pesquisa
académica reside tanto na academia quanto na sociedade. A qualidade da pesquisa
¢é determinada por um grupo estendido de pares, no qual partes interessadas a partir
do contexto de aplicagao também tém alguma voz.

Nesta perspectiva, ao responder a pergunta de quando a arte pratica pode
se qualificar como pesquisa pratica, Borgdorff (2009, p. 2-3) considera as seguintes
condigOes: a) o objetivo da pesquisa é expandir o conhecimento e a compreensao por
meio da conducéo de investigagao inicial em e através de objetos de arte e processos
criativos; b) a pesquisa de arte comega por abordar questdes que sao pertinentes ao
contexto da propria pesquisa e ao mundo da arte; ¢) os pesquisadores empregam
métodos experimentais e hermenéuticos que revelam e articulam o conhecimento taci-
to que esta situado e incorporado em obras de arte especificas e processos artisticos;
d) os processos e resultados de pesquisa devem ser documentados e divulgados no
de forma adequada para a comunidade cientifica e do publico em geral.

No entanto, por mais que se queira admitir que a afirmagao anterior de Borgdorff
dé conta de responder as diferengas, cremos, como o diz Michael Biggs (2003, p.2),
que o foco da distingdo n&o reside sobre os resultados que estédo no produto de arte,
mas sim nos resultados dos valores creditados socialmente ao produto. Neste sentido,
tomando em referéncia o texto de Biggs, “The role of ‘the work’ in research”, partire-
mos para o entendimento do que efetivamente esta implicado numa pesquisa em arte,
na qual o trabalho, em si mesmo, firma-se como o proprio resultado da pesquisa. Uma
série de pontos serdo levantados como via para se admitir a ineficiéncia e a ineficacia de
se considerar a obra, em si mesma, como uma efetiva pesquisa académica.

Conforme Biggs (2003, p.3), a principal caracteristica da pesquisa pratica em
arte ndo é o emprego de um determinado método, mas o desejo ou a necessidade de
criar “trabalhos de arte” e de apresenta-los como parte de uma resposta (diriamos, em
grande parte relacionada a poética do artista). Neste sentido, a pratica da arte como
pesquisa é diferente de muitas outras disciplinas porque ndo simplesmente utiliza tais
objetos como evidéncia do que posteriormente venha a ser relatado, mas sobretudo
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porque tenta apresentar esses objetos como argumento para uma interpretagédo por
parte do espectador. Para o autor, isto se torna uma questao problemética, pois implica
anogao de que o “trabalho” em si mesmo incorpora resposta ao problema de pesquisa.

Nesta perspectiva, Biggs (2003, p.2) entende que o foco da discussao nao deve
se ater simplesmente aos supostos resultados que se encarnam aos trabalhos de arte,
nem aos materiais que foram ent&o utilizados, mas sim, aos resultados socialmente cre-
ditados de valor. A raz&o para o autor focar em resultados de valor socialmente credita-
dos é que, para ele, o paradigma para a pesquisa em artes deve ser uma obra de mérito
artistico, mas portadora do contelido da investigagao.

Para Biggs (2003, p.3), numa pesquisa de cunho académico, os resultados obtidos
devem ser, portanto, interpretados, em vez de serem simplesmente “lidos” (ou diriamos,
simplesmente, apreendidos esteticamente). Tal fato prejudica, sobremaneira, 0 processo
de recepgao, visto que as supostas respostas buscadas pelo espectador se diluem na
ambiguidade do trabalho artistico. Concordamos com o autor, pois, neste caso, Biggs
entende que quando o artista define algum problema particular como uma motivagao para
o trabalho no estldio, a atividade criativa, em sua abrangéncia, procura problematizar aquilo
que lhe é familiar, levantando dlvidas ou problemas em vez de efetivamente respondé-las®.

Sem hesitagao alguma, sabe-se que é importante que essas questdes particulares
venham a ser respondidas ou que os problemas venham a ser explorados. Tal auséncia
se torna um outro obstaculo, especialmente pois enaltece a nogao romantica da obra
como expressao do eu. Nesta perspectiva, Biggs (2003, p.3) mantém a sua argumenta-
¢ao, afirmando que é preciso diferenciar entre as atividades que estao relacionadas ao
desenvolvimento pessoal do criador e a sua prépria criatividade, das atividades que sao
significativas para os outros. Para o autor, somente as atividades significativas para os
outros podem ser consideradas como pesquisa. Ou seja: “Personal development does
not make a contribution to the “advancement of knowledge, understanding and insight’,
except in the most parochial sense, i.e. my advancement.””. (BIGGS, 2003, p.3).

6. E isto fica claro na citagao de Malterud (2009, p.25), apresentado anteriormente neste artigo.

7. "0 desenvolvimento pessoal ndo faz uma contribuigao para a ‘promogéao de conhecimento, entendi-
mento e discernimento, exceto no sentido mais paroquial, ou seja, meu avanco.” Tradugéo da autora.
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Nesta medida, se a producéo decorre de desenvolvimento pessoal, e ndo é pre-
cursora para a producéo de resultados significativos comuns, ela pode ser melhor descrita
como motivagdo ou auto-desenvolvimento, em vez de pesquisa académica. Antecipar se
uma atividade sera significativa para os outros (ou melhor, para as comunidades artistica e
académica) n&o é uma questao de clarividéncia. Parte do processo de identificagéo do con-
texto envolve descobrir que outras pesquisas foram realizadas e o que por elas foi difundido
na area. A tarefa de identificar porque é importante que estas questdes particulares devam
ser respondidas e a quem elas devam atender ndo pode ser considerada simplesmente
ao se afirmar que os resultados séo significativos, mas sim através do fornecimento de um
argumento que mostre o que é efetivamente significativo (BIGGS, 20009, p.4).

Outra questao que, segundo Biggs (2003, p.4), interfere na apreensao desses
resultados diz respeito ao publico-alvo para o qual a pesquisa se dirige. Ao identifi-
ca-lo, em numero e localizagao, pode-se facilitar a segmentagdo dos resultados da
pesquisa em locais apropriados, seja em revistas, magazines, museus, etc. E, nesta
perspectiva, a questao da comunicagao e da divulgacdo dos resultados passa tam-
bém a ser um fator implicado para o recebimento do apoio das agéncias de fomento.

Um outro tépico importante que merece ser referido a partir do pensamento
de Biggs (2009, p.4) diz respeito a incorporagao do conhecimento nos trabalhos de
arte, a partir do ponto de vista dos estudos museolégicos, como via para se entender
como as formas de classificagao e de exibicao dos objetos afetam a percepgao e a
compreensao dos mesmos.

O fato de que os objetos diversos podem ser incluidos em um ndmero infinito
de diferentes taxionomias mostra, portanto, que a sua base para a incluséo ou exclu-
sdo n&o esta incorporado nos objetos si mesmos. Esta € uma razao pela qual nao se
pode ter um resultado de pesquisa que consista apenas na apresentagao de «obras».
Tal fato se deve pois as relagdes entre as “obras”, elas proprias, €, entre elas e outras
«obras» ou atividades no mundo, n&o séo intrinsecas aos objetos. Objetos ou perfor-
mances podem ter referéncias intertextuais, mas isto ndo implica que a natureza da
relagdo aludida esta explicitada (BIGGS, 2009, p.5).

Como argumenta Biggs (2003, p.5), a ideia foucaultiana de “episteme” assim
como a nocao de “mudancga de paradigma” de Kuhn envolvem uma mudancga nao na
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natureza do mundo externo, mas sim na relagcdo percebida de suas partes, na crenga
de que alguns elementos podem ser mais significativos do que outros. Suposicoes
que sdo gerados como consequéncia da andlise de objetos devem, portanto, apos
Foucault, incluir o argumento a ser sustentado. Problematizar relacdes e questionar
suposigdes implicitas é uma atividade comum em pesquisa.

Logo, a recepcao de artefatos e performances, conforme Biggs (2009, p.6),
depende de uma combinagao de aspectos intrinsecos e extrinsecos. A interpretacéao
€ um ato intencional, no sentido fenomenolégico de ativamente criar uma percepgao.
Nem sempre é claro qual aspecto esté no trabalho, e sabe-se que novas interpreta-
¢Oes, muitas vezes chamam a atencao para aspectos que antes nao eram implicitos®.

Outro aspecto trazido por Biggs (2009, p.6) diz respeito a perspectiva de que
cada interpretacdo pode ser ativamente manipulada pela maneira como as obras s&o
dispostas. O que é suficiente para mostrar que o contexto afeta a leitura do «trabalho»,
a fim de reiterar que trabalhos por si s6, no contexto académico, ndo dao conta de
encarnar conhecimento.

Por sua vez, esta situagdo € comparavel com o significado das palavras indi-
viduais. Assim como as palavras tém significados no contexto das frases, ao lado de
outras palavras e nos contextos sociais em que declaragbes sejam acompanhadas
de acdes, também os objetos individuais e performances desprovidas de contexto
tornam-se mais ou menos desprovidos de significado. A medida que se tornam con-
textualizados, eles se tornam mais ou menos significativos (BIGGS, 2003, p.6).

Isto mostra que palavras ou textos nao tém significado Unico e inalteravel e, ade-
mais, traz a tona, conforme Biggs (2003, p.6-7), um contra-argumento para aqueles que
se opdem aos resultados de investigagao de arte e design como sendo uma combina-
cao de «obras» e palavras/textos, argumentando a primazia de palavras/textos sobre
«obras». Pelo contrario, para o autor, € a particular combinagéo de «obras» e palavras/

8. Esta nogéo de projetar valores e alterar a nocéao passiva de ver para uma nogao ativa de inter-
pretagéo, tem uma longa histéria. E para Biggs (2009, p.5), esta se refere-se ao conceito de “see-
ing-in” de Wollheim e ao conceito de “seeing-as” de Wittgenstein, juntamente com os argumentos
de Foucault contra as taxonomias naturais. Pensamentos estes que reiteram que o processo de
comunicagao visual e interpretacao nao pode confiar simplesmente nas “obras” em si.
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textos que da eficacia a comunicacéo. Nem trabalhos por si s6, nem palavras/textos
por si s6 seriam suficientes. O que € necessario € a combinagéo de trabalhos (pintura,
design, poema, danga, etc] e uma exegese critica que descreve como avanga o conhe-
cimento, a compreenséao e o discernimento, isto €, a sua instrumentalizagéo.

Por fim, traremos aqui uma Ultima e ndo menos importante questdo, de ordem
ontolégica, que diz respeito a relagdo da notagdo da obra com o seu desempenho.
Conforme Biggs (2009, p.7), ha diferenca entre o trabalho como anotado no seu pro-
jeto e o seu proprio desempenho. Para o autor, isto ndo é um problema confinado ao
desempenho das artes, mas a qualquer forma de apresentacdo que da margem a
interpretacéo sob a via da consumacao. Mesmo admitindo que todas as formas de re-
cepgao séo interpretativas, é patente que os trabalhos de pesquisa académica devem
ser escritos de forma tao inequivoca quanto possivel, no intuito de minimizar o efeito
de interpretagdo do leitor, no contraponto da poesia, por exemplo, que é escrita para
maximizar a ambiguidade. Pois, neste Ultimo caso, a “obra” em si mesmo se faz e refaz
nas vias das possiveis leituras.

Tal fato esta implicado no entendimento da maneira como os artefatos operam
e, por sua vez, geram contexto intertextual. Tal contextualizacéo é mais provavel de ser
expressa em palavras, embora Biggs (2009, p. 8) chegue mesmo a admitir que esta
aberto a convicgao de que a construgdo do contexto pode ser realizado em qualquer
outro suporte. As palavras séao simplesmente uma eficiente meio do estabelecimento
de um contexto. Elas ndo tém qualquer primazia sobre as “obras”, nem é contribuicao
redundante a elas. O que é essencial ndo é nomeadamente um determinado medium,
mas um determinado contelido, inerentes aos resultados de pesquisa e as explicagdes
da maneira pela qual a pesquisa incorpora sua “contribution. .. to the advancement of
knowledge, understanding and insight.”.°

Enfim, as constatagdes e desafios aqui expostos nos conduzem a confirmagao
da existéncia de pesquisas com distintos perfis no &mbito da arte. A questéo, agora, €
entender como e se elas efetivamente podem se inserir no ambito académico.

Como ja dizia Plaza (2003, p.46):

9. “contribuicéo ... para 0 avango do conhecimento, entendimento e discemimento.” Tradug&o da autora.
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O artista-tedrico pde em préatica uma agéo contemplativa, de examinador e espe-
culador sistemético. Com lucidez vai ao encontro dos principios que fundamen-
tam a sua arte. E neste sentido que ele se opde ao mistério e & ingenuidade em
arte, pois “o inconsciente s6 funciona a plena satisfagéo quando a consciéncia
cumpre sua missao até o limite das suas possibilidades” (Arnheim,1980: 226).
Assim, o meramente IUdico, é completado pelo licido, pois Mestre € aquele que
domina as regras de seu jogo.

Os artistas querem entender como se processa o fazer, este € seu significa-
do. Este querer-saber-do-fazer € ir ao encontro da metalinguagem prépria
do artista, ou seja, aquela que diz respeito a Poética como processo forma-
tive e operativo da obra de arte. De tal forma que, enquanto a obra se faz,
se inventa o modo de fazer.

Por outro lado, a discussao aqui tratada leva-nos a repensar o efetivo papel
das atividades de pods-graduacgao na formacéo e capacitagdo de discentes. Enfim,
retoma-se a necessidade de se considerar que a arte na academia deva fazer trans-
parecer uma metalinguagem, e que se supostamente se admite que a arte nao deve
ser ensinada, qual seria a diferenga entre o artista autodidata e o artista pesquisador?

5. Uma possivel dire¢ao

Caminhar na direcdo de admitir a possivel criagdo de uma linha de pesquisa
académica em que a “obra” venha a ser o seu préprio resultado, a nosso ver, sé se
faz viavel, diferenciando-se efetivamente ndo sé os seus processos, mas também as
suas qualificagdes. Tal proposta se faz na medida em que se pretende distinguir o
que venha a ser da ordem do que se produz e experimenta com o0 que venha a ser da
ordem dos resultados a serem socializados. No Brasil, no &mbito da pds-graduagao,
no nivel de mestrado, ja se convive com tal dualidade, ou seja, o viés profissional e o
académico. A questdo que aqui se vislumbra é antever que implicagdes podem decor-
rer da institucionalizagéo de um possivel doutorado profissional.
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Iniciaremos este topico, destacando com base em Jones (2006 p.233), os quatro
elementos bésicos inerentes a obtengéo de um titulo académico, considerado em nivel de
doutorado. Sao eles: a) definicdo da questao ou problema de pesquisa; b) estabelecimento
de um programa de investigacao, considerando o problema de pesquisa; ¢) criacao de me-
canismos de supervisdo que atendam as demandas especfficas do estudo; d) realizagdo
de exame com apresentacao das conclusdes do programa de pesquisa.

No ambito das artes, os desafios tornam-se evidentes dada a especificidade
da &rea; logo, em referéncia nao explicita a Jones (2006, p.233-234), trataremos aqui
de enumerar algumas dessas desafiagcdes, como sintese do que até aqui foi discutido:
Como efetivamente deve-se elencar um problema de pesquisa que se justifique no
contexto de sua socializagao e contribuicdo académica? Quais séo as dificuldades
encontradas no intuito de montar o escopo atual do conhecimento do recorte de pes-
quisa? Como o trabalho esta sendo documentado? Quais procedimentos metodolégi-
cos s&o inerentes aos objetivos de pesquisa? Qual sera o programa de investigagao?
Como o trabalho seré apresentado?

Ademais, uma vez que o trabalho esteja finalizado, Jones (2009, p.234) nos
lembra, ainda, que a maneira pela qual os processos e resultados sdo examinados
revela algumas questbes-chave. Segundo o autor, deve-se ter em mente como 0s
seguintes elementos se inter-relacionam na avaliagéo do trabalho: a) o julgamento de
valor; b) o preenchimento de critérios previamente especificados; c) a defesa da tese.

Nesta perspectiva, um perfeito entendimento daquilo que deveria ser apresentado
como trabalho final vem ao encontro de se resolver o perene dilema da relagéo entre texto
e imagem, presente nos trabalhos que envolvem predominantemente a prética artistica. Por
outro lado, as diferengas conceituais existentes entre a pesquisa stricto-sensu e a pesquisa
lato-sensu no ambito da arte remetem, como aqui foi visto, a necessidade de distinguir entre
processo e qualificagéo, dando margem a validagéo de trabalhos a serem creditados so-
cialmente, e ndo simplesmente trabalhos como resultado da individualidade de seu criador.

A definico de critérios a serem previamente prescritos deveria, portanto, circun-
screver ndo sé o que se deva solicitar ao candidato no momento de sua submissao, iner-
ente as demandas de expresséao individual e subjetiva requeridas para cada tipo de titulo
a ser obtido; mas também o atendimento aos requerimentos institucionais, tais como os
relacionados as necessidades de socializagdo da pesquisa, as formas de publicacdo dos
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resultados, a forma de apresentacéo do trabalho final e da avaliagéo. Tais formalidades sao
necessarias e implicam em possibilidade de direcionar uma avaliagao na qual haja primazia
do juizo de valor, e ndo simplesmente do juizo de gosto.

Como ja afirmou Jones (2006, p.228), a distingéo entre pesquisa basica e a
pratica de mercado leva-nos ao centro do problema de como os julgamentos de valor
sao feitos na producéo e na avaliagao de trabalhos de arte e design.

Assim sendo, mesmo considerando os contextos diferentes inerentes a argu-
mentacao de Victor Burgin (20086), a ser aqui apresentada, e com vistas a deixar regis-
tradas a importancia e a extensao da probleméatica da formagéo e da qualificagdo no
ambito académico das artes visuais, base conceitual para as tomadas de decisdo na
definigdo dos critérios de avaliagcéo, exporemos o ponto de vista desse autor (2006,
p.4), no tocante aos diferentes titulos académicos a serem possivelmente recomenda-
dos no ambito das artes visuais. Sao eles: um PhD, com énfase em histodria e teoria, um
PhD com énfase na pratica artistica e um grau de Doutor em Belas Artes.

Conforme Biggs, o primeiro exigiria uma tese comparavel em tamanho e profun-
didade académica com um PhD realizado em um departamento de Humanidades, e
muitas vezes, levando o aluno a trabalhar interdisciplinarmente, por exemplo, entre Artes
Visuais e Antropologia, ou Artes Visuais e Histéria. Para fins de avaliagao, a énfase seria
principalmente no texto escrito. Neste caso, seria necessaria a familiaridade do estu-
dante com os aspectos técnicos e formais do tipo de pratica discutida, proporcionando
um nivel de intimidade com a producéo de arte visual que néo poderia ser conseguida
simplesmente em um departamento tradicional das Humanidades (BURGIN, 2006, p.4).

Para o segundo tipo de PhD, com énfase na prética artistica, o estudante produzi-
ria tanto um longo ensaio escrito, mas também um corpo substancial de trabalho pratico
(que entendemos, pode ser de autoria do proprio artista pesquisador ou de outros artis-
tas). Para a avaliagéo, haveria igual énfase na escrita e no trabalho visual, por exemplo,
uma investigagdo em que a escrita contextualizaria o trabalho pratico, oferecendo uma
visdo sobre a histéria da prética da arte em questdo, e interrogando criticamente as
vérias teorias que podem informar e legitimar tal pratica. A tese resultante seria avalia-
da pelos seus méritos independentes, e deveria conter argumentos que poderiam ser
aplicados para além do proprio trabalho préatico do autor (ou dos artistas investigados).
Neste caso, o depoimento de artista ndo seria aceitavel (BURGIN, 2006, p.4).
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Por fim, o Doctor of Fine Arts — DFA (Doutor em Artes Visuais), que responderia
as exigéncias dos estudantes que desejassem fazer trabalho adicional além do Mas-
ter of Fine Arts — MFA™ (Mestre em Artes Visuais). Neste caso, tais estudantes estariam
interessados em ideias e escritos histéricos e tedricos, mas apresentariam pouca
aptidao para, ou interesse em, construir longos argumentos escritos. Para fins de
avaliacéo, a énfase estaria no trabalho pratico. Para o exame final, esses alunos iriam
apresentar ensaios curtos, notas e bibliografias, ao invés de uma tese estruturada
(BURGIN, 2006, p.4).

Assim, se ha titulos com especificagdes distintas, isto implica a necessidade de tam-
bém demarcar perfis diferentes de alunos, em que suas competéncias representariam as ap-
tidoes e habilidades para se expressar adequadamente neste ou naquele recorte académico.

Assim sendo, Burgin (2006, p.2) retrata, também, trés diferentes tipos de candi-
datos, basicamente, com vistas a expor as suas peculiares habilidades e competéncias.

No primeiro caso, o doutoramento poderia fornecer um ambiente favoravel para
um tipo de candidato que é tanto um artista visual e que ndo sé quer escrever, mas é
capaz de escrever uma longa tese.

O outro tipo de candidato seria aquele que, apesar de ter recebido uma intro-
dugao completa para a literatura académica especializada a partir de uma graduacao,
tem pouca experiéncia de pratica de trabalho em artes visuais. Assim, ele estaria inte-
ressado principalmente na produgao de uma tese escrita, mas estaria a procura, tam-
bém, o contato préximo com um ambiente de produgao de arte, que departamentos
de ciéncias humanas ndo necessariamente proporcionam.

Um terceiro tipo de aluno seria aquele que realiza obras de arte e que também |&
com entusiasmo, contudo estaria muito mais interessado em aplicar conceitos encontra-

10. Jones (2006, p.237) refere que em alguns centros (como o Burren College of Art, na Irlanda,
em convénio com a National University of Ireland), o candidato registra-se para o MFA com a
possibilidade de progresséo para o DFA. No esquema proposto, estudantes de MFA e DFA com-
partilham o primeiro ano comum, no qual os métodos e metodologias do estudio de arte sdo
fortemente aplicados. No final do primeiro ano, o estudante pode cursar mais um ano com vistas
a finalizar o MFA, ou ele se mantém por mais dois anos para finalizar o DFA. A obtengéo do MFA
reconhece a competéncia profissional do artista, j& a obtengdo do DFA reconhece uma capaci-
dade profissional do estudante de ir além no sentido de gerar conhecimento inovador na arte.
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dos em leituras distintas no ambito de projetos praticos artisticos. A pesquisa deste tipo
normalmente teria um resultado, principalmente, pratico, no qual o trabalho académico
alcancaria um papel distinto, devendo-se definir efetivamente como o candidato estaria
sendo avaliado. De forma critica, Burgin chega a afirmar que a questao de saber se a
producao de arte visual constitui a pesquisa nao seria um problema tao significativo. A
questao de fundo para os departamentos de artes visuais seria, entéo, a de tratar com a
incapacidade generalizada ou a indisposi¢do para distinguir claramente entre uma obra
de arte e uma tese escrita, uma tendéncia para ofuscar ou ignorar as especificidades
diferentes de duas formas distintas de pratica (BURGIN, 2006, p.2). E é aqui que se crava
a necessidade de obter titulos distintos para préaticas de pesquisa em arte distintas.

Ademais, corroboramos com Burgin (2006, p.4-5), ao observar que os estudantes
inscritos em cursos de Doutoramento em departamentos de artes visuais deveriam
necessariamente apresentar tanto o visual quanto os resultados escritos de suas pesquisas
para a avaliagao. Para o autor (e também a nosso ver), ha confuséo quase universal em
relacéo ao estado do componente da escrita em relagdo ao grau a ser obtido. Existem
concepgdes muito diferentes da qualidade do argumento intelectual e da expressao escrita
que seja aceitavel para o nivel de um PhD - n&o sé entre os diferentes departamentos de
uma universidade, mas € que tais divergéncias de conceitos esta presente entre corpo
docente dentro do mesmo departamento.

Para finalizar, complementamos algumas considerages por via das palavras de
Burgin (2006, p.4-5): se este estado de coisas continua, pode-se até mesmo chegar a
minar a moral do estudante e, também, a confianga do publico no valor néo sé dos graus
de pesquisa em artes visuais, mas dos graus de doutoramento em geral. A universidade
é cobrada para garantir a formagéo e a legitimacéo institucional de quem ira transmitir
conhecimentos e habilidades criticas e analiticas para a geracéo seguinte. Adotar a estrutura
tripartida sugerida seria uma concesséo minima para a gravidade desta responsabilidade.

A nosso ver, independe das ideologias envolvidas e das discordancias a serem
transpostas, a possibilidade de refletir sobre as diferentes tipologias aqui expostas -
principalmente se considera-las ndo como caixas estanques, mas como conceitos
permeaveis -, pode levar-nos a obtencao de respostas acerca das efetivas necessi-
dades de formacéo e qualificagao do artista, neste contexto polissémico que se vive.
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O coldquio Dialogos Interdisciplinares e esta publicagdo, sdo um marco
ideal para considerar um relatério de situagéo sobre as artes audiovisuais e o estatuto
do cinema na atual conjuntura de predominio da maquina digital. A simulacéo
numeérica do aparelho cinematografico, assim como a imagem eletronica analdgica e
a fotografia fazem parte de uma conjuntura em que um diretor de cinema, um artista de
video ou cinema experimental, um documentarista, um produtor de TV ou um fotégrafo
utilizam o mesmo suporte numérico a partir de media software’. Esta problematica
da desmaterializagdo do cinema e a produgao audiovisual compreende os estudios
cinematogréficos, as praticas artisticas tecnoldgicas contemporaneas. O lugar em que
se desenvolve este evento, 0 Pago das Artes, sua organizacao por parte da equipe
da E.C.A., Escola de Arte e Comunicacao da U.S.P Universidade de S&o Paulo, e a
presenca de representantes do MAC, Museu de Arte Contemporanea da USP séo
significativos considerando a trajetéria de cada um e de seus membros, o que vem
apontando uma importante pratica com as artes tecnolégicas ao longo do tempo.
Considerar a produgao audiovisual atual implica discutir o estatuto do cinema, que
estaria em questéo sob enteléquias como estéo as categorias de longa-metragem
—comercial, independente de autor, ou experimental. O cinema foi substituido por uma
méaguina e programas como € o caso do computador e 0 processamento matematico
de dados que na origem nao foram concebidos como maquinas audiovisuais. Por um
lado, o cinema manteve uma histéria de mais de meio século de relagdes hibridas com
o suporte digital a partir do qual podemos pensar em algumas variaveis que poderiam
ser consideradas como cinema, convertidas em um processo NUMErico.

O legado dos irméaos Whitney continua sendo uma referéncia histérica pelo
uso da animacéao assistida por computador em um ambito que ja se relacionava nos
anos sessenta com a plastica e a arte cinética computacional, uma confluéncia que
marcou a histéria do cinema e seus histéricos vinculos com a informatica. Os Whitney
foram pioneiros na criacado de imagens numéricas animadas. Estas referéncias do
cinema experimental exerceram uma forte influéncia ao criar outra forma de trabalho
que fosse além do registro de corpos em movimento em estidio ou cenérios realistas,

1. Manovich, L. E/ software torna el mando. Madrid: UOCPress, 2013
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caracteristicos do grande género do cinema. QOutras referéncias como Nam June Paik
e Woody Vasulka, desenvolveram experiéncias pioneiras a partir da manipulagao digital
do sinal de video em momentos em que o mercado ainda ndo oferecia tecnologia de
pds-produgao digital. O antolégico video Art of Memory (1987) ja baseava sua proposta
expressiva e formal na manipulagao numeérica de imagens e sons. Uma busca criativa
que estabeleceu uma nova quebra no conceito de documentério classico estabelecido
pelo cinema. Uma pratica vinculada a manipulagdo da maquina, tecnologia e programa,
que alguns artistas encaram como um processo de construgao de uma obra. Ja Vilém
Flusser de maneira profunda e pioneira, tracava um estado de situagao radical sobre as
relagcOes que se estabelecem entre um produtor e sua experimentagao vinculada com a
maquina que opera. Suas ideias de caixa preta e de funcionario foram conceitos chaves.
Por um lado, um artista propds utilizar as maquinas buscando a originalidade em seu
estado operacional; mas também ficava explicito a predeterminagdo da maquina de
que toda obra continha. Vale lembrar que Paik e Vasulka precisamente se apropriaram
da méaquina de video e do computador a partir da obtencéo de seu préprio hardware,
buscando casos de criagdo nos programas que manejavam essas maquinas. Art of
Memory também colocava em questao a manipulagéo de arquivos cinematograficos
na criagao de uma paisagem virtual inédita que resultava da construcao do quadro
dentro do qual se localizavam eletronicamente estes icones documentais. A memoria
midiatica se afastava do documento audiovisual como testemunho da verdade. Este
era um manipulavel significativo de um passado duvidoso que distorcia o valor da
certeza dos fatos e era a partir deste desvio eletronico e digital da imagem e dos
sons, que um novo discurso era proposto em relacédo a memaria dos fatos da histéria.
Por isso nos recordamos da histéria do cinema experimental e do video-arte, temos
estabelecido vinculos de criagao e investigagdo, a partir da contaminagdo de seus
suportes, idiomas e dispositivos de mais de meio século com os denominados novos
meios com base em processos de hibridismo criativo. Certamente um dos manifestos
destas combinatérias constitui We can “t go home again, by us de Nicholas Ray (1973),
um trabalho em andamento que Ray mantém durante quase toda a década de 70.
Um filme de multiplas telas, onde as imagens de documentarios sdo combinadas,
found footage, registros de um workshop de video no estado de Nova York. Uma
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destas partes era constituida por imagens de computador obtidas precisamente com
o sintetizador que Paik esta operando neste momento. Uma obra Unica, radical em
sua proposta a partir de uma busca permanente de possibilidades deslumbrantes no
trajeto que realiza Ray entre a indUstria de Hollywood e sua obra independente.

Por sua parte, nesta histéria de combinatérias com os outros meios, o cinema
comercial vem operando um rumo diferente, marcado pela producéo industrial e o
consumo massivo do espetaculo, do qual poderiamos tragar uma histéria interessante.
Marcos como 2001, Odisseia do Espago, Stanley Kubrick (1968) até A guerra dos
clones, George Lucas (2002) marcam o inicio de um capftulo que Avatar, David
Cameron (2007) culmina de projetos industriais de qualidade impulsionados por
produtores que marcaram a diregdo de uma histéria buscando novidades criativas
para o grande espetaculo a partir da aplicagdo de recursos de informéatica originais.
Com a conclusao desta etapa, ha pouco para analisar com relagao a uma industria que
apenas busca o produto uniforme que garante o beneficio econdmico, como aponta
Peter Bogdanovich, “Em Hollywood somente fazem filmes para criangas”.?

Na América Latina, prevalece atualmente uma producdo cinematografica que
simula o cinema original a partir do suporte digital. No entanto, ocorreram algumas
experiéncias notaveis vinculadas as investigagbes sobre o apoio da informatica. O
projeto Pachito Rex do final dos anos 90 foi visionario em relagéo as consideragcoes
do uso do digital a partir de varios casos significativos que fazem uma ampliagéo das
possibilidades a partir das especificidades da imagem virtual. Fabian Hofman, fotégrafo,
artista de video, documentarista e produtor de multimidia, desenvolveu este projeto no
marco do Centro de Capacitagdo Cinematografica do México para o projeto de um filme
interativo em apoio ao DVD Rom, um de cujas versdes resultou em um longa-metragem
em 35 mm, Pachito Rex. Me voy pero no el todo (2001)%. Em sua origem se tratava de
um complexo roteiro hipertextual que foi apresentado a partir de um site de internet que

2. “En Hollywood ya sélo se hacen peliculas para nifios”
<http://www.elcultural.com/revista/cine/Peter-Bogdanovich-En-Hollywood-ya-solo-se-hacen-
peliculas-para-ninos/36793>.

3. Arca Rusa de Alexander Sokurov (2002), o projeto de referéncia praticamente coincide com o
filme de Hofman, apesar da sua realizagao ser posterior.
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oferecia percursos pelos diversos meandros de um enredo a partir de suas possiveis
combinagdes. Além disso incluia um percurso pelos antecedentes histéricos do projeto
e um mostruario do projeto dos possiveis fundos virtuais que seriam utilizados. Pachito
Rex foi registrado entre o final de 1999 e 2000 nos estudios Churubusco da Cidade do
México; com atores, sem cenario e em Blue Screen com uma camara DVCam. A gravagéo
foi combinada com o armazenamento de dados no disco rigido de um computador de
baixa compressao de imagem. Apds a edi¢céo do material de registro foram adicionados
os fundos com as imagens dos atores sobre a tela azul. E ja ndo se falava mais de
metragem, mas sim de terabytes. Em seguida, as imagens foram transferidas para obter
o0 internegativo de 35 mm, embora Hofman n&o buscasse a analogia realista, mas sim
uma textura que em sua definicao e valores cromaticos oferecesse uma estética mais
préxima ao comic que evidenciava o caréter digital da imagem. Pachito Rex contradisse
0 mainstream predominante que busca ocultar o carater de informética para apresenta-
lo como cinema. Pachito Rex nasceu como uma proposta interativa cujo projeto de
interface se centrava em um hipertexto. Enquanto o projeto de DVD ROM nunca foi
concretizado, teria um prototipo com uma opgéo de menu ndo linear com as quatro
versdes do filme navegaveis de maneira separada. O tempo passou € a transferéncia
digital para o filme deixou de existir, uma vez que a captura de imagens e a exibigao
foram realizadas inteiramente em formato numérico.

O atual “ecossistema” digital uniforme leva a reconsiderar esta histéria de
contaminacdes do cinema ao longo do século XX como um prelddio de um momento
atual em que o cinema foi convertido em bits sendo operado por software para
midia corporativa. E preciso notar esta ambiguidade que predomina na produgéo
atual. Consideremos La sal de /a tierra (2014)* que é exibida neste momento em Sé&o
Paulo e que é eloquente porque o protagonista & o fotdgrafo brasileiro Sebastiao
Salgado. Por outro lado, Juliano Ribeiro Salgado codirige o filme junto com Wenders,
combinando os trés no ato de fazer imagens na instancia de sua captura. Uma
consciéncia e uma empatia que sdo dadas pelo uso da mesma tecnologia digital e
os modelos de camaras cuja forma ergonémica sdo os de uma camara fotogréfica.

4. The Salt of Earth, Juliano Ribeiro Salgado, Wim Wenders, 2014.
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Um diretor que filma e um artista que fotografa se cruzam em ambos os processos
simulados pela mesma maquina digital. Na verdade, Wenders vem testemunhando
estes contatos do cinema com a imagem por video e digital. Foi com Habitagdo 666
(1982) que, nesse momento, se referiu explicitamente a uma crise do cinema vinculada
ao surgimento do video e com a imagem eletrénica. O tom do documentério era
pessimista considerando o que poderia ser o futuro do cinema e isto foi relativizado
por alguns dos entrevistados, entre 0s quais os mais eloquentes foram Michelangelo
Antonioni e Jean-Luc Godard, que ja se aventuraram no video e na TV. O mesmo
Wenders realizava uma série de filmes, que eram caracterizados por ter como base
expressiva a imagem eletronica e digital combinada com o cinema®. Ao longo do
tempo, Wenders deixa de lado os questionamentos produzindo sistematicamente em
modo digital e aceitando a substituicao, e deixando de lado qualquer questionamento
critico sobre a desmaterializacdo do cinema. O produtor brasileiro, Gustavo Spolidoro,
coloca em cena esta nova etapa mais complacente de Wenders em um filme notéavel,
como é Back to Room 666 (2008) produzido em Porto Alegre onde faz parédia com
a problemética original do filme de Wenders, que se coloca em quadro na frente da
camara em um quarto de hotel. A obra de Wenders ja é funcional com a imagem
numérica substituindo o cinema.

Eincrivel quando penso 0 quao pessimista era nossa previsao em 1982. E incrivel
como foi bem mantido o cinema. Nao apenas superou nossas expectativas
nesse momento, mas também a dos anos noventa e do século XXI, saiu do poco
em que se encontrava. O cinema esté mais vivo do que nunca” .

Eu quero analisar o caso de Adios al Lenguaje (2014) a Ultima obra (filme?) de
Godard que foi exibida na sua versdo 3D em varias salas de Buenos Aires no inicio

5. Lighting Over Water (1980) e Notebook on Cities and Clothes (1989) séao as mais eloquentes
pela tens&o entre os usos do cinema e do video, analdgico e digital, respectivamente.

6. Wim Wenders en Spolidoro, Gustavo: Back to Room 666, Brasil, 2008.
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de 20157 e que acredito que ainda nédo tenha esta versao de lancamento comercial no
Brasil. No ano em que Godard atinge 85 anos, chega a sua nova obra a qual transcende
as categorias uniformes que regem o consenso do espetaculo e o discurso sobre
0 que seria atualmente o cinema de longa-metragem. Adieu au langage irrompe em
momentos de preponderancia absoluta da maquina digital, e a diferenga de Wenders
e a maior parte do cinema que existe atualmente, representa uma crise profunda
nos dispositivos, géneros e idiomas que definiram o cinema durante o século de sua
existéncia. A obra de Godard segue ultrapassando fronteiras que poucos transitaram
no campo do cinema e que costumam ser eludidas, por cansaco, desinteresse ou
precaucao. Godard veio perambulando por diversas regides das artes e os meios de
comunicacéo oferecendo um sofisticado sistema de pensamento sobre as passagens
entre os suportes audiovisuais. Além disso, Adids al Lenguaje apresenta-se como
uma sintese notavel de uma operagao virtuosa de meio século de tendéncia inversa
do cinema de representacéo institucional, do entretenimento comercial e do cinema
independente de autor. Uma obra que incomoda nos lugares comuns onde geralmente
se movem a teoria académica e a critica cinematogréafica dos meios comerciais desde
a homenagem do cinema de autor ao eufemismo do filme independente sendo notavel
a dificuldade que apresenta a analise. Vamos considerar este ultimo filme de Godard
vinculado a certas vertentes de sua obra anterior. Ndés nos recordamos que em Dos o
tres cosas que yo sé de ella (1962), quando o dudio dublado anexado ao registro do som
direto se sobrepunha as marcas e tons de uma voz em off, que era identificado como
pertencente a Godard e que fazia referéncia aos contextos do filme, aos personagens,
ao ambiente urbano da periferia parisiense e ao seu enredo. J&4 néo era o Godard que a
maneira de Hitchcock aparecia em Sin Aliento (1959) como figura casual. A intervencéo
sonora era alheia ao enredo narrativo e se referia a varias circunstancias do filme. Assim
€ como comecava a operar a citagdo, sendo o proprio produtor que introduzia a sua
voz como figura reconhecivel. Foi com [ci et ailleurs (1976) apds a época militante do
grupo Dziga Vertov, que se afirmava com a presenca de Godard comentando o filme

7. Todo acontecimento considerando a magnitude da obra e a distancia que mantém com
qualquer uma das outras versdes 2 D que circulam na sala, nas redes, em DVD. Provavelmente
o melhor langamento de 2015.
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através desta marca sonora reconhecivel e onde o recurso a imagem eletronica faria
parte de uma estratégia recorrente que delinearia uma forma de auto referéncia em
forma de ensaio. Aquele documentario em 16 mm que em sua origem se concentraria
na causa Palestina incorporava a viséo sobre a situagéo politica na Franca a partir de
registros em video e através de imagens de arquivo trabalhadas em forma de colagem
eletrénica. A imagem de video foi articulada com o suporte fotoquimico e inclusive
com certas marcas digitais que pré-anunciavam o surgimento da imagem digital. Ja
em Nudmero Dos (1975) era combinada a ficcdo com o documentério, o video com o
cinema. Ambas as tecnologias conviviam desde o inicio do filme em uma montagem
conceitual que se referia as materialidades tecnolégicas da imagem. Era o corpo de
Godard, onde se encenavam ambas as imagens e, claro, a sua voz, comentando ao
vivo esta citacdo em abismo. A histdria de um casal protagonista do filme convivia
com o preludio em que Godard se referia ao ambiente tecnoldgico e narrativo. A
indeterminacéo entre a ficgdo e o documentario era sustentada pelo hibridismo entre
0s suportes da imagem. Além disso, Adids al lenguaje, resume as investigagdes que
podemos vincular com as primeiras experiéncias vanguardistas dos anos 20, quando
surge outro cinema e se abrem diferentes experimentos particularmente no cinema
alemao, dinamarqués e soviético®. A obra de Godard se divide ao longo do tempo
influenciando as categorias de cinema experimental, video de criacéo, televisdo de
qualidade, novas tecnologias, arte contemporanea nas quais sempre encontramos
casos de investigagao. Adids al Lenguaje evita a uniformidade do espetéculo, assim
como, os clichés dos atuais circuitos do cinema contemporaneo, seja de autor e
independente, a partir de uma obra e um discurso que coloca em crise a nocao de
longa-metragem, de documentério de criacdo e, até mesmo, experimental. Depois
do cinema, o experimento audiovisual e o ensaio tecnolégico podem ser categorias
multiplas que podem ser incluidas neste Ultimo filme de Godard. As fronteiras porosas
entre os limites revelam um estado de situagéo e reflexdo sobre o cinema, seu
aparelho e seu idioma, assim como, sobre os mecanismos ideoldgicos do audiovisual
tecnolégico no qual Adiés al Lenguaje é um capitulo transcendente.

8. Mitry, J. Historia del cine experimental. Valencia: Ed. Fernando Torres, 1974, foi um dos poucos
a legitimé-lo dentro do campo da histéria do cinema.
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Alguns jovens produtores independentes, como Lisandro Alonso com Jauja,
(2014) Xavier Dolan, com Mommy (2014), propéem uma busca no uso da forma e
composicéo da imagem para timidas propostas de enredo que continuam uma saga
de longas-metragens da qual Time Code de Mike Figgis (2000) marcou um ponto de
inflexdo. O uso de camaras digitais, a captura ao vivo de quatro agdes simultéaneas e a
projecédo foram um experimento possivel através do registro e da manipulagdo digital.
Atualmente a novidade é Tangerine de Sean Baker (2015) de fotografia notavel, que foi
inteiramente produzido com telefones celulares e aplicacdes que simulam a imagem
do filme de uma maneira surpreendente.

Considerando estas variaveis e relembrando que Buenos Aires € uma das
cidades com maior quantidade de escolas de cinema no mundo. A forte presenca de
estudantes da América Latina implica que a curto prazo estardo produzindo audiovisual
em seus paises de origem. Vale ressaltar que trinta das instituicbes que oferecem
estudos cinematogréaficos se apresentam literalmente como escolas de cinema®. Por
iSO, eu estava interessado em apresentar uma série de recentes obras e autores, que
surgiram da Universidade de Cinema de Buenos Aires (FUC)'® como possiveis vertentes
que poderiam ser um panorama da producao audiovisual em nossa regiao. Alguns filmes
embleméticos destes Ultimos anos realizados por graduados da FUC sdo Mundo Grua,
Pablo Trapero (1999), Los Rubios de Albertina Carri (2003) e Hamaca Paraguaya de Maria
Paz Encina (2005). As produgdes mais recentes como Relatos Salvajes, Damian Szifrén
(2014), Jauja de Lisandro Alonso (2014), La Patota de Santiago Mitre (2015) ou O Clan
de Pablo Trapero (2015) para citar apenas algumas produgdes que marcam diferentes
vertentes de um cinema de longa-metragem que vai do independente e autoral para
um cinema comercial que convoca um publico massivo. Outro projeto notével, por
sua originalidade e uma busca experimental que elide as barreiras de documentario
e ficgdo, € o trabalho em andamento, La Flor de Mariano Llinas, ainda sem data de

9. ‘Andlisis critico de las escuelas de cine en Argentina. Dilemas entre la teoria y la préactica”,
Rodolfo Hermida en La Ferla, Jorge y Quevedo, Alberto, (comp.) E/ cine hace escuela. Buenos
Aires: Espacio Fundacion Telefonica, 2014. Disponivel em www.academia.edu

10. “Universidade do Cinema, uma escola que produz ou uma produtora que ensina: o dilema de
uma instituigao diferente”, Mario Santos em E/ cine hace escuela, ob. cit.
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conclusao, mas que continua sua saga de mais de quatro horas, Historias Extraordinarias
(2008). Um projeto em progresso que se afasta da época das produgdes sindicalizadas,
para construir grandes obras impossiveis de realizar sob as instancias tradicionais.
As propostas diferentes para um cinema massivo com alternativas experimentais
tém em comum o uso do suporte digital. A partir destas variaveis nos suportes, 0s
flmes mencionados de Carri, Encina e Llinas, envolvem inovagdes que se afastam da
simulagéo de um efeito de cinema, o qual oferece como um longa-metragem feito por
outros meios. Outro grupo de graduados da Universidade do Cinema vem apontando
caminhos diversos em sua produgéo artistica audiovisual. Um deles é Andrés Denegri,
que situa o cinema na cena de arte contemporanea. As suas instalagdes de filme vém
deslocando o dispositivo da projegdo cinematografica e suas imagens resultantes para
0 espago da galeria e do museu. Uma proposta que nos remete a histéria de vinculos e
rupturas da pratica artistica com os meios tecnolégicos. A recuperagédo e manipulagao
do aparelho cinematogréfico e de arquivos do passado culminam na projegéo do fime
e na exibicdo de suas méaquinas, na forma de instalacéo. O loop, 0s projetores, o feixe
de luz e as telas levam o visitante do museu que devera deslocar o seu corpo e sentidos
estabelecendo seu proprio didlogo com as obras. As suas recentes amostras'' propdem
uma variedade de elementos que em sua materialidade, construgdo e proposta
envolvem a releitura de um enredo sobre a Argentina que ao longo do tempo chegou ao
cinema. Uma obra puramente de filme que dialoga com os acontecimentos anteriores
de Andrés Denegri em suas incursdes pela fotografia, o cinema, a imagem eletrénica,
a multimidia e uma busca expressiva que atravessa o amplo espectro das tecnologias
audiovisuais. As suas pegas refletem sobre a materialidade dos suportes, apelando para
uma arte de meméria vinculada a midia. O prazo de colocagdo em cena nos remete a
um dispositivo de efeito cinematografico para um espectador que em seu perambular
percebe imagens, maquinas, feixes de luz, sons e sombras de uma fantasmagoria
cinematogréfica localizada no espacgo da galeria de arte. Denegri chega a esta fase da
sua obra a partir da sua formagéo cinematografica na Universidade de Cinema, desde

11. Cine de Exposicion. Instalaciones filmicas de Andrés Denegri. Buenos Aires: Espaco de Arte
da Fundagao OSDE, 2013. Disponivel em www.academia.edu; Aurora, Museu de Belas Artes de
Salta (2015), Clamor, Centro Cultural Recoleta de Buenos Aires (2015).
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0 amplo espectro das pegas de canal Unico para a arte da instalagao cuja materialidade
eletro/mecanica/fotoquimica, reflete sobre o audiovisual e apela para a arte da memaria
tanto em suas imagens resultantes como na parafernélia das maquinas em exposigéo.

Outro caso eloquente € o de Albertina Carri. A sua amostra audiovisual'?
no Parque da Memdria de Buenos Aires € testemunho de uma nova etapa da sua
producéo. A sua obra cinematogréfica, longas e curtas no cinema e em video, as
producdes para a televisdo, um projeto editorial de referéncia e a arte da instalagéao
fazem de Carri uma modelo particular de artista. O seu filme Los Rubios (2003) indicou
um ponto de inflexdo no cinema argentino que esté vinculado com a amostra e faz
parte de uma pratica artistica ainda incipiente considerando a sua continuidade e
possiveis desenvolvimentos. Em sua passagem do cinema ao museu, a proposta
de Carri oferece uma nova leitura politica sobre a histéria recente da Argentina. A
exibi¢éo coloca em agao parte do manifesto politico dos pais da artista, desaparecidos
durante a Ultima ditadura militar na Argentina. Roberto Carri, em sua expressao literaria
e suas expansdes no cinema, tanto como os manuscritos epistolares de Ana Marfa
Caruso, as instalagoes audiovisuais de Albertina em seus multiplos vinculos expostos
na cena da sala PAyS do Parque da Memdria de Buenos Aires. O escurecimento da
sala, das divisérias e paredes constituem uma relacdo de espago e tempo entre as
obras, propondo acontecimentos isolados de qualquer linearidade ou cronologia. O
conjunto da amostra requer um tempo proprio de movimento do espectador que vai
incorporando um relato sensorial de luz, imagens e sons fragmentados que colocam
em cena uma memoria pessoal, familiar e politica que se concentra na prética da
instalacdo. Uma amostra temporaria que propde uma experiéncia artistica complexa
que desafia uma percepgao que requer o compromisso por parte do espectador que vai
construindo um complexo quebra-cabegas sobre a tragédia argentina através de duas
pessoas ilustres. Este eloquente autorretrato de documentério levanta as questoes,
quem sou eu?, posso viver sem lembrar?, as quais Albertina Carri vém respondendo
através do cinema de documentario, o livro, e agora, as instalagbes compondo um
sélido discurso audiovisual expandido.

12. <http://parquedelamemoria.org.ar/portfolios/albertina-carri-2/>
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Este breve estado de situagao tenta considerar um campo da investigacao
nas tecnologias audiovisuais dos Ultimos tempos, a partir da desmaterializagao do
cinema de onde surge outra questdo fundamental, sempre em relagao as instancias
de investigacao e criacao, isto é, como apresentar uma educacgao de cinema neste
estdgio que alguns denominam como pds-cinema?'® Frente a recusa historica
consolidada de considerar as novas tecnologias como suportes expressivos
relacionados com a formagéo cinematografica, sdo poucas as instituicbes que
incorporaram a educacéo da televiséo, do video e as ferramentas digitais em suas
especificidades e combinagbes com o cinema, como uma possibilidade de prética
proveniente da imagem eletrdnica, digital e fotoquimica. Recordar o nascimento e
desenvolvimento dos denominados Media Studies, pode ser revelador a partir deste
aparente absurdo. A educacgdo e a pratica da criagdo com os meios audiovisuais
exigem desde muito tempo parametros distintos os quais regem a maioria dos
estabelecimentos de educagao. Em 1915, ha exatamente um século, foi estreado, o
evento E/ nacimiento de una nacién'* que coincide com os primeiros antecedentes de
estldios cinematograficos néao curriculares na Universidade de Columbia.’™ Pouco
tempo depois é criada a grande referéncia, que seria o primeiro centro de educagéao
integral de cinema, a GIK criada na Uniao Soviética em 1919, que foi a primeira escola
de cinema da histéria, e que foi concebida mediante um claro conceito formalista. Ja
em 1920, a primeira escola de formagao cinematografica da Ameérica Latina, Azzurri
em Sao Paulo, era referéncia, embora concentrada na formagdo de atores's. Em
1935, nascia em Roma o Centro Sperimentale di Cinematografia, também ligado a
um projeto politico. Nesse mesmo ano, Iris Barry recebia o pedido de estabelecer The

13. “Pasado, presente, futuro. Nuevas tendencias en el cine. La Universidad del cine después
del cine” en Kamin, Bebe (comp.): 20 anos de creacién. Buenos Aires: Universidad del cine, 2011.

14. Griffith, D. W.: Birth of a Nation, USA, 1915.

15. Polan, Dana: Scenes of Instruction: The Beginnings of the US Study of Film. Berkeley y London:
University of California Press, 2007.

16. O cinema digital e seus impactos na formagdo em cinema e audiovisual, Luciana Rodriguez
(tese de doutorado dirigida pela professora Maria Dora Mourao, Escola de Arte e Comunicagao,
Universidade de S&o Paulo, 2012/°A educacao do cinema nas universidades. Uma proposta de
histéria e os impactos da tecnologia digital”, Luciana Rodrigues em E/ cine hace escuela, ob. cit.
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Film Library, ou seja, o Departamento de Cinema do Museu de Arte Moderna de Nova
York, que seria dedicado a conservagao, difusdo, investigagdo e educagao da arte
do filme."” Estas seriam algumas vertentes de origem do campo dos estudos de filme
cujas linhas de forga se mantiveram imoveis durante quase um século. Na Argentina,
a primeira escola de cinema com data de 1946, era ligada a Universidade Nacional
de Tucuman'® com uma proposta tradicional de programa de estudos. No entanto, foi
no inicio dos anos setenta que surge outro modelo de instrucao audiovisual, o Media
Study, na Universidade de Buffalo.’ Gerald O Grady revolucionaria a educagéao
ao propor a ideia de estudos de midia, uma formagao que consiste de uma ampla
combinatoria de disciplinas que abrangia uma pratica como a fotografia, o cinema
classico, atelevisao, o cinema experimental, o video, aradio, a televiséo, a informética
e as instalagdes. Um projeto visionario de referéncia perante uma problematica ainda
nao resolvida pela maioria das escolas e carreiras de cinema. Por mais que algumas
escolas e universidades estejam apontando algumas varidveis, & interessante
considerar uma concepgao situada na area das artes de midia.?° Estes centros na sua
pratica académica nao apenas levam em conta a diversidade tecnoldgica das artes
audiovisuais, mas também as mudangas nos processos de criagdo, que diferem
radicalmente da classica sequéncia de estudos cinematograficos, cujo maior objetivo
continua sendo o longa-metragem. Até agora, as escolas de cinema, os estudos
cinematograficos e a critica especializada superaram esta problematica inevitavel
do fim da materialidade original do cinema e das varidveis tanto em seu consumo
como em fungao do espectador. Os momentos mencionados de crise em relagao ao
surgimento do video e da informéatica na pratica cinematografica e apds uma retérica,

17. Wasson, H.: Museum Movies. The Museum of Modern Art and the Birth of Art Cinema. Los
Angeles: University of California Press, 2005.

18. "Andlise critica das escolas de cinema na Argentina. Dilemas entre a teoria e a pratica”,
Rodolfo Hermida en La Ferla, Jorge y Quevedo, Alberto, (comp.) E/ cine hace escuela, ob. cit.

19. Vasulka, W.; Weibel, P (Eds.): Buffalo Heads. Media Study, Media Practice, Media Pioneers,
1973-1990. Cambridge/Karlsruhe: MIT Press/ZKM, 2008.

20. KHM, a escola de Artes e Meios de Comunicagao, de Colbnia, Alemanha, The Royal College
of Arts, na Inglaterra; Rijks Academy, Amsterda; a ECA, Escola de Arte e Comunicagao da USP no
Brasil; FUC, Fundacao Universidade do Cinema, em Buenos Aires.



DIALOGOSTRANSDISCIPLINARES: EPES UISA/103

entusiasta ou pessimista, se diluiram. O cinema, comercial, independente e de autor,
acabou aceitando o fim da era de um suporte, adaptando-se ao que o mercado esté
oferecendo como imagem numérica na area das camaras, pés-producao e exibigao.
Aindustria, a critica e a academia estao se adaptando a estas mudangas, mas tentando
dissimular ao maximo, e de maneira ruim este desvio transcendente. O predominio do
consumo e do espetéculo total, sustentados pelos meios massivos em sua transmisséo
digital, converteu o cinema em um confuso hibrido tecnoldgico, que ja ndo responde
as especificidades que o definiam. A mutagdo na materialidade dos passos e dos
conceitos que se desprendiam de suas aplicacdes, como expressao e discurso, tem
sido radical no que pode ser hoje, perdoe o eufemismo, fazer cinema. Ignorar este
desaparecimento do cinema como tal, € um absurdo, mais além de qualquer perda
purista ndo deixa de colocar desafios interessantes, expressivos e produtivos. Mas
além de lamentar esta perda irreparavel, segue sendo um desafio pensar em toda
a série de possibilidades criativas, que precisamente continuam uma histéria das
artes de midia experimentais, de desvio e apropriacdo dos discursos previsiveis
de entretenimento e simulagao cinematograficas. A eterna relacdo maquina/midia
com o imaginario humano estaria no centro da questao da discussdo sobre o fim dos
meios de comunicagao e as maneiras em que se desenvolve como pratica artistica. O
entusiasmo pelas reais potencialidades da informatizagao foi verificado em promessas
provenientes dos relatos hipertextuais, a escritura de algoritmos, as narrativas
transmidia, o projeto de instalagdes interativas, ainda estdo em um estagio hipotético.
Com raras excegdes, estas praticas criativas permaneceram como especulagoes,
experiéncias individuais e buscas sem continuidade. E no marco de um seleto espectro
das praticas artisticas contemporaneas que os produtores da América Latina estao
produzindo um discurso sélido e transcendente sobre o especifico cinematogréafico em
sua ontologia, histéria e declinio em relagdo a decretada morte do cinema.

Tradugdo do espanhol: Hernan Baeza
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O Seminario Internacional Arte e Pesquisa organizado pela diretora do Pago das
Artes Priscila Arantes e pelos professores da ECA Gilbertto Prado e Monica Tavares co-
locam o desafio de problematizarmos as relacdes entre pesquisa e arte, ou, a arte como
um processo que inclui a pesquisa em diversas etapas do seu processo. Nossa propos-
ta € trazer breves experiéncias de como se da essa relagao, € situar diferentes acepgdes
de pesquisa e apresentar a experiéncia de educagao em arte de Jarbas Jacome,' pro-
fessor de artes na Universidade Federal do Reconcavo da Bahia, formado em compu-
tagao, para quem o imbricamento entre arte, tecnologia e ensino € uma agéo politica.

Para realizar um trabalho de criacéo artisticas hé investigagdes de diversas
naturezas. Tematica, relacionada a questao abordada quando ha um tema, pesquisas
dos materiais, € em alguns casos, de equipamentos mecanicos para a construgao das
obras. Pesquisa e concretizagao s&o processos inseparaveis para artistas cujo desafio
é inventar algo novo, inventar objetos e/ou espagos ainda sem inscri¢ao na historia
da arte. Quando estudante, Carlo Cruz-Diez constatou a auséncia da Venezuela na
histéria da arte internacional, motivado por esta constatagdo sobre a invisibilidade de
seu pais e de diversos paises latino americanos colocou-se o desafio de com sua arte
publica, criar no espago comum matéria sensfvel para o povo em geral. O novo de Diez
extrapola motivagdes estritamente estéticas, ou seja, ndo se trata de uma defesa da
arte pela arte, mas de entendimento da arte como patriménio da cultura de um povo.
Logo, a inscrigdo na histéria como um recurso de dar existéncia artistica a uma nagao.

Em conversa com o historiador e curador Ariel Jiménez, Carlo Cruz-Diez
descreve e analisa seus estudos sobre cor na histéria da arte, na dtica e a pesquisa e
experimentagdo incessante com materiais, visando explorar nos mesmos a aderéncia
e reflexdo da cor, bem como a maleabilidade de placas e tiras. Os trabalhos de Diez,
ganhavam forma a partir dos experimentos e das descobertas advindas da insisténcia
para se conseguir descolar a cor da matéria. Descobertas tanto das respostas do
material, quanto de fendbmenos de percepgao. A insisténcia em certos principios com
labor constante como ao se submeter a uma mesma cor no laboratério apds longas

1. Uma versao deste debate intitulada Cédigo Poema ou Poesia do Cédigo, apresentada na UNB
no 11° Encontro Nacional de Arte e Tecnologia em 2013.
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jornadas de trabalho, o fez perceber o processo fisiolégico de desbalanceamento
dos cones?. Da determinacao de materializar suas ideias surgiram as Fisiocromias
e Cromosaturacéo, fruto de pesquisa, de criagdo e de descobertas das respostas
do material. Para a construcao de suas tiras precisou ainda de pesquisa de natureza
mecanica, ou seja, fabricou maquinas para conseguir tiras de cartdo ou aluminio com
a largura solicitada pelo trabalho. Diez procurava se livrar da dependéncia “do que
a industria resolvia poér no mercado™® s assim garantiria sua liberdade expressiva.
A pesquisa e ciéncia ganham forma artistica a partir de meticulosa organizagao do
material da investigagéo, e na organizagéo e toque poético de Diez.

Mencionamos a experiéncia de Carlos Cruz-Diez pois sua pesquisa e trabalhos,
nao partem de base material tecnologica, a configuragao final do trabalho séao caixas
de cores, pisos de aeroportos, painéis, quadros, etc, As técnicas desaparecem e
nao sdo necessarias para 0 encontro com as obras, pelo contrario, se fazem visivel
no trabalho como pequenas surpresas de encontro com a propria percepgao do
espectador que a partir das obras vé formas e cores se alterarem.

E recorrente na histéria da arte a pesquisa e ciéncias imbricadas, como
Leonardo da Vince, o artista-cientista por exceléncia. Ou artistas tedricos e ensaistas,
como o diretor de cinema soviético Seguei Eisenstein (1898-1948), cuja reflexéo
sobre a montagem ainda é pertinente para se pensar ndo apenas o cinema, mas
tem inspirado artistas e pesquisadores contemporaneos como Bill Seaman®. Jonh

2. Cones séo celulas da retina responsaveis pela visualizagao das cores. O olho possui trés
cones, um para a cor vermelha, outro para a verde e o terceiro para a azul. A exposicao a uma das
cores produz uma saturagao desta cor, modificando a visao das outras cores. A Cromosaturagao
de Diez explora este fenémeno fisiolégico para tratar da cor como algo em si, ndo como elemento
de uma obra, mas como a obra.

3. Carlos Cruz-Diez conversa com Ariel Jiménez. Sao Paulo: Cosac Naify, 2014, p.143.

4. Ver Bill Seaman Recombinant Poetics: Emergent Explorations of digital Video in Virtual Space.
248/253. Neste trabalho Seaman apresenta seu trabalho artistico The World Generator para o
qual se utiliza das ideias de montagem de Eisenstein e sua relevancia para se pensar trabalhos
produzidos a partir da combinacdo de banco de dados, principalmente a nocao de justaposigao
como recurso da montagem.
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Whitney®, pioneiro no uso da computacao para a criagdo de motion graphics se vale
do ensaio e do didlogo com a musica, arquitetura e com o filésofo e matematico grego
Pitdgoras, para a partir das convengdes da harmonia, pensar o tempo como formas
em movimento. Whitney se refere ainda a Marcel Duchamp, e ao impacto de suas
colocagbes e obra na arte com a reinvengao do campo. Duchamp, como a grande
maioria dos artista de vanguarda, se debruga principalmente sobre a materialidade
dos seus meios de criagado. Nos anos sessenta o cineasta Peter Kubelka, o artista
multimidia e pai da video arte Nam June Paik, os performers Steina e Woody Vasulka,
assim como o maestro brasileiro Jorge Antunes, se debrucam sobre elementos
singulares da matéria do seu fazer artistico e a partir de pesquisa artistica e na ciéncia
criam seus trabalhos. Sua arte é pesquisa sobre principios da matéria ritmica, seja ela
construida digitalmente ou néo. Iconoclastas, ndo parte de objetos ou produtos, mas
da pesquisa e reinvengéo dos meios materiais e do campo artistico ao qual em vez de
criar relagdes de pertencimento, procuravam alargar e questionar, seja estabelecendo
correspondéncias com outras artes, seja criando trabalhos intermédia.

A atual realidade material de grande parte dos artistas é o digital, seja ele utilizado
como suporte anédlogo a seu correlato acustico, eletrénico ou quimico, seja explorado
em suas potencialidades materiais. Nosso contexto cultural se modificou radicalmente.
Idéias de novo, estratégias expressivas consideradas de vanguarda, pertencem a
repertérios de todas as ordens. Do Youtube a televisdo podemos localizar recursos
narrativos, materiais ou discursivos considerados de vanguarda no Ultimo século do
milénio passado. Isso ndo significa o fim de propostas mais radicais baseadas em
pesquisas, mas a rarefagdo de seu uso programatico em prol de imediatismos de
diversas ordens. A prépria idéia de artista pode ser pensada como algo em crise,
de interesse das galerias que nao conseguem abarcar a gama de agdes criativas,
ouso dizer artisticas, na internet, na televisdo, no desenvolvimento de video games e
também da arte em sentido canénico, apesar do abalo recorrente dos canones.

Alexandre Rangel (AKA VJ Xorume) e Jarbas Jacome sé&o pesquisadores e
artistas que decidiram desenvolver programas para a criagcao de performances ao vivo

5. Ver Digital Harmony de Jonh Whitney.
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motivados por inquietacdes politicas. Rangel ressentia-se de programas voltados
para fins criativos.®* No manual da segunda versao do seu programa Quase-Cinema’
defendia a necessidade de se desvincular da padronizagao da industria. Subjacente
a necessidade de desenvolver suas ferramentas esta o questionamento sobre o lugar
e papel do artista, a singularidade de cada demanda, usualmente inadequada a
padronizagédo das corporagoes, a colocacao de Carlos Cruz-Diez sobre as maquinas
por ele inventadas vai na mesma dire¢ao.

Jacome desenvolveu o ViMus (Visual Music)?, um sistema para processamento
multimidia em tempo real. Sua interface gréfica tem programagéo denominada por
Jacome de “Caixa Aberta”, o codigo esta visivel e pode ser apropriado e modificado
por qualquer programador, o que n&o acontece em programas proprietarios. O Quase
Cinema de Rangel também disponibiliza o cddigo fonte. Ambos entendem a técnica
e conhecimentos de programagao como politica, ideario dos desenvolvedores de
software livre. Ao disponibilizar online e sem custos, ferramentas de criagdo e permitirem
a alteragéo dos coédigos, os desenvolvedores de software livre estdo problematizando
a propriedade intelectual e mecanismos das corporagdes. O processo criativo seja
ele na arte ou ciéncia, € abracado como bandeira. O pertencimento a comunidades
criativas suscita o enfrentamento do individualismo tdo comum na arte e ciéncia. O
trabalho é resultado de um esforgo coletivo. Ha o pertencimento a um grupo ligado por
um ideario em relagéo a arte e a sociedade administrada por uma técnica pervasiva
como mediago e invisivel no seu processo maquinico.

Se disponibilizar os coédigos é pratica corrente em comunidades de
desenvolvedores de software livre, JAcome da um passo adiante. Faz dos comentérios
sobre os codigos espago de poesia, esta é a segunda novidade de sua atuagéo. Em

6. Rangel, A. Quase-cinema: Educagdo em Artes Visuais com software livre de criagdo visual
remix. Dissertagao. UnB. Departamento de Artes Visuais do Instituto de Artes da Universidade de
Brasilia, 2013, p. 10.

7. <http://www.quasecinema.org/software.htm|>

8. <http://jarbasjacome.wordpress.com/downloads/>. Programa com cédigo aberto disponivel
para download. Continua sendo desenvolvido, ganhando novas fungbes. Roda em diversos
sistemas operacionais: linux, mac e pc.
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programagao os comentarios séo informacdes sobre cédigos cujo objetivo imediato
¢é auxiliar os proprios programadores a se lembrarem da fungao determinada para
aquela informagédo escrita com numeros. De maneira simplificada, programar é
criar a possibilidade de agbes (ideias) a serem expressas a partir de nimeros. Ao
programar os passos para se alcancar um objetivo qualquer, a escrita € em linguagem
binaria. Quanto maior é a complexidade do sistema, maior é a quantidade de textos
necessarios para indicar os procedimentos a serem adotados. Logo, como dissemos,
0s comentarios auxiliam os programadores a relacionarem os codigos (letras, nimeros
e caracteres) a suas fungoes.

Jacome faz dos comentarios plataforma poética ao retirar destes o carater
estritamente funcional e explicativo. Os aforismos e temas do filosofo Friedrich
Nietzsche levados para a parte nao visivel, estritamente mecénica da programacéo,
evocam convencdes sobre a feitura do programa. Este recurso desmistifica a técnica,
jargbes aparentemente complexos sao expostos como notagoes, ou seja, informagodes
sobre o sentido do procedimento escrito, como em uma receita de bolo ao se nomear
0s componentes e etapas a serem seguidos. A dualidade entre visivel e ndo visivel
entra em questao. O usuario comum normalmente se relaciona com a maquina pela
interface, pela superficie de contado. Os codigos-poemas, ou poemas-codigos sao
como uma fita de Moebius, uma superficie sem interior ou exterior. Os comentarios
estao estruturalmente fora da interface, mas convergem, tem conexao e continuidade
como a fita. Esta experiéncia redefine a relagdo do usuario com o meio. De passivo e
ignorante manipulador de uma interface, a conhecedor da dindmica do meio que usa.
Assim, combate medos que inventam sujeitos incapazes e explicita conhecimentos
aparentemente inalcangaveis.

Jogando com as caixas pretas

A mitificacdo da maior facilidade da infancia tem como um dos pontos
de partida concepcgéo ingénua e desconhecimento do adulto sobre a inscrigao
social do agenciamento praticado pela crianca, ou seja, a relagdo estabelecida
por ela com os aparelhos, o lugar ocupado em relagdo com a maquina. Ainda
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entrando na cultura, lidam com objetos técnicos ou naturais com a curiosidade do
explorador intuitivo. Desconhecem a falsa oposigao entre cultura e técnica. Como
bem coloca Simondon seu “saber é implicito, nao refletido” (2007, p.105). Ja a
reflexdo do adulto é impregnada de esquemas, passiveis de serem abandonados,
mas estruturantes de mediagoes sociais e do papel atribuido a técnica.

Romero Tori®, professor e programador, compartilha esta perspectiva. Para
ele qualquer pessoa pode dominar os conceitos basicos de algoritmos e logica
de programacao, sendo que muitos os utilizam de forma intuitiva na solugao de
problemas de sua area de atuacéo (TORI, 2010, p. 27). A certeza de Tori evidencia
seu entendimento da programagado como uma forma de pensar. Se a intuigao
se vale de solugbes informadas pela légica da programacéo, potencialmente
pessoas nao iniciadas techicamente neste campo, o habitam sem sistematizagao
conceitual. Linguagens como o Processing'®, Pure Data'' sdo pré-programadas,
permitem ao usuario curioso e sem travas sociais aprender aos poucos, até
conseguir administrar a parte pré-programada. Se o avango técnico gerou a
diminuicao dos custos e dimensodes de equipamentos de criacao audiovisual, este
processo tem acontecido mais lentamente na programacéo. A diferenca € como a
programacao aciona a estruturacao de linguagens deixando evidente a produgao
de conhecimento subjacente a este processo. Nao basta a apropriagdo de meios
prontos, mas sua criagdo. O realizador é assim deslocado do lugar de receptor, de
usuario passivo, ganha o estatuto de inventor.

Jacome ministra oficinas para criangas entendendo as mesmas como espago
de militancia a partir do acesso ao conhecimento sobre as caixas pretas. Militancia
ao evidenciar as possibilidades de ocupagao de um lugar ativo por parte do cidadao
qualquer. Das oficinas sairam ou se iniciaram trabalhos como os Poemas Cddigos por
exemplo. Se como artista e cientista discute a propriedade intelectual, como professor
desconstréi mitos relacionados a dificuldade técnica descortinando sua opacidade.

9. <http://romerotori.blogspot.com.br/> 24 de marco de 2013
10. <http://www.processing.org/>

11. <http://puredata.info/>
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Fig. 1. Oficina “Entre a Partitura e o Improviso” — Parque das Ruinas / RJ

Fig. 2. Diversos alunos orientais e Alexandre Rangel: Universidade de Artes em Taiwan -
Oficina Quase Cinema /2012
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Nem todo artista ou usuario médio necessita de uma fita de Moebius em sua criagao,
obras relevantes podem surgir a partir da interface, mas atravessar este portal € como
se abrir o acesso a Matrix, deslocar o local da narrativa. Inventar ndo apenas o uso da
maquina enunciadora, mas a propria maquina. Ou, no minimo, para o usuario timido € o
conhecimento de outra légica, a que organiza suas agoes.

Rangel tem ministrado oficinas em diversas cidades do pais e fora do Brasil. Em
sua dissertagcdo mapeia o alcance das oficinas e relata a traducao do Quase-Cinema
em Taiwan, quando em 2012 realizou uma oficina na Universidade de Artes em Taiwan.

Para ambos os artistas, pesquisa e criagdo andam junto. Eles frequentaram
universidades, se pdés graduaram e encontraram na metafora da caixa preta de Vilém
Flusser ndo apenas uma teorias, mas um desafio para ser incorporado a sua pratica
de pesquisa, arte e ensino.

Oficinas

Jacome, leva a inquietagdo da pesquisa para a arte e ensino. Partindo do
principio de que qualquer pessoa pode dominar os conceitos basicos de algoritmos'?
e a logica de programagéo. A partir de Paulo Freire estrutura sua didatica para quem
ensinar “ndo € treinar o educando no desempenho de destrezas” (2011, p. 16),
tampouco “transferir conhecimentos” (2011, p. 24). A educacao formal ndo é acumulo
de dados, as maquinas o fazem melhor e ndo pensam. Educagéo é via de acesso
a codigos da cultural, leitura ndo apenas de palavras mas de dinamicas sociais, um
processo ativo no qual parte-se do pressuposto de que ambas as partes envolvidas,
educador e educando, tem conhecimentos prévios, podem estabelecer trocas. Com
curiosidade este processo é quase natural, sem sofrimentos ou medos, pois visa saciar
uma busca pessoal. O aprendizado para Freire € de transformagdo da curiosidade
ingénua em curiosidade epistemolégica (2011, p. 46). A curiosidade mesmo sem
reflexdo cientifica é investigativa, procura respostas.

12.  Algoritmos: conjunto de passos que definem a forma que uma tarefa serd executada.
(Brookshear, 2000, apud Tori, 2010)
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Como cientista da computagdo, artista e educador, Jacome explicita os
perigos implicitos ao conhecimento técnico. A usabilidade & um exemplo de quesito
da programagéo a exigir pouco dos sujeitos. Seu objetivo é facilitar o acesso ao
usuario comum, eliminar problemas para o usuario final de modo a que este utilize os
equipamentos da maneira mais mecanica possivel, sem desafios ou estranhamentos.
Um dos pressupostos da usabilidade é o entendimento da programagdo como
trabalho para nao iniciados. E claro que o usuario final experimenta dificuldades com
o surgimento de novas ferramentas nos programas ou nova arquitetura nas interfaces.
A solugédo mais comoda, demandada pelo usuario e proposta pelo programador, é
tornar o processo automatico, € transferir para a maquina algumas tarefas, elevando o
grau de automacéao do sistema.

Sistemas abertos a programacéo exigem mais pericia do usuério, algumas
metodologias de ensino e treinamento de programadores permitem se ndao a
programagao, pelo menos o acesso a logica de trabalho. Criado na Franga em 2005,
o Coding Dojo™ adota uma dindmica que permite aos participantes da oficina se
revezarem na programagao. Um projetor multimidia exibe em uma tela a programacéo
em processo no computador. Uma pessoa programa e o professor funciona como
guia apresentando caminhos possiveis para a programacdo. Apds dez minutos
de programacao, o que traz familiaridade com os caracteres e fungdes acionadas,
o programador é substituido por outro aluno. Este método vem sendo utilizado por
Jacome. Na atual configuragao dos sistemas proprietarios esta dindmica nao alcangaria
a programagao, no maximo haveria um conhecimento da interface e recursos de um
programa, a interface é opaca. Quando menos acesso a raiz da programagao, maior é
a garantia de restricao de sua mudanca, do conhecimento do seu principio.

Simondon (2007, p. 33) & categdrico na critica ao excesso de automacao, pois
amesma excluf a informagao exterior, ou seja, a acéo ativa do homem, sua inteligéncia
para se relacionar com a maquina. Este se restringe a mero apertador de botbes, a
acionador de sistemas prontos. Nesta perspectiva a automagao pouco se distingue da
revolugdo industrial quando a maquina vem para substituir o trabalho bragal. Ela pode

13. <https://jarbasjacome.files.wordpress.com/2013/12/metodologias_utilizadas v2.pdf>
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ser considerada contribuicao ao trabalho intelectual ao acelerar o trabalho bragal, mas
0 homem permanece sujeito as determinagdes do programa, o poder regulador € da
indUstria. Simondon também aposta no ensino para peguena revolugéo da cultura
relacionada a técnica. A mesma deveria ser ensinada como literatura ou mesmo fisica
tedrica, alcangando-se seus aspectos abstratos e simbdlicos técnica deixa de ser vista
como uma criagao alheia ao homem, como algo que escapa ao controle humano
e como vemos no imaginario da ficgao cientifica tenta governar e destruir homem e
natureza.

H& uma guerra saudével acontecendo neste campo. A demoscene é uma cena
motivada por competicao saudavel no questionamento da propriedade intelectual.
Um dos desafios dos integrantes é realizar programas pequenos, faceis de rodar,
configurando-se como agdo contra a obsolescéncia programada da continua
substituicdo de modelos. Por outro lado, ligados a pesquisa académica surgem
desenvolvedores de linguagens como Pure Data/GEM, Processing, Max/MSP/Jitter.
Também resistem a estandardizacédo do conhecimento, da automag&o, como no
programa ViMus desenvolvido por Jacome, sdo abertos e exigem mais do usuéario final.

A acdo destes discretos guerreiros € uma experiéncia de questionamento do
modelo das grandes corporagdes. Ai sim estamos na era da informagéao. As maquinas
deixam de ser substitutos da forga, ferramentas como foram na revolugao industrial
com a termodindmica, sdo uma realidade humana e cultural a ser programavel. Devir
e ndo informagao fechada tecnicamente.

Do ponto a linha: botoes e escrita

Como j& mencionamos, Jacome adota a metéfora “caixa aberta” no ViMus.
Como o PD e o Processing, entre outros, é um sistema orientado a fluxograma. Sistemas
orientados a fluxograma permitem a edigao (construcao e modificagao) e a execugao
emtempo real de um fluxograma (JACOME, 2007, p. 27). O ViMus aceita a programagao
e execugao das imagens em tempo real. Os sistemas orientados a mostra de videos
e efeitos (SOAVES) (JACOME, 2007, p. 27) ao contrario, exibem mostras de video
- clips armazenados na maquina - e de efeitos. Os efeitos previamente escolhidos,
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alteram parémetros das imagens em tempo real. Ao realizador cabe a combinagao
das imagens e a aplicacao dos efeitos. A mistura, ou mixagem, eventualmente gera
sentidos e contra-sentidos provocativos, a pericia do realizador pode criar ritmos
de formas, cores e imagens figurativas instigantes. Mesmo em sistemas rigidos
podem surgir obras relevantes, mas a logica do trabalho ndo permite que se fuja das
determinagbes previstas pelo programa, o lugar do realizador em relagdo ao nicleo da
maquina € outro, ele esta excluido.

Se o sistema em fluxo confere o poder adicional de abertura, a opcao
da metafora “caixa aberta”, em detrimento de “janela”, metafora corrente em
computacao, tém a felicidade de libertar o sujeito da perspectiva naturalis e problemas
epistemoldgicos e culturais relacionados a este modelo de representagao. A metéfora
da “caixa aberta” expressa a representagdo grafica dos componentes do software
em caixas tridimensionais com um lado transparente, de modo a permitir 0 acesso
e modificagdo dos seus componentes internos. A utilizagdo de objetos do mundo
fisico como metéforas visuais em computagao apresenta por si s6 as concepgdes do
programador sobre sua leitura de mundo.

A metafora da janela, largamente mencionada na histéria da representacéo
visual, foi originalmente nomeada por Leon Battista Alberti para trazer como a
perspectiva organiza o espago visivel e promove a naturalizagao das figuras e espaco
construido a partir de um ponto de fuga. Ao impor um centro de organizagdo do espago
visivel define como o mesmo deve ser percorrido, e consequentemente, o lugar do
espectador. Como arquiteto, Alberti ndo desconhecia a perspectiva como constructo,
mas contribui para a consagragao técnica e ideolégica da mesma e “do ponto de fuga
central, onde se quis, com tanta frequéncia, ver a marca da naturalizagdo geométrica
e da ideologia humanista” (AUMONT. 115). O ponto de fuga chamado “rei dos raios”
confere a imagem da janela dimensao sobrenatural e o naturaliza. Se para Alberti a
janela € imagem sobre a composicao do quadro tem dimensao simbdlica. O mesmo
nao acontece com o ensaista André Bazin para quem o cinema como “janela aberta
para 0 mundo” traduz uma verdade expressa na profundidade de campo, novamente
a perspectiva central. Esta questao é um longo tomo da historiografia das artes visuais,
seja pintura ou imagens em movimento, o que nos interessa é destacar que a opgéo
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de Jacome com a metéfora da “caixa aberta” o distancia das implicacbes destas
concepgoes e da opacidade expressiva, que afasta o espectador e apaga a mediagao
e inscrigdo da marca de um realizador. H4 uma espécie de naturalizagdo da obra. A
mesma é colocada como independente de uma acdo humana e inscrigao na cultura.

Ja a “caixa aberta”, mengdo a caixa preta do filélogo Vilém Flusser € o
oposto. Em Filosofia da Caixa Preta. Ensaios para uma futura filosofia da fotografia ele
problematiza como a industria transforma o artista em funcionario. A abertura proposta
por Jacome ao convocar um jogo com a programagao recupera o protagonismo do
texto escrito, subverte o frisson e tendéncia da resposta facil proveniente do aperto de
botdes. Traz a poesia das palavras nos comentarios que nao expressam agoes, mas
remete a histéria e filosofia. Os comentarios deixam de ser apenas mais um suporte
para a memoaria. Strictu senso, os cbdigos e 0os comentarios nao séo literatura, séo
meta-poesia ao produzirem imagens tanto pelas metaforas de ordem pratica como o é
a “caixa aberta”, no caso um grafico, quando por trazer para a automagao a poténcia
da escrita em sua ambiguidade e como recurso para se criarem associacdes entre
saberes. A computagao, ao contrario, exige informagoes precisas. Para a execugao
de determinada acéo nao pode haver margem de erro, os dados fornecidos devem
ser precisos. Nos poemas foi encontrado espago para introducéo de significantes sem
significados correspondentes a exigéncias praticas. Leva-se para um sistema exato a
inexatiddo da lingua e cultura. Se originalmente os comentéarios servem para ajudar o
programador para a fungao daquele comentarios, ou seja, teria um carater explicativo,
aqui acontece ao contrario, € introduzido um ruido. O comentario cria uma analogia
entre como foi desenvolvida a programacéo e a discusséo de Nietzsche sobre o véo
da aguia em Zaratrusta.

Fora e dentro - Poemas

A performance ao vivo Lanternistas Viajantes foi apresentado em Tapei, Taiwan
em 2011. Uma guitarra acoplada ao computador traduz visualmente os sons. A
programagao de uma flor € uma homenagem a "Assim falou Zarathustra” ao criar no
comentario imagem cara a Nietzsche da ascenséo a montanha.



Fig. 3. Performance Lanternista Viajante — Tapei / 2011 (Preto e branca, com o Jarbas na gui-
tarra e uma flor digital atras)

Ao questionar na metafisica a nogao de profundidade, Nietzsche usa o vbo da
aguia e sua subida a montanha como afirmagéo da verticalidade e da superficie, em
oposicéo a esséncia'. Jacome associa a subida a montanha ao desenho da onda
sonora, imagem em tempo real correspondente a som executado ao vivo. Neste
trabalho ondas sonoras como as presentes em linhas no controlador de volume de
reprodutores de som s&o dobradas e esticadas, ou seja, cria-se uma figura circular
de modo a se produzir uma analogia visual entre a onda e um flor. Em Lanternistas
a palavra Zarathustra indica os picos e baixos da flor, representagao de montanhas
e vales. O pico da montanha mais alta, coordenada X, € o ponto mais alto da curva
que representa onda sonora. A programagao define que o pico permanega no inicio
da tela. “Dessa forma as montanhas sempre aparecem mais ou menos na mesma
regiao da tela, fazendo que essa montanha mais alta permaneca estética no eixo

14. Nietzsche, F. Obras incompletas. Colecao Os Pensadores. Traducao e notas: Rubens
Rodrigues Torres Filho. Sao Paulo: Abril Cultural, 1983. Notas pg. XIll.
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horizontais e as outras sejam desenhadas a partir dela. Isso faz o efeito da flor.”"®
Manter o pico da onda em uma mesma regiao da tela € um recurso para evitar
que a flor rode. Muda-se assim apenas a quantidade de pétalas de acordo com
as frequéncias. Jacome ja havia afirmado a equivaléncia entre a programacéo € a
interface, que nao s&o de mesma ordem que o mundo das esséncias e aparéncias,
mas trazem como representagcdo a simultaneidade entre o visivel e o ndo-visivel.
Se 0s comentarios em tese sdo invisiveis para o usuario medio, aqui apresentam
contelidos e problemas filoséficos e sobre o entendimento do pensar. Em Ecce
Homo Nietsche assimila Zarathustra a Dionisio, faz uma passagem de triunfo da
afirmacao da vontade de poténcia, ao mundo como vontade, como Dionisio um
deus artista irresponsavel, superior ao légico. Os aforismos e problemas filosoficos
centrados na figura de Zarathustra torcem como a fita de moebius a dureza imputada
a programagao. Ja néo se trata de abordar a técnica na perspectiva da infalibilidade
ou verdade, mas como campo atravessado de potenciais.

Estas experiéncias evidenciam a arte como conhecimento, logo, atravessado
pelo fazer, a partir de perspectivas filosoficas implicadas em escolhas poéticas, técnicas
e discursivas, e como consequéncia, o artista cujo trabalho se constréi no embate com
modelos, com a sociedade administrada, levara para outras areas sua inquietagao.

15. E-mail trocado com Jacome para a redagao deste artigo.
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Extremidades traz dimensdes sobre limites, fronteiras, crises e atravessamentos.
Ha motivos vitais para se pensar sob sua perspectiva, principalmente quando associamos
tais dimensdes a problemas concretos, ligados diretamente a vida cotidiana.

E possivel tracar a nocao de extremidades nao apenas no plano micropolitico -
relacionado as politicas do sujeito e do cotidiano, como nos faz pensar Michel Foucault
(1979) - mas também no plano da grande politica, da economia, do meio ambiente e
da sociedade como um todo.

Com tal perspectiva, vivenciamos nas primeiras décadas do século 21 conflitos
urbanos, guerras civis, terrorismo, intervencdes militares, crises migratérias e de
refugiados, chacinas, corrupgéo, crises politicas e econémicas, descriminacao racial e
sexual, desigualdades sociais e tragédias ambientais.

O signo das extremidades se faz hoje presente no cotidiano concreto, nao
podendo ser considerado, portanto, um estado de excegao.

Trata-se de perceber problemas continuos da ordem publica relacionados
a situagdes limitrofes. Conforme reflete o historiador Eric Hobsbawm (2014), tais
problemas colocam em xeque a democracia e trazem novamente uma era de
decomposicao e incerteza.

Por outro lado, entre os campos da critica de arte e da comunicagéo, fala-
se cada vez mais da experiéncia contemporanea que tem lugar nas fronteiras e
atravessamentos entre espagos sociais e linguagens midiéticas.

Observamos tal experiéncia, por exemplo, nas redes sociais, nas dobras
entre vida publica e privada, entre espagos fisicos e virtuais - os chamados espagos
intersticiais — nos transitos entre fotografia, audiovisual (cinema, televisdo, video
e linguagens digitais), internet, dispositivos mdveis, arquivos, bancos de dados,
aplicativos, software e acdes performativas. Trata-se de observar o campo da
percepcao e sensorialidades em incessante contaminagao e transformacao.

Na passagem para os anos 2000, desenvolvi uma leitura das extremidades
com o objetivo de promover reflexdes entre o campo das artes visuais e do video.
Hoje, diante da experiéncia contemporanea, busco redimensiona-la, procurando
ampliar sua agao na éarea critica.
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Fig.1. Capa do livro
Extremidades do Video,
de Christine Mello

(Sao Paulo: Editora
Senac Sao Paulo, 2008)

Traco, com isso, algumas inquietagbes que apontam para: “num momento
agudo de crise entre condigbes de vida, forma estética e experiéncia social como
articular hoje em dia a leitura das extremidades?”

Busco refletir, desse modo, sob que aspectos a leitura das extremidades pode
contribuir na formulagao de analises que apontam para “o lugar das diferengas” nao
“como um dispositivo disciplinar”, mas como um “processo de mediagao™”.

Leituras descentralizadas

Desde o0s anos 1990, com o0 acesso cotidiano a produgdo audiovisual, as linguagens
digitais e redes moveis, sabemos que tais praticas colocam em xeque a especificidade
dos meios e linguagens assim como promovem um campo aberto de possibilidades e
interagdes entre diferentes ambientes culturais, circuitos midiéticos e agdes artisticas.

Decorre desse periodo, constituido na passagem para os anos 2000, a pesquisa
Extremidades do video?. Com orientagao de Arlindo Machado, teve como principio
mapear e analisar a produgéo experimental com o video no Brasil®. Seu principal
objetivo foi colaborar com uma abordagem histérica e estética sobre as inter-relagoes

1. Falamos na perspectiva de Christine Greiner em “O tempo da arte, o tempo da pesquisa e suas
acoes politicas”, publicada em Arte: histdria, critica e curadoria. Elaine Caramella, Priscila Arantes
e Sonia Régis (orgs.). Sao Paulo: EDUC, 2014, p. 161.

2. Desenvolvida sob a forma de tese de doutorado, entre 1999 e 2004, na PUC-SP, com orientagao
de Arlindo Machado, foi publicada em 2008 pela Editora Senac Sao Paulo.

3. O periodo de abrangéncia da produgéo analisada, em grande parte, vai até o ano de 2004.
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promovidas com o video no campo da arte contemporanea. Nela, foi desenvolvido um
processo de mediagao critica denominado leitura das extremidades.

A leitura das extremidades foi tragada na diregcao de uma cartografia disforme,
observando praticas e contextos do video regidos pelo pluralismo, de forma a ndo se
apresentarem como um campo especifico de manifestagcbes comunicacionais e artisticas.

Integraram a pesquisa artistas como Anna Bella Geiger, Antonio Dias, Arnaldo
Antunes, Arthur Omar, Cao Guimaraes, Carlos Nader, Dora Longo Bahia, Eder Santos,
Eduardo Kac, Flavio de Carvalho, Gilbertto Prado, Gisela Motta e Leandro Lima,
Giselle Beiguelman, Helio Oiticica, José Roberto Aguilar, Julio Plaza, Kiko Goifman,
Leticia Parente, Lia Chaia, Lucas Bambozzi, luiz duVa, Marcelo Tas, Mauricio Dias &
Walter Riedweg, Otavio Donasci, Paula Garcia, Paulo Bruscky, Rafael Franga, Regina
Silveira, Rejane Cantoni, Rosangela Rennd, Sandra Kogut, Sonia Andrade, Tadeu
Jungle, VJ Spetto e Wesley Duke Lee. Integraram também grupos como BijaRi, Corpos
Informaticos, Olhar Eletrénico, SClArts e TVDO.

Como forga que atravessa, a nogao de extremidades foi importante para tirar
o foco do “especifico” e do centro da linguagem videogréfica, problematizando nas
leituras dos artistas e obras aspectos poéticos que tinham existéncia nos diversos
transitos entre comunicacédo e arte. Nesse sentido, possibilitou refletir sobre
procedimentos criativos baseados em processos de hibridizac&o, que propiciavam a
interconexdo entre multiplos espagos e diferentes linguagens.

A leitura das extremidades deu visibilidade a operagbes criativas
descentralizadas ao eleger os procedimentos da desconstrucdo, contaminagao e
compartilhamento como campos de tensdo por onde imantava boa parte da produgéo
artistica* na passagem para o século 21. O mapeamento e a andlise da produgéo
artistica foi possivel, assim, ao considera-la em seus aspectos heterdclitos, desviantes.
Objetivou, desse modo, analisar “um conjunto multidimensional de realidades
radicalmente descontinuas”®.

4. Conforme Arlindo Machado, na apresentacéo do livro Extremidades do video (Mello, 2008).

5. Falamos na perspectiva apontada por Nelson Brissac Peixoto em "Arte movel / arte aérea”,
publicado em Nomadismos tecnolégicos. Giselle Beiguelman, Jorge La Ferla (orgs.). So Paulo:
Editora Senac, 2011, p. 161.
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O exercicio que agora procuro € o de redimensionar a leitura das extremidades
nao necessariamente a associando ao mapeamento e andlise da produgao artistica
com o video no Brasil. Pretendo ampliar o campo de agédo da leitura em relagéo as
condicdes de vida, forma estética e experiéncia social, propiciando, com isso, maior
generalidade, que possibilite sua expanséo na area critica.

No presente estudo, busco promover um breve reexame da leitura das
extremidades, mostrar possiveis passagens dos anos 1990 a atualidade, assim como
gerar abertura para novos diélogos.

Sobre as extremidades

A ideia de extremidades é embasada enquanto “caminho de leitura”’, em
direcdo a articulagéo entre campos nao oponentes, mas complementares. E utilizada
como atitude de olhar para as bordas, observar as zonas-limite, as pontas extremas,
interconectadas em variadas préaticas.

Diz respeito a um termo metaférico derivado da medicina oriental e de seus
métodos terapéuticos, como a acupuntura, a reflexologia e o Do-In. Esses campos da
medicina alternativa trabalham com a capacidade que os pontos cutaneos extremos do
corpo (como orelha, mao e pé) possuem de, ao serem ativados, realizarem processos
de natureza comunicacional, interligando multiplos 6rgaos (como coragao, figado e
intestino) e produzindo, com isso, contato ampliado sobre eles.

Na perspectiva oriental, as extremidades do corpo possuem, portanto, a
habilidade de nos fazer apreender simultaneamente os 6rgdos do corpo de forma
descentralizada e interligada. Acionam, portanto, uma rede de relagbes na anélise de
diversos elementos de um mesmo organismo.

Associo 0 pensamento das extremidades aos procedimentos poéticos da
desconstrugao, contaminagao e compartihamento, como pontas extremas de
um organismo interligado. Para tanto, chamo atencdo da potencialidade que tais
procedimentos possuem de nos colocarem em contato com experiéncias artistico-
comunicacionais, que acontecem entre situagoes limitrofes, fronteiricas, experimentais.
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Os procedimentos desconstrutivos giram em torno da desmontagem de um
significado para se obter outro. Evocam, em um primeiro momento, a negagao de um
estado e, em um segundo momento, a reversao, ressignificagao e expansao de seus
limites criativos. A corrente desconstrutiva pretende que a apreensao da realidade se dé
pela experiéncia sensodria, sendo o processo de descoberta nela dimensionado como
campo de testagem e experimentalismo.

A contaminacéao € um tipo de procedimento poético em que uma relagédo de
troca se potencializa a partir de seus contagios. As operagbes criativas geralmente
partem de uma problemética advinda de um determinado contexto e se associam a
outra area. Nela, os significados néao se dispersam, nem se diluem, mas, ao contrario,
possuem o poder de afetar e contaminar irreversivelmente as areas em dialogo.

Entre os procedimentos das extremidades, o compartilhamento é a ponta mais
extrema e descentralizada. Ocorre onde h& a transmutagao, a partilha, de um formato
em outro. O compartilhamento, como agenciador de uma proliferagéo de significados,
diz respeito tanto as transformacées criativas nos ambientes colaborativos das redes
sociais como aos modos de circulacao da imagem, som e escrita nos arquivos digitais
e banco de dados.

Articulada pelos procedimentos da desconstrucdo, contaminagdo e
compartilhamento, a leitura das extremidades busca contribuir, portanto, para a analise
de fendmenos em constante transformacéo, trazendo, com isso, dimensoes plurais da
experiéncia contemporanea.

A complexidade da leitura pode ser alcancada, desse modo, a partir das
dobras entre grandes e pequenos campos, entre procedimentos poéticos que inter-
relacionam diversas praticas. Verificam-se, assim, uma rede de relagcoes entre espagos
sociais, circuitos e linguagens, assim como potencialidades artisticas ampliadas
nessas relacoes.

Pensar os transitos e dialogos entre diferentes espacos, circuitos e linguagens,
em seus procedimentos interconectados, eis 0 modo como se revela a presente leitura
das extremidades. Passarei em revista, na sequéncia, expoentes do pensamento das
extremidades como Eric Hobsbawm e Massimo Canevacci.
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Passagens para o século 21

O historiador inglés Eric Hobsbawm analisa retrospectivamente o século 20
como a Era dos extremos, um periodo de dificil compreensédo. Os extremos do século
sdo observados numa perspectiva histérica macropolitica que vai da ecloséo da
Primeira Guerra Mundial ao colapso da URSS, fechando o ciclo apés a Guerra do
Golfo. Trata-se, para ele, de um periodo confrontado por duas grandes eras, a da
catastrofe (de 1914 a 1948) e a de ouro (de 1949 a 1973), cuja Ultima parte do ciclo
retoma o inicio por conta dos conflitos nos Balcés, em especial as Guerras da Bésnia
e de Kosovo, nos anos 1990.

Para Hobsbawm, um dos campos de forga para compreendermos um mundo
qualitativamente diferente no século 20 diz respeito ndo apenas ao deslocamento
do centro do poder mundial-ocidental com a quebra do europeismo e a ascensao
norte-americana, mas também as tensbes provocadas pelo poder da midia e pela
globalizagdo incontroléavel da economia capitalista. Nas questdes relacionadas as

artes, o historiador aponta rupturas de fronteiras entre o que é e o que néo é classificavel
como arte (principalmente provocadas pela pop arte), assim como mudancas de
percepcao promovidas pelos espacos comunicacionais.

Fig. 2. Capas dos livros
Era dos extremos, de
Eric Hobsbawm (Sao
Paulo: Companhia das
letras, 1995) e Culturas
eXtremas, de Massimo
Canevacci (Rio de
Janeiro: DP&A, 2005)
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Em sua leitura das extremidades, a crise histérica do século 20 aponta a
necessidade de reconfiguracbes e mudangas politicas para o século 21 na medida em
que as forgas geradas pela economia tecnocientifica sdo agora suficientemente grandes
para destruir 0 meio ambiente, ou seja, as fundagdes materiais da vida humana.

Sobre 0 agravamento da era dos extremos no preltdio do século 21, Hobsbawm
0 problematiza sob o ponto de vista do colapso financeiro globalizado deflagrado a
partir de 2008-2009, do terrorismo e dos refugiados como problemas concretos ligados
diretamente a vida cotidiana.

Ele observa que recentemente as guerras entre paises e grandes poténcias
desapareceram. Tal fendbmeno mostra o fim do sistema classico de poder internacional.
A partir disso, hd uma situagdo endémica de conflitos armados, guerras civis, terrorismo
e desigualdades sociais.

Para o historiador, outros elementos que afetam a ordem publica no inicio
do século 21 séo a “aceleragéo extraordinaria do processo de globalizacdo e seu
efeito sobre 0 movimento e a mobilidade dos seres humanos, que afeta tanto os
movimentos transfronteiricos temporarios quanto os duradouros”®, assim como a
xenofobia. Para ele, os nomadismos atuais reforcam a “longa tradigao popular de
hostilidade econdmica a imigragdo em massa e de resisténcia ao que se vé como
ameacgas a identidade cultural coletiva™’.

No caso do antropdlogo Massimo Canevacci, ele traz de outro modo a leitura
das extremidades. Para tanto, na passagem para o século 21, observa manifestacoes
micropoliticas associadas as linguagens da comunicacéo juvenil nos corpos das
metrépoles (como punk, pirataria, rave, piercing, techno, tatuagem, fanzine, videoarte,
cibernauta, entre outras, que expressam conflitos e inovagdes entre os fluxos da
comunicagao movel). Canevacci denomina como “culturas eXtremas” (2005) as zonas
limitrofes, os espagos vazios e os atravessamentos gerados pelas manifestagdes das
extremidades. Trata-se de abordar, em sua visdo, minorias ndo minoritarias.

6. Falamos na perspectiva apontada por Eric Hobsbawm em Globalizacdo, democracia e
terrorismo. Sao Paulo: Companhia das Letras, 2007, p. 89.

7. ldem. p. 91.
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Canevacci mostra com as culturas eXtremas de que modo se da a transformagéao
da nogéo de “extremo” em “eXtremo”. Segundo ele, tal tipo de estratégia diz respeito a
utilizar conceitos obliquos as metodologias tradicionais de classificacao extraidas do social.

Ao observar que nos anos 1990 a letra X emerge tanto como signo de “contra” e
de “proibido”® quanto se conjuga ao excesso, ao irregular, ao alheio e ao pornd, sendo
que “muitas formas de comunicagao juvenil de oposigdo assumem o X como codigo
(lema) que explode os limites e fica contra os limites™, o antropdlogo aponta formas
como a oposicao juvenil passou do conflito politico-social, proprio dos anos 1960-
1980, para os “conflitos ndo politicos, comunicacionais, metropolitanos, conferidos ao
X, que incorpora atravessamentos corporais, espaciais, linguisticos caracterizados pelo
irregular, pelo incontivel, pelo imaterial, pelo extra como além e como anomalia”*°.

Em sua leitura das extremidades, Canevacci observa processos de subjetivagao
associados a cultura urbana como uma zona em transito, por meio de manifestagoes e
linguagens intersticiais — fora da regra, in between — que até podem tocar o poder sem,
contudo, buscar a centralidade. Para tanto, ele afirma que a nogéo de “eXtremo” traz
menos a oposicao ou a contradicéo dialético-historicista, e mais a nogao de diferenca,
nomadismo e deslocamento. Como os conceitos fluidos, remete a um pensamento de
Marguerite Duras para afirmar que as culturas eXtremas buscam a virada da linguagem.

Se para Eric Hobsbawm o pensamento das extremidades traz o signo do
poder e da dicotomia existente entre uma era da catastrofe e uma era de ouro, para
Massimo Canevacci o pensamento das extremidades traz a poténcia da recusa das
politicas tradicionais. Para o antropélogo, trata-se de observar pelas extremidades a
multiplicagao dos espagos — ou interzonas — contra a fixidez dos lugares.

O que o historiador Eric Hobsbawm analisa como pertinente a era dos extre-
mos, em seu carater macropolitico e de periodicidade, é exatamente o que o antropdlogo

8. Canevacci demonstra isso a partir de exemplos como Generation X, exstasy, X-file e X-treme,
XL como “extra large”, assim como do titulo do livro S, M, L, XL de Rem Koolhaas, em Culturas
eXtremas: mutagdes juvenis nos corpos das metropoles. Rio de Janeiro: DP&A, 2005, p. 42-47.

9. Na perspectiva apontada por Massimo Canevacci em Culturas eXtremas: mutagdes juvenis nos
corpos das metropoles. Rio de Janeiro: DP&A, 2005, p. 42-47.

10. Idem.
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Massimo Canevacci contrapde ao observar a cidade e suas multinarrativas, que brincam
contra o poder totalizante e reunificador da histéria. Nesse sentido, o antropélogo coloca
nossa atencéo diante de uma perspectiva micropolitica, relacionada as “percepgoes si-
multaneas” que se misturam constantemente no caldeirdo da cidade, de forma néo linear.

Se o primeiro pertence a tradigao critico-dialética, o segundo se opde a essa
tradicao pelo elemento da diferenca, encontrado na filosofia de Nietzsche como
pluralismo conceitual e devir multiplo.

Embora a principio seus pontos de vista paregam dispares, tanto em um como
em outro o exame das transformacgbes da experiéncia contemporanea, sob o signo
das extremidades, remete a situacgdes limitrofes que ressignificam condicoes de vida
e visibilidade.

Forcas que atravessam, for¢cas que fazem ficar junto

Transitando ora pelo signo de poder, ora pelo signo de poténcia, ao observar
leituras das extremidades tanto pela perspectiva de Eric Hobsbawm como de Massimo
Canevacci é possivel compreender que o colapso dos planos politico, econdmico e
social do inicio do século 21 coloca em xeque tanto os discursos centrais, sugerindo
crises de representagdo, como gera crises periddicas capazes de transformar
problemas culturais, artisticos e de linguagem.

ComoindicaNelson Brissac Peixoto, “as novas dimensdes do mundo globalizado
exigem uma nova cartografia: das dinamicas, dos fluxos, das reconfiguraces
permanentes e variaveis”'".

Nesse sentido, a multiplicidade dos espagos — ou interzonas —, como aponta
Massimo Canevacci, € possivel de ser observada na atualidade em linguagens intersticiais
como as promovidas pelas plataformas transmidia, que globalmente interconectam
antigas midias as redes sociais, aos smartphones, aplicativos e software de toda ordem.
Essas plataformas entrecruzadas de comunicagao permitem hoje em dia, por exemplo,

11. Nelson Brissac Peixoto em “Arte mével / arte aérea”, publicado em Nomadismos tecnolégicos.
Giselle Beiguelman, Jorge La Ferla (orgs.). Sao Paulo: Editora Senac, 2011, p. 162.
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que imigrantes ilegais e refugiados politicos interajam com agéncias internacionais de
noticias, em vez de apenas receberem passivamente a informacéo. Permitem também
qgue uma pégina popular do Facebook na Siria relate a contagem em tempo real de
disparos de morteiros contra Damasco e mapeie suas localizagdes, fazendo com que
0s usuarios evitem certas areas'?.

Isso equivale dizer a agenciamentos concretos que se constroem nas
extremidades, nas linhas fronteiricas entre organizacéo vital e multiplas linguagens,
entre condicdes de vida, forma estética e experiéncia social.

Em S&o Paulo, observamos tais tipos de agenciamentos em exposi¢cdes como
Megafone.net’®, uma retrospectiva do artista catalao Antoni Abad, com trabalhos
realizados entre 2004 e 2014. Nela, o artista mostrou o projeto em que representantes
de grupos sociais marginalizados compartilham suas experiéncias e opinides por meio
de mensagens de audio, video, textos, fotos associados as redes sociais. A mostra
reuniu o material de diferentes edigcbes da iniciativa, que aconteceram em cidades
como Barcelona (Espanha), San José (Costa Rica), Tindouf (Argélia), Ledn (Espanha),
Madrid (Espanha), Cidade do México (México) e Sao Paulo (Brasil).

Para tanto, Antoni Abad articulou praticas comunicacionais e artisticas com
cada uma das comunidades locais (pessoas com mobilidade limitada, imigrantes
ilegais, refugiados politicos, comunidades deslocadas, profissionais do sexo e setores
profissionais, como taxistas e motoboys) a partir da criagdo de uma rede social gerada
por meio de multiplas plataformas de comunicagdo (que interligam, por exemplo,
captacao de audio, video e foto com smartphone e pagina na web).

Como espagos comunicacionais que tencionam contextos urbanos, é possivel
observar que o projeto Megafone.net tem como principio a exploracao dos atravessamentos
entre espagos, circuitos e linguagens, neles provocando tensdes e inusitados processos de
hibridizagéo. EmMegafone.net Antoni Abad dévisibilidade a conflitos existentes cotidianamente
entre comunidades locais, grandes centros urbanos e redes globais de comunicagéo.

12. Falamos na perspectiva apontada por Matthew Brunwasser em “Para migrantes, celulares
funcionam como salva-vidas”, publicado em Folha de S.Paulo. Séo Paulo, 5 de setembro,2015, p. 3.

13. Falamos da exposigéao realizada na Pinacoteca do Estado entre 01 de agosto e 18 de outubro
de 2015, integrante do “Projeto Octdgono — Arte Contemporanea”.
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Fig. 3. Imigrantes checam
seus celulares apos
desembarcarem na ilha
grega de Kos. Fotografia
de Angelos Tzortzinis/AFR,
publicada na Folha de Sao
Paulo, em 13 de agosto de
2015. B8.

Na cidade de Sao Paulo, em especial, as narrativas transmidia de Megafone.
net propiciam pluralidade e nomadismo por meio do Canal motoboy www.zexe.
net. Trata-se de um dispositivo mével de publicagdo colaborativa na web, em que
motoboys percorrem espacos publicos e privados e transmitem contelido via celular.
Por meio das multiplataformas comunicacionais, inter-relacionam audiovisual, novas
midias e redes. No Canal motoboy, h4d a compreensao de um sistema colaborativo
relacionado a pluralidade de espagos, circuitos e linguagens, que produzem uma
narrativa experimental mais imersa no plano da experiéncia social.

Mapas virtuais, aplicativos de GPS e redes sociais transformam hoje tanto as
“percepcoes simultaneas” dos nébmades urbanos como as movimentagdes de migrantes
e refugiados, intensificando novas rotas e fronteiras profundamente associadas a formas
contemporaneas de vida, aos transitos e aos conflitos existentes entre linguagens.

Diante da sociedade de controle, novos modelos de comunicagao estdo em
curso “no que diz respeito aos deslocamentos e acessos”'*. A era dos espagos
hibridos (que interconectam espacgos fisicos e virtuais) transforma néo s6 os
modos de acesso como também amplia os modos de operacdo dos sistemas

14. Falamos na perspectiva apontada por Rogério da Costa em “A sociedade de controle”,
publicado em S&o Paulo em Perspectiva. Sao Paulo, v. 18, n.1, 2004, p. 161-167.
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comunicacionais pervasivos'. Promove rastreamento dos individuos. Gera por um
lado conflitos de poder, e por outro zonas em transito, por meio de manifestagoes e
linguagens intersticiais, como aponta Canevacci.

O transpasse continuo, por exemplo, de fronteiras por meio de rotas perigosas
entre Brasil, México e Estados Unidos, Colémbia e Venezuela, Afeganistao e Ira dizem
respeito a exemplos de agdes extremas promovidas por minorias ndo minoritarias,
como aponta Massimo Canevacci, que trazem a poténcia da recusa das politicas
tradicionais da comunicagao tecnologica e da arte contemporanea.

Sob a forma da comunicagéo tecnoldgica e seus dispositivos, é possivel
observar brechas no sistema de controle das redes por meio da experiéncia social
e da criagéo de novos espagos-tempos, como zonas de transito e deslocamento.

Nesse contexto, o impréprio, o ndo especifico e o descentralizado de cada
espago, circuito e linguagem séo a regra. Sao como experiéncias de entre-lugares.
Trata-se de observar agoes limitrofes, extremas, entre procedimentos desconstruidos,
contaminados e compartilhados.

Tais agbes suspendem o modelo comunicacional hegemonico dos dispositivos
em rede, produzindo, com isso, inversdo, descontinuidade e acontecimento.
Impedem narrar a histéria da mesma maneira. Instauram, assim, um campo de forga
constituido por processos de diferenga e alteridade.

Sabemos que o poder determina condi¢des de visibilidade. Sendo assim, as
intervencdes artisticas provocadas nos regimes de interagdo das multiplataformas co-
municacionais de projetos como Megafone.net sao capazes de restituir breves fendas
nas formas de visibilidade. A crise de representacao abre espaco, portanto, ao redimen-
sionamento da experiéncia estética; reflete outros modos de producéo e pensamento.

Segundo tal raciocinio, ao analisarmos hoje os procedimentos poéticos
das extremidades é necessario antes nos confrontarmos com reconfiguragbes e
mudancas nas politicas de leitura.

15. Significa aquilo que se infiltra em um sistema, que penetra de forma indesejada, que acomete
um sistema ou grupo.
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Entre signos de poder e poténcia, a leitura das extremidades é aqui apresentada
como ponto de partida para pensarmos processos regidos pela diversidade. Tem
interesse na atualidade, portanto, a partir das dobras entre micro e macrocampos, entre
procedimentos poéticos que inter-relacionam praticas sociais e artisticas. Verificam-se,
assim, novos processos de descentralizagéo dos circuitos e linguagens midiéticas e as
potencialidades criativas ampliadas com essas relacdes. Segundo esse ponto de vista,
nao € a produgao artistica o objeto privilegiado da analise, mas o perfil de suas praticas
e contextos, bem como as inter-relagdes entre forma estética e experiéncia social.

O enfrentamento de uma crise leva a caminhos alternativos, a experimentacéo.
Proponho, portanto, uma fenda, ou deslocamento na leitura das extremidades no sentido
de oferecer outros modos de observar a experiéncia contemporanea, em suas tensoes
e ambivaléncias. Desse modo, reexamina-la significa abri-la a uma maior diversidade.

Sob a forma de virada da leitura, procuro, assim, encontrar outros modos de
relacionar as leituras das extremidades. Mas isso implica material para mais reflexoes,
assim como préximos atravessamentos.
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A Interface Design-Neurosciéncia

Comoumaciénciarelativamentenova',aNeurociénciatratadodesenvolvimento,
quimica, estrutura, fungéo e patologia do sistema nervoso (LUNDY-EKMAN, 2004).
Nesta perspectiva, a cognicéo é investigada a partir das propriedades do cérebro,
ou seja, pela atribuicdo de estruturas cerebrais especificas a todas as formas de
comportamento e experiéncia, mesmo que aproximadamente. Assim, mudangas na
estrutura cerebral implicam alteragbes no comportamento e na experiéncia. Neste
contexto, se por um lado, assume-se a associagado das propriedades de base
biolégica a cognigao, por outro os fendmenos bioldgicos e mentais séo considerados
produtos da estrutura do proprio sistema cognitivo (VARELA, 2003).

Pesquisas em neurociéncia (CHANGEUX, 1985; DAMASIO, 2004; EBERHARD:
PATOINE, 2004; GAZZANIGA, 1998; RAMACHANDRAN; BLAKESLEE, 1998) indicam
que o cérebro humano é particularmente adequado para projetar coisas - conceitos,
ferramentas, linguagens e lugares. Ou seja, 0 cérebro humano pode ter evoluido para
ser criativo - para imaginar novas idéias, colocar em pratica o que inventar, e analisar
criticamente os resultados das agdes humanas.

As ciéncias cognitivas ja tém revelado pistas sobre orientagbes reconhecidas
como passiveis de serem aplicadas pelos designers, por exemplo,

ao indicar que objetos localizados abaixo do nivel dos olhos s&o mais facimente
identificados e interpretados do que aqueles localizados acima deles, ou seja,
as informagdes dispostas pelos designers abaixo do nosso campo de visao
serao provavelmente mais eficazes a nossa percepgéo” (ZEISEL, 2006, p. 359).
Neste sentido, a literatura em neurociéncia parece indicar que o maior propdsito
do ambiente cerebral é desenvolver um sentido mais claro de quem somos em
relacao ao nosso meio ambiente (Ibid, p.154).

1. Pesquisas cientificas rigorosas sobre a fungéo neural tém uma histéria relativamente curta,
comegando no final do século XIX” (Lundy-Ekman 2004, p. 2).



Fig. 1. Diagrama da Espiral do Desenvolvimento Criativo do Cérebro (Zeisel, 2006)

Neste contexto, John Zeisel (2006) propbe a espiral do desenvolvimento
criativo do cérebro, compreendendo que quando se tem uma percepgao,
desenvolve-se um plano, ou reage-se aos ambientes, a mente emprega 0 Mesmo
processo iterativo que os designers utilizam em seu processo projetual. E, neste sentido,
Blass (2005) sugere que

designers e pesquisadores devem aproveitar o processo criativo natural do
cérebro para atingir seus objetivos, e que o entendimento sobre as funcoes
cerebrais pode proporcionar insights relevantes sobre a natureza da
pesquisa, do projeto e da criatividade. Portanto, a investigagcéo do cérebro
deve trazer ainda mais contribuigdes ao design e a pesquisa na pratica.
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Para estes pesquisadores, o foco da questao se localiza em responder “como o
processo criativo fundamental do cérebro engendrou o processo cognitivo do design”
(ZEISEL, 2006, p.141), uma vez que, para eles, o design, ao incorporar o entendimento
das estruturas e processos neuronais do cérebro, leva a uma configuragdo mais
favoravel a criagdo e ao desenvolvimento de propostas projetuais. Em outras palavras,
a compreensao das capacidades cerebrais por meio da abordagem neurocientifica
reforga e explica os estudos sobre as necessidades, comportamentos, atitudes e
opinides dos usuérios” (Ibidem, p.143).

Tal entendimento subsidia ainda a estruturagdo por Zeisel do paradigma
Ambiente/Comportamento/Neurociéncia (A/C/N) pressupondo que mudangas no
ambiente causam alteragdes no cérebro e no comportamento e, com isso, a interagéo
dos estimulos provindos do ambiente com as respostas comportamentais informa e
traz contribuicdes relevantes ao design

Se vocé entender como o cérebro e a mente das pessoas se desenvolvem
e funcionam em diferentes situagdes, e como eles evoluiram ao longo do
tempo para responder aos ambientes, entdo os ambientes projetados
para dar suporte a essas capacidades, bem como tarefas, atividades e
necessidades do usuério contribuirdo para a qualidade de vida, criatividade
e sobrevivéncia das pessoas (Idem Ibid).

Assim, enquanto o paradigma ‘necessidades do usuario’ reside na interpretagao
analitica dos dados externalizados, o paradigma da neurociéncia enfoca a analise
do cérebro e da mente com base nos comportamentos observados e acrescenta a
compreensado das fungdes neuroldgicas e biologicas ao tradicional conhecimento
antropolégico, psicoldgico e socioldgico da relagdo ambiente-comportamento. Aimeja-
se com isso que uma maior compreensao neurocientifica das habilidades cerebrais
possa auxiliar os designers a planejar de forma mais eficaz os seus projetos.
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O papel da emocao na sobrevivéncia humana

Uma das habilidades cerebrais que nos interessa abordar e relacionar mais
especificamente a pratica projetual em design consiste na emogao em humanos.
Para tanto, em primeira instancia, contemplaremos esta questdo do ponto de vista
neurocientifico e neurofisiolégico para, na secéo seguinte, propormos a articulagéo
deste escopo ao campo do design de bio-computadores vestiveis.

Pela perspectiva biolégica, a emogéo pode ser definida como “um conjunto
de reagbes quimicas e neurais subjacentes a organizagdo de certas respostas
comportamentais basicas e necessarias a sobrevivéncia dos animais” (OLIVEIRA et
al., 2008, p. 254). Assim, as emocodes sao fundamentais para 0s animais apresentarem
“respostas comportamentais adequadas a certas situacdes, aumentando suas
chances de sobrevivéncia” (Idem).

Para Damasio (2004), “as emogdes e as varias reagdes que as constituem
fazem parte dos mecanismos béasicos da regulagéo da vida” (p. 35). Ou seja, todas
as emogOes assumem um papel regulador no sentido de conduzir circunstancias
vantajosas ao organismo, ou seja, auxilia-lo a conservar sua vida. Assim, as emogoes
sdo adaptagbes singulares que integram 0os mecanismos biorreguladores inatos,
visando a sobrevivéncia (Idem, 2000).

Em humanos, as emocdes resultam da ativagdo de uma rede neural complexa
e elaborada que promove um repertorio variado de respostas comportamentais.
Neste sentido, a emogao atinge uma dimensao subjetiva de experiéncia Unica e que
a diferencia da dimensao comportamental observada em outros animais. Desse
modo, para os humanos, a emogao possui um “substrato neural que organiza tanto
as respostas aos estimulos emocionais quanto a propria percepcado da emogao”
(OLIVEIRA et al., 2008, p.254). E embora

a composigédo e a dindmica precisas das reagdes emocionais sejam moldadas
em cada individuo pelo meio e por um desenvolvimento Unico, h& indicios de
que a maioria das reacbes emocionais, se nao todas, resulta de uma longa
histéria de minuciosos ajustes evolutivos (DAMASIO, 2000, p. 77).
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Segundo Damasio (2004), as emogdes consistem em agdes ou movimentos que
ocorremno rosto, navoz ou em comportamentos especificos, muitos deles exteriorizados.
Entretanto, apesar de alguns destes comportamentos ndo serem perceptiveis a olho
nu, sondas cientificas atuais como a determinagao de niveis hormonais sanguineos ou
de padrées de ondas eletrofisioldgicas podem torna-los visiveis. Ja os sentimentos sao
necessariamente invisiveis ao publico, enquanto propriedade privada do organismo e
oculta a quem quer que seja, exceto daquele que o possui.

Nos seres humanos, as emocbdes sdo mediadas no interior do sistema limbico
pela amigdala, por areas no hipotalamo, pela area septal, nlcleos anteriores do
talamo, cortex da porgao anterior do cingulo e pelo cértex de associagao limbico
(GLOOR, 1986). Assim, a amigdala recebe informagdes de todos os sistemas
sensoriais e conecta-se com o cértex orbito-frontal e com o giro anterior do cingulo.
Juntos, a amigdala, o cortex érbito-frontal e o giro anterior do cingulo regulam os
comportamentos emocionais e a motivagao.

A amigdala desempenha um papel vital no comportamento social, interpretando
as expressdes faciais e 0s sinais sociais (YOUNG et al., 1995) e desencadeando
experiéncias emocionais a partir de sua estimulagédo elétrica (GLOOR, 1986). Com
isso, € possivel notar a inexisténcia de um Unico centro cerebral de processamento
de emogdes, ao contrario disso, 0 que se observa sao sistemas distintos relacionados
a padrbes emocionais separados. Ou seja, “emogodes diferentes sdo produzidas por
sistemas cerebrais diferentes” (DAMASIO, 2000, p.85).

As emogbes humanas podem ser classificadas em trés tipos: (1) emogdes
primarias; (2) emogbes secundarias; e (3) emogdes de fundo. As priméarias (1) sé&o
consideradas inatas ou nao aprendidas, ou seja, comuns a todos os individuos da
espécie, independentemente de fatores socioculturais. E apesar das divergéncias entre
os estudiosos da emogao, seis emogdes podem ser consideradas priméarias: alegria,
tristeza, medo, repugnéncia, raiva e surpresa (OLIVEIRA et al., 2008; DAMASIO, 2000).

As emogdes secundarias (2), entretanto, sdo mais complexas e dependem de
fatores socioculturais. Culpa, vergonha, embarago, ciime ou orgulho séo exemplos
de emogdes que variam conforme a cultura, a experiéncia prévia e a época na qual
o individuo consta inserido. Este tipo de emocgéo é passivel de tamanha variagao que
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enguanto algumas civilizagbes podem vivencia-las em excesso, outras nem mesmo
possam sequer apresenta-las (OLIVEIRA et al., 2008).

Assim, o aprendizado e a cultura alteram a expresséo das emocdes e lhes
conferem novos significados. Contudo, apesar das infinitas variagbes encontradas nas
diferentes culturas, entre os individuos e no decorrer de uma vida, é possivel predizer
que certos estimulos claramente perigosos ou valiosos, no meio interno ou externo,
produzirao certas emogdes. (DAMASIO, 2000)

Ja as emogdes de fundo (3) relacionam-se ao bem-estar, ao mal-estar, a caima
ou a tensao e geralmente sdo induzidas por estimulos internos de regulacéo da vida. Tais
emogoes podem também ser ativadas por processos fisicos ou mentais continuos, ou
por interacdes do organismo com o0 meio, ou ainda por ambas as coisas, que conduzem
0 organismo a estados de tenséo ou relaxamento, fadiga ou energia, bem-estar ou mal-
estar, ansiedade ou apreensao. Tais processos acarretam “a satisfacao ou a inibigao
constantes de impulsos e motivacoes” (DAI\/IASIO, 2000, p.76). Embora essas emogoes
se expressem em alteragcbes complexas musculoesqueléticas, tais como variagcoes
sutis na postura do corpo e na configuragao global dos movimentos, o papel principal €
desempenhado pelo meio interno e pelas visceras (OLIVEIRA et al., 2008).

A compreensao acerca das variantes emocionais que compreendem o organismo
humano soma-se o entendimento sobre sua dupla fungao biolégica. A primeira consiste
na produgao de uma reacéo especifica a situagéo indutora. Enquanto a segunda abrange
a “regulacéo do estado interno do organismo de modo que ele possa estar preparado
para a reagao especifica” (DAI\/IASIO, 2000, p.78), ou seja, “a certas orquestragdes de
reagOes a uma causa dada, em um meio determinado” (Ibidem, p.98).

Neste contexto, os comandos quimicos e neurais seguem duas rotas: (1) a
corrente sanguinea e (2) os neurénios. Na corrente sanguinea (1), os comandos sao
enviados na forma de moléculas quimicas que atuam sobre receptores nas células
constituintes dos tecidos do corpo. Ja nas vias de neurdnios, os comandos “assumem
a forma de sinais eletroquimicos que atuam sobre outros neurdnios, fibras musculares
ou érgédos (como a glandula suprarrenal), que, por sua vez, podem liberar substancias
quimicas proprias na corrente sanguinea” (Ibidem, p.95).

Assim, embora a origem desses comandos esteja circunscrita a uma éarea
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relativamente pequena do cérebro, que reage a um contelido especifico do processo
mental, tanto o cérebro como o corpo séo afetados de maneira abrangente e profunda
pelo conjunto coordenado desses comandos, resultando em uma mudanga global e
profunda no estado do organismo e na paisagem do corpo e do cérebro. Segundo
Damasio (2000), o conjunto dessas mudancas constituira o substrato para os padroes
neurais que se tornardo sentimentos de emocao, em Ultima instancia.

Projetando Bio-Computadores Vestiveis para Interagoes Organicas

A articulacao transdisciplinar entre conceitos advindos dos estudos neurocientifi-
cos aqui tratados, especificamente relacionados ao paradigma ambiente/ comportamento/
neurociéncia e ao processamento emocional no cérebro humano, e o campo do design
dedicado ao projeto de bio-computadores vestiveis vem se apresentando um processo
fértil a investigacéo e implementagéo de interagdes diretas entre 0 organismo do usuarios
e 0s sistemas computacionais contemporaneos, aqui tratadas como interacdes orgéanicas.

Esta secao discute este potencial, por meio da pratica projetual adotada
no desenvolvimento dos computadores vestiveis BioBodyGame (2006-2008),
NeuroBodyGame (2008-2010), NeuroBodyMimeses (2012-2013) e NeuroGameGesture
(2012-2013) concebidos pelos designers Rachel Zuanon e Geraldo Lima.

Segundo Poissant (2009), as interfaces estdo se tornando cada vez mais
naturais, podendo assumir, alternadamente ou simultaneamente, funcdes extensiveis,
esclarecedoras, reabilitadoras, filtradoras ou atuar como agentes de integragdo
sinestésica. Para Bureaud (2003), as interfaces entendidas como érgaos sensoriais
geram uma desconstrugdo dos modos usuais de percepcdo, como um tipo de
fragmentagao/deslocamento do corpo que leva a reflexdao sobre estes modos de
percepgao, ao questionamento sobre a natureza do espago no qual este corpo de
insere e fundamentalmente a redefinir-se enquanto humano.

As interfaces também operam na “reabilitagdo” da sensorialidade esquecida,
negligenciada ou perdida. Elas restauram ou restabelecem maneiras de
perceber, incitar a conexao com 0s outros e com o mundo de maneira
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diferente, mas permitem primeiro a redescoberta de dimensdes e funcdes
corporais que se tornaram obsoletas” (POISSANT, 2009, p. 85).

E neste contexto que se inserem os bio-computadores vestiveis, enquanto
“agentes de mediacdes estaveis entre pensamento e matéria, pensamento e
sensibilidade” (POISSANT, 2009, p.83), que expandem as nogbes de complexidade,
afetividade e naturalidade a uma escala organica, na qual as informacoes
neurofisioldgicas (sinais bioldgicos) dos usuarios sao traduzidas em dados digitais,
com vistas a configurar uma interacdo que responda ao seu estado emocional e
corresponda ao estado do seu corpo naquele momento especifico.

Os bio-computadores vestiveis constroem uma condi¢cdo diferenciada de
interacéo, regida pelo organismo do usuério, e englobam os estudos relacionados
as interfaces biométricas funcionais, bem como as interfaces cérebro-computador,
ambas focadas em viabilizar processos de comunicagdo entre homem-maquina e/ou
entre homem-maquina-homem, pautados por uma relagdo co-evolutiva dos sistemas
biologico e tecnologico. (ZUANNON, 2011).

As interfaces biométricas funcionais, a partir da afericdo da variabilidade do SNA
(sistema nervoso auténomo), proveem informagdes sobre o estado fisico ou sobre o
comportamento de quem as utiliza, reunindo os dados fisiolégicos de modo continuo,
ou seja, sem ter que interromper a atividade do usuério. Para tanto, biossensores sé&o
utilizados como canais de entrada para um sistema de biometria funcional, tais como:
sensor de resposta galvanica pela pele (SRG); sensor de pulsagao do volume sanguineo
(SPVS); sensor de respiragao (SR); e sensor de eletromiograma (EMG) (Ibidem).

Neste contexto, BioBodyGame (ZUANON; LIMA JR., 2008) constitui-se em
uma interface wireless vestivel para a interagdo biométrica funcional com games
embarcados no sistema, na qual tanto os games quanto o computador vestivel
reagem a emocao do usuario no momento da sua interacdo. Para tanto, os seguintes
parametros fisioldgicos do interator sdo lidos durante a sua jogabilidade: variabilidade
emocional; controle de ansiedade; resposta emocional; sistema nervoso simpético
e parassimpatico; oxigénio funcional; e frequéncia cardiaca. O mapeamento desses
parametros é realizado e associado em tempo real as funcionalidades dos games, que
passam a reagir em acordo com o estado fisiolégico do jogador.
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O controle de ansiedade consiste na capacidade que o individuo tem de se
adaptar aos estimulos estressores que o circundam, sejam eles tanto de ordem fisica
como psicoldgica. Este parametro fisioldégico apresenta-se diretamente associado a
reagdo neuro-emocional e a resposta neuro-emocional que o usuario do BioBody-
Game apresenta no momento de sua interagdo com o jogo em questdo. Ou seja, a
reacdo do sistema nervoso auténomo do interator aos estimulos externos gerados
pelo ambiente no qual este se encontra (reagdo neuro-emocional), como sons, ba-
rulhos, cheiros, estimulos visuais, percepgdes sensoriais; e a resposta do sistema
nervoso autbnomo aos estimulos internos (resposta neuro-emocional) gerados pelos
pensamentos, sentimentos, emogoes do individuo, bem como aos proprios estimulos
gerados pela reagao neuro-emocional.

A anélise do controle de ansiedade, da reagdo neuro-emocional e da reposta
neuro-emocional é realizada a partir da resposta eletro-dérmica associada a atividade
simpatica do usuario, captadas através do sensor de resposta galvanica pela pele
(SRG). O espectro de analise varia entre 0 a 100%, compreendendo que a maior
porcentagem indica um melhor controle de ansiedade pelo interator.

A afericdo da variagdo do oxigénio funcional no sangue e da variabilidade
cardiaca - que € determinada pela ativagao ou inibigao do Sistema Nervoso Autbnomo
(SNA) do usuario — e a propria analise funcional do SNA séo realizadas através do
sensor de pulsagdes do volume sanguineo (SPVS), por meio do qual séo captados o
pulso, a velocidade, a frequéncia e a variabilidade do sinal optico.

O indice barorreflexo propicia a andlise da variagdo do oxigénio funcional no
sangue em um espectro de 0 a 100%, compreendendo que a maior porcentagem
indica variacédo fisiologica normal, ou seja, sem sinais significativos de alteragéo
respiratoria e de desgaste cognitivo e/ou de concentragéo.

Ja o indice da variabilidade cardiaca permite a anédlise da variagdo da
frequéncia cardiaca de acordo com o grau de estimulos ao qual o coragao do individuo
& submetido, a partir dos valores de referéncia -4 (minimo) a +4 (méaximo), sendo 0
(zero) o indicador de atividade cardio-funcional normal.

E as amplitudes simpética e parassimpatica em conjunto com as frequéncias
simpética e parassimpatica propiciam a andlise funcional do Sistema Nervoso
Auténomo. Sendo as amplitudes indicadoras da capacidade individual dos Sistemas
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Simpatico e Parassimpatico para o desempenho autondmico; e as frequéncias
indicadoras do equilibrio entre estes dois sistemas pelo estimulo autonémico.

As amplitudes simpatica e parassimpética consistem na intensidade do
desempenho dos Sistemas Simpatico e Parassimpatico, respectivamente, e variam em
um espectro de 0 a 100%, no qual zero indica a intensidade mais baixa € 100 a mais alta.

Enquanto as frequéncias simpética e parassimpética indicam a quantidade de
estimulos enviados pelo SNA para acionar as atividades simpética e parassimpatica,
respectivamente, e variam em um espectro de 0 a 100%, no qual zero indica a
frequéncia mais baixa e 100 a mais alta.

Contudo, amplitudes e frequéncias simpatica e parassimpatica apresentam-se em
uma relacdo inversamente proporcional. Por exemplo, quanto mais préxima a amplitude
parassimpatica estiver de 100%, melhor seré o desempenho e/ou capacidade do SNA do
individuo. Entretanto, quanto mais préxima de 100% estiver a frequéncia parassimpéatica,
menores serdo os estimulos enviados pelo SNA ao Sistema Parassimpético. Assim, no ambito
das frequéncias, o equilibrio autondmico € indicado pelo indice igual ou proximo a 50%.

Assim, em BioBodyGame, a identificagao e analise em tempo real de todos
estes indices fisiolégicos pelo computador vestivel resultaram [Tabela 1]:

Ou seja, a jogabilidade torna-se facilitada ou dificultada a partir do estado
emocional do usuario, bem como o computador vestivel interpreta essas emogoes e
reage a elas alterando sua cor (frente/costas) e aplicando vibragbes(costas).

Assim, um usuario com elevado controle do seu nivel de stress/ansiedade, ou
seja, extremamente calmo tera sua jogabilidade facilitada e o BioBodyGame reagira,
exibindo a cor azul. J& a cor verde denotar4 um controle padrdo deste nivel. Em
contrapartida, um usuario tenso ou nervoso, ou seja, com pouco controle do seu nivel
de stress/ansiedade, terd4 sua jogabilidade dificultada e o bio-computador vestivel
reagiré alterando a sua cor para amarelo e aplicando uma vibragdo suave na area
das costas. Enquanto, um usuario com nivel elevado de tensdo/ansiedade tera sua
jogabilidade ainda mais dificultada e o BioBodyGame reagira mudando sua cor para
vermelho e vibrando com ainda mais intensidade.
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indices Fisiologicos Aferidos

Resposta do BioBodyGame

Resposta do Game

Controle de Ansiedade (Reacéao e
Resposta Neuro-Emocional): >290%
Variagdo do Oxigénio Funcional: 290%
Variabilidade Cardiaca: 0 (zero)
Amplitudes Simpatica e
Parassimpatica: > 80% e < 100%
Frequéncias Simpatica e
Parassimpatica: > 45% e < 55%

Altera sua aparéncia,
acionando a cor azul

Jogabilidade Fécil

Controle de Ansiedade (Reagéo e
Resposta Neuro-Emocional): > 80%
e < 90%

Variagao do Oxigénio Funcional: >
80% e < 90%

Variabilidade Cardiaca: > +1e < 42
Amplitudes Simpatica e
Parassimpética: > 60% e < 80%
Frequéncias Simpatica e
Parassimpética: > 55% e < 70%

Altera sua aparéncia,
acionando a cor verde

Jogabilidade
Satisfatoria

Controle de Ansiedade (Reacao e
Resposta Neuro-Emocional): > 70%
e < 80%

Variagao do Oxigénio Funcional: >
70% e < 80%

Variabilidade Cardfaca: > +2 e < +3
Amplitudes Simpatica e
Parassimpatica: > 40% e < 60%
Frequéncias Simpatica e
Parassimpética: > 70% e < 90%

Altera sua aparéncia,
acionando a cor amarela e
uma leve vibracdo nas costas
do usuario

Jogabilidade
Insatisfatéria

Controle de Ansiedade (Reacéo e
Resposta Neuro-Emocional): < 70%
Variagéo do Oxigénio Funcional: < 70%
Variabilidade Cardiaca: >+3e< +4
Amplitudes Simpatica e
Parassimpatica: < 40%

Frequéncias Simpatica e
Parassimpatica: > 90% e < 100%

Altera sua aparéncia,
acionando a cor vermelha
e uma intensa vibragao nas
costas do usuario

Jogabilidade Dificil

Tabela 1. BioBodyGame — Correlagdes entre os parametros fisiologicos mapeados, o bio-

computador vestivel e o0 game
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Fig. 2. Bio-Computador Vestivel BioBodyGame. (©

1 '}_%‘v . 2008, Zuanon & Lima Junior)
|_-';“ L F

O contexto das interfaces biométricas funcionais ganha perspectivas ainda
mais complexas quando o substrato da informagao biolégica sdo os sinais cerebrais.
Uma interface cérebro-computador (ICC) transforma os sinais eletrofisioldgicos de
reflexdes da atividade do sistema nervoso central nos produtos pretendidos daquela
atividade: mensagens e comandos que agem no mundo. Transforma um sinal, como um
ritmo de EEG ou uma taxa de disparo neuronal proveniente de uma reflexao da fungéo
cerebral, no produto finalizado dessa fungdo: uma saida que, como uma saida nos
canais neuromusculares convencionais, realiza a intengao da pessoa. Uma ICC substitui
nervos e musculos e produz movimentos com sinais eletrofisioldgicos associados ao
hardware e ao software que os traduzem em acoes (ZUANON, 2011).

Neste sentido, NeuroBodyGame (ZUANON; LIMA JR., 2010) consiste em um
computador vestivel que permite ao usuario jogar games com 0s seus sinais cerebrais.
Trata-se de uma interface wireless vestivel para a interagao do cérebro com os jogos
embarcados no sistema, a partir de uma ICC independente e nao-invasiva integrada
ao seu sistema tecnoldgico. Por meio desta interface, o canal de saida do cérebro
€ 0 EEG e a geracéo deste sinal depende principalmente da intengédo do usuério, e
nao da agédo dos nervos periféricos e musculos [FABIANI et al., 1987; POLICH, 1999;
DONCHIN, 2000]. Esta ICC capta a atividade cerebral do usuario como entradas
espontaneas dos ritmos EEG no lobo frontal através de dois eletrodos dispostos nos
canais F1 e F2, de acordo com o padrao 10-20.
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Fig. 3. Bio-
Computador Vestivel
NeuroBodyGame (©
2010, Zuanon & Lima
Junior)

Como um upgrade do BioBodyGame, o NeuroBodyGame (NBG) ainda propicia
0 mapeamento e a associacao da atividade cerebral do usuério as funcionalidades do
game, que passa a reagir de acordo com o estado neurofisiolégico do jogador. Ou seja, a
jogabilidade responde as frequéncias das ondas cerebrais do usuérios, tornando-se facil
ou dificil; do mesmo modo, o computador vestivel interpreta essas atividades cerebrais e
reage a elas, alterando sua cor (frente /costas) e aplicando vibragdes (costas).

Especificamente, a atividade do cerebral do usuério no periodo de frequéncias
entre 9 e 13 Hz facilita a jogabilidade do interator e 0 NBG reage exibindo a cor azul.
A deteccéo de ondas cerebrais nas frequéncias entre 14 a 21 Hz, resulta na cor verde.
Para o periodo de frequéncias entre 22 a 30 Hz, a jogabilidade do usuério revela-se
mais dificil, e o NBG altera sua cor para amarelo e aplica uma suave vibragao na area
das costas. Enquanto as frequéncias de ondas cerebrais entre 31 a 40 Hz tornam a
jogabilidade do usuario ainda mais dificil e o NBG responde, alterando sua cor para
vermelho e vibrando ainda mais intensamente.

E importante enfatizar que, em ambos os computadores vestiveis (BBG e
NBG), os cddigos fonte dos games sdo abertos — uma caracteristica fundamental
para garantir a plena remodelagem da programacéo e a integracéo dos controles dos
games com o sinais fisiologicos e a atividade cerebral dos usuarios.

Tal contexto ainda se aplica projeto dos computadores vestiveis
NeuroBodyMimeses (2012-2013) e NeuroGameGesture (2012-2013), também
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Fig. 4. Bio-Computador Vestivel NeuroBodyMimeses (© 2012,
Zuanon & Lima Junior)

concebidos pelos designers Rachel Zuanon e Geraldo Lima e que, neste momento,
encontram-se em fase avangada de desenvolvimento. Como um dispositivo voltado
a interacao social, NeuroBodyMimeses propicia ao seu usuario mimetizar o ambiente
que o circunda, a partir da deteccéo e interpretagcdo do seu estado emocional. Ou
seja, em situacoes de elevada ansiedade e stress, este computador vestivel modifica
sua aparéncia, mimetizando os padrbes visuais do espaco no qual seu usuario se
encontra. Com isto, intenciona-se atribuir ao organismo do interator a “regéncia” de
sua visibilidade ou invisibilidade social no meio fisico, desobrigando-o de iniciar um
didlogo, ou enfrentar situacdes confrontantes, quando ndo se encontra, do ponto de
vista neurofisiolégico, preparado para tal.

Ja NeuroBodyGesture possibilita a interagdo gestual com games associada as
alteragbes de forma fisica do computador vestivel, sincronizadas ao estado emocional
de seu usuério, bem como a narrativa, e aos respectivos desafios do jogo digital em
questéo. Com isto, pretende-se propiciar niveis de interagéo cada vez mais complexos
entre o organismo do usuario, seus movimentos fisicos, a interface vestivel e os elementos
gue constituem um game — personagens, cenarios, feedbacks e jogabilidade.

A concepgao destes quatro computadores vestiveis parte do principio de que



DIALOGOSTRANSDISCIPLINARES: EPES UISA/151

Fig. 5. Bio-Computador Vestivel NeuroGameGesture (© 2012, Zuanon & Lima Junior)

“a emogdo e 0 mecanismo biolégico que a fundamenta séo o acompanhamento
obrigatdrio do comportamento, consciente ou nao” (DAMASIO, 2000, p.83). Ou seja,
sempre algum nivel de emogdo acompanhara necessariamente 0s pensamentos
que alguém tem acerca de si mesmo ou daquilo que o cerca (ibidem). Assim, “os
pensamentos e as emogoes influenciam as funcdes de todos os 6rgaos. Isso ocorre
devido a comunicagéo bidirecional entre o sistema nervoso e o sistema imunoldgico”
(LUNDY-EKMAN, 2004, p.366).

Neste sentido, uma reagéo individual as experiéncias pode perturbar a homeostase?;
e configurar a denominada resposta ao estresse, responsavel pelo aumento de forca e
energia do organismo para lidar com a situacdo. Segundo Lundy-Ekman (2004), trés
sistemas criam a resposta ao estresse: sistema nervoso somatico, sistema nervoso
autdnomo e sistema neuroendocrinolégico. Nesta condigao, a atividade do neurénio motor

2. A homeostasia descreve um conjunto de “processos de regulagdo e, ao mesmo tempo, o
resultante estado de vida bem regulada” (Damésio, 2004, p.37-38), tais como: encontrar fontes de
energia; incorporar e transformar energia; manter, no interior do organismo, um equilibrio quimico
compativel com a vida; substituir os subcomponentes que envelhecem e morrem de forma a manter
a estrutura do organismo; e defender o organismo de processos de doenga e de leséo fisica.
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aumenta a tensdo muscular (sistema nervoso somatico); a atividade simpatica aumenta
o fluxo sanguineo para os musculos e diminui o fluxo sanguineo para a pele, rins e trato
digestivo (sistema nervoso autbnomo); a estimulagdo nervosa simpética da medula da
supra-renal provoca a liberagao de epinefrina na corrente sanguinea. A epinefrina aumenta
a frequéncia cardiaca e a forga contratil do coragéo, relaxa a musculatura lisa intestinal e
aumenta o metabolismo (sistema neuroendocrinolégico) (Ibidem).

Neste contexto, um conceito de significativa relevancia e que também permeia
a confeccao dos quatro bio-computadores vestiveis como um todo se encontra na
possibilidade de seu uso por corpos de diversos biotipos. Isso significa que os bio-
computadores vestiveis podem ser expandidos ou contraidos de forma a se ajustarem
ao corpo do usuério, de modo a preservar o conforto do interator. Uma vez que qualquer
possibilidade de desconforto pode alterar os sinais fisiolégicos e cerebrais do jogador e,
consequentemente, comprometer a informagao organica aferida.

O conceito norteador para a distribuicao de todos os itens no interior destes quatro
bio-computadores vestiveis estd em considerar que sua estrutura interna reproduz o
interior de um corpo humano, tomando o cérebro como ponto principal, de onde partem
e chegam os estimulos nervosos responsaveis pelo funcionamento do corpo. A partir
deste entendimento, na face frontal dos vestiveis localizam-se os eletrodos e sensores
responsaveis por medir os sinais neurais e fisiolégicos do usuario. Ainda, tendo o corpo
humano como referéncia, sobre a coluna vertebral e medula reproduz-se o encadeamento
dos condutores elétricos, que permitem o envio de informagdes para as demais areas dos
vestiveis. “Estamos agora prevendo roupas com fungdes mais complexas. O vestuario se
torna um sensor para a gravagao de informacdes corporais e trocas crescentes com o
ambiente” (POISSANT, 2009, p.83).

Tais articulagbes entre os conceitos advindos da neurociéncia e do design
para a criagdo e o desenvolvimento destes quarto bio-computadores vestiveis
envolvem uma equipe transdisciplinar composta por designers, artistas, médicos
e engenheiros, 0 que proporciona 0 encontro e a troca Unica de conhecimento
entre areas especificas de formacdo, que se apresentam totalmente articuladas e
integradas no resultado final do produto.
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Conclusao

A articulagao transdisciplinar entre neurociéncia e design revela-se um campo
promissor de investigacdo e desenvolvimento projetual ao apontar caminhos para
uma interagdo cada vez mais natural entre o organismo humano e os sistemas
computacionais contemporaneos, ou seja, em sinergia com o corpo humano - tanto
no ambito fisico, quanto funcional.

Ao proverem o uso das bio-computadores vestiveis por diferentes biotipos,
preservando o conforto destes, os computadores vestiveis BioBodyGame,
NeuroBodyGame, NeuroBodyMimeses e NeuroBodyGesture nao apenas proveem
a uma relagéo diferenciada entre o individuo e a tecnologia, subsidiada pela leitura,
interpretacéo e associagao dos dados neurofisiolégicos para o controle de comandos.
Eles propiciam um encontro entre os sistemas bioldgico e tecnolégico para a criagao
colaborativa, incluindo usuarios com distintos comportamentos culturais, modos de
percepgao e apreensao do mundo.

Neste sentido, os entendimentos advindos do paradigma ambiente/
comportamento/ neurociéncia e do processamento emocional no cérebro humano
aqui abordados em didlogo com o design de bio-computadores vestiveis ampliam o
potencial projetual de computadores vestiveis, assim como as perspectivas futuras de
comunicacao homem-computador-ambiente.

Para tanto, o trabalho conjunto e colaborativo entre designers e neurocientistas
mostra-se fundamental para subsidiar e alicercar a realizagdo de pesquisas
transdisciplinares que efetivamente cooperem e contribuam ao avango de solugdes
projetuais e ao desenvolvimento de produtos capazes de identificar e responder
adequadamente as necessidades organicas e emocionais do usuario.
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Introducao

Considerando a experiéncia humana como uma construgdo cultural dos
sentidos, apresentam-se neste texto certas praticas poéticas, que a partir do olfato
buscam significar e situar as nossas construcoes perceptivas. Parece que nosso nariz,
nao menos do que os nossos olhos, pode ampliar e fornecer dados de leituras sobre o
mundo, sugerindo outros modos possiveis para ocupar o espago e construir realidades.
Assume-se a qualidade adaptavel do sentido do olfato ao se transformar como construgao
da experiéncia; o que implica em reconhecer a plasticidade da nossa percepgéo e sua
dependéncia das capacidades sensoriais, aprendizado e condicionamento cultural.

a percepgao ndo € uma [...] relagéo fisico-fisiologica de um sujeito fisico-
fisioldgico a um conjunto de estimulos externos, nem uma idéia formulada
pelo sujeito [..]; a percepcéo [..] € uma relagdo do sujeito com o mundo
exterior [...]; da sentido ao percebido e ao percebedor, e um néo existe
sem o outro [...]; a percepgédo [..] € uma forma de comunicagdo que
estabelecemos com os outros e com as coisas [...] depende das coisas
e de nosso corpo, depende do mundo e de nossos sentidos, depende do
exterior e do interior [...] (CHAUI, 1994, p.122).

Neste texto, assumem-se as trocas interpessoais e as relacdes entre os
individuos e os objetos mediadas pelos cheiros — zonas de proximidade aceitavel ou
desconfortavel, enquanto produtores de limites sociais e fronteiras culturais, na medida
em que “os ambientes, os interiores em que vivemos, sdo uma extensao do corpo,
nao apenas dos movimentos dos nossos corpos, dos modos como nOsS Movemos
nos ambientes, mas sdo também prolongamentos do nosso cheiro” (SANTAELLA,
2009, p.145). Nesta perspectiva da experiéncia para construgdo da nossa percepgao,
referencia-se Noe (2012, p.58) para apontar o evento temporal como modulador da
mesma, na medida em que “0 mundo apresenta-se na percepgao, nao se constituindo
presente (por exemplo representado ou desenhado) na consciéncia todo de uma vez,
mas se tornando disponivel a quem percebe”.
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Interessa-nos por fim, apresentar objetos femininos, inspiradores de presengas e
de respostas emocionais —enquanto atitudes de atragao ou repulséo. Estas, apresentam-
se como movimentos corpéreos exploratérios e fronteiricos, que evocam um sistema de
comunicacao norteado pelo sentido do olfato, entre estados potenciais de mobilidade e
estabilidade. Enfatiza-se neste texto, os atributos fisioldgicos perceptivos de adaptagéo
e habituacéo para uma possivel leitura dos projetos Scent Jewerly (2012) e SCENTence
(2012). A artista, Sofie Boons, explora configuragdes sensoriais tomando o cheiro como
um meio efémero de trocas e definidor de uma experiéncia estética, e termina por
apontar outros modos operativos de usos dos acessorios.

Odores e percepgoes: agendamentos quimicos e construcoes culturais

O olfato representa uma parte do sentido do cheiro e esta relacionado com
didlogos quimicos, fisiologia e respostas comportamentais; para Morton (2000, p.256,
traducéo nossa) caracteriza-se por “uma relagéo dinamica e interdependente entre
anatomia e comportamento, capacidades genéticas e caracteristicas culturais”. Nao
enfatizando os processos semanticos, uma percepgao olfativa € usualmente causada
por uma substancia fisica; as moléculas sdo leves o suficiente para evaporarem e
serem carregadas pelas correntes de ar até os nossos narizes. Células olfatérias em
nosso nariz convertem o sinal quimico — a molécula, em um sinal elétrico (um impulso
nervoso) que ird percorrer os nervos olfativos até o cérebro, para entao ser interpretado.
Esta dependéncia matérica para a ocorréncia da percepgdo do cheiro tenciona
outras caracteristicas como a fluidez e a adaptabilidade do mundo contemporéaneo,
e serd tratado neste trabalho como um dado fundamental para articular as praticas e
processos estéticos, que validam os padroes culturais.

Os odores naturais s&o compostos por um grande numero de moléculas — por
exemplo, o cheiro de rosa é composto por 172 diferentes substancias, que s&o marcados
diferentemente pelos receptores nasais e terminam por realizar contribuigoes especificas
para o odor resultante. Sobel (apud WEIZMANN INSTITUTE, 2011) afirma que
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Nd&s revelamos uma clara correlagédo entre o padrdo de reagéo do nervo
olfativo para com os distintos cheiros e a sensagdo agradavel em relagéo aos
mesmos. Como na visdo e audicéo, os receptores do nosso sentido olfativo
s&o organizados espacialmente de forma a refletir a natureza da experiéncia
sensdria (SOBEL apud WEIZMANN INSTITUTE, 2011, tradug&o nossa).

Entendendo que nossa experiéncia olfativa como agradavel ou desagradavel
esta relacionada com a nossa fisiologia, os cientistas ndo descartam as diferengas
de percepcdo dos cheiros, pois reconhecem o contexto cultural e as experiéncias
individuais como fatores de reorganizagcao da membrana olfativa ao longo da vida das
pessoas. Isto significa dizer que, os cheiros, ainda que acionem uma dada sensagao,
podem ser alterados e reconfigurados diante das expectativas individuais, resultando
em uma distinta leitura dos mesmos. Como afirma Gilbert (2008, p.89, tradugao nossa)
“os odores avaliados positivamente como agradaveis terminam por esvanecer de nossa
consciéncia, enquanto aqueles, creditados como ruins e desagradaveis, chamam a
nossa atengao e permanecem fortes por mais tempo”. Assim, para o autor “os cheiros
nao acontecem para um nariz de forma passiva” (Ibid., p.90, tradugéo nossa).

O cérebro determina ativamente os aspectos cognitivos e fisicos da percepgao
olfativa, controlando quanto sera inalado pelo nariz e a intensidade do cheirar, para em
seguida, alguma interpretacéo deste cheiro, baseada nas caracteristicas ambientais
e na histéria pessoal, materializar as respostas comportamentais. Entende-se assim
que, o nariz e o cérebro constantemente reconfiguram nossa consciéncia sobre os
cheiros e odores que nos circundam, enquanto significamos diferentemente de acordo
com as distintas situagoes.

Cheiro e linguagem apresentam uma relagdo complexa, organizando as
caracteristicas ambientais e fatores pessoais e sociais, organizada no espago e tempo,
e mapeadas pelas culturas. Assim, para Gilbert (2008),

(...) falando estritamente, os cheiros apenas existem em nossas cabegas.
As moléculas existem no ar, mas nds podemos registrar apenas algumas
como cheiros. Os odores sao percepgdes, nao coisas no mundo. O fato de
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uma molécula de phenylethyl alcohol cheirar como rosa é uma funcéo de
nosso cérebro e ndo uma propriedade da molécula (GILBERT, 2008, p.25,
tradugao nossa).

Para muitos animais, o cheiro provoca um estado de atengéo, capaz de
acionar respostas de sobrevivéncia mapeadas biologicamente; em contraste, as
habilidades cognitivas humanas codificam os cheiros em simbolos, que passam a
significar e a produzir realidade. Gilbert (2008, p.66, traducéo nossa) afirma que “o
equipamento fisico — tamanho das areas do cérebro, numero de células nervosas ou
tipos de receptores, devem ser menos importantes do que o cérebro elabora com as
informagdes que chegam”. Assim, como os atos de ver e escutar, o sentido do cheiro
pode ser desenvolvido pela prética e desta forma apreender significados do mundo.

E pertinente apontar uma categorizagdo de odores, uma vez reconhecida a
capacidade destes caracterizarem objetos e lugares, tornando-os distintos, produzindo
especificidades e materializando lembrangas. Para Howes et al. (1994, traducao
nossa) “o odor pode ser natural (por exemplo, o odor corpéreo), manufaturado (por
exemplo, o perfume) e simbdlico (por exemplo, a afirmagéo que cada grupo racial
tem um especifico odor — uma proposicdo ndo comprovada cientificamente)”. A
tentativa de classificar o uso de cheiros € determinante para pensar sobre a percepgéo
e apreensdao do mundo — sobre as interacdes humanas. Isto significa articular
significativamente o uso de odores em rituais e no cotidiano, frequentemente sob a
perspectiva de transformagado e configuragao da propria realidade. “Os cheiros séo
tanto carregados quanto incorporados pela respiragao, que determina a sobrevivéncia
do préprio corpo” (CLASSEN et al., 1994, p.16, traducdo nossa).

Para Howes et al. (1994) é possivel definir,

uma classificagao olfativa cultural, baseada no uso dos odores, com as
seguintes categorias: pessoas, animais e plantas dadas pelo odor natural
e/ou odor simbdlico atribuido (por exemplo, as diferentes racas apresentam
cheiros diferentes); grupos de pessoas dentro da sociedade (por exemplo,
as mulheres e homens, criangas e adultos); espagos, dominios e universos
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conforme o odor ambiental dos diferentes territérios; um sistema vélido
baseado no simbolismo olfatério (por exemplo, caracterizar certos odores
como bom ou ruim e assinala-los para diferentes seres ou estados para
significar (HOWES et al., 1994, tradugao nossa).

O primeiro exemplo é o calendério dos habitantes da ilha Andaman baseado no
ciclo de plantas bioldgicas; eles nomeiam os diferentes periodos do ano conforme a
fragrancia das flores que desabrocham nas especificas estagdes. “Assim, o ano deles
& um ciclo de odores e o calendario, um calendario de cheiros” (CLASSEN et al., 1994,
p.105, traducao nossa). A tribo Desana, da regido Amazonica da Coldmbia, acredita
que cada grupo tribal possui seu proprio odor, determinando um caracteristico cheiro
territorial; homens e mulheres também possuem diferentes e especificos odores.
Assim, “a paisagem olfativa do ambiente consiste em uma variedade de zonas
interconectadas por diferentes rastros de cheiros das pessoas, animais e plantas, que
convivem na regido” (Ibid., p.99, traducdo nossa). Enquanto a maioria das pessoas
definem os odores de coisas danificadas e deterioradas como desagradaveis, a tribo
Dassanetch — que vive do plantio e pastoreio na Etidpia, reconhece que ambos os
cheiros, classificados como ruim ou bom, s&o necessarios para o ritmo do tempo e da
vida, e sendo assim, uma estacéo olfativa prepara o mundo para a proxima; portanto,
deve-se ponderar as reagbes negativas em virtude das profundas relagbes entre duas
condicbes existenciais (Ibid., p.105, traducéo nossa). Entre os individuos da tribo
Bororo, oriundos da regido do Mato Grosso no Brasil, existem dois cheiros basicos
— fétido e doce, significando as duas forgas cdsmicas: vida e espirito. Esta divisdo
olfatéria simples determina a estrutura das crengas e praticas dos Bororos, referente
ao corpo, as ordens naturais e sociais, e ao espirito (Ibid., p.102, tradugdo nossa).
Podemos compreender, a partir destes autores, que os cddigos culturais baseados
no nosso sistema olfatério também definem hierarquias sociais e mobilizam modos de
ocupagao, organizando praticas espaciais e passagens entre 0s universos simbdlicos.
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Articulagoes entre corpo e objeto: poéticas do olfato

A partir dessa idéia de incorporar o cheiro em artefatos fisicos, os objetos
pessoais assumem uma importancia metodologica na pesquisa para refletir sobre as
“culturas da proximidade” na sociedade (SANTAELLA, 2009, p.144), enquanto o que é
ou nao vivenciado conforme as distancias interpessoais em sociedade (HALL, 1966).
Nestas praticas espaciais e de identificagdo de modos de comportamento, assume-
Se 0 COorpo CoOmMO Processo, que monitora, coleta e ordena. Lefebvre (1991, p.197,
tradugao nossa) reforga escreveu “quando a intimidade ocorre entre sujeito e objeto,
deve ser com certeza no universo do cheiro e dos lugares onde ele reside”.

Retoma-se a relagéo entre corpo e objeto como uma construgdo cultural, e
o sentido do olfato para promover transicoes, outras situagdes limiares e marginais,
que revelam outros processos pelos quais os individuos, coisas e o mundo séo
reconhecidos e transformados. A experiéncia corpdrea é continuamente constituida e
reconstituida através da complexidade entre corporealidade, instituicbes e discursos;
apresenta-se assim, fisiologicamente situada dentro da historia e das praticas culturais.

Entendendo o olfato e o paladar como sentidos viscerais que reagem a estimulos
quimicos, interessa neste texto salientar as caracteristicas matéricas no processo de
leitura e reconhecimento dos cheiros pelas pessoas. Como afirma Rodaway (1994),

cheiros nao oferecem cenas ou paisagens, como objetos organizados e
estruturados a distancia do observador. Mais do que isto, cheiros estao
presentes ou ndo, em variados niveis de intensidade e sujeitos aos
movimentos do ar. Os cheiros se dissipam ou permanecem, aparecem
ou desaparecem, em vez de assumirem-se ou situarem-se como uma
composicao (RODAWAY, 1994, p.64, tradugao nossa).

Importa-nos reforgar esta condigdo de dependéncia do entorno trazendo Engen
(1991, p.86, tradugdo nossa) e sua afirmagao de que a “percepgao do odor é situacional,
contextual, e ecoldgica, assim a construgao perceptiva de qualquer cheiro tem o potencial
de modificar de um lugar para outro, conforme a situacao local e as expectativas”.
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Fig. 1. Scent Jewerly, 2012.
Fonte: <http://sofieboons.com/catalog/alchemy-of-scent/#all>.

Neste texto, tomam-se os cheiros como elemento da poética, e portanto
definidores dos modos operativos das trocas entre individuo e obra, sabendo que as
moléculas de odor devem ter baixo peso molecular para serem volateis e poderem
chegar a mucosa do nariz, enquanto moléculas mais pesadas permanecem no
substrato e ndo se vaporizam. Isso implica que o cheiro, ao contrario do sabor,
pode sinalizar a certa distancia uma determinada condicdo do ambiente e ou dos
individuos, mas para que se mantenha integro o sinal no ar, € preciso uma reposigao
mais frequente. Como afirma Santaella (2009, p.142) “o cheiro, por seu lado, é algo
que emana, exala, fica suspenso no ar. E visceral € a0 mesmo tempo etéreo. E matéria
e ao mesmo tempo evanescente. Deixa rastro, mas € invisivel”.

Esta condigao instavel, instiga o projeto Scent Jewerly (2012), da artista Sofie
Boons, que aborda a transitoriedade dos cheiros em uma série de anéis de vidro,
preenchidos por 6éleos essenciais [Fig. 1]. Para a artista, eles brincam com a dualidade
entre o desejo de preservar 0 ornamento e a tentagao de sentir o perfume, e reforgam
a condicao de existéncia da obra somente na e pela experiéncia (BOONS, 2012a). A
intencéo de conter o cheiro aponta para a sua propriedade matérica de dissipagéo,
enquanto promove o exercicio da agdo para revelacdo da qualidade olfativa. O ato
de quebrar o anel implica em produzir registros, fragmentos, sem a possibilidade de
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Fig. 2. Soap rings, 2015.
Fonte: <http://hannahlouisepittman.co.uk/detail.php?work=washsoap#info>.

retomar a estabilidade anterior, garantida na estrutura da forma intacta. Esta atitude
busca modular os vetores de forgas internas e externas da composigao para reordenar
e lancar outros olhares para o estatuto da obra. Importa, nos parece, questionar
a autonomia dos objetos culturais a partir de uma negociagéo entre a artista e as
pessoas que vem observar a obra e participam da sua provocagao.

Artistas como Susanne Sous e Hannah Louise Pittman [Fig. 2] buscam na
materialidade do artefato, produzido em sab&o e cera, privilegiar uma condicéo
instavel de projeto, na medida em que o tempo de uso modifica a configuracéo inicial
dos elementos. Ambas assumem a transitoriedade — a impossibilidade de manter
a forma projetada, para criar tensdes entre as exigéncias da permanéncia e o valor
de uma pecga de joalheria na cultura material. Estes projetos enfatizam assim uma
dependéncia temporal, tanto na existéncia fisica dos mesmos no espago, quanto na
natureza efémera do odor devido a persisténcia olfativa dos individuos.

Outra relevante referéncia é o projeto SCENTence (2012), da artista Sofie Boons,
gue com o seu objeto carimbo investiga alternativas de aplicacao do perfume sobre a
pele [Figura 3], buscando criar uma marca invisivel, cuja presenga da escrita acontece
quando inalada. Esta inscrigao temporaria oscila entre uma representagao textual e uma
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Fig. 3. SCENTence, 2012.
Fonte: <http://sofieboons.com/portfolio/scentence/>.

acao de registro; enquanto a narrativa visual organiza-se em palavras, o cheiro situa o
corpo como suporte da agéo e vale-se da memoria para recuperar sua existéncia.

A proposta da artista € questionar as convengdes para a escolha de um perfume
hoje em dia e estudar a relagao entre as palavras e os cheiros. O projeto da perfumista
foi uma resposta direta para a sentenga, incorporada na concepgao.

Neste mesmo sentido, outra proposta, denominada Volatile, foi apresentar uma
tinta visivel por curto intervalo de tempo, que permanece apenas enguanto cheiro na
pele do participante (BOONS, 2012b).

Para articular a relagao entre cheiro e permanéncia destes dois Ultimos projetos,
referencia-se Gilbert (2008, p.85), pois quanto mais tempo exposto a um odor, maior
a adaptagéo, que “é uma mudanca temporéria, pois hdo modifica permanentemente
a habilidade de cheirar. Fragrancias néo sao escritas com tintas que desaparecem. A
extens&o da adaptacao depende da natureza e condigdes de ocorréncia do cheiro”. Assim,

adaptagao é uma via de méo dupla: gradacéo e especificidade do odor.
Quanto mais forte o cheiro, maior sera a nossa adaptagdo. Dez minutos
na fabrica de processamento de alho vai causar mais adaptagdo do que
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dez minutos conversando com alguém com halito de alho. Mas, se vocé
trabalha em uma fébrica de alho, o seu nariz vai seletivamente ajustar para
nao sentir mais o cheiro, mas a sua sensibilidade para as rosas, leite azedo,
castanha de cerveja, e outros cheiros ndo semelhantes ao alho nao sera
afetada (Ibid., p.86, traducao nossa).

Como a adaptacgao auditiva possibilita uma conversa no meio de um show de
rock, a adaptagéo olfativa constantemente re-calibra nossos narizes as condigbes
de background. Acontece uma sintonia seletiva, colocando cheiros reconhecidos em
segundo plano, para liberar a nossa atencdo em busca de um novo. Esta condigao
modifica-se com o estimulo, mas nao é uma alteragéo definitiva. Diferentemente da
habituacéo, que pode ser comportamental ou neural, e implica em um “decremento da
resposta que € resultante de uma estimulagéo repetitiva ou continua” (HARRIS apud
SATO, p.235), diante da intensidade e da frequéncia da estimulagdo. Para o autor €
preciso ponderar que 0s decrementos acontecem em diferentes cursos de tempo, nas
diferentes espécies, conforme o estado do organismo, e 0 seu carater mais ou menos
permanente depende das variaveis do procedimento.

Neste momento importa compreender que, na adaptagdo sensorial o érgéo
continua capaz de captar e responder os estimulos, e assim, “desde o ato de pesquisar
o0 ar ao de cheirar, 0 nariz e o cérebro constantemente remodelam a nossa consciéncia
sobre a paisagem olfativa” (GILBERT, 2008, p.90, tradugao nossa). O autor, ao afirmar
que o cérebro regula ativamente os aspectos fisicos e cognitivos de percepgao do
olfato para preparar uma resposta comportamental, descreve algumas maneiras como:

controle momento-a-momento para gerenciar o quanto de cheiro entra no nariz;
redugéo sistemética da intensidade de um cheiro preparando para o proximo
evento olfativo; interpretagéo proviséria automética de um cheiro, com base nas
informagdes especificas do contexto (Ibidem, traducéo nossa).
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Assim, 0 processo de adaptagao resulta em um sistema conduzido eficazmente
pelas mudancas dos estimulos — enquanto odores fixos no background s&o
monitorados, novos odores ou outros, flutuantes quanto a intensidade, séo capazes
de serem filtrados e reconhecidos.

Algumas consideracées finais

Os cheiros sao investidos de valores culturais e podem ser compreendidos
como um modo de significar e interagir com o mundo. Para Haque (2004), as pessoas
em suas experiéncias olfativas podem ter a habilidade de organizar experiéncias
espaciais, € entao, significar modos de comportar-se no mundo. Os trabalhos
apresentados, compdem experiéncias compartilhadas e contextos pessoais do
cotidiano, podendo evocar uma espécie de arrebatamento multissensorial, nos quais
os artistas reconhecem como uma possibilidade — uma condigao sinestésica, para
comungar memoria, associacéo e produzir significados.

Os sistemas de classificagdo olfativa produzem significados, logicas
especificas e estes cédigos sédo locais mais do que universais. Cada sistema pode
apenas ser estudado em seu contexto atual e para fazé-lo é preciso considerar a
integracéo entre outros sentidos — visual, sonoro, gustativo e tactil. Assim, osmologies
— 0s estudos sobre a identificagdo dos odores, estdo relacionados com outros
esquemas do universo sensorio; isto significa afirmar que significados olfativos estao
diretamente conectados com 0s sistemas de cor, da mesma forma que os significados
visuais estdo para os sonoros, e assim por diante. Estas associacdes inter-modais
séo validadas neste cenario pelo “modelo de inter-sensorialidade” apresentado por
Howes (2006, p.164, tradugdo nossa), quando descreve sobre as interconexdes dos
sentidos, que n&o necessariamente precisam atuar com harmonia, mas também se
tornam validas em situacdes de conflito.

Uma outra importante consideragdo € a impossibilidade de manter os
mesmos cheiros, determinada pelas suas caracteristicas quimicas, na medida em que
as moléculas se reconfiguram a cada condicao ambiental particular. Esta especifica
condicédo aponta para um potencial estético de transgressao e atravessamento dos
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limites fisicos; ainda que matérica, as moléculas podem compor com diferentes
elementos e resultarem em outras unidades olfativas. Cheiros e odores podem
evocar reacgOes distintas das pessoas, questionando a privacidade, perspectivas
pontuais e interagdes superficiais, na medida em que reformulam aproximacgdes —
trocas sociais e contatos fisicos.

Importa-nos nesta pesquisa contextualizar a construgcdo de espacialidades
dependentes destas dinamicas perceptivas, a partir do que Tuan (1977, p.12)
compreende como espago: “uma experiéncia imediata como ter para onde mover-se.
Além disso, deslocando-se de um ponto a outro, uma pessoa adquire um senso de
diregcao”. Este movimento de ir e vir entre contextos espaciais pode ser norteado por
uma inscrigdo odorffera, “um grupo de moléculas presentes em certas proporgdes que
devem ser quantitativamente diferentes para cada individuo no planeta (...)” (AMATO,
2009, traducao nossa). Interessa-nos abordar este dado como informacéo, que instiga
e confronta uma outra percepgao de corporealidade, quando estamos envolvidos em
uma troca constante e contextual. Recupera-se a afirmagao de alguns pesquisadores
do Centro Monell Chemical Senses, ao escreverem sobre o termo “odourtype” (KWAK
et al., 2008) como uma informagdo semelhante a outros atributos humanos de carater
Unico e pessoal, e portanto capaz de definir e caracterizar o individuo.

Inscri¢des odoriferas demarcam limites, e mesmo que volateis, podem evocar
outras maneiras de deslocamento no espaco, pois anunciam e presentificam atributos
de cada individuo participante neste processo cultural. Apresentam-se “episddicos,
como uma fonte, que se dissipam no espago e sdo associativos” (LAURIAULT e
LINDGAARD, 2006, tradugao nossa). Investigam-se as rotinas e percursos do cotidiano,
e apontam-se 0s marcadores de cheiro para criar poeticamente modalidades distintas
de presenca. Desta condicao temporal, revelam-se outros elementos do espaco e do
lugar - qualidades estéticas, que podem ser usadas para conduzir, persuadir, induzir, e
criar uma experiéncia cartografica.

Citando Stewart (2007, p.90, tradugao nossa) “sem agao nao existe mundo
nem percepcdo”, compreende-se o dominio olfativo como contexto de articulagéo
entre os individuos e os objetos para construgdo de espacialidades, enquanto as
formas dos mesmos atuam como possiveis modulagdes oriundas dos atributos do
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cheiro. Assim, a plasticidades dos objetos acontece como expressao, € dependente
do movimento das pessoas implica que estara disponivel somente no acontecimento
da nossa experiéncia - na construgdo de mundos significativos.
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Introducao

Vivemos imersos em redes, conexdes e infraestruturas de comunicagao e
informacao cada vez mais ubiquas e pervasivas. A cada instante, miriades de pulsos,
dados e informacdes tecem ‘estados em acontecimento’ e interagbes espago-
temporais entre fendmenos do mundo. A base computacional serve de instrumental
para pesquisa e criagao; subsidia descobertas e avangos cientificos; se faz presente
em processos produtivos, mercados e economias. Integrada as atividades humanas,
afeta a cognicéo, comportamento e modo de vida de individuos e impacta na cultura,
em habitos e praticas sociais.

Em um contexto académico, de uso de aplicativos por designers e arquitetos
em atividades de projeto de disciplinas de graduacao, por exemplo, observa-se
que programas e interfaces utilizados diariamente podem levar a uniformizagoes
de pensamento, de acdes e de solugoes.

Para estimular a percepcao e reflexdo dos alunos sobre os aspectos
cognitivos envolvidos, promovemos oficinas e laboratérios de interagdo nos quais
hardware e software sao tratados como recursos de projeto (e de prototipagao de
alternativas) flexiveis, configuraveis e reconfiguraveis. Para tal, & necessério tratar de
fundamentos oriundos de varias areas do conhecimento; destacamos estudos da
cognicéo e da cibernética, de légica e de linguagens de programagéo, conceitos da
fisica e matematica para aplica-los em experimentos de programagao criativa e de
computagao fisica. Os experimentos servem de base para o desenvolvimento de:
a) provas-conceito de sistemas; b) protétipos de interagdo, de comportamento
e de funcionamento de interfaces e sistemas; c) sistemas de visualizagdo e de
tangibilizagdo multissensorial; d) protétipos de obras, objetos, instalagdes e
ambientes; e) implementacdo. Visa-se, principalmente, subsidiar alunos com
referéncias em abordagem cibernética que trata o modelo computacional como
atributo da- e para- a experiéncia cognitiva e ambiental e a associagédo do
humano ao artificial como interagédo simbidtica dinamica. A experiéncia e fatores
motivadores de engajamento (como flow e empatia) sdo questbes centrais e
diferenciais que buscamos incorporar nas atividades projetuais.
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O presente artigo trata de questbes atinentes ao teorizar e refletir em acéo de
projetagdo e a estética cibernética a partir do sistema EVA I, 2015, desenvolvido pelos
autores. Essa abordagem advém do entendimento que arte, design, arquitetura e ramos
da engenharia sdo campos projetuais nos quais, com frequéncia, refletir e teorizar séo
estados dindmicos coexistentes que ocorrem durante o ato de projetar. Acoes e decisdes
envolvidas durante o ato de projetagao, investigagdes sobre ‘como se faz, o que se pensa
e como se decide por um ou outro partido’, compdem um campo de pesquisa em si. Ja
nos primoérdios da produgéo brasileira, teoriza-se sobre o fazer (de artistas, designers e
projetistas) e a estética computacional (CORDEIRO, 1970,1971).

N&o cabe, no presente artigo, trazer as varias abordagens e teorias que perfazem
hoje um campo complexo e amplo de produgao e estudos no Brasil. Visa-se aproximar
o leitor de um modus operandi particular ao artista como projetista que associa o
refletir e teorizar a partir do processo e da agéo do projetar (REGO & AMORIM, 2009) e
do manejo instrumental, tecnoldgico e poético de teorias em projetos (LOPES, 2008).

Em nossa pesquisa, modelos mentais e de aprendizado, assim como expectativas
e necessidades de usuérios, entre outros, séo fontes essenciais para transformar, por
exemplo, dados em informagdes tangiveis, de “facil” assimilagdo e manipulagéo e,
eventualmente, em experiéncias ludicas e divertidas. Emocdes desempenham um papel
importante nesses processos. Em nosso texto, articularemos a ideia da experiéncia como
fator essencial no design com base cibernética. Também abordaremos a experiéncia estética
como um estado criativo sensorial-cognitivo que leva a um debate sobre as emogdes como
dispositivos informacionais que contribuem para a consciéncia.

Modelos, arte e estética cibernética
A arte cibernética, por sua especificidade de base computacional fisica
combinada com estados e fluxos dindmicos, propicia e acopla em interfaces multiplas,

base material a linguagem, em instrumental de pensamento e de expressao. Dada sua
estrutura, retroalimenta o ambiente em graus de interagao variados'.

1. O termo ambiente ¢ utilizado para designar o entorno (Umwelt). Abrange o espaco de interagao fisico e
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Muitas vezes, termos que refletem um campo de pensamento e de producao de
conhecimento (como estética e arte) sdo catapultados para outras culturas e épocas
e, dissociados do contexto em que foram elaborados, podem ser mal-interpretados
ou falseados mas, em outra perspectiva, podem adquirir novos sentidos e passar
por reformulagdes. Em nossa abordagem estético-cibernética, cada projeto envolve
configuracdes e modelos baseados em teorias e paradigmas que, por sua vez sao
demarcados pelo ambiente e contexto espago-temporal em que estéo inseridos.

Crengas, hébitos, interacbes e praticas sociais, assim como ferramentas,
objetos e estruturas fisicas sdo manifestagées desses modelos. Modelos, articulados
em operagOes de abstracao e de manejo (pelo projetista, seus colegas projetistas e por
fatores que independem dos mesmos), podem vir a gerar modelos inéditos (e novas
teorias). O inédito e novo sdo do campo do ndo familiar, do desconhecido e, ainda
indesignado, sem nome. Se tomarmos o tempo social humano (e, com ele, a possivel
morte do projetista, de seus colegas projetistas, de sua cultura e civilizagdo) como
tonica para a identificagéo e validagdo do inédito e novo, o inédito e novo poderdo
inexistir. Se associarmos o “tempo real” cibernético (HANNS, 2008; WEIBEL, 2000)
ao processo de identificagao e validagado como nova camada, pode-se ampliar e, ao
mesmo tempo, encurtar o processo. A ampliagao se da a partir da camada acrescida,
que confere ao modelo o estado de sistema em emulacéo. Esse estado, por sua vez,
s6 existe na associagdo (e portanto, inclusdo) do projetista humano e sua equipe ao
modelo como agentes do sistema. A associacéo intrinseca do humano ao modelo
nessa configuragdo se destaca como dupla perspectiva, pois também é dada pelo
projetista e sua equipe enquanto observadores do sistema.

No presente contexto de teorias sobre a estética computacional, ressaltamos
a de Paul Fishwick (2006). Para o pesquisador, se houvesse tecnologia avangada o
suficiente para renderizar a plasticidade cognitiva do interator durante a experiéncia es-
tética, visualizariamos um estado criativo. Considerar a experiéncia estética um estado
criativo nos induz a especular sobre o papel das emogdes em uma camada na qual
essas compdem dispositivos informacionais cognitivos fundamentais da consciéncia.

infraestruturas que incorporam tecnologias de informagao e comunicacao e o espago de interag&o social.
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Estados criativos, pesquisa em arte-ciéncia e o papel das emogées

Em 1959, o fisico e escritor inglés Charles Percy Snow, em palestra na Universida-
de de Cambridge, chamava a atencéo para a fenda entre arte e ciéncia. Na ocasido, des-
tacou que somente a convergéncia e reintegragao entre ambas levaria a humanidade a
solugdes criativas e inovadoras. Para Snow, a fenda faria com que perdéssemos a nogéo
de uma cultura comum, o que teria sérias consequéncias para a interpretagdo do mundo:
seja do passado e de perspectivas criativas para o futuro (SNOW, 1995, 60).

Stephen Wilson (2002, 28-29), ao tratar da arte informacional como cultura, para
elucidar como se daria uma integragao arte-ciéncia, recorre a obra de Gyorgy Kepes,
The New Landscape in Art and Science, de 1956. Para Kepes, a condicéo colocada
para lidarmos com os desafios e realidades a partir de novas descobertas do mundo
natural, seria o uso completo de nossas faculdades: assimilar com o cérebro do
cientista, o coragao do poeta e o olho do pintor. Um fator que impediria a integragao,
seria a tradicao da divisao entre racional e emocional, somente o duplo razao-emogao
em agao levaria a consciéncia e ao entendimento do mundo e de suas realidades.

Ja nos primérdios da psicologia relagbes afetivas entre sujeitos e objetos
eram estudadas. William James (1890, 449) observou que ndo existem emogoes
dissociadas da sensagao corporal e que objetos provocam mudangas corporais.
Para Sigmund Freud (1895, 375-477), todo objeto atingiria o sistema nervoso na
formade estimulos (tateis, visuais, gustativos, entre outros), que seriam qualificados
pelo sistema integrado percepgao-consciéncia em uma gradacao que abrangeria
do aversivo ao atrativo. Potencialmente, todo objeto poderia suscitar emocdes
pelas suas qualidades perceptivas (rugoso, vermelho e doce, por exemplo) e
evocar memorias associadas a experiéncias agradaveis ou desagradaveis. Na
introdugéo do texto “O Estranho Inquietante” [Das Unheimliche (1919)], Freud
expOe a estética como campo de estudo das qualidades das emogoes.

O funcionamento e a importancia das emogdes em processos cognitivos
tém sido objeto de atengéo e pesquisa neurocientifica. Antonio Damasio (1998,
161-168) apresenta a emogao como processo avaliatério mental com respostas
dirigidas ao corpo que resultam em estado emocional e dirigidas ao cérebro
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resultando em alteracbes mentais. Em obra posterior, Damasio (2000) investiga a
natureza das emogdes como primitivas da consciéncia e, mais recentemente (2010)
apresenta, além de processos regulatérios inconscientes e o sistema percepcéo-
memoria como fatores que contribuem para a emergéncia da consciéncia, fatores
como motivacoes e emogoes.

Marvin Minsky (2006), desenha modelos de fenomenologia da consciéncia
baseados em analogias de processamento computacional de inteligéncia artificial
para investigar em profundidade mecanismos de pensar e o futuro da inteligéncia
humana e artificial. Parte de seu modelo revisita teorias passadas e contemporéaneas
sobre como a mente funciona a partir de variaveis ambientais e elementos de interagao
e sobre o papel das emogoes em tomadas de deciséo e na vida. Em seu modelo, a
mente é uma nuvem de centenas ou milhares de recursos e processos desenvolvidos
e acumulados em tempo e que se estendem a caracteristicas genéticas, herangas
culturais e a experiéncia pessoal. Afetos e emogdes manifestados no corpo e na
linguagem agem como recursos cognitivos e formas diferenciadas de pensar.

No design, a qualidade da experiéncia e fatores de engajamento na interagéo
com sistemas, produtos e servigos tém sido estudados amplamente. Motivagoes e
emocodes tém feito parte da agenda de topicos de design de interacéo, de ergonomia
cognitiva, experiéncia de usuario e gamedesign.

A teoria do flow (da experiéncia 6tima) de Mihaly Csikszentmihalyi (1990)
tem sido aplicada no desenvolvimento de produtos e jogos, visto que trata de
engajamento prazeroso em atividades e fatores que levam a isso. Donald Norman
(2004) cria uma classificagao de elementos emocionais que devem estar previstos
no design de interface e interagéo. Sao eles as emocgdes espontaneas, que ocorrem
na interacdo de usuarios com o produto ou sistema; as planejadas, suscitadas pela
interface e as demonstradas, tanto pelo usuario, quanto pela interface. Segundo
Norman, na interface ideal, as emocdes planejadas e as espontaneas devem
corresponder. Em direcionamento voltado ao design, mas em forte referéncia aos
estudos coordenados por Rosalind Picard (1995) em computagé&o afetiva Norman
elabora um modelo cognitivo que dialoga, também, com os modelos freudiano
e damasiano anteriormente mencionados. Em esséncia, integra o universo
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sensorio-motor e cognitivo humano as emocodes e agbes a partir de modos de
acao interagentes e simultaneos: visceral, comportamental e reflexivo. No modo
visceral julga-se rapidamente, ativa-se o sistema motor e outras partes cerebrais
sdo alertadas; a esse modo de funcionamento sao atribuidos afetos como
medo, tristeza e prazer. O modo intermediario, comportamental, € o espaco da
maioria das agOes rotineiras, como escrever, ler, dirigir. Por fim, o terceiro modo,
denominado reflexivo, abrange os processos cognitivos conscientes: observa e
reflete. Esse Ultimo opera simultaneamente com os outros, mas nao os controla.
Para Norman, esse modelo cognitivo deve ser transposto ao design (projeto) de
produtos e servigos interativos, visto que um usuério frustrado tende a ver os
problemas do sistema e um usuario satisfeito tende a ser mais tolerante, a releva-
los e a agir mais criativamente.

Aideiadeque,embreve, asinterfacesterao dereconhecer, expressar erefletir
afetos para haver uma interacdo mais “genuina” nao é recente: a possibilidade de
sentir, raciocinar, agir e de empatizar de sistemmas computacionais e 0s impactos
éticos e filosoficos envolvidos tém sido tema de debates, especulagoes e ficgoes
desde os primérdios da computacdo moderna e da inteligéncia artificial. Pode
parecer que interfaces e sistemas ndo mudaram tanto quanto proposto por
inventores e visionarios, mas é bem possivel que, cognitivamente, nos contentemos
com menos do que se imagina para termos experiéncias 6timas.

Os diferenciais de um projeto de pesquisa artistica tém em vista, além de
testar modelos provaveis e improvaveis, experimentar, esgargar limites, propor e
ampliar os horizontes de sentido, de conhecimento e da criatividade. Mas para
onde ira a pesquisa, onde vislumbraremos esse campo de experimentagao?
Certamente buscaremos combinar os potenciais daquilo a que chamamos de
humano com os sistemas artificiais (que em muito nos superardo em multiplas de
nossas habilidades) a fim de propiciar a emergéncia de novos fenébmenos, formas
de criar, pensar, comunicar e existir, por hora ainda talvez, inimaginaveis. EVA II,
experimento i € uma dessas possiveis especulagoes.
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EVA Il, experimento i, 2015

EVA Il, experimento i € um sistema de comunicagédo e informagéo de
ocorréncias ambientais desenhado como um ecossistema composto por agentes
humanos e quatro criaturas artificiais com aparéncias e configuracdes diferentes
entre si, unidas em um modulo central comum. Nessa configuragéo, faz-se a
observagdo de interagcdes comportamentais entre agentes humanos, artificias
e 0 ambiente através do monitoramento de ocorréncias, em tempo real, como
alteracdes de movimento, de ruido, de temperatura, de luz e de contato por outro.

Topicos essenciais para o desenvolvimento de um sistema EVA séo: a)
recorte ambiental, constituido pela insercdo no ambiente em graus e escala de
agoes e interagdes; b) a configuragdo e as especificidades que compdem o
ecossistema, a saber, 0s tipos de troca e de comunicagao entre agentes artificiais,
0 ambiente e agentes humanos c) a poeisis resultante (a +b) e emergente EVA
(enviroment, variables, affects). Ea partir disso que sao definidos os sensores
de entrada (input), o projeto algoritmico (programacao), os atuadores e formas
de tangibilizagao (safda). Em EVA Il, experimento i, observa-se o comportamento
das criaturas artificiais por meio de som e luz. O projeto reline expertise em
computagao, design e artes e integra uma série de experimentos desenvolvidos
de forma cocriativa. Os autores entendem o experimento como procedimento
metodoldgico fundamental para a prospeccao e consolidagao de hipdteses,
criticas e teorias.

Camadas de abstracao

O sistema de EVA Il pode ser entendido em trés diferentes camadas de
abstracdo. Cada camada representa uma forma de observagéo e de interagéo.
A primeira camada é formada pelos agentes artificiais que, em suas diferentes
configuragoes, percebem as alteragcbes do meio (sensores). Cada um dos quatro
agentes & composto por trés sensores (microfone, antena, sensor ultrasénico) e
dois atuadores (LED RGB, caixa de som) [Figura 1].
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TN Fig. 1. Tipologia de uma criatura de EVA Il com
S sensores e atuadores

Eo conjunto que confere aos agentes analogia com 6rgéos e capacidades
sensoriais de seres vivos, sistemas autbnomos adaptativos. Por mais que sejam
parecidas entre si e que pertengam a uma mesma espécie, cada criatura tem seu
proprio arranjo e forma de interagir [Figura 2].

Em uma outra camada ha um sistema (placa) que interconecta as criaturas entre
si. Esse sistema se mostra como raiz: sistema central comum as criaturas. Essa meta-
camada forma um novo organismo. Parte da estrutura é visivel. Acoplada (via jumpers) a
cada uma das quatro criaturas, esta contida em um cubo transparente e pulsa (LED RGB)
como um coracdo. O que ndo é visivel é sua conexao ao processador, que se encontra
abaixo do cubo. As criaturas convidam o visitante a interagir, percebem proximidade, toque
e som, por exemplo. A qualificagdo de estimulos percebidos pelas criaturas € desenhada a
partir de algoritmos de computacéo afetiva (programacéo). Expressam estados de animo
em decorréncia de estimulos e da interoperagédo das camadas entre si. Na auséncia de
pessoas, por exemplo, as criaturas se comunicam entre si, quando outros agentes estéo
no ambiente, assumem um comportamento social. A terceira camada acontece quando o
ecossistema esta em acao e interagao ambiental global [Figura 3].
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Fig. 2. Tipologias das criaturas de EVA Il Fig. 3. Diagrama do ecossistema de EVA Il

Inteligéncia artificial

EVA ll, experimento i foi concebida em muitos aspectos sob paradigmas da
inteligéncia artificial, especialmente sua relagao entre conhecimento e agédo (NORVIG
e RUSSEL, 2010, p. 7). O conhecimento é definido a priori por seu algoritmo de
computagao afetiva, que “entende” o ambiente de maneira “emocional” e a posteriori,
pelo contato que trava com o ambiente através dos seus sensores ao longo do tempo
de exposicéo. A agao é dada pelos atuadores de luz e som, que por sua vez estimulam
ambiente e agentes humanos [Tabela 1].

Estrutura algoritmica e computacional
Tendo como base o modelo de agente inteligente da inteligéncia artificial, no qual

valores captados pelos sensores séo mapeados a agdes realizadas pelos atuadores
através de logica analitica, o sistema EVA Il substitui aspectos orientados a objetivos e
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Tipo de Medida de
Ambiente Atuadores Sensores
agente desempenho
Criatur: Comportamento Interagies LEDs RGH e Ultrasom,
(T sonoro ¢ visual dos visitantes | caixa sonora | microfone, toque

Tabela 1. Descritivo do ambiente de tarefas de EVA Il do tipo PEAS
(Performance, Environment, Actuators, Sensors)

performance por uma mecénica capaz de comunicar “estados afetivos” em analogia
poética aos experimentados por seres humanos quando expostos a estimulos. Os
estados sdo acionados pela percepcao gerada pelas interagdes ambientais propiciadas
e percebidas (sensores) pelas criaturas individualmente e em conexao.

A estrutura computacional do sistema EVA Il é composta de trés camadas
interconectadas [Figura 4].

O subsistema de sensores envia os dados captados ao motor afetivo, e este por
sua vez comunica seu estado aos atuadores. Se analisarmos mais detalhadamente o
esquema, veremos outros subsistemas vitais para o funcionamento adequado do motor
afetivo. Nessa camada, sensores da placa microcontroladora enviam dados a uma
entidade lbgica, responsével pela normalizagéo dos dados especificos de cada sensor e
pelo direcionamento dos dados ao médulo de personalidade. Este mddulo gera os valores
de evento emocional segundo personalidade pré-definida, a partir da qual o estimulo €
percebido emocionalmente. Os valores computados s&o encaminhados para o préximo
maodulo, responsavel por manter o estado afetivo e a totalidade das interagdes temporais
entre a personalidade do agente e os eventos emocionais. Um quarto componente
realiza consultas em tempos regulares ao médulo anterior com o objetivo de extrair o
estado emocional resultante daquele momento e o traduz para estruturas numeéricas aos
componentes atuadores correspondentes.

Para a construcéo deste sistema computacional, utilizou-se como referéncia
o modelo descrito por Patrick Gebhard (2005), que consiste na integragdo de trés
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modelos matematicos que descrevem, cada qual em um determinado escopo, as
diferentes facetas de uma logica afetiva, assim classificadas: emogbes (afetos
de curta duragéo); estados de humor (afetos de média duracédo) e personalidade,
um comportamento que reflete tendéncias a partir de caracteristicas e diferenciais
individuais. Tais abstracoes estao associadas aos subsistemas da instalacao e servem
de modelos para a estrutura algoritmica. Sao eles: a) OCC para tipologias de emogoes;
b) OCEAN para caracteristicas e tendéncias relacionadas a personalidade e c¢) PAD
para emogoes e estados de humor.

O modelo OCC advém de pesquisa cognitiva de ORTONY, CLORE & COLLINS
(2010, 85-187) sobre a estrutura das emogbes e sistemas de raciocinio derivaveis
e observaveis em modelos computacionais (agentes afetivos). O modelo oferece
uma estrutura descritiva de condigdes indutoras de emocoes e de intensidades das
mesmas. Ao total sdo 24 emogdes, divididas entre 12 de valéncia positiva e 12 de
valéncia negativa [Tabela 2] associadas a eventos. Internamente as emogdes sdo
representadas por valores continuos que variam entre O e 1.
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Valéncia Positiva Valéncia Negativa
Admiragio Afigio
Alegria Censura
Alivio Desapontamento
Amor Medio
Esperanca Medo Confirmado
Felicidade Gdio
Sentir-se Gratificado Pena
Orgulho Remorso
Regozijo Repidio
Satisfagdo Ressentimento
Simpatia Vergonha
Orgulho Remorso

Tabela 2. Emogoes descritas pelo modelo OCC
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O modelo OCEAN, acrdénimo em inglés para Openness to experiences,
Conscientiousness, Extraversion, Agreeableness, Neuroticism,? conhecido como
“Modelo dos Cinco Fatores” (McCRAE & JOHN, 1992), capta cinco grandes tragos
definidores de personalidade que, em seu conjunto, regem a resposta emocional
do agente a estimulos externos. O modelo trata de tendéncia a comportamento.
Openness to experiences, por exemplo, refere-se a tendéncia a ser criativo e inventivo.
Conscientiousness € associada a inclinacao do agente ao controle, a autodisciplina e
ao planejamento. Extraversion (extroversao) é relativa ao grau de disposicao do agente
a envolver-se com o mundo exterior, buscar estimulos e companhia. Agreeableness
indica maior ou menor propensao a empatia e harmonia social. Por fim, neuroticism,
dos cinco fatores é aquele que indica tendéncia a instabilidade emocional. Para efeito
de computacéo, cada trago é associado internamente a um valor continuo entre -1 e
1. O valor negativo corresponde ao trago emocional oposto. Por exemplo, extroversao
negativa corresponde a uma introversao.

O modelo PAD (acrébnimo de pleasure, arousal, dominance) foi projetado
originalmente para o contexto da psicologia ambiental a partir da nogdo que o
ambiente fisico afeta seus usuarios e causa impacto sobre as emogdes (MEHRABIAN
& RUSSELL, 1974). Caracteristica do modelo é que utiliza trés vetores aos quais s&o
conferidos valores entre -1 e 1 para representar as emogoes em sua totalidade. A
medigao do vetor definido pelos trés valores expressa o humor do agente em um dado
momento. As outras duas estruturas apresentadas anteriormente (OCC e OCEAN)
sd0 numericamente mapeadas para este espago e potencializam ou ndo estados de
humor de acordo com a sua logica interna. O trés eixos que compdem esta estrutura
espacial medem a intensidade e valéncia de dos aspectos emocionais do maximo
ao minimo. Os trés componentes correspondem a trés facetas do agente afetivo. O
modelo OCEAN determina a personalidade do agente e portanto a sua predisposicao
a respostas mais ou menos intensas a estimulos emocionais externos. Estes
estimulos por sua vez, séo expressos pelo modelo OCC e captados diretamente pelos
sensores do agente. O modelo, portanto, apresenta: a) 0 mapeamento dos tragos de

2. No presente artigo manter-se-4 a denominagéo original em inglés.
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Parametrizagiio PAD Mapeamento
Pleasure (.21 * extraversion + (.59 * agreeableness + 0.19 * neuroticism
Arousal (L15 * openness + 0,30 * agreeableness — (L57 * neurodicism
Dominance (.25 * openness + (0,17 * conscientiousness +
(0,60 * extraversion — 0,32 * agreeableness

Tabela 3. Exemplo de Mapeamento OCEAN — PAD
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[E-rmving e P A n Octante PAD
Admiragio 0.5 03 -2 +P +4 -1 (Dependenic)
Afligio -04 -0.2 -0.5 -P -A -D (Entediado)
Alegria 04 nz2 ol +F +4 4D (Exuberanicy
Alivio 0.2 03 o4 +P -A 4D (Relaxado)
Amor 0.3 ol 0.2 +P +A 4D (Exuberunie)
Censura A3 A1 0.4 <P - A+ { Desdenhoso)
Desapontaments A3 0.1 A4 P +A D (Ansioso)
Esperinga 0.2 0.2 <Ll +P +A T} [Dependente)
Felwculmbe 4 n2 02 +P +A +1 (Exuberanie)
Sentir-se Gratificado 0.6 L] 0.4 +P +A 4D (Exuberante)
Medo -0 0.6 -0.43 -F +A -D (Ansioso)
Medo Confirmado -5 03 07 -P - A -D (Entediado)
Ondins L6 0.6 03 -P+4 +D (Hostil)
Orgulho 0.4 03 03 +P +4 4D (Exuberanich
Pena 04 0.2 0.5 -P-A -D (Entediado)
Raiva 051 0.5% 025 <P A +D (Hostl)
Regorijo 0.3 A3 (L1 +P -A =D (Dxicl)
Repidio A3 L1 04 <P = A +D { Desdenhoso)
Ressentimento A2 A3 A2 P -A D (Enediado)
Simpatia 04 016 .24 +P +4 -1} (Dependenic)
Vergonha .3 0.1 (L6 -+ A -0 [ Ansiosn)

Tabela 4. Exemplo de Mapeamento OCC — PAD
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personalidade do modelo OCEAN para os estados emocionais no espaco PAD [Tabela
3] ; b) o mapeamento das emogdes descritas pelo método OCC [Tabela 4] e ¢) a
representagao em octantes do modelo PAD dos estados afetivos [Figura 5].

Até aqui descrevemos a légica interna ao motor afetivo do agente. No entanto,
para que os dados provenientes dos sensores possam ser interpretados como
eventos emocionais, se fez necessaria a classificagdo e anotagdo de um corpus de
dados sensoriais por meio do qual os valores numéricos detectados aos valores sao
associados aos valores semanticos percebidos. Nesse processo, uma amostra dos
valores advindos de cada sensor é associada a tragos de personalidade do modelo
OCEAN. Os dados anotados foram utilizados para a geragao artificial de novos dados
que, com pequenas variagdes aleatérias resultaram em um corpus maior para o
treinamento do classificador. Dadas a necessidade de medigao continua dos valores
e a performance computacional, optou-se pela utilizacao de um algoritmo de floresta
de &rvores de regressao, modelo adequado a sistemas de atualizagdo em tempo real.
Para generalizar de forma mais eficiente o treinamento do classificador utilizamos
nao sé o corpus positivo de uma determinada personalidade, mas também amostras
de cada um dos outros positivos como amostras negativas do classificador. Visto
que a inteligéncia dos agentes ndo tem uma meta funcional orientada a objetivos,
na otimizagdo da aprendizagem nao foram utilizadas comparagbes de métricas de
performance. Ao final do processo de treinamento e ao longo da exposigao na qual
o sistema foi testado , o sistema foi capaz de interpretar dados sensoriais e associar
valores semanticos com os respectivos valores numéricos de maneira consistente.
N&o foram ainda, gerados gréficos e visualizagoes.
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Se considerarmos que os primeiros humanos utilizavam poucas ferramentas
(as que eles produziam) e comiam exclusivamente o que encontravam é facil concluir
que milénios de esforgo fisico e intelectual teve que ser empregado para se chegar a
atual relacao produgao—consumo.

O resultado atual, que envolve, por exemplo, a produgéo agricola e a industrial e
adistribuicdo desses bens em escala global, € o trabalho especializado, a economia de
escala e outras novas experimentagdes em artes, ciéncias e tecnologias que definem
0 mundo contemporaneo e que permitem, entre tantas outras coisas, sentarmos em
nossas mesas, tomarmos agua e café, enquanto lemos e escrevemos em papeis ou
telas de laptops e celulares sem pensar nas reservas de agua, no café, na eletricidade
e no network de dados (sem fio) que estamos utilizando.

Na verdade, quando um celular indica o melhor e o0 mais rapido caminho para se
chegar a um lugar, um sensor acende a luz da entrada, sua digital abre a porta e a ma-
quina de café libera o liquido no copinho € como se um reservatoério sem fim de servigos
estivessem a nossa disposi¢cao. Quem sabe ou se pergunta como e onde a rede WI-FI
ou a corrente elétrica estdo sendo geradas?

A disponibilidade imediata desses recursos serve bem para exemplificar uma
variavel importante de nossas pesquisas artisticas, cientificas e tecnoldgicas. Basicamente
a idéia se refere a criar interfaces naturais ao aparato perceptivo humano, interfaces que
escondem os detalhes de como maquinas séo implementadas e operadas por humanos.

Por qué?

Segundo essa linha de pesquisa, a virtualizacao (ou desaparecimento) de uma
tecnologia produz consequéncias importantes para a psicologia humana (e ndo para
a tecnologia). O efeito observado é o seguinte: todas as vezes que aprendemos algo
muito bem, deixamos de estar alertas sobre seu modo de operar.

Isso acontece, por exemplo, quando andando pela rua vemos uma placa e,
sem ter presente na consciéncia o ato de ler, absorvemos a informagao impressa.
Ou ainda, quando pos-periodo de aprendizagem, automatizamos o ato de dirigir e
passamos a observar a paisagem.



194\

sQuis PERIMENTACAO DE ARTISTAS I

Verdadeiro ou falso, a titulo de referéncia, destacamos que ha muita gente
estudando esse fendmeno. Na esséncia, sobre o fendmeno, todos esses estudiosos
afirmam que no momento em que estamos aptos a operar automaticamente
linguagens e tecnologias elas se tornam invisiveis ou desaparecem, e, ainda mais
interessante, quando operamos uma tecnologia sem pensar no seu modo de
funcionar estamos livres para executar novas tarefas.

Ou seja, segundo essa afirmagao, somente quando podemos focalizar nossa
percepgao e atengao para além das tecnologias podemos utiliza-las para alcangar objetivos.

Como podemos testemunhar em diversas ocasides, no entanto, do ponto
de vista do usuario, as tecnologias digitais e consequentemente os computadores
ainda s&o tudo menos tecnologia invisivel ou virtualizada. Um tablet, um laptop, um
computador desktop ou até o caixa eletrénico de um banco sdo ainda sistemas
autocentrados, ou seja, do ponto de vista humano todos ainda dificeis de operar.

Esse estado de coisas (que esta longe de ser ideal) tem motivado artistas
e cientistas a postular solugdes alternativas que prometem resultar em interfaces
humano-maquina mais eficientes, interfaces que levam em consideracdo o mundo
humano e que possibilitam ao usuario interagir naturalmente com os meios natural,
eletrénico ou hibrido.

Paradigma de tecnologia invisivel

Uma rapida visita a Rua Santa Efigénia, em Sao Paulo (ou se estiver na internet, o
site do MIT pode ser mais completo e comodo de visitar), por exemplo, demonstra que
os esforgos destinados ao desenvolvimento da tecnologia digital e, consequentemente
das interfaces humano-maquina, se concentram principalmente em:

1. reconhecimento, integragcéo e sincronizagdo automatica entre equipamentos
pessoais e publicos (i.6, maquinas comunicando diretamente com maquinas);

2. design de dispositivos de projecao e de memaria mais portateis, mais baratos e,
portanto, muito mais pervasivos (i.6, maquinas em tudo em todas as partes);

3. design e desenvolvimento de ferramentas (software e hardware) que simulam a
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maneira como as pessoas interagem umas com as outras (i.&, interfaces deverao
incorporar fala, escrita manual, visao, olfato, toque e gestos).

Além de demonstrar algumas das formas como computadores poderao entrar
invisivelmente na vida das pessoas, esse cenario revela algumas das questdes sociais
que a virtualidade incorporada pode engendrar.

Alidéia é simples. Todos sabemos que uma caminhada na avenida Paulista ou um
passeio na floresta disponibiliza aos nossos sentidos um volume de informacao enorme,
muito superior a qualquer sistema computacional existente, e mesmo assim pessoas
acham caminhadas na floresta ou na avenida relaxantes e computadores frustrantes.

Desafios

O desafio central de nossa pesquisa é desenvolver e implementar dispositivos que
possibilitem estimular diferentes mecanismos multissensoriais de interacéo e de imerséo.
A énfase esta em construir dispositivos que transformam aspectos da complexidade do
mundo (fisico, signico e ou de ambientes hibridos) em informagéo sensdéria que qualquer
um possa entender.

A tarefa abrange, portanto, desenhar e implementar dispositivos capazes de
possibilitar ao visitante experimentar, perceber e compreender, de forma natural e intuitiva,
idéias, teorias, sensacbes e ou fendbmenos fisicos. Abrange, pesquisar, desenvolver
e implementar interfaces audio-tatil-visuais centradas no “humano”, interfaces que
consideram as capacidades perceptivas e cognitivas do interator frente a situagoes
qgue exigem ou refletem ajustes na percepgao e comportamento, como por exemplo,
0 espago, 0 tempo, as forgas, sistemas de comunicagdo humano-humano, humano-
maquina e ou maguina-maquina.

Métodos

Para desenvolver e implementar interfaces audio-tatil-visuais ou, se preferir,
instalagdes imersivas e interativas que produzem imagens, sons, cheiros e sensagoes



196\

sQuis PERIMENTACAO DE ARTISTAS I

hapticas em funcao de escolhas dos visitantes, utilizamos métodos, estratégias e
inputs advindos de todas as areas do conhecimento.

Em geral, suportes, teorias, linguagens, materiais e equipes sao definidos em
funcao do problema a ser enfrentado. Nesse processo, as perguntas chave sdo: qual &
aideia? sera implementada em qual ambiente ou espago? qual é o tempo de execugao?
qual é o tempo de exposicdo? quem sera o usuario? quem sdo os interlocutores? alguém
ja fez isso antes? ou tentou fazer? qual é a verba disponivel? Entre outras.

Via de regra, esses experimentos sao exibidos em lugares diversos. Em museus,
galerias, festivais, espagos publicos, universidades, no meio da rua, na fachada de um
prédio, etc.). Dai o alto numero de visitantes.

Experimentos

A pesquisa iniciou em 2005. Nesse ano decidimos unir nossas experiéncias e
backgrounds para juntos especular sobre novos modelos de interfaces cineméticas.
Exemplos que ilustram hipoteses e experimentos realizados e exibidos séo:

INFINITO AO CUBO'

Imagine um cubo espelhado de 3 x 3 x 3 metros suspenso a 25 centimetros do
ch&o apoiado numa cruzeta no centro de sua base e em quatro molas, uma em cada
canto. Duas das suas faces giram em seu eixo central. Uma bascula e outra pivota.
Esta pivotante age também como uma porta de acesso ao seu interior. Espelhado por
fora reflete o espaco a sua volta. Espelhado por dentro, ao fechar a porta, provoca
reflexdes infinitas em todas as diregdes. As paredes nao se tocam, ou seja, 0 espago
exterior é visivel através de linhas de 3 centimetros de espessura por 3 metros de
comprimento. Essas linhas séo refletidas guardando a cor, a luz e 0 movimento da
cena exterior, que em reflexdes multiplas geram um efeito caleidoscoépico.

1. 2007. espelhos, mdf, estrutura de ferro, cruzeta, roldanas, rolamentos, molas, cantoneiras,
cabos, sistema de trava da porta pivotante. <https://vimeo.com/24852427> .



Fig.1. INFINITO AO CUBO. Pinacoteca de S&o Paulo, Projeto Octbgono de Arte Contemporanea.

Imagine estar no centro desse cubo refletido em cada uma de suas seis paredes
e por todas as quinas e arestas. Quando estiver posicionado no centro o cubo se alinha
em sua posicao neutra horizontal a 0o, as reflexdes agora sdo ortogonais. Se andar
para frente o cubo todo se inclina em até 3o provocando uma bascula com angulagéo
relativa ao conjunto de até 3o na parede a sua frente distorcendo o espaco refletido no
seu interior curvando-o para baixo. Se caminhar para tras a parede bascula em sentido
contrario curvando o espago para cima. Deslocando-se para a esquerda o cubo todo
se inclina para a esquerda em até 3o pivotando a parede a suas costas em também
até 3o curvando o espaco refletido para a esquerda, e ao deslocar-se para a direita
causa o efeito simétrico. Ao andar para uma das quinas o resultado sera a composicéo
de dois desses quatro movimentos. 30 é um angulo que multiplicado por 30 reflexdes
faz desaparecer aos 900 a Ultima reflexao. Desenhe o espaco infinito utilizando a
massa do seu corpo, e através do seu deslocamento no interior do cubo. Construa
curvas para cima e para baixo, para a esquerda ou direita inclinando suavemente todo
0 conjunto rotacionando duas de suas paredes através de um preciso sistema de
contrapeso, roldanas e cabos de aco. A arquitetura refletida deslizando sutiimente nas
faces externas torna o cubo quase invisivel mimetizado pelo entorno. A sensagéo de
um espaco fechado explodir ao infinito faz pensar a dimensionalidade. A compreensao
do infinito é possivel. Infinito ao cubo é apenas matematicamente impossivel.
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Fig.2. PISO. Conjunto Nacional, FILE PAI.

PISO?

PISO é uma interface interativa desenhada para transferir dados de forga e
de movimento na relacdo humano-humano e na relacdo humano-espaco tempo.
O modo de agenciar a interface PISO é muito simples: vocé pisa em uma das duas
extremidades da méaquina e essa acéo produz o deslocamento de uma informagao
haptica, isto é, produz o deslocamento de uma onda na direcdo equivalente a agao.

Para os outros usuarios (nao interatores), vale destacar que a onda em movimento
levanta a chapa de aco e o conjunto levanta quem ou o que estiver em cima dela. Essa
qualidade do dispositivo gera principalmente dois tipos de input sensério: (1) informagao
haptica produzida pela passagem da onda pelo corpo; (2) informagao visual produzida

2. 2007. chapa de ago inox, sistema de sensoriamento elétrico, simulador mecanico de ondas e
perfis de aluminio. https://vimeo.com/24895829.



Fig. 3. ESPELHO. Estudio.

pela projecao da deformacéao do PISO com o passar da onda.
ESPELHO?

Imagine um dispositivo ético com um campo sensorio de 08 metros a 60
centimetros. Fixo a parede, esse espelho esta programado para medir e reagir, a todo o
tempo, a distancia que vocé esta dele. A 08 metros ele seré convexo, a 60 centimetros
sera concavo e, utilizando um coeficiente de deformagdo medido em centimetros,
ele assumira, em fungéo de parametros de distancia gerados por vocé, posicoes
intermediérias de um extremo a outro passando (¢ claro) pela posigéo plana. Assim,
todas as formas refletidas no dispositivo, i., 0 seu reflexo e o reflexo do espaco em
que voceé estd, comecardo a se deformar proporcionalmente. Vocé e o espaco fisico
a sua volta, refletidos nesse Espelho, passarao por deformagoes esféricas dinamicas,

3.2008. chapa de acrilico espelhada, estrutura metélica, sensor ultrassonico, sistema de controle
l6gico (CLP), motor de passo, brago robético. https://vimeo.com/24900383.



Fig.4. SOLAR. Museu da Imagem e do Som, Espago Redondo.

aumentando ou diminuindo, em funcéo da distancia que vocé mantém dele.
SOLAR*

Imagine entrar em uma maquina, fornecer coordenadas de uma
cidade e de um momento no tempo e receber como resposta a diregdo, a
intensidade e a sensagao de calor que a luz do sol irradia naquele espaco-tempo.
Solar ¢ uma instalagcdo robdtica, imersiva e interativa, desenhada para simular
qualidades e medidas da luz solar na relacao humano x espago-tempo.

4. 2009. plataforma de madeira, mostradores de metal, sensores de pressao, projecao
panoramica, PC, estrutura metélica, lampada, dimmer, motores, trilhos e cabos. https://vimeo.
com/24929104.



Fig. 5. TUNEL. Santander Cultural, Agora/Instantaneo/Simultaneo.

TUNELS

Escultura cinética, imersiva e interativa, composta de 92 pérticos que
se desalinham em fungdo da posicado e da massa do corpo do interator.
Varios usuérios podem entrar e interagir simultaneamente na maquina. Interatores
agenciam a maquina via posicionamento e peso. Um exemplo de interagéao é: vocé
entra no Tunel e se posiciona proximo a uma das paredes laterais. Nesse caso, a
posicao relativa e a forga gravitacional do seu corpo provocam variagoes na altura do
piso. O piso inclina em até 5°, rotaciona progressivamente os poérticos associados na
diregado e no angulo correspondentes, € com isso propaga movimentos ondulatérios
em toda a extensao da obra. Para o observador externo, movimentos internos ou o seu
deslocamento em relagao a obra produzem efeitos Oticos cinéticos.

5.2010. perfis de aluminio anodizado, perfis de ago, molas, arruelas de nylon e rolamentos, bases
triangulares, suportes, cabos de ago e parafusos. https://vimeo.com/24844389.



Fig.6. SOLO. DUMBO.The Creators Project New York.

SOLO®

Imagine uma superficie plana, metalica e polida. Formada por chapas de 1
x 1 m de aluminio ndutico, cada chapa esté apoiada em seu centro e todas estdo
conectadas entre si. Ao caminhar sobre este SOLO, o peso do seu corpo gera efeitos
semelhantes ao de uma pedra que cai sobre a superficie da agua parada: as chapas
se inclinam e como gangorras interconectadas provocam ondas que se propagam
radialmente. O movimento do metal contra metal gera sons e a superficie metalica em
movimento propaga reflexos de luz pelo ambiente.

SOLO recria de forma sélida a superficie da &gua num contraponto entre as
matérias. O metal em movimento percebe-se liquido. Reage a presenga de um ou
varios interatores simultaneos e reproduz um jogo entre forgas e equilibrio. Por meio de
uma sequéncia de causalidades, cada placa propaga luz e som através da animagéo
progressiva da superficie discretizada.

6. 2010, aluminio nautico, perfis de ferro anodizado fosco, molas, apoios de PU shore A 60,
sistema de engates mecénicos. <https://vimeo.com/24887205>.



Fig.7. FALA. National Museum of China, thingworld: International Triennial of New Media Art 2014,

FALA’

Uma maquina de falar autbnoma e interativa, desenhada para estabelecer
comunicacéo e sincronizagdo automaticas entre humanos e maquinas, e entre
méaqguinas e maqguinas.

Na instalacdo, um microfone faz a interface com um “coro” de quarenta
celulares. Todos os aparelhos estdo em estado de escuta para captar vozes e outras
sonoridades. A maquina de falar autbnoma analisa as informacgoes e estabelece
equivaléncias com sua meméria. Caso positivo, a maquina gera um resultado audio
visual com um significado seméantico similar ao som captado, ou seja, fala e exibe nas
telas uma palavra idéntica ou semelhante ao da palavra escutada. Caixas de som e
visualizagao de palavras nas telas dos aparelhos celulares possibilitam um “dialogo”,
e aos humanos, escutar e ver a conversa maquinica.

7.2012. 40 celulares do tipo smartphone, microfone, computador, software customizado <https://
vimeo.com/45152389>.



Fig.8. PAREDE. Moinho. The Creators Project Sao Paulo.

PAREDE?®

Escultura cinética, interativa, composta de 21 placas de aluminio espelhado
que, em cadeia, rotacionam 180°. O efeito em cadeia ocorre em funcao das agoes
dos visitantes. Como na brincadeira com dominds, a passagem de um interator por
uma das extremidades da instalacéo aciona um mecanismo de movimento; as placas
giram, uma a uma até que todas sejam rotacionadas.

8. 2012, placas de aluminio brilhante, contrapesos, rolamentos, sensores, simulador de onda
mecanico, motor. <http://www.cantoni-crescenti.com.br/wall-parede/>.



Fig.9. MELT. Landschaftspark Duisburg-Nord, Ruhrtriennale.

MELT®

Imagine andar em um solo de metal liquido, uma superficie cinética que sofre
distorgoes em funcéo do seu peso, de sua posigao e comportamento. Cada passo
dado nessa superficie opera um jogo de transformagbes audio-tatil-visuais. A placa
pisada enverga e chacoalha, move vocé, move as placas vizinhas, os outros visitantes
e distorce a percepgao da arquitetura.

Para observadores externos, a propagacao de forcas relativas as agoes de
interatores é percebida por meio da deformacéo fisica de MELT e dos efeitos Oticos
derivados da reflexao da luz na superficie metalica em movimento e sobre a arquitetura
e paisagem.

9. 2014 aluminio nautico polido, molas, sistemas de rolamentos lineares customizados.
<https://www.youtube.com/embed/fBuae1NBjQI?rel=0>; <https://vimeo.com/96214428>;
<https://vimeo.com/99065405>.



Fig.10. VOZ. Itad Cultural, Rumos 2015.

voz'

O que ¢ a linguagem humana? Como funciona? Como um som emanado de
nossas bocas propaga? Como interagimos via som?

VOZ | VOICE explora o fendbmeno sonoro como matéria e como experiéncia
espacial e sensorial. O modo de interagir € muito simples. Quando visitantes falam ou
fazem ruidos em um dos microfones, a escultura reage formando ondas mecéanicas
que se espalham por toda obra. Dois interatores simultaneos interferem uns com
os outros. Dependendo do tom da conversa, o duo gera ondas de maior ou menor
amplitude.

Para visitantes, ndo interatores, o movimento das laminas espelhadas produz
acontecimentos éticos cinéticos no ambiente ou na arquitetura.

10. 2015 microfones, laminas de inox, motores, atuadores lineares, arduinos, laptop e software
customizado. <https://vimeo.com/133151075>.
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1. Introducao: experiéncia e pertencimento

Vivre c’est passer d'un espace a I'autre,
en essayant le plus possible de ne pas se cogner !
Georges Perec (1974: 14)

Muitos dos trabalhos de arte no campo das chamadas “novas midias” colocam
em evidéncia seu préprio funcionamento, seu estatuto, produzindo acontecimentos
e oferecendo processos, se expondo também enquanto poténcias e condicbes de
possibilidade. Os trabalhos ndo sdo somente apresentados para fruicdo em termos
de visualidade, ou de contemplagao, mas carregam também outras solicitagdes para
experiencia-los. Outras solicitagdes de dialogos e de hibridagdes?, em varios niveis e
também com outras referéncias e saberes, incluindo as maquinas programaveis e/
ou de feedbacks, inteligéncia artificial, estados de imprevisibilidade e de emergéncia
controlados por sistemas artificiais numa ampliagao do campo perceptivo, oferecendo
modos de sentir expandidos, entre o corpo e as tecnologias, em mesclas do real e do
virtual tecnoldgico, como um atualizador de poéticas possiveis.

A arte tem se constituido como um lugar de trocas e de contaminagéo e,
certamente, nunca foi alheia ao conhecimento cientifico e técnico. As praticas e
processos artisticos tém a capacidade de ajuste de interferéncias, podendo assumir a
entrada de variaveis que vém do contexto sem que isto tenha que supor a extingdo de
suas especificidades, mas deve somente aumentar a sua capacidade de absorgcéo e
reorganizagao A arte € um sistema aberto, que também considera a pergunta “e por
que nao?”%. Porém, entre as dificuldades na realizagdo e agenciamento, poderfamos

1. Viver ¢ ir de um espaco para outro, tentando na medida do possivel ndo bater em coisas.
Traducéo livre do autor

2. Peter Anders propbe o termo “espacgo cibrido” para as novas relagdes de hibridizacoes
e cibernética, onde hibridizam-se linguagens, conectam-se novos espagos e, dessa forma, o
ambiente soma as propriedades do ciberespaco.

3. Texto de introdugéo ao seminério Y+Y+Y Arte y ciencias de la complejidad (Arteleku, Y+Y+Y
Arte y ciencias de la complejidadd. Acessos em 13 de novembro de 2012 no site <http://www.
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apontar o uso e o entendimento das estruturas especificas, novas interfaces e
dispositivos* e das distintas intervengdes poéticas inerentes. Dificuldades também
que muitas vezes se iniciam no estranhamento do uso de instrumentos digitais e
suas logicas operacionais. Essas dificuldades hoje se diluem, no que diz respeito a
utilizacao, e se tornam recorrentes no uso cotidiano de maquinas, interfaces e utilitarios,
como computadores, navegadores, DVDs, cdmeras digitais, celulares, GPS, caixas de
banco, de metrd, de Onibus, sensores de presenga, etc.

Todavia, os trabalhos artisticos vao além dessas muitas aparéncias e
péaginas de cédigo de programagéo, além dos dispositivos e interfaces e eventuais
encantamentos e descobertas. Ha também a discussdo que eles trazem e a sutileza
que eles incorporam, a necessidade desses novos olhares, ouvires, tocares e fazeres
em outras conjugacoes.®

Por meio da arte e o uso dos meios digitais em espaco publico, podemos
desenhar novas experiéncias em relagdo as cidades e nossos entornos. Desta
forma, pretende-se ativar o desejo, 0 uso e o0 sentimento de pertencimento e
didlogo nos espacos publicos, ndo apenas em parques e locais usuais de lazer,
mas de uma forma generalizada nos locais de uso cotidiano. Acdes como estas
pretendem também tornar a rua um local ndo apenas de passagem funcional,
ou seja, do uso exclusivo para ir de um lugar a outro, mas de passagens e
convivéncias sem prévia orientagao.

A presenga das tecnologias nos espagos de transito tem produzido um novo
tipo de temporalidade e sociabilidade. Instauram uma nova maneira de perceber os
espagos e seus modos de percorré-los. Geramos uma malha invisivel e imaterial
produzida pelo atravessamento das tecnologias eletrénicas e digitais nos espagos -
nao mais como objetos estranhos, mas incorporados e embutidos no ambiente.

arteleku.net/programa-es/y-y-y-ciencias-de-la-complejidad>).

4. O dispositivo permite integrar e/ou hibridizar diversos elementos heterogéneos, possibilitando
aos artistas maior liberdade em seus agenciamentos. Desse modo, o dispositivo pode ser tanto
conceito da obra quanto instrumento de sua realizagdo. Sobre o dispositivo, ver Duguet, (2002).

5. Sobre este tema consultar também Monachesi (2005) e Santos (2009).
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Em Paris: Ville Invisible/Paris: invisible city (LATOUR; HERMANT, 1998) em texto
e imagem, nos trazem uma perspectiva dessas malhas invisiveis que atravessam
0 subsolo e o espaco aéreo das cidades. Nos chamam a atencéo para os dados
fornecidos por sensores instalados fisicamente no espago urbano com suas salas de
visualizagao e monitoramento a distancia. S&o cameras de seguranca, de transito, de
seméforos, de transmisséo telefdnica, do volume de dgua das represas, dos esgotos,
dos avides, etc. Tudo isso para manter a cidade em funcionamento e supostamente
em condigao estavel. Pois, essas redes (de controle ou nao), somente sao percebidas,
no momento em que falham ou sao abaladas por catéstrofes, fendmenos naturais, ou
em intervengdes, — que nos deslocam do nosso cotidiano usual.

E importante remarcar que todos esses Novos processos que atestam presenca
e a influéncia da tecnologia da comunicagao informatizada no cotidiano do cidadéo con-
temporaneo representam novos contextos para a reflexdo e o fazer artistico, ganhando
inclusive um enorme espago com o publico leigo. E todo um imaginario social e artistico
que estd em jogo e em transformacgédo. Espagos de transicdo, eles funcionam como
ativadores ou catalisadores de agdes que se seguem e se encadeiam. O artista propde
um contexto, uma exploragao de relagdes entre seres e coisas, um quadro sensivel em
que algo pode ou néo ser produzido (PRADO, 2003). Na medida em que o individuo se
move, seu raio de agao de pertencimento pode ser ativado por outros elementos. En-
tao, podemos pensar na permeabilidade destes espagos partilhados, procurando uma
abordagem mais poética para a cidade, para permitir a troca, descoberta, criacéo e ex-
periéncia, lembrando O’Rourke que “o mapa do ambiente engloba tanto as imediagoes,
fisicas e urbanas, e através das nossas proprias percepgoes e agdes como pedestres, e
através desses filtros ideologicos e culturais que vemos essa experiéncia” (O’'ROURKE,
2013, p.xviii). Isso leva o individuo a se sentir como pertencente a rua, a praga, aos espa-
¢os publicos, independentemente se eles tém ou ndo grande infragstrutura envolvendo-
-0 em um estado de harmonia e compromisso em suas interacoes diarias com a cidade.

Uma das intencbes dos projetos do Grupo Poéticas Digitais € trazer trabalhos
interativos com uma estrutura hibrida, ndo necessariamente modificaveis com a
intervencéo direta e imediata do publico, mas que suas agdes sejam incorporadas
em um sistema maior. S&o acoplamentos de elementos usuais ou cotidianos, como
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arvores (PRADO, 2013), antenas (ZN:PRDM)®, com dispositivos e proteses aparentes,
mecanismos eletromecanicos, celulares, etc., num mesmo conjunto. Pois o publico
fica sem saber o que fazer, num embate entre o intervir ou nao intervir, entre o tocar ou
nao tocar. Pode ou nao pode? (questao essa que permeia nossa vida, que sempre foi
hibrida em todos os sentidos, com suas fronteiras, matrizes e matizes).

Creio ainda que esta relagéo de conjunto/objeto construido e da quase nao
acao direta nos sistemas, imprime um “quase” espago de contemplagéo em oposto
a quase sempre obrigacao de agao/intervengdo nos ambientes interativos. E nesse
“quase” que ficam os ruidos, seja pelo deslumbramentos dos desvios possiveis,
seja na descoberta poéticas de diferentes formas de percepgao do outro e da nossa
complexa posicao dentro dessas redes e sistemas.

2. Projeto 925 - Quarto Lago

O didlogo da agua e do espelho no barulho dos outros,

nos passos imaginarios que cruzam nossos caminhos

por cima da lua e por baixo da terra.

A agua fresca que vaza pelas frestas,

pelos vaos dos dedos, refresca. Qanat

Tenras coxas se prenunciam nas dobras das calgas enroladas até o joelho
para nao molhar.

Respingos.

Né&o hé agua nem espelho, é s6 uma lua que reflete;

evaporou e deixou o desenho de um buraco fundo feito a lapis no chéo.

6. Gilbertto Prado - Agenciamentos - ZL Vértice. Production: TAL — Television América Latina.
Coordenagao do Simposio: Nelson Brissac Peixoto, Ary Peres, Gilbertto Prado, Ruy Lopes. Sao
Paulo: CeUMA, 2013. Video (29:27 min.), Son. widescreen, Disponivel em: <http://www.youtube.
com/watch?v=eas9zl-nZVw>. Acesso em 12 de fevereiro de 2015.



Fig. 1. @25 — Quarto Lago. Complexo Cultural da Republica

Colocamos um quarto espelho-d’agua (um tanque virtual de grande didmetro)
em frente ao Museu Nacional, no Complexo Cultural da Republica. Com os dispositivos
moveis, vamos transpondo a borda (um pouco mais profunda do que a area central,
para suprimir a formagao das ondas) e molhando nossos pés no barulho das dguas
que vao se tornando audiveis enquanto caminhamos.

Quarto Lago: @25 (15.796484°S, 47.879239 °O)

O trabalho é uma exploragéo da busca de sinais nem sempre aparentes ou
visiveis e, as vezes, imaginarios de nossas cidades. Numa outra escala possivel de
conexao, esses caminhos se cruzam e se interpdem no NOsso cotidiano.
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2.1 Um imaginario paisagistico: “a moldura liquida” de Brasilia e os espelhos

A criagcdo de um lago artificial acompanha a ideia da construgdo de Brasilia desde
o final do século XIX: rio Paranoa... lago Paranoa (lago Norte e lago Sul)... Barragem do
rio Paranoa no encontro com seus afluentes Gama, Riacho Fundo, Torto, Bananal (FREI-
TAS, 2011) , rios submersos para recuperar um provavel lago natural primitivo e extinto na
regido (CAVALCANTI, entre 2003 e 2012).

E facil compreender que, fechando essa brecha com uma obra de arte
(dique ou tapagem provida de chapeletas e cujo comprimento nao excede
de 500 a 600 metros, nem a elevacao de 20 a 25 metros) forgosamente a
agua tornaré ao seu lugar primitivo e formara um lago navegével em todos
os sentidos, num comprimento de 20 a 25 quildmetros sobre uma largura de
16 a 18. Além da utilidade da navegagao, a abundancia de peixe, que néao
€ de somenos importancia, o cunho de aformoseamento que essas belas
aguas correntes haviam de dar a nova capital despertariam certamente a
admiracéo de todas as nagoes. (GLAZIOU, 2012)

Nesse imaginario brasiliense de lagos artificiais, os espelhos-d'agua,
elementos com fungédo decorativa ou de segurangca como barreira de acesso,
reproduzem visualmente em menor escala a presenga do grande lago e ganham
espaco nos Palacios do Planalto, da Alvorada e Itamaraty, no Congresso Nacional, na
praga dos Cristais, no Complexo Cultural da Republica. Em breve, no canteiro do Eixo
Monumental, uma nova praga planejada, criagdo do escritério Burle Marx a partir de
desenhos do paisagista datados da década de 1960, somara novos espelhos-d’agua
abertos ao céu do Planalto Central.

Sonho assim proposto em 1894-1895 pelo engenheiro e paisagista francés Auguste
Glaziou, membro da Comisséo de Estudos da Nova Capital da Uniéo — a segunda Missao
Cruls; a formagéo do lago Paranoa foi concretizada com a construgao de Brasilia, visando
efetivamente a geracao de eletricidade, paisagismo, recreagdo (CAVALCANTI, entre 2003 e
2012) e convertendo-se, nas palavras de JK, em uma “moldura liquida da cidade” (FREITAS,
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Fig. 2. Mapa do “novo Distrito
Federal” e o registro do leito dos
rios represados. Organizagao e
desenho: engenheiro cartégrafo
Clévis de Magalhaes, final da
década de 1950.

2011), planejada e desenvolvida por Lucio Costa e Oscar Niemeyer.

No Complexo Cultural da Republica, trés espelhos-d’agua decoram a grande
area externa de concreto onde se localiza 0 Museu Nacional. Com o projeto @25 —
Quarto Lago, os visitantes encontram, no espago expositivo do museu, um bloco
de folhas A2 com um buraco, circulo recortado que representa, informa e situa a
existéncia de um quarto espelho-d’agua. As pessoas manuseiam, carregam esse
cartaz e, utilizando-o como mapa, encaminham-se ao local indicado, na érea externa.

O Quarto Lago presentifica-se através dos celulares dos visitantes que,
acionados, tornam audivel o barulho do caminhar sobre suas aguas.

Neste trabalho, o Grupo Poéticas Digitais est4 composto por: Gilbertto Prado,
Agnus Valente, Andrei Thomaz, Clarissa Ribeiro, Claudio Bueno, Daniel Ferreira,
Luciana Ohira, Nardo Germano, Renata La Rocca, Sérgio Bonilha e Tatiana Travisani.

O trabalho foi apresentado na Exposicao de Arte Computacional EmMeio#5.0
(curadoria: Maria Luiza Fragoso, Suzete Venturelli e Tania Fraga), Museu Nacional da
Republica, DF — Brasflia, de 2 a 31 de outubro de 2013.



Fig. 3. @25 — Quarto Lago. Museu Nacional da RepUblica, Brasilia. Grupo Poéticas Digitais, 2013

Fig. 4. @25 — Quarto Lago. Museu Nacional da Republica, Brasilia. Grupo Poéticas Digitais, 2013
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2. Mirante 50

Mirante 50 é uma instalagao interativa que faz alusdo aos 50 centimetros de
terra depositados em toda area contaminada da praga. O caminhar no pequeno deque
de madeira construido em cima do canteiro de quatro arvores situado na area de
paralelepipedos da praca, em frente ao antigo incinerador, traz a relagao de suspenséo,
(des)equilibrio e inacessibilidade. Ao pisar nas pranchas, sensores acionam sistema de
laser que esquadrinha o espaco interno do canteiro, em fungdo da posigdo e nimero
de pessoas que caminham na mureta propiciando um dialogo entre os participantes e
com o entorno. As malhas virtuais que se formam, redesenham o espago visivel mais
inacessivel da area plantada trazendo a sensagéo de enlevo e deslocamento, numa
experiéncia sinestésica de prazer e alerta.

O espago da Praga Victor Civita era originalmente area de incineragéo de lixo na
cidade de S&o Paulo. Apesar do trabalho exemplar de descontaminacéo, a praga segue,
na profundidade do seu terreno, érea poluida e portanto potencialmente de risco. Todo o
projeto da praga no local foi pensado na diregao da descontaminacao e da seguranca, de
modo que atualmente, toda a &reatem uma camada de 50 cm de terra nova, colocada sobre
pedra e coberturas plasticas, j& que o solo original, abaixo dos 50 cm, segue contaminado.

Dialogando com a histéria e heranga do lugar, mas também com estruturas
construidas nanova camada, ja que ocupando um dos poucos canteiros nao protegidos
por grade da praga, a obra opera como interface entre o passado contaminado e o
presente de algum modo renovado e ressignificado da area degradada, hoje praga
publica e local de mostras e shows.

Interface também enquanto construgcdo tecnologica, a obra permite que o
publico a acione através de sensores na plataforma de madeira uma malha de lasers,
lembranca do limite, do acesso permitido mas mediado pela descontaminagéo, da
intervencdo humana original (contaminagdo) e da intervencdo atual, tentativa de
despoluigao e ressignificagdo. Partindo da inseguranga de fato, ndo sé do equilibrio
precario como da incerteza de como operar a obra, vao descobrindo através do
caminhar modos de embate com a obra, além de contato com o significado do
trabalho de renovacéao e reconfiguragéo do espaco.
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E i:_._..-._ L4 _.. u Fig. 5. Planta da

Praca Victor Civita,

SP e localizagéo de
canteiro e estudo para
a instalagao interativa
Mirante 50.

Fig. 6. Mirante 50,
Projetos Sistemas
ECOS 2014, Praga
Victor Civita, Sao Paulo.

Fig. 7. Mirante 50,
Projetos Sistemas
ECOS 2014, Praca
Victor Civita, Séo Paulo.
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O Grupo Poéticas Digitais neste trabalho esta composto por: Gilbertto Prado,
Agnus Valente, Andrei Thomaz, Claudio Bueno, Ellen Nunes, Leonardo Lima, Luciana
Ohira, Maria Luiza Fragoso, Mauricio Trentin, Nardo Germano, Renata La Rocca e
Sérgio Bonilha. O trabalho foi apresentado na Exposicéo Sistemas ECOS 2014, com
curadoria de Sonia Guggisberg, na Praga Victor Civita, Sao Paulo, de 13 de setembro
a 10 de outubro de 2014.

3. Caixa dos Horizontes Possiveis

Caixa dos Horizontes Possiveis consiste em um cubo, espelhado verticalmente
sobre o Espaco Quadrado do Pago das Artes, tragando uma fenda de luz que corta
0 espaco ao meio, de modo a configurar quatro horizontes suspensos na altura do
olhar. O espectador pode se deslocar em torno dessa caixa fazedora de horizontes nos
levando para dentro e fora do espaco expositivo, nos aproximando dos quatro pontos
cardeais, onde a distancia é percebida como uma linha que confunde o céu e o mar.

Caixa dos Horizontes Possiveis transforma o Espago Quadrado, no Pago das
Artes Sao Paulo, em possibilidade concreta de se olhar para fora do museu, da caixa,
do cubo branco.

Cubo cortado por um horizonte artificial, mutavel, a caixa convida a investigagao,
e a0 mesmo tempo se mantém como obstaculo ao acesso efetivo. Operando entre a
curiosidade e o minimalismo, ressignificando, antes de mais nada, o proprio espaco
do Pago das Artes, os horizontes potenciais vao se alterando, acompanhando atravées
de uma reconstrugao artificial a luz de varios horizontes.

Partindo de uma interrupgéo no espaco (o0 Espaco Quadrado tem ndo sé um
muro que circunda, mas também um piso rebaixado em relagéo ao resto do edificio)
e transformando a interrupgéo original em campo poético, Caixa dos Horizontes
Possiveis cria um atrator, uma espécie de horizonte possivel, potencial, reconfigurante,
uma possibilidade de ver de algum modo através da fisicalidade do Pago, e por que
nao, da propria obra.
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Fig. 8. Posicao
geografica relativa do
Paco das Artes, no mapa
da América do Sul e

dos horizontes a serem
trabalhados na instalagao
interativa. Variagao da
luz dos horizontes nos 4
pontos mapeados (Sant
Sebastian Bay, Guamare,
Paita District, Bertioga)
para cada lateral/face da
caixa, simultaneamente
nos periodos de
transformagao das
auroras e por do sol, no
transcorrer da exposicao.
Espaco Quadrado, Pago
das Artes, S&o Paulo,
2014.
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Fig. 9. Caixa dos Horizontes Possiveis, instalacéo interativa, exposigdo do Grupo Poéticas
Digitais, Espago Quadrado, Pago das Artes, Séo Paulo, 2014..

Fig. 10. Caixa dos Horizontes Possiveis, instalacéo interativa, exposigdo do Grupo Poéticas
Digitais, Espago Quadrado, Pago das Artes, Sao Paulo, 2014.
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Grupo Poéticas Digitais neste projeto esteve composto por Gilbertto Prado,
Agnus Valente, Andrei Thomaz, Claudio Bueno, Ellen Nunes, Leonardo Lima, Luciana
Ohira, Maria Luiza Fragoso, Mauricio Trentin, Nardo Germano, Renata La Rocca e
Sérgio Bonilha. O trabalho foi apresentado no Espago Quadrado, no Pago das Artes
Sao Paulo, como uma exposicao individual do grupo, de 01/11 a 07/12/2014.
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25 anos de arte e pesquisa

Apds trés anos de estudos em gravura (1990-93) e conclusdo com uma
exposicdo e uma dissertagdo que conjugaram artes graficas com computacao
grafica, nosso ingresso como professora no Departamento de Artes Visuais da
Universidade de Brasilia (UnB) em 1993 nos deu a oportunidade de fazer parte de
uma equipe de pesquisadores com enfoque na pesquisa em Arte e Tecnologia'.
Até 1999, foram cinco anos dedicados ao ensino da gravura e a pesquisa junto
ao grupo Corpos Informéticos, coordenado por Maria Beatriz de Medeiros, durante
0s quais pudemos aperfeigoar conhecimentos e técnicas em fotografia, video e
computagao gréafica. Ainda em 1999, iniciamos o doutoramento, sob orientagéo do
artista e pesquisador Gilbertto dos Santos Prado, no curso de Multimeios, do Instituto
de Artes da UNICAMP-SP. A tese defendida em 2003, sob o titulo Experimentagéo
Multimidia em Arte Contempordnea e Internet: Projeto tracaja-e.net® foi resultado
de investigagbes a respeito de xamanismo em telematica; levantamento histérico
e tedrico sobre arte e tecnologia; relagdes transculturais nas artes e na internet;
capacitagdo em programagao e computagao grafica; e experimentacdes poéticas e
criagdo de processos artisticos com dispositivos eletrdnicos, méveis e teleméaticos.
Como consequéncia desse investimento, criamos em 2004 o grupo de trabalho Rede
com o qual iniciamos o projeto Rede Brasileira de Programas de IES e Programas de
Ensino Superior para Povos Indigenas, com parceria institucional entre a UnB (DF) e
a UNEMAT — Campus de Tangara da Serra (MT). O projeto durou cinco anos durante
os quais foram promovidos encontros nacionais, regionais e locais com estudantes
indigenas, dirigentes da FUNAI, representantes do MEC e das IES e representantes
indigenas para criar estratégias de inclusdo. Paralelamente, o grupo REDE participou

1. O Programa de Pds-Graduagdo em Arte criou em 1994 o primeiro mestrado em Arte e Tecnologia
do pais. Faziam parte desse corpo docente Tania Fraga, Suzete Venturelli, Bia Medeiros, Silvio
Zamboni, Lygia Saboia dentre outros que se destacam entre os pioneiros da pesquisa em arte e
tecnologia no Brasil.

2. FRAGOSO, M. L. Experimentag6es Multimidia em Arte Contemporénea e Internet. Tese defendida
em 2003 no programa de Pés-Graduagao em Multimeios da UNICAMP, SP
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do programa de apoio académico aos estudantes indigenas na UnB e desenvolveu
junto com Josinaldo da Silva Atikum o projeto Saude que se Faz na Aldeia (2006-
2011) que gerou trés instalagbes interativas artisticas e um DVD documental sobre
processos xamanicos do ritual do Toré. Em 2009, a partir de nosso ingresso no
Departamento de Comunicagao Visual e no Programa de Pos-Graduagao em Artes
Visuais, ambos da Escola de Belas Artes na UFRJ, o grupo de pesquisa passou a se
chamar REDE - Arte e Tecnologia Redes Transculturais em Multimidia e Telematica
que desde entdo atua no Nucleo de Arte e Novos Organismos — NANO.

O vinculo atual - Ntcleo de Arte e novos Organismos - NANO

O NANO é um nlcleo de pesquisa diretamente subordinado a Escola de
Belas. Esta sob nossa coordenacao junto com Carlos Augusto (Guto) M. da Nébrega,
ambos credenciados no Programa de Pos-Graduagao em Artes Visuais — PPGAV onde
lecionamos e orientamos pesquisas de mestrado e doutorado na &rea de Teoria e
Experimentagcdes em Arte, na linha Poéticas Interdisciplinares. Criado em 2010, em cinco
anos ja obteve dois prémios de fomento a pesquisa da FAPERJ e um do CNPq, edital
Universal; 38 bolsistas de iniciagéo cientifica; recebeu 12 pesquisadores estrangeiros
como colaboradores e orientandos de pesquisa; criou e promoveu eventos de diferentes
naturezas com o objetivo de divulgar e promover o campo da arte e tecnologia; e,
expandiu sua atuagao para além da sede na UFRJ em projetos e programas de extensédo
junto @ museus, centros culturais, residéncias artisticas e instituicbes promotoras da
cultura na comunidade como Oi Futuro e SESC.

O enfoque da pesquisa em telematica foi elemento fundamental para
a aproximagao entre as pesquisas no NANO. No entanto, foram as referencias
conceituais que definiram essa parceria, principalmente a influéncia do artista inglés
Roy Ascott pioneiro na Arte e Tecnologia em Rede. Os conceitos de “Hibridizagao”
e “Bioteleméatica” passaram a nortear os processos criativos praticos e tedricos
desenvolvidos. Outro conceito importante € “Hiperorganismo”, apresentado na tese
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de doutoramento de Nébrega (2009)3. Ascott € portanto a referencia que mais conjuga
as nossas investigagoes e dentre suas diversas influéncias esta um de seus alertas para
os problemas da arte interativa, que parece tentar resolver a questao da passividade
do observador. Segundo Ascott (1999:69), apesar do avancado desenvolvimento
tecnolégico deste inicio de século, a arte na Internet ainda pressupde um observador
“mais ou menos passivo”, ao mesmo tempo que se propde a desenvolver um sistema
aberto de interagdo entre usuario, interface e Rede. O desenvolvimento de interfaces
dindmicas pode alterar essas relacbes e as pesquisas que norteiam hoje o NANO
estdo voltadas para a integragdo de organismos hibridos na rede informatizada na
tentativa de romper com o paradigma das comunicagdo entre maquinas, ou entre
homens e maquinas. Nesse sentido a biotelematica sugere a conexao de organismos
hibridos, constituidos de sistemas naturais orgénicos e sistemas artificiais, na rede.
No caso dos projetos realizados no NANO experimentamos com organismos vivos
ndo humanos. Nesse sentido, desejamos criar elementos hibridos, hiperorgéanicos,
estranhos ao sistema convencional de comunicacao em rede, que vao transformar
essa comunicagado ao provocar uma interagdo alheia ao controle humano ou
maquinico. Como exemplo disso cito mais adiante meu projeto atual S.HA.S.T.
(Sistema Habitacional para Abelhas Sem Teto).

Trajetéria de Processos Artisticos

Nosso envolvimento com o estudo sobre culturas indigenas data dos anos 80,
quando, por intermédio do Projeto Rondon, via Universidade de Brasilia, pudemos
trabalhar em Nova Xavantina (MT), regido onde vivem indios da etnia Xavante. Em
1997, junto com os artistas pesquisadores Gilbertto Prado, Diana Domingues e o inglés
Roy Ascott por ocasiao do projeto “Expedigado de Reconhecimento no Alto Xingu”,
organizada pela artista e arquiteta Tania Fraga, visitamos a nagéo indigena Kuikuro.

3. Hiperorganismo pode ser compreendido como um organismo que € sempre parte de uma
rede, um ponto de conexdo. Apesar de ter uma existéncia fisica, ndo é uma coisa determinada
mas uma condigdo em devir, resultante de sua existéncia conectada com organismos naturais e
artificiais.
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Fig. 1. Mandala — obra criada para internet em Flash (2000)

Durante a Expedicao Kuikuro, os rituais de cura e transformagao eram alvo de nossa
investigacao, ja que pretendiamos estabelecer, em nossas pesquisas, uma relagéo
entre a experiéncia de imersao nos rituais xamanicos e a experiéncia de imerséo nos
ambientes cibernéticos. Naqguela época Roy Ascott criou a palavra shamantic a partir
de uma combinagao entre xamanismo e semantica aplicados na Rede Internacional de
Comunicagao. Ascott também cunhou o termo ciberception (ciberpercepgao) definido
pelo autor como percepgdo subita de uma multiplicidade de pontos de vista, uma
extensao em todas as dimensdes de um pensamento associativo, um reconhecimento
de transitoriedade de todas as hipéteses, o relativismo de todo o conhecimento, a falta
de permanéncia de toda a percepgao. (ASCOTT,1999)

Mandala - Ainda em 2000, criamos Mandala [Fig. 1], uma obra elaborada para
Internet a partir das propostas de uma experiéncia artistica xamantica, tendo como
referéncias conceituais e tematicas a experiéncia vivida junto ao grupo indigena
Kuikuro. Com o objetivo de focar nos processos de criagao, Mandala tem como pontos
fundamentais a aplicagdo de aspectos de culturas indigena como contetido imagético
e conceitual, na criagdo de metaforas poéticas. A metodologia de pesquisa ja
envolvia a pesquisa iconogréfica, a pesquisa de campo, e a necessidade de recursos
tecnoldgicos para dar suporte a programacao computacional e as possibilidades de
output para a exposi¢ao do trabalho.
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Fig.2. www.tracaja-e.net

tracaja-e.net - Em 2002 concluimos o trabalho on line tracaja-e.net [Fig. 2] que
torna a resgatar o aspecto mitico das relagdes mediadas entre mundos reais e virtuais
no ambiente telematico. O projeto propds um sistema de navegagoes “simultaneas”
de um percurso geografico fisico e de um percurso virtual por meio de midias locativas,
madveis, conectadas ao sistema telematico. Nosso tracaja, sobre quatro rodas, viajou
durante 178 dias. Dentre os recursos tecnolégicos utilizados na época estavam o GPS
(Garmin 1ll), uma filmadora digital, um computador portatil, um radio amador e um
celular via satélite (Global Star). Todos os equipamentos estavam preparados para
funcionar com o auxiio do sistema elétrico do carro.

Tracajando além do Jardim | [Fig.3] e Tracajando além do Jardim Il. A primeira
uma instalagdo multimidia computacional interativa montada para a exposigédo >=4D
(Maior ou igual a 4D) no Centro Cultural do Banco do Brasil — DF (2004) e re-montada
para o evento Digital Interactive Media Entretainment & Arts, Bangkok (2006), envolveu
a criacao de um tapete interativo onde foi impressa uma imagem, em escala reduzida,
do desenho criado via GPS durante os 178 dias de viagem. A obra permitia uma
reproducao do percurso realizado por meio de imagens projetadas a partir do caminhar
do publico sobre o tapete. Ja a segunda montagem, realizada para a exposicao
Situagbes Brasilia, na galeria da Caixa Econémica Federal — DF (2005), consistia num
painel vertical, também reproduzindo o desenho do GPS, com as fotografias dos locais
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Fig. 3. Tracajando além do Jardim Il — Galeria da CEF/DF (2005)

em backlight, observaveis por pequenos orificios no local de cada cidade do mapa.

ECO-URBE - [Fig. 4] montado para a exposicdo Humano-Pés-Humano no
Centro Cultural do Banco do Brasil — DF (2005), consistiu numa instalagdo multimidia
de fotos de satélite, desenhos de GPS impressos sobre acetato transparente,
fotografias digitais, e desenhos em grafite que permitiram uma sobreposicéao de
vistas, a partir de olhares mediados que compunham uma paisagem em camadas,
mesclada, e complexa. Este trabalho fez parte de uma investigagao sobre a aplicacao
da tecnologia de midias méveis para integragao de grupos sociais diversos e remotos.
Abordou questdes de urbanizagao e integragao social. O projeto foi pioneiro no Brasil
no uso de imagens de satélites com mapeamento em GPS.

Um Atikum* - A partir da criagao do grupo REDE, em 2006 iniciamos um projeto
de colaboragéo académica com o estudante indigena Josinaldo da Silva Atikum, aluno
de Medicina na UnB, sob o titulo “A salide que se faz na aldeia”. Como resultado dessa
parceria realizamos o trabalho Um Atikum [Fig.5], montado para a exposi¢cao de Arte
e Tecnologia no Museu da Republica, Brasilia (2008). Um Atikum se apresenta como

4. Participaram dessa obra: Anibal Diniz, Jackson Vieira, Josinaldo da Silva (UnB), Victor Valentim
— grupo de pesquisa Arte e Tecnologia - Redes Transculturais em Multimidia e Telemética (CNPq).
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Fig.4. Eco Urbe Exposigdo “Humanos-Pds-Humano”, CCBB/DF (2005)

instalagdo multimidia computacional interativa que e envolve o publico (interator) numa
vivéncia do ritual do Toré. A instalagéo tinha como objetivo provocar um deslocamento
sensorial por meio da imersdo na simulagao ritualistica que hibridizava a cultura
tradicional e a cultura digital. Nessa ocasiao iniciamos uma aproximagao da pesquisa
com aplicativos Open Source (Pure Data) e com recursos de eletrénica (Arduino) para
construir interfaces interativas computacionais.

Toante em Ciber Motion® , a segunda instalagdo multimidia computacional
interativa resultante da colaboragdo com o projeto "A salde que se faz na aldeia”, foi
montada por ocasido da exposi¢ao realizada para o #8.ART Encontro Internacional de
Arte e Tecnologia, na galeria Espago Piloto da Universidade de Brasilia (2009). Foi o
primeiro trabalho realizado com pesquisadores e alunos das universidades de Brasilia
e Federal do Rio de Janeiro. Foi possivel dar continuidade as experimentagdes com
aplicativos Open Source (Pure Data) e com recursos de eletrdnica (Arduino). Trata-
se uma instalagdo multimidia interativa criada em trés etapas: a captura das imagens
durante pesquisa de campo junto ao povo Potiguara, Paraiba; selegéo e edicdo das

5. Participaram dessa obra: Adriana Lopes, Anibal Diniz, Dennys Mitihey Ando, Jean-Marc Billard,
Jackson Vieira, Josinaldo da Silva (UnB), Victor Valentim, Sully Ceccopieri — grupo de pesquisa
Arte e Tecnologia - Redes Transculturais em Multimidia e Telematica (CNPq).
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Fig.5. Um Atikum SNCT / DF(2008)

imagens editadas e animadas em photomotion; e por fim, concepgdo e montagem
de instalagdo multimidia interativa. A instalagdo foi projetada para experimentar as
possibilidades de interagao utilizando placas Arduino com sensores atuando em Pure
Data. A concepgao visual esta calcada na construgdo das imagens em camadas que
cria a sensacgao de profundidade e movimento. A sensagao de profundidade das fotos
em movimento é reforcada na montagem das projegdes, também em camadas, sobre
laminados impressos com reticulas coloridas. A sensagéo € de leveza, de multiplos
planos e de movimentos sincronizados variados. Buscamos nessas experimentagdes
provocar deslocamentos de espaco e de tempo ao dialogar com o universo simbdlico
e mitico da cultura Potiguara reforgando elementos ritualisticos tradicionais. O didlogo €
proposto de forma sutil e metaférica. O publico podera interagir com as imagens e sons
também de forma sutil e metaférica.

Toante Kaimbé® [Fig.6] foi a terceira instalagdo multimidia computacional
interativa resultante da colaboragdo com o projeto “A salde que se faz na aldeia”,
montada na exposicao EmMeio #2 , no Museu da Republica, Brasilia (2010). Também

6. Participaram desse trabalho: Guto Nébrega, Caio Cruz, Dennys Mitihey Ando, Josinaldo da
Silva, Sully Ceccopieri , Ricardo Cortaz.
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Fig.6. Toante Kaimbé Exposicdo EmMeio #2 Museu da Republica DF (2010)

foi o primeiro trabalho do Grupo Rede com o apoio do NANO, realizado na UFRJ.
Na ocasido, utilizamos também o aplicativo de composigao para interfaces interativas
Processing, videos, projecoes e paisagem sonora. A instalagbes foi projetada para o
mezanino no Museu da Republica e o elevador do mezanino. Era composta de trés
situagdes: um video editado com imagens de uma colmeia em atividade e sons da
moenda de mandioca da nagdo Kaimbé (BA), exibido em loop num monitor quase
soterrado por mandiocas; uma instalagdo sonora com sons de abelhas dentro do
elevador; uma projecao interativa de imagens reticuladas da planta Jurema, principal
agente e ativo da garrafada preparada para o ritual do Toré.

GRUPO A.C.H.o - Performance e intervengao urbana - Rio Branco” (2009).
O grupo Antonieta Chegou Hoje- A.C.Ho foi criado em setembro de 2009 com o objetivo
de estimular uma pratica de intervencbes/performances artisticas colaborativas
com experimentagdes em rede telematica. Para o projeto Rio Branco utilizamos das
aguas metafdricas da avenida Rio Branco para realizar a performance do grupo em
torno da agéo dangante da artista Lara Seidler. Lara desenvolveu uma agao interativa

7. Participaram do evento Lara Seidler, Marcelo Wasem, Leonardo Galvao, Leonel Brum e Mano Vianna
(PPGAV-EBA/UFRJ), Antonieta Acosta (PPGCA-UFF) e Andressa Martinez (PROURB-FAU/UFRJ).
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com os elementos fixos da rua (calgadas, mobiliario urbano, sinalizacéo), os objetos
temporarios (andaimes, painéis publicitarios, canteiros de obras) e os fluxos concretos
(pedestres e velculos) e subjetivos. A performance foi transmitida em tempo real via
USTREAM do grupo com interagéo de internautas. Foram criados QRCodes com
animagbes em 3D que foram impressos e fixados sobre a roupa da dancarina que
também distribuiu adesivos pelo seu trajeto.

GRUPO A.C.H.o - Performance e intervencao urbana - ReBAMbolation®
(2010). A acdo ReBAMbolation propds a insergcdo do Campo de Bambolés em dois
locais e horérios diferentes no Rio de Janeiro, Lapa 22h e Largo da Carioca 14h. Houve
também a apropriagdo musical da cangao “rebolation”, remixada, por Marcelo Wasem,
que se torna “re(bam)bolation” através da aplicagdo da desconstrugdo musical e de
fragmentos em camadas sonoras. Durante a agao no Largo da Carioca, a musica foi
tocada numa banca de jornal bem préxima, criando uma atmosfera compositiva. Na
lapa, a performance foi transmitida em tempo real pelo USTREAM do grupo.

GRUPO A.C.Ho-Q Um sistema de localizagcdo geo-socio-cultural
(GscPS) composto por balées, cdmeras, performers e chinelos de dedo®. (2011) [Fig.
7]. Performance e Intervencéo Urbana com sistema Telemético realizada durante o
evento TRANSPERFORMANCE - Atravessamentos de Campos de Pratica Artistica
Contemporéanea, entre 15 - 18 de dezembro 2011, no Oi Futuro—Ipanema. Aintervengéo
é constituida por um grupo de performers que conduzem cameras suspensas por
baldes de hélio. As cameras estdo conectadas a equipamentos que transmitem via
Internet as imagens para um sistema de exibicdo de video streaming, que projeta
0 conjunto dessas imagens sobre um teldo ou uma superficie arquitetbnica. Sao

aplicadas taticas de interacdo com o publico, bem como marcagbes que tem como

8. Participaram do evento Lara Seidler, Marcelo Wasem, Mano Vianna, Leonel Brum, Jorge Soledar,
Leonardo Galvao, Mariana Novaes, Mauro Fainguelernt e Paula Scamparini (PPGAV-EBA/UFRJ),
Andressa Martinez (PROURB-FAU/UFRJ).

9. Participaram do trabalho Barbara Castro, Gilson Motta, Lorena da Silva e Rafaeli Mattos
(PPGAV-EBA/UFRJ).



DIALOGOSTRANSDISCIPLINARES:ARTEEPES (' UISA/239

objetivo compor as imagens projetadas. Partiu-se de uma formagéo linear dos baldes
que sugerem o trajeto morro—mar, para criar uma dispersao natural dessa linearidade
ao amarrar os baldes nos chinelos de dedo daqueles que passam.

Respirando na Nuvem'— Intervengao artistica durante o Encontro Tecnomagias,
na Estagdo Rural de Arte e Tecnologia — Nuvem, Rj (2012). Reedicéo de trés projetos
conjugados numa Unica montagem: Toante em CiberMotion (Malu Fragoso), Breathing
(Guto Noébrega) e Yi Jing (Marlus Araujo). A proposta desloca as instalagbes ja
realizadas dentro de espagos expositivos para o campo aberto rural experimentando a
intensidade da imerséo e a integracao com o ambiente. Uma oportunidade de instalar
um sistema de objetos hibridos (arte/ciéncia/tecnologia) que caracterizam relagdes
entre plantas e sistema computacional, conectados em rede fechada.

10. Participaram desse trabalho Caio Cruz e Marlus Araujo.



240\PESQUISA E EXPERIMENTACAO DE ARTISTAS |

Fig. 8. Projeto EmbalaEu

EmbalaEu - Instalacdo multimidia computacional interativa em telematica
[Fig.8]. Da continuidade as pesquisas transculturais com integracdo e interagao
telematica. Aborda a temética de cosmogonia indigena e aplica recursos da cultura
imaterial de povos indigenas brasileiros na criagao das imagens/simbolos. E constituida
de um domo sob o qual séo projetadas imagens decorrentes de dados transmitidos via
Internet que se somam a imagens em video pré-elaboradas. Abaixo do domo uma rede,
confeccionada artesanalmente por indios Kuikuro, pendurada numa estrutura mével que
possibilita, além da sustentacdo da rede, acoplar uma cémera que captura as imagens
do domo e retransmite para a Internet. As imagens sé&o construidas a partir do sistema de
feedback. O publico, interator, altera esse sistema com o balangar da rede. Sob a rede um
espelho d’agua que reflete as imagens do domo.

Projetos em andamento 2015

S.HA.S.T. — (Sistema Habitacional para Abelhas sem Teto) - Projeto de
instalagdo multimidia para espagos urbanos; sistema hibrido — hiperorganico - criado
para integrar uma colmeia, em telematica, com a cidade. Integra investigagdes no
campo das ciéncias bioldgicas, do urbanismo, do design, da arte e da tecnologia.
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Fig.9. Protétipo de Médulo 3 —
Foto de Barbara Castro.

Buscamos por meio de simulagbes metaféricas simbolizar sistemas emergentes
autébnomos. Também buscamos relacionar modelos cientificos com modelos poéticos
para expressao artistica da cultura contemporanea. Colmeias em situacdes produtivas
rurais serao monitoradas por diferentes sensores que produzirdo dados transmitidos
via Internet para colmeias desocupadas instaladas em centros urbanos. Estas Ultimas
estardo equipadas para atrair abelhas e hospedar novas colmeias. O publico podera
conhecer e interagir com a simulagédo até que o ninho seja ocupado pelas abelhas e
retirado do espago urbano. O trabalho questiona nao apenas as ocupagdes urbanas
autbnomas mas também critica 0 descaso do poder publico com a questao da falta
de moradia nos centros urbanos. Esta relacionado com questbes de ecologia humana
e equilibrio agroecoldgico, passando pelo problema da sustentabilidade urbana. A
opcao pela “parceria” com abelhas se deu pela preocupacéo de ambito mundial
com o desaparecimento das mesmas e a importancia que tém na cadeia natural
da sobrevivéncia de inlmeras espécies animais e vegetais, inclusive a humana. A
producao esta categorizada como arte interativa, ou instalagao computacional interativa
em telematica. S.H.A.S.T. é composto de trés modulos, ou seja, um triptico telematico,
onde os modulos estdo interligados/conectados pelo servidor do laboratério do
NANO. Cada médulo possui uma fungédo especifica no contexto do objeto hibrido, ou
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hiperorganico. Mddulo 1 € composto por uma caixa de madeira estilo Langstroth que
tem como componentes: 1 tampa, 1 melgueira ou sobreninho, 1 ninho, 1 fundo e os
quadros caixilhos do ninho e melgueira. Foi incluida uma segunda melgueira com uma
tela separadora para instalar os equipamentos de monitoramento.

Modulo 1 € portanto uma colmeia em atividade acrescido de uma segunda
melgueira onde ficam instalados os sensores e micro processadores de transmissao
de dados para o servidor. O protétipo desenvolvido esta instalado num apiério em
propriedade rural certificada organica no municipio de Barra do Pirai (RJ). O Mddulo 2
€ uma colmeia vazia, ainda seguindo alguns parémetros do estilo Langstroth, que sera
utilizada para capturar enxames em locais urbanos. Este médulo esta atualmente em
fase de construgao e deve atender ndo apenas as exigéncias da instrugao normativa n.
46 de 06 de outubro de 2011, do manejo de apicultura orgénica, mas também propor um
design inovador para que se tornem objetos interativos poéticos distribuidos a voluntarios
em diferentes locais urbanos. O Médulo 3 é o médulo expositivo, simulador do processo
completo, exibidor do sistema como um todo. Pela proposta em desenvolvimento, € um
espaco imersivo, fisico e/ou virtual, onde o design se aplica na construcao espacial, na
visualizagao de dados e no sistema interativo (adaptacao de atuadores diversos) para
recriar o ambiente da colmeia a partir dos dados capturados pelos sensores localizados
nos Médulos 1 e 2 com. Um protétipo foi desenvolvido ao final de 2014 [Fig.9] e exibido
durante o CAC.4 — exposicao Computer Art & Design for All'" e na exposigao EmMeio.5
durante o #13.ART Encontro Internacional de Arte e Tecnologia'.

Nesse caso a pesquisa em arte incorpora nogbes da biologia, da eletronica,
da computacéo, da arquitetura, e do design. Direcionamos parte do processo de
investigacdo para a nossa capacitagao na pratica da apicultura; para o levantamento
de resultados de pesquisas publicadas sobre o desaparecimento das abelhas e a
relagao desse fenbmeno com o uso de agrotoxicos nas lavouras; e, ainstalagao de uma

11. CAC.4 Congresso Internacional de Arte Computacional — Exposicdo sob o titulo Arte
Computacional & Design para todos realizado no Prédio da Reitoria da UFRJ, Rio de Janeiro,
pelo NANO.

12. Exposicao EmMeio.5 realizada durante o #13.ART Encontro Internacional de Arte e Tecnologia,
Museu Nacional da Republica, Brasilia (DF), 2014.



DIALOGOSTRANSDISCIPLINARES: EPES UISA/243

Fig.10. N¢s Abelhas (2015).

|

colmeia num local de facil acesso para a inclusdo dos equipamentos de monitoramento.
O trabalho exigiu a colaboracéo de pesquisadores com conhecimento em eletronica
e programagado computacional para o estudo de equipamentos adequados aos
objetivos e constituigdo do sistema desejado. A equipe formada por alunos, técnicos e
professores esteve focada na experimentagdo de sensores e atuadores adaptaveis ao
monitoramento de movimento de pequenas elementos (abelhas) em ambientes sem
iluminacéo, além de temperatura, humidade e a propria luminosidade.

Nos Abelhas — Trata-se da versao mais recente do projeto S.H.A.S.T (2015) para
deslocamentos urbanos [Fig.10]. Um maddulo vestivel, ou penetravel, que viabiliza uma
experiéncia do publico préxima a de abelhas dentro da colmeia. O objeto € um sistema
composto por uma caixa de abelhas onde séo instalados os equipamentos que
viabilizam a conexao em rede com a colmeia ativa; um teto verde que cobre a caixa
de equipamentos; uma estrutura criada com dobraduras de origami que revestem o
corpo do interator/publico. O sistema deve ser pendurado num jardim mas requer uma
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fonte de energia e uma conexao wi-fi. O primeiro protétipo esta sendo criado para a
exposicdo EmMeio#7.0 que sera realizada durante o #14.ART Encontro Internacional
de Arte e Tecnologia em Aveiro, Portugal.

Notas conclusivas

Todos os trabalhos acima mencionados resultam de investigacdes que tiveram
inicio na década de 90 e que evoluem por caminhos que estreitam as relagdes entre arte,
ciéncia e tecnologia, no contexto de uma transculturalidade, e que consequentemente
necessitam exercitar a pratica transdisciplinar nos espagos de pesquisa. Dentre
os campos de investigagdo que podem estar associados as pesquisas artisticas
hoje estdo: engenharia de software, autonomia energética, modelagem numérica,
processamento de sinais, impresséo 3D, realidade aumentada, simulagéo acustica,
robotica, mecatrénica, computagdo na nuvem, internet das coisas, dentre outros.
Essa demanda faz com que o artista esteja cada vez mais integrado nas diferentes
areas de investigacao das instituicbes académicas, investindo em parcerias que vém
ganhando forga e visibilidade. A conjungéo arte-ciéncia-tecnologia esté provocando
uma revolugdo paradigmatica nos métodos e modelos de fazer arte, aproximando as
tendéncias contemporaneas as praticas cientificas e vice-versa. No entanto, a busca
de novas fronteiras nas investigagdes artisticas podem também estar relacionadas
a uma busca de uma nova consciéncia de nosso universo. O fato de que alguns
pesquisadores estdo voltando sua atengdo para praticas e culturas tradicionais,
enquanto desenvolvem tecnologia digital, demonstra uma tendéncia natural de resgate
de caracteristicas culturais que sdo frequentemente associadas a desdobramentos
de pesquisas cientificas académicas. Como exemplo citamos novamente o trabalho
de Ascott, que traca um paralelismo entre as atividades xaméanicas dos Pajés, com
a imersdo facilitada pelos sistemas teleméticos, ou entre realidades xamanicas
com realidades virtuais. Essa incorporagdo de narrativas miticas na producéo de
conhecimentos, como nos diz Lyotard (1989), € uma das formas de linguagem que
desponta no contexto pés-moderno e que se desdobra nas experiéncias guiadas por
um pensamento pés-biolégico.
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Seria impossivel, nesta pesquisa, pensar o conceito de mobilidade sem
associar a possibilidade de seu inverso. Falar de mobilidade e de imobilidade s6 é
vidvel se entendermos o jogo de tensdes que se mantém pela oposicéo estabelecida
entre essas duas condicoes. E um jogo gerado pelas diferentes forgas que se
impulsionam, ou mesmo se anulam, mas que estao sempre em acgao. Mobilidade,
nesta reflexdo, é transito, fluxo, mas é também a forca que o impede. E poténcia de
desmanche e, ao mesmo tempo, a capacidade de reformulagéo. E a chance de mover
superficies estéaticas, ou mesmo a capacidade de derruba-las. Pensar a mobilidade
¢ considerar a possibilidade de mover o que esta aparentemente imobilizado, ou
seja, desmanchar ou fluidificar estruturas estaveis. Pode-se pensar na mobilidade
das paredes que se dissolvem nas demoligbes e, a0 mesmo tempo, na imobilidade
dos liquidos represados, que se estabilizam, porém mantém o movimento latente.

Posso dizer que o primeiro exemplo onde o conceito de mobilidade versus
imobilidade aparece em meu trabalho ocorreu nas projecdes de cenas de agua
no chéo. Trata-se de uma reflexdo, sobre e através de imagens, pois estas foram
pensadas para atravessar a superficie rigida do solo gerando buracos virtuais. Nesse
contexto, o solo tornou-se moével e instavel, e a superficie passou a ser uma questao
de interpretacdo. Seguindo esse caminho, duas possibilidades foram eleitas para
abordar essas questoes. A primeira foi pesquisar a agua em aquiferos subterraneos,
e a reserva desta como patrimdénio de vida. Sendo assim, em 2008, realizei a
exposicao Lencgol Freatico e a videoinstalagcao Nascente dentro do antigo cofre do
Centro Cultural do Banco do Brasil, em S&o Paulo. Nessa exposi¢ao, que mostrou a
projegao de uma nascente do Aquifero Guarani dentro do antigo cofre, colocaram-se
em foco os mananciais naturais e as reservas financeiras do pals.

A segunda possibilidade foi a de usar a 4gua, sempre em piscinas, como
metéafora para explorar as questbes da clausura humana dentro das grandes cidades.
A mobilidade implicou pensar o jogo de atravessamentos possiveis no contexto de
vida na metrépole, e propor reflexdes sobre os limites humanos dentro dos desafios
na vida contemporanea. Trata-se também de pensar as diferentes dimensoes
urbanas e a fragilidade humana; a monstruosidade das grandes cidades e a luta
diaria das vidas humanas que habitam esse espaco. Passei a realizar trabalhos onde
as pessoas, presas de diferentes maneiras na dgua, tinham sua liberdade anulada.
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Fig.1. NASCENTE, 2008. Video instalagéo. Fig.2. CORRENTEZA, 2008. Video instalagao.
Lengol Fredtico, Centro Cultural do Banco do  Lengol Freético, Centro Cultural do Banco do
Brasil, Sdo Paulo SP. Brasil, Sao Paulo SP.

Este pensamento sobre o jogo de tensdes na vida humana apresentou como
resposta o projeto que chamei de ()mobilidade (2007-2014). Nele, uma série de
videoinstalacbes foram realizadas, além do painel fotografico Submersao. Aqui, (/)
Mobilidade significou uma situagdo de inércia, provocando um visivel estado de
pressao emocional, pela oposigao entre deslocar-se ou ndo se deslocar. Talvez tenha
sido uma tentativa de apontar a fluidez da vida humana e seu inverso como metafora
para os tempos atuais. Interessava construir os trabalhos e apresentar ao expectador
essa experiéncia sensivel do limite da vida, do respirar ou nao respirar embaixo d’agua.
Nessas videoinstalagdes, os nadadores, sempre em piscinas, tiveram seus movimentos
contidos pelo confinamento, por uma forga contraria e uma situagéo sem saida. Nadavam
até a exaustao, sem ir a lugar algum, nadavam contra a corrente ou ficavam presos e
confinados. A proposta consistiu também na reflexéo sobre o cidadéo e a morosidade da
condicao social e politica do mundo contemporaneo. O painel Submerséo, inaugurado
em outubro de 2013, foi o Ultimo trabalho dessa série e ficou exposto por 21 meses.
Medindo 57 m de comprimento por 7,5 m de altura, a imagem, impressa em lona, foi
povoada por criangas em movimentos fluidos, porém, paradoxalmente, aprisionadas.
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Fig. 3. NADADOR I, 2009. Video Instalagéo.  Fig. 4. NADADOR II, 2009. Video Instalagao.
Tempo<Buscar, SESC Pinheiros, Sédo Paulo  Tempo<Buscar, SESC Pinheiros, Sao Paulo SP
SP

Em Submersao, as criangas estao dentro de bolhas e colocadas no fundo da piscina, e
brincam naturalmente como se esse fosse seu habitat.

Posso dizer que uma longa reflexao sobre questbes da agua jogou-me da
superficie da cidade para seu local de origem, ou seja, para dentro do subsolo.
Desta forma, decidi ampliar o campo de pesquisa e investigar o subsolo da cidade.

Em 2012, realizei Grade, que se apresentou como uma metafora para falar
do amolecimento das estruturas rigidas no espago urbano. A imagem que se vé
nesse trabalho é o reflexo em movimento continuo de uma grade de metal e sua
distorgao na superficie de um cdérrego. Nela, a estrutura metélica torna-se fluida,
sendo redesenhada continuamente. E um trabalho que apresenta um contraponto:
olhar o que estd em cima para entender o que esta embaixo. Olhar o metal rigido,
para ver sua diluicdo logo abaixo, na superficie da agua. Grade & um site specific
que foi elaborado para inaugurar o Espago Quadrado, localizado dentro do Pago das
Artes. Ocupou o rebaixamento do piso, na entrada da instituicao, e consistiu em uma
projegao mapeada sobre areia, conferindo tridimensao ao video.
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Fig.5. GRADE, 2012. Video Instalagao. Fig.6. GRADE, 2012. Video Instalag&o. Espago
Espago Quadrado, Pago das Artes, Sao Quadrado, Pago das Artes, Sao Paulo SP.
Paulo SP.

O conceito de subsolo como algo escondido em sua realidade fisica, mas
também imobilizado em termos histéricos e politicos, tornou-se mais um ponto de
reflexdo importante a ser perseguido. Esse foi o ponto de partida para minha tese
de doutorado. Parti da hipétese de que construir “verdades” significa reinventar
realidades com a possibilidade de abrir uma nova discussao. Dediquei-me por trés
anos a realizagao do documentario Subsolo. O que estava em foco em Subsolo era
a possibilidade de desfazer um esquema de invisibilidades de uma grande obra
enterrada e falar do jogo politico que persiste até hoje.

Sendo assim, um mergulho no espago urbano e um desejo de entender o
descaso publico pelas questdes historicas me motivaram a desenvolver essa pesquisa
sobre a importante obra interrompida no subsolo da Avenida Paulista. Denominada
como Nova Paulista e iniciada em 1970, a construcao foi realizada, em grande parte,
com o objetivo de manter a fluidez do transito. Tratava-se da construcdo de uma
via expressa subterrénea que faria a conexao entre grandes avenidas. Imagens de
antigos restos de garagens e enormes estruturas de concreto encontrados no subsolo
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Fig.7. Subsoil (photo serie), 2013. Bienal de  Fig.8. Subsoil (photo serie), 2013. Bienal de
Arquitetura de Sao Paulo, Centro Cultural SB Arquitetura de Sao Paulo, Centro Cultural SP, Sao
S&o Paulo SP Paulo SP

da Avenida Paulista, assim como documentos e testemunhos gravados, integraram a
pesquisa, deixando claro que diferentes forgas e interesses sociopoliticos em conflito
culminaram, em 1973, no enterro da obra.

Nesse trabalho, as ruinas no subsolo apresentam-se como um arquivo historico.
Oscilam entre o simbolo de um acontecimento e seu préprio fim. Como uma espécie
de “monumento ao passado” cujo futuro foi roubado, a obra interrompida e enterrada
reflete tanto a degradagdo do ambiente contemporaneo como de seus modelos
politicos. Resto de um passado, que persiste ainda hoje, é também a evidéncia de
uma poténcia que ndo conseguimos ver nem medir. Mostra o acimulo de diferentes
tempos em que o abandono continua, de geracao em geracao, deixando somente 0s
vestigios de sua existéncia. O que, de fato, importa nessa pesquisa é entender que
as histérias soterradas e mesmo desgastadas nao acabam, ficam guardadas; podem
até ficar adormecidas por anos, mas, em certo momento, reaparecem e despertam,
reintegrando-se no espacgo e no tempo. O objetivo do projeto era desenterrar um
discurso ocultado e devolvé-lo aos cidaddos, mostrando questdes relevantes da
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cidade de Sao Paulo. Era também apresentar uma andlise conceitual, que nao apenas
contextualiza imagens/passagens, mas propde-se a realizar uma espécie de histdria
visual de momentos politico-sociais relegados a invisibilidade.

Subsolo, como documento videografico, parte da hipotese de que reconstruir
realidades, do ponto de vista documental e experimental, significa reinventa-las e
apresentar estratégias nas quais a rede de relagdes que norteiam o tema pesquisado
remonte a um panorama mais complexo. Subsolo oferece a possibilidade de pensar
a cidade em suas vérias camadas, procurando dar visibilidade as lacunas desse
discurso invisivel. Visando a aprofundar tépicos como: a invisibilidade urbana, as
manipulagbes politicas, as questdes da memodria e do documento, Subsolo se
apresentou como uma excelente metéfora.

Subsolo propbe um caminho nao convencional, onde os depoimentos
buscam construir uma visdo polifénica sobre o assunto. Esses depoimentos se
apresentam entre falas e rupturas, se contradizem, se complementam, ou mesmo
discordam. As filmagens foram captadas de maneira convencional, porém, ao
se tratar de imagem digital, o arquivo se converte, ele mesmo, em um espago de
discussédo de novas estratégias audiovisuais, por meio de manipulagao e cortes de
edicao. Montado como um jogral de falas, o trabalho constréi uma discussao sobre
o tema subsolo e suas metéforas urbanas, apresentando um diélogo entre forma e
contetdo. Subsolo cumpre parte do objetivo deste projeto, apresentando-se como
um arquivo documental historico, critico e experimental. Foi uma construcdo onde
importava oferecer ao publico formas de ver, sentidos e particularidades de aspectos
muitas vezes encobertos ou pouco explorados, assim como questdes abandonadas,
aparentemente sem importancia para a maioria das pessoas.

Pensar as questboes da (l)Mobilidade humana no espaco urbano implicou
trazer para o trabalho importantes questbes da metrépole paulistana. Em todas
elas, aspectos politicos deram ignigao a experimentos absolutamente relacionados
a cidade. Nas demolicdes, passei a pesquisar a fluidificagdo das estruturas e a
consequente substituicdo de prédios histéricos por modernos. Outra série de
videoinstalagbes foi realizada a partir do que chamei de “redesenhar urbano”.
Passei a refletir sobre a situagdo do cidadao assistindo ao desmanche de sua
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propria histéria, e a pensar sobre o redesenhar da cidade e, consequentemente,
das identidades que a habitam. Realizei as videoinstalacbes Cachoeiras Urbanas
e Samarina, que liquefazem as estruturas da cidade em um movimento continuo,
levando consigo suas histérias. Cachoeiras Urbanas e Samarina sao produgoes que
partiram da observagao do crescimento nao planejado e do redesenhar urbano da
cidade de Sao Paulo.

Em cidades sem planejamento, o descaso com o espago publico parece
aceito e quase institucionalizado como algo que faz parte de um caminho sem
volta. Nelas, encontrei um grande numero de espagos despersonalizados que
tiveram suas historias roubadas por demolicbes. Pode-se dizer que, presenciando
as constantes substituicbes de prédios histéricos por modernos, com o passar
dos anos, o cidaddo nao se reconhece mais em sua propria cidade. Fica sujeito a
deformagdes em termos de possibilidades e expectativas de integrar o espaco em
que vive. Agora, o cidadao que cresceu e sobreviveu neste contexto apresenta sua
resposta. O que presenciei foi uma paisagem social esculpida pelo desgaste, repleta
de cidadaos anestesiados e quase impotentes em relagdo ao espago em que vivem.
Trata-se de um processo que deflagra a desconstrugao do espago urbano, junto da
sociedade, obrigada a participar deste jogo, um jogo construido pela manipulagao
de interesses capitalistas. O testemunho aqui é, de certa forma, a propria cidade.
Em um movimento sem retorno, os cidadaos presenciam diariamente o apagamento
de sua historia e vivenciam uma cidade repleta de lacunas. Sao ruinas que revelam
explicitamente um vazio que incomoda, onde vemos o apagar de tempos passados,
aparentemente esquecidos.

Cachoeiras Urbanas é¢ um trabalho em video gravado dentro de diferentes
demolicdes no Estado de Sao Paulo. Trata-se de uma pesquisa que parte da ideia de que
estruturas fixas também caem, e, com isso, a identidade ndo s6 da cidade, mas também
do cidadao, vai se redesenhando. Cachoeiras Urbanas reline uma série de quedas de
prédios durante o processo de demoligao, propondo um olhar critico de maneira real,
mas metaforicamente falando também. Parte de uma pesquisa sobre o redesenhar da
cidade, usando as quedas nas demolicdes como metafora para falar do desmanche nao
s6 da cidade e da meméria do sujeito, mas do poder politico e institucional.
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Fig.9. Samarina (Last Dream), 2013. Prémio Fig.10. Urban falls, 2012. Video Instalagao.
Brasil de Fotografia: Ensaios. 2015, Sao Paulo SP Instituto Figueiredo Ferraz, Ribeirao Preto SP

Gravado em diversas demolicdes, Cachoeiras Urbanas foi montado e editado
em um movimento quase Unico e continuo de momentos de quebras e quedas de
paredes, vigas, lajes, caixas d’agua, ou mesmo de prédios inteiros. O video vai, aos
poucos, mostrando o desmanche das estruturas urbanas que se quebram, caem e
se desmancham, até se esfarelarem e virarem areia. Muitas horas de imagens foram
captadas em demoli¢des, pois, se considerarmos que cada queda leva em média
um a dois segundos, para se reunir um material consistente para um video de seis
minutos, foram necessarias algumas semanas de captacéo de imagens. Ao som das
demoli¢bes, o video, apresentado em /oop, reproduz um desmanche continuo do
espaco urbano. Remete ndo sé a queda dos iméveis, mas a quebra das estruturas
de poder, a quebra dos sonhos e da esperanga de manter viva uma realidade que
nao existe mais.

Samarina € um trabalho cujas imagens também foram captadas em uma Unica
demolicao, e que apresenta um caso especifico: o fim de uma histéria familiar. Com
cenas filmadas na demoligao de galpdes que fizeram parte da histéria de minha familia,
traz uma situagéo pessoal, porém comum quando se trata de uma cidade como Sao
Paulo. As imagens em video focalizam o movimento da fumaca, do po6 provocado pelas
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quedas, o resto do resto. O po6 é o Ultimo fragmento das quedas, que flutua pelo ar
até que terminem. E uma passagem que mostra o fim, literalmente, de mais um imével
na cidade, mas também o desmanche da histéria que foi construida ali. S&o galpdes
gue marcaram a ascensao financeira e a “quebra” da familia com a morte do pai, em
1974. Depois de sua morte, os galpdes, que sustentaram a familia e representaram
a seguranca e a presenca de um pai, deixam de existir. A demolicdo desses galpdes
poe fim a essa histéria e, definitivamente, ndo deixa nada mais além de lembrangas. A
sonorizagdo de Samarina foi feita a partir de sons de demolicdo; porém, ao fundo, ha
“uma voz de crianga” que reproduz musicas dos anos 1960 cantadas em casa. Os sons
das quedas das paredes e da estrutura do prédio sdo apresentados junto com a singela
voz dessa crianga, que toca insistentemente seu violdo, evocando a quebra dos sonhos
infantis que definitivamente terminaram.

Nesse momento, a pesquisa se expandiu nao somente nas realidades
captadas pela cémera, mas na construgdo da imagem, nas manipulagbes
tecnolégicas e sonoras, nas questdes plasticas e em termos politicos. O objetivo foi
analisar o processo de documentar memoarias e testemunhos a partir de diferentes
linguagens, apresentando experimentos que testassem outras possibilidades de
representagé@o na arte. Passei a refletir sobre o conceito de ecologia dos saberes,
desenvolvido por Boaventura de Sousa Santos, baseado na pluralidade, no
cruzamento de conhecimentos e diferentes fontes, com o objetivo de inaugurar
outras formas de pensar.

Acreditando no enfoque politico como movimento possivel de revitalizagéo
da consciéncia social, essa pesquisa trouxe a necessidade de olhar os espagos
da cidade e as costuras de diferentes camadas como um campo de investigagao e
producdo. Sendo assim, apresento obras que sdo um testemunho do desmanche
e da sobreposicdo de diferentes tempos, que apontam experiéncias relacionadas
ao espaco urbano contemporaneo e sua histéria. A meu ver, tornou-se necessario
interrogar a lacuna, o vazio, o siléncio que fala, ao mesmo tempo que reprime, deixa
em suspensdo, mas confunde e altera acontecimentos, contextos e sentidos. Ha
momentos em que o siléncio aceita e conforta, mas ha outros em que assusta,
engana, pergunta e responde, obrigando-nos a nos mover.
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Entendo como fundamental gerar formas de flexao, de “mobilidade”, sem
deixar de ser também uma forma de provocar reflexdo. Trata-se de entender a arte
como um procedimento de interpretagdo e tradugéo, sendo uma poténcia que implica
um processo de dessubijetivagcado e subjetivacdo, caracterizado por sua condigao
estrutural moével, maledvel e repleta de sobreposicoes. E a producdo continua
de novas possibilidades, é a relagdo de novas forgas, que surge no pensamento
livre e na produgao, capaz de se reinventar e de se multiplicar constantemente.
A mobilidade, pensada também como uma forma de tradugdo, estrutura-se nas
possibilidades flexiveis e abertas em todas as diregbes, admitindo conceitualmente
uma multiplicidade de pontos de vista.

A nogéo de “mobilidade”, nesta pesquisa, segundo uma forma especifica de
enxergar a cidade de Sao Paulo, apresenta reflexdes e metaforas sobre as realidades
cambiantes, suas velocidades, fluxos e extensdes, onde o redesenhar da cidade em
suas camadas implica o redimensionar humano e aponta como resultado um universo
urbano que se refaz, apagando ou deformando, continuamente, sua prépria trajetdria.
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Recentemente tive a oportunidade de assistir um documentario realizado pelo
diretor chileno Patricio Guzman e apresentado em 2010 no Festival de Cannes. O
documentario, que leva o nome de Nostalgia da Luz, parte de uma inusitada aproximagéo
entre trés atividades realizadas no Deserto de Atacama. Em um observatério de alta
tecnologia, astrdnomos investigam as estrelas em busca das origens do Universo. Nos
canteiros arqueoldgicos, gedlogos estudam os tragos deixados pela pré-histéria. Ao
mesmo tempo, um grupo de mulheres esquadrinha o solo do deserto a procura dos
restos de seus familiares mortos durante a ditadura militar de Pinochet.

Apesar das buscas pelos vestigios do passado parecerem tao dispares entre si,
Nostalgia da Luz estabelece sélidas conexdes entre as estrelas, 0s 0Ssos e 0s cranios
humanos como se fossem arquivos de uma histdria a busca de um deciframento. Histdria
que diz respeito a formagao do universo, a formacéo de culturas antigas bem como ao
percurso social e politico de um pais; enfim histérias que parecem se tocar pelo desejo
humano de cruzar a ténue linha do presente e entender como o passado pode ser um
veiculo fértil para o conhecimento de nossa trajetéria.

No documentario, Guzman faz uma referéncia explicita ao museu, neste caso
de Atacama, como espaco de preservagao e documentagao da cultura de um povo.
Discute a maneira como 0s corpos de povos primitivos, seus 0ssos e Cranios sao
conservados, arquivados e classificados como verdadeiros tesouros da histéria
cultural do povo chileno.

De fato, € impossivel negar a importancia que a discussao sobre os museus e
suas politicas de memdria tem para se entender os dispositivos de preservagao das
manifestagdes culturais. Por outro lado, é importante sinalizar que os debates que
perpassam 0s museus sao bastante complexos, visto que o proprio entendimento
do que é museu tem sido l6cus de debate no contexto atual. Questdes que dizem
respeito ao arquivo e ao colecionismo, as metodologias de classificacdo de acervo,
a preservacao de bens materiais e imateriais, bem como debates relacionados as
politicas de acervo e seus vinculos com as estratégias de legitimacéo institucional
s&o alguns dos pontos, dentre outros, que podemos citar.

Douglas Crimp em Sobre as ruinas dos museus (2005) declara a morte das insti-
tuicoes e mais propriamente dos museus. Neste ensaio Crimp se refere nao exatamente
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amorte do museu, mas de certo tipo de entendimento do museu ou, mais precisamente,
de certa ficgdo museoldgica de representar a arte como um sistema homogéneo, pre-
tensamente universal, e a histéria da arte, como sua classificacéo ideal.

A hipoétese de Crimp dialoga nao s6 com um contexto em que a pluralidade
das linguagens e das produgdes artisticas se fazem sentir, mas também com um
contexto em que outras manifestagbes culturais, diversas daquelas ditadas pelos
eixos hegemoOnicos passam, cada vez mais, a fazer parte do sistema das artes.

Por outro lado, mas nao menos importante, falar em museu no contexto
contemporaneo implica pensar ndo somente em debates relacionados a preservagéo
da memoria, mas também refletir sobre questbes relacionadas a formacéao e aos
espacos de troca e produgao de saberes.

Adorno em seu ensaio Museu Valéry Proust realiza uma reflexao interessante.
Dialogando com Paul Valéry, que considerava o museu como um depositario
de memdrias mortas e com Marcel Proust, que via o museu como local ideal ao
encantamento, Adorno defende a presenga de um suijeito critico dentro do museu.

Nesta perspectiva expandida, o museu seria menos um espaco de definicoes
e narrativas consagradas, mas uma espécie de laboratério: territério para a criagéo,
experimentagao e produgao de conhecimento. Este € o caso das JAC's (Jovem Arte
Contemporanea) implementadas por Walter Zanini no final dos anos 60 no MAC
(Museu da Arte Contemporanea de Sao Paulo).

As JAC’s podem ser vistas ndo somente como dispositivos para fomentar e
legitimar a producao de jovens artistas que muitas vezes desenvolviam projetos com
novos meios e técnicas que questionavam as nogdes estabelecidas de objeto artistico,
mas também como espagos para aprofundar as discussdes sobre o papel do museu
de arte contemporanea durante os duros anos da ditadura militar no Brasil.

Neste sentido o MAC buscou se afirmar nao somente como local de
produgao de conhecimento e experimentacdo, mas essencialmente como uma
plataforma critica que colocou em debate questbes relacionadas a concepgéo de
arte, seus sistemas de produgdo, circulacao e processos de legitimagao. Nao por
acaso Walter Zanini, quando diretor do MAC , escreve no catalogo da VI Exposigao
de Jovem Arte Contemporanea, realizada em 1972:
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os dirigentes institucionais tornaram-se absolutamente conscios da impos-
sibilidade de suas entidades continuarem a manter-se exclusivamente na
condigao de 6rgaos técnicos de apropriagao, preservagao e exposicao de
objetos de arte, ou seja, de 6rgaos expectantes de produtos destinados as
suas salas contemplativas de exposigcao (ZANINI apud FREIRE, 1999 p.53).

Acervo, acesso e pesquisa

A idéia de uma suposta crise museoldgica permeara ndo somente o debate
tedrico como também a prépria producéo artistica que comega a incorporar uma visao
critica e reflexiva em relagdo ao papel institucional.

Este & o caso de Boite-en-valise (1935-41) de Marcel Duchamp, um projeto
que pode ser considerado como uma das primeiras reflexdes criticas em relagao a
préatica arquivistica do museu. Boite-en-valise é composto por uma série de registros e
reproducbes fotograficas, bem como por miniaturas da obra do artista colocadas no
interior de uma mala . A obra sugere nao somente questoes relacionados ao espago
do museu como um espago expositivo itinerante e portatil mas, também, ao artista
como um caixeiro-viajante, que compartilha questdes promocionais e estéticas.

Ja em Museu Imaginario, André Malraux apresenta, em 1947, uma colecéo
de reprodugbes fotogréficas de obras de arte de diferentes partes do mundo. Ao
tornar a colecdo do museu mais acessivel ao publico, através da fotografia, o projeto
incorpora a idéia de um museu expandido, um ‘museu sem paredes’, para além do seu
espagco fisico. Malraux faz do ‘museu fotogréafico’ um local - um espago de exposicéo
- de confrontagdo, um espago ‘homogeneizado’ pelas dimensdes da reprodugéo
fotografica. Por outro lado o projeto incorpora a idéia da fotografia como dispositivo de
registro, memaria e arquivo das obras colecionadas pelo museu.

Se em Boite-en-Valise Marcel Duchamp coloca em discussao o papel arquivistico
do museu, nos oferecendo a possibilidade de ter acesso a um museu itinerante e
portatil, e se em Museu Imaginario André Malraux cria um museu tornando-o mais
acessivel através da ‘ruptura’ com o espaco ‘fixo’ e fisico do museu, em ambos o
dispositivo de registro e arquivo desempenham papel fundamental.
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Mais recentemente € possivel detectar uma série de artistas que desenvolvem
producdes que problematizam o museu como espaco de legitimagao e poder. Com
seus trabalhos muitos destes artistas-arquivistas evidenciam as complexidades e
ambiguidades inerentes as questbes de classificagdo e armazenamento presentes nas
colegbes museoldgicas e institucionais. Desenvolvendo préaticas que muitas vezes séo
atribuidas aos espagos expositivos e museais - como arquivar, catalogar, classificar,
identificar, documentar, etc - muitos destes projetos questionam exatamente o arquivo
como principio organizatério fixo e imutavel e por isso mesmo nos dao espago para
pensar em outras narrativas da histéria da arte.

Uma artista que vem dedicando sua pesquisa a questdes que dizem respeito
ao colecionismo e as préticas arquivais habituais € Mabe Bethdnico. Em 2004 a artista
foi convidada a desenvolver um projeto para o0 Museu da Pampulha. No projeto, a
artista nao partiu exatamente das obras da colecdo do museu, mas do banco de dados
da instituicao: do arquivo em texto da colegéo, formado por uma série de formularios,
cada qual identificando a peca do acervo. A partir deste material - dos dados destes
formularios - a artista comp6s uma nova colegao dentro do museu evidenciando o fato
de que a catalogagéo ja é, em si mesma, escolha de uma determinada narrativa.

Pensar o museu contemporaneo, o “museu sem paredes”, neste sentido,
implica ndo somente criar estratégias que possam, de forma efetiva, ampliar as acoes
de preservacéo e memoaria das manifestagdes culturais, mas também, contribuir para
construir outras narrativas para além daquelas ja ditadas pelos circuitos hegemonicos.

E dentro desta perspectiva, de atuar no didlogo com a memoria da arte
contemporanea e contribuir para a construgéo de outras narrativas da histéria da arte
brasileira, que concebi e implantei o projeto MaPA: Memdria Pago das Artes (<https://
mapa.pacodasartes.org.br>). MaPA é uma plataforma digital de arte contemporanea
gue reune todos os artistas, criticos, curadores e membros do juri que passaram pela
Temporada de Projetos desde sua criagdo em 1996.

O Pago das Artes, por nao ser um museu no sentido estrito da palavra e,
portanto, por n&o possuir uma colegao de obras de arte, torna seu trabalho de registro
e arquivo o eixo fundamental de seu “acervo”. Poderiamos dizer que as agdes do Pago
das Artes constituem uma espécie de Museu Imaginario, tal como o definiu André
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Malraux: o acervo do Pago das Artes sdo os artistas, as atividades, os curadores,
criticos, educadores e publico que por la passaram. O MaPA, neste sentido, pode
ser visto ndo s6 como um dispositivo de resgate de parcela da trajetéria do Pago das
Artes, mas também, como uma tentativa de preservacao do patriménio cultural que
se abre para o espago da pesquisa aqueles interessados na histéria da jovem arte
contemporanea brasileira.

O MaPA dé& continuidade a um projeto curatorial mais amplo que eu venho
desenvolvendo desde 2010 junto ao Paco das Artes, voltado para agoes, reflexdes e
curadorias especificas em torno aos dispositivos arquivais e de registro como forma
de re/escritura da historia. A trilogia curatorial formada pelos projetos Livro-Acervo
(2010) — idealizado por mim e que contou com a curadoria de Lenora de Barros e
Artur Lescher —, Para Além do Arquivo (2012) e Arquivo Vivo (2013), juntamente com o
lancamento do novo edital de Residéncia Curatorial (2014), voltado para a pesquisa
em torno ao arquivo e histéria do Pago das Artes, sdo alguns dos exemplos que
poderiamos elencar dentro deste projeto curatorial mais amplo.

O langcamento da plataforma digital MaPA em novembro de 2014 no Pago
das Artes foi acompanhada pela abertura de uma exposigdo homonima que
disponibilizou ao publico parcela do arquivo e documentagao da instituicao. Durante
0 més de langamento da plataforma e da exposicado ocorreu uma zona de agao.
Repleta de atividades, essa programacao cultural formada por artistas e projetos que
dialogavam com o caracter experimental do Pago das Artes- potencializou as visitas
a instituicao, expandindo a visibilidade da exposicédo e a difusdo da Temporada de
Projetos a partir da plataforma digital MaPA.

A plataforma é composta por um banco de dados com mais de 870 imagens
das obras expostas na Temporada de Projetos, aproximadamente 270 textos
criticos e 10 videos-entrevistas que foram especialmente desenvolvidos, desde
2014, para este projeto. Reunindo mais de 240 artistas, 14 projetos curatoriais,
70 criticos de arte e 43 jurados, a plataforma foi construida como um dispositivo
relacional e um work-in-progress oferecendo ao pesquisador a oportunidade de ter
acesso as informagoes a partir das relagoes existentes na Temporada de Projetos.

Ja na home do MaPA o publico é apresentado por meio de um sistema
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randomico a uma série de nomes (de artistas, criticos, curadores e membros do juri
que passaram pela Temporada). Ao passar 0 mouse sobre qualquer um desses nomes-
links, o MaPA destaca, por meio de negrito, os demais nomes envolvidos naquela
edicdo da Temporada. E assim que se inicia a pesquisa na plataforma MaPA: como
um dispositivo relacional que permite conhecer a trajetéria de cada artista juntamente
com o critico que o avaliou e o juri que o selecionou. O destaque atribuido a essa
historia “relacional” explica-se ao dialogar com a proposta da propria Temporada de
Projetos que, ao selecionar artistas, curadores e criticos em inicio de carreira, atua
como um langador de talentos no cenério artistico. E por essa razao que a organizagao
e referéncia as informagdes na plataforma séo feitas através dos nomes dos artistas,
curadores e criticos, valorizando as trajetorias e o desenvolvimento criativo de todos os
envolvidos na producéo e sistema da arte contemporanea.

Poroutro lado, a navegagao é bastante amigavel oferecendo ao pesquisador
facilidade na busca de contelidos:

as categorias de classificagdo do conteudo - os anos das temporadas,
o alfabeto e os modos de participagdo:. artistas, curadores, criticos e
membros do juri - foram tratados como elementos fixos e orientam a
arquitetura da pagina. A situagdo proposta € permitir uma facilidade de
visualizagao de todo o banco de dados a partir de diferentes modos de
ordenagédo dos dados. O processo de elaboracdo grafica foi atravessado
por referéncias de um repertério visual de arquivos,

sinalizam os designers convidados para o projeto Claudio Bueno e Vitor Cesar.

Desenvolvido com a tecnologia PHP e software livre, o trabalho de
visualizagdo dos dados na plataforma, como revela o programador envolvido no
projeto, André Escudeiro,

rompeu 0s padrées do banco de dados, transformando-se numa camada
completamente independente. Ou seja, a navegacdo e usabilidade ndo
precisaram ficar presas na tecnologia. Pudemos extrapolar esta limitacao
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para o universo do pesquisador. Esta concepcdo, antes vista somente
nos olhares da ficcédo, passou a ser possivel nos ultimos anos, sempre
que a tecnologia e o artista trabalham juntos.

Finalmente o MaPA pode ser visto nao somente como um dispositivo de
resgate de parcela da trajetéria do Pago das Artes e do “acervo” dainstituicdo, mas
também, como um dispositivo fértil de pesquisa para todos aqueles interessados
nos rumos da jovem arte contemporanea brasileira. Por Ultimo, mas ndo menos
importante o MaPA é um veiculo disparador para a construgdo de outras narrativas
da historia da arte brasileira, da jovem arte brasileira, que muitas vezes nao tem
oportunidade ou ndo aparecem nos discursos da histéria da arte oficial.

Talvez seja dentro desta perspectiva expandida que devemos pensar 0 museu no
contexto contemporaneo. Trata-se ndo somente de criar estratégias de acesso ao acervo
e as agdes do museu, mas também de desenvolver dispositivos que possam contribuir
para o entendimento do espaco institucional como local de produgéao de conhecimento
e construgao de novos e diferentes olhares em relagao a producao e narrativas da arte.
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A contribuicdo aqui apresentada baseia-se em dois textos e um artigo previa-
mente publicados pela autora'. Resumimos a seguir 0s dois pontos principais trata-
dos: de um lado, as atividades e questbes debatidas dentro do Grupo de Pesquisa
CNPq, sob sua coordenagao; de outro, um exemplo do acervo modernista do Museu
de Arte Contemporanea da Universidade de Sao Paulo (MAC USP) no que tange as
novas abordagens de documentagao e exposicao de arte.

No quadro das atividades do Grupo de Trabalho Arquivos de Museus e Pesqui-
sa (CNPq)?, apresentamos os debates sobre os temas de documentagéo e cataloga-
cao de acervos, e sua interagdo com a Tecnologia da Informacéo, que nortearam as
discussodes do grupo e que resultaram na organizacdo de trés seminarios internacio-
nais, com publicacéo de anais. No caso do primeiro seminario, organizado em 2009, o
foco foi a fungéo dos arquivos dentro do museu e a importancia da interoperabilidade
entre plataformas informatizadas de pesquisa entre acervo, biblioteca e arquivo®. Ja o
segundo seminario, ocorrido em 2011, teve como tema fundamental a gestao de direi-
tos autorais dentro das instituigdes culturais e dos museus. Além disso, os anais desse
seminario tiveram como produto um guia dos arquivos das instituicbes paulistanas
pertencentes ao Grupo e um estudo de integragado da documentagao presente em trés
diferentes instituicdes, mas de origem comum: o arquivo histérico do antigo Museu
de Arte Moderna de Sao Paulo (MAM), hoje disperso entre o MAM, o MAC USP e o

1. Veja-se Ana Gongalves Magalhaes, “Arquivos de Museus de Arte e Pesquisa: o Grupo de
Trabalho Arquivos de Museus e Pesquisa” In: Gabriel Forell Moore Bevilacqua e Isabel Maringelli
(orgs.). Anais do | Seminario Servigos de Informagao em Museus. Sao Paulo: Pinacoteca do Estado
de Séo Paulo, 2011, p. 115-125; Ana Gongalves Magalhaes, ‘A narrativa de arte moderna no Brasil
e as colecoes Matarazzo, MAC USP”, Revista Museologia & Interdisciplinaridade, 2012, v. 1, p.
77-108 (disponivel em: http:/periodicos.unb.br/index.php/museologia/article/view/6844/5516); e
Ana Gongalves Magalhaes, “Consideracoes para uma andlise historico-critica da catalogagao de
acervos artisticos” In: Giselle Beiguelman & Ana Gongalves Magalhaes (orgs.). Futuros possiveis:
arte, museus e arquivos digitais. Sao Paulo: Edusp/Peiropolis, 2014, p. 34-44.

2. http://dgp.cnpg.br/dgp/espelhogrupo/2509872783054927 #linhaPesquisa.

3. Cf. Ana Gongalves Magalhéaes (org.). | Seminario Internacional Arquivos de Museus e Pesquisa.
Sé&o Paulo: MAC USP 2010.
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Arquivo Histérico Wanda Svevo (Fundacéo Bienal de Sdo Paulo)*. O terceiro seminario
(2013), cujos anais encontram-se no prelo, teve por tema a relagdo da Tecnologia da
Informacéo com as Humanidades — o que atualmente recebe o nome de “Humanida-
des Digitais™®. Para o proximo seminario (setembro de 2015), o tema relevante de dis-
cussdo sera a formacéo interdisciplinar do conservador, do curador, mas sobretudo,
do documentalista, e a necessidade de uma nova abordagem dos principios da pre-
servacao de acervos. A preservacao passa a ser entendida nao s6 como preservagao
fisica de um objeto, mas como divulgagéo e informagéo sobre 0 mesmo. Tal nogéo de
preservagao apoia-se em nova frente de pesquisa em Histéria da Arte que se liga a
histéria das técnicas e dos materiais — 0 que se conhece hoje por Histdria Técnica da
Arte (em inglés, Technical Art History) — e a compreenséo de que a histéria da produ-
cao artistica é também uma histéria de novas técnicas e de descobertas tecnolégicas.

Para exemplificar essa nova abordagem, tomamos a litografia A Santa da Luz
Interior (1921), de Paul Klee, da qual o MAC USP possui uma tiragem (fig. 1). Tendo
sido sempre apresentada em moldura individual — modo histérico de apresentagdo da
obra, se considerarmos sua exibicao na Exposi¢ao de Arte Degenerada, em Munique,
19376 — ela foi produzida como uma das pranchas do primeiro album que a Bauhaus
realizou para divulgacéo do trabalho de seus professores. Bauhaus-Drucke. Neue
Européische Graphik. Erste Mappe. Meister des Staatlichen Bauhauses in Weimar’ foi
o primeiro de uma série de cinco albuns que a famosa escola de Weimar produziu,
a partir de 1921, ndo s6 para a divulgagado do trabalho de seus professores, mas

4. Cf. Ana Goncalves Magalhaes; Gabriel Moore Forell Bevilacqua; Elisabete Marin Ribas;
Fernanda da Silva Rodrigues Rossi (orgs.). /I Seminéario internacional arquivos de museus e
pesquisa. tecnologia, informagéo e acesso. Sao Paulo: IEB USP, 2013.

5. Cf. Ana Gongalves Magalhaes et ali (org.). lll Seminario Internacional arquivos de museus e
pesquisa: Humanidades e interfaces digitais. Sao Paulo: Grupo de Trabalho Arquivos de Museus
e Pesquisa, 2015 (no prelo).

6. Cf. Helouise Costa. A arte degenerada de Paul Klee. S&o Paulo: Museu de Arte Contemporanea
USP/ Lemos Editorial, 2000.

7. Bauhaus-Drucke. Neue Europdische Graphik. Erste Mappe. Meister des Staatlichen Bauhauses
in Weimar. Potsdam: Muller & Co. Verlag, 1921. Foram feitos 110 exemplares do album, incluindo-
se uma edi¢éo de luxo em papel japonés de 10 exemplares. Fonte: MoMA, Nova York.
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também parailustrar as diversas técnicas de gravura utilizadas dentro de suas oficinas.
O primeiro album era composto de 11 pranchas, das quais 10 eram litografias (trés a
cores, dentre elas, o Klee), e uma agua-forte. Um dado que nos parece fundamental,
portanto, numa nova abordagem dessa obra de Klee €, além de entendé-la nesse
contexto original — como parte do que poderiamos chamar de uma publicagdo de
artista —, 0 uso que o artista faz da litografia como técnica artistica. A litografia havia
sido inventada ainda no século XIX para uso no contexto de graficas e tipografias, na
impressao de livros, mas sobretudo na produgéo de embalagens e logomarcas de
produtos comerciais. A Santa da Luz Interior® poderia, entao, ser reinterpretada como
uma figura de tracos primitivizantes, por assim dizer, mas executada na mais nova
técnica da gravura, inventada para uso comercial/industrial. Isto é, o artista parece
querer nos falar sobre essa dupla dimensao da imagem, o do ser primitivo, que nos
emerge a partir de um suporte técnico modernissimo. Tanto os dados sobre seu
contexto original de producéo, quanto seus aspectos técnicos sdo reveladores das
intencdes do artista e do modo através do qual ele parece querer tratar de um novo
procedimento para sua produgao artistica. Portanto, esses aspectos técnicos e de
contexto original de produgao da imagem sao fundamentais para sua interpretagao
e seu processo de legitimagao como obra de arte dentro do museu de arte moderna.

8. Atente-se para o fato de que provas em preto e branco foram feitas fora do album publicado pela
Bauhaus (Primeiro estado). Veja-se o exemplar do MoMA, disponivel em: <http://www.moma.org/
collection/works/67357?locale=pt>, que também possui uma tiragem a cores publicada no album.
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Dois exemplos de restauracao de obras digitais no Instituto Itai Cultural

Desde sua criagdo, em 1987, muitas das agbes do Instituto Ital Cultural
tém foco no emprego artistico da tecnologia. Assim foi com o primeiro produto da
instituicdo, o Banco de Dados Informatizado - que evolui para a atual Enciclopédia Ital
Cultural de Arte e Cultura Brasileiras -, com a série de exposicoes de arte e tecnologia
- em especial, a Bienal Emogao Art ficial - e com a Colegéo Itad Cultural de Arte e
Tecnologia, entre outros exemplos.

De forma gradativa e natural, as exigéncias especificas de exposicdes de arte
digital/tecnologica geraram conhecimento sobre a necessaria manutengédo de obras
desse tipo, desde pequenos reparos até restauragdes completas. A seguir, apresento
brevemente dois exemplos de trabalhos de restauracéo levados a termo entre 2013 e 2014.

Beaba (Waldemar Cordeiro e Giorgio Moscati, 1968)

Para a exposicao Waldemar Cordeiro: Fantasia Exata, de 2013, um dos
desafios foi a restauracéo da obra Beaba, que o artista elaborou em parceria com
Giorgio Moscati. Criada em 1968, Beaba esta entre as primeiras obras da chamada
arte computacional, e os autores utilizaram um dos aparatos tecnoldégicos mais
modernos da época: o computador IBM 360 do Instituto de Fisica da Universidade
de Sao Paulo. O trabalho de recriacéo s6 foi possivel devido a longas conversas com
Giorgio Moscati, nas quais muitas das informagoes abaixo foram levantadas.

Na década de 60, como se pode imaginar, computadores eram maquinas diferen-
tes das que se tornaram populares muitos anos depois. Naturalmente, o poder de proces-
samento de um computador daquela época era muito menor que o dos atuais, mas as
diferencas n&o param por ai. Por exemplo, ndo existia monitor de video - o resultado do
programa era impresso em papel por uma impressora matricial e apenas com caracteres,
sem quaisquer outros tipos de elementos graficos (desse fato pode-se compreender me-
lhor a importancia da série de retratos criados, posteriormente, por Waldemar Cordeiro).
Também nado havia teclado - para rodar um programa, era necessario perfurar cartoes,
passéa-los por uma leitora, executar o programa e aguardar o resultado impresso.
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Fig.1. Folha impressa original, com palavras geradas ao acaso. Beaba, 1968.

Nesse contexto tecnolégico, o conceito da obra ganha forca: Beaba criava
palavras ao acaso, mas seguindo probabilidades extraidas de um dicionario da lingua
portuguesa. A obra exibia, impressas em papel, colunas de palavras geradas segundo
algumas regras: cada palavra tinha seis letras, podia comegar com vogal ou consoante,
que se seguiam de forma alternada (ndo eram possiveis duplas de vogais, nem de
consoantes). A probabilidade de cada par vogal-consoante ou consoante-vogal era
determinada pelo espaco que esses pares tomavam num dicionério (especificamente,
o Pequeno Dicionario Escolar da Lingua Portuguesa). Para determinar a probabilidade
de cada par de letras, Giorgio Moscati utilizou um artificio interessante. Com uma régua,
mediu o comprimento das colunas de texto do dicionario que comegavam com cada
par de letras. Assim, por exemplo, se as palavras que comegam com “ab” ocupassem
20 cm de colunas de texto e as que comegam com “ac”, apenas 10 cm, o programa
seria escrito para que o par “ab” tivesse o dobro de probabilidade de aparecer ao
acaso que o par “ac”. Esse processo manual e trabalhoso, de medir com uma régua
colunas de texto, foi repetido para todos os pares validos de letras. Depois, Moscati
somou todos 0s comprimentos, e a probabilidade de cada par foi determinada pela
simples divisdo do comprimento associado a ele pelo comprimento total.



Fig.2. Impresséo e cartdes originais. Beaba, 1968.

Com esses critérios, o programa gerava palavras como “DIPOBO”, “ATAGIR”,
“BOLACE”, “COTELU”, etc. Ocasionalmente, também surgiam palavras reais, como
“CASACQO” por exemplo. A pagina impressa com varias colunas de palavras apresentava
assim uma espécie de poema com palavras estranhamente reminiscentes da lingua
portuguesa. E cada poema, que podia ser levado para casa pelo publico da exposigao,
era Unico, pois a probabilidade de o programa gerar duas paginas exatamente iguais
era virtualmente zero.

Com acesso as informagdes de Giorgio Moscati e ao codigo original da
obra, a tarefa de recriar o programa num computador atual foi relativamente direta. A
escolha recaiu sobre preservar a esséncia da obra, o processo descrito acima, e néo o
maquinario que a tornava possivel em 1968. Independentemente das diferengas entre
um IBM 360 e seu descendente meio século mais jovem, um desktop atual; entre a
impressora matricial da época e uma impressora laser; entre os cartdes perfurados
e 0 pendrive que utilizamos para gravar 0 novo programa, 0 que nos guiou foi a
reconstrucdo do processo original. Na exposicao de 2013, os visitantes podiam levar
para casa uma folha impressa na hora com um conjunto Unico de palavras geradas ao
acaso, da mesma maneira que em 1968.

/273
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A questao da preservacao do processo em obras similares, procedurais por
natureza, parece-me especialmente importante. Afinal, desktops, impressoras laser ou
pendrives da primeira ou segunda década dos anos 2000 também estardo desatualizados
em poucos anos. Mas o processo que constitui a obra Beaba, proposto por Waldemar
Cordeiro e Giorgio Moscati em 1968, sempre mantera sua relevancia e atualidade.

Desertesejo (Gilbertto Prado, 2000)

Se, na década de 60, grandes computadores estavam limitados a impressao
de caracteres em papel, 30 anos depois computadores pessoais de baixo custo
comegavam a exibir capacidades graficas notaveis em seus monitores de video
colorido. Tornou-se possivel, no inicio dos anos 90, simular a presenca de um usuario
de microcomputador em ambientes virtuais navegaveis, construidos por pixels e/ou
por projegbes matematicas de poligonos virtuais. A técnica ja existia ha alguns anos,
¢ verdade, mas estava até entdo limitada a estacbes graficas carissimas. As obras
que popularizaram essa tecnologia foram os videogames, dos quais podemos citar
Wolfenstein 3D e Quake (id Software, 1992 e 1996, respectivamente).

Mas seria um engano supor essa tecnologia de ambientes virtuais navegéaveis
em 3D como algo restrito a produtos comerciais de entretenimento - um erro em
certa medida equivalente a imaginar que um IBM 360 estaria limitado a aplicagdes
meramente comerciais com numeros e textos. Um dos primeiros exemplos de
aplicagdo artistica para ambientes virtuais em 3D € a obra The Legible City, de
Jeffrey Shaw, que teve uma de suas primeiras versdes apresentada ainda em 1989,
utilizando uma estagao Silicon Graphics.

O projeto da obra Desertesejo, de Gilbertto Prado, foi selecionando
para ser desenvolvido no programa Rumos Ital Cultural Novas Midias de 1999.
Proposto como ambiente virtual 3D multiusuario, Desertesejo explora poeticamente
a extensao geografica, rupturas temporais, a solidao, a reinvencéo constante e
a proliferagdo de pontos de encontro e partilha. Os ambientes da obra nos
apresentam paisagens, fragmentos de lembrangas e sonhos, sendo navegaveis
em trés rotas distintas que se entrecruzam:
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1. Ouro é a zona do siléncio. Nesse primeiro ambiente, a navegacao é
solitaria.

2. Viridis é o espaco do céu e cores. Nele, o viajante vé sinais da presenca
de outros, mas sem ter contato direto com eles.

3. Plumas ¢ o eixo dos sonhos e das miragens. Nesse ambiente, o viajante
interage diretamente com outros, via chat 3D. E a zona do contato e da
partilha entre os avatares dos diferentes usuarios.

No ano em que foi concluida, em 2000, a obra trazia inovagdes interessantes
em termos de uso da tecnologia disponivel. Os ambientes virtuais rodavam em
computadores pessoais com bom nivel de qualidade grafica (necessaria para
a criagdo de um visual onfrico). O primeiro ambiente (Ouro) era particularmente
grande para os padrbes da época, mas rodava com boa velocidade em
computadores pessoais padrdo, ndo em aplicativo especifico (como faziam
os principais videogames do periodo), mas em plugin de browser, ou seja,
diretamente no aplicativo de navegacao Internet. E a caracteristica multiusuério
do terceiro ambiente (Plumas), com usuarios de qualquer parte do planeta sendo
representados por avatares e podendo se comunicar via chat de texto, antecedeu
em trés anos uma aplicagdo muito popular que usava tecnologia parecida via
browser, o Second Life, da Linden Lab.

Em 2014, Desertesejo foi selecionada para participar da exposicao
Singularidades/Anotacdes, pelos curadores Aracy Amaral, Paulo Miyada e Regina
Silveira. Entretanto, o plugin utilizado 14 anos antes ja nao funcionava mais: tornara-se
obsoleto em browsers mais recentes. O processo de restauracéo de Desertesejo era
a Unica opgao para que a obra pudesse ser apresentada como havia sido proposta
originalmente - e ndo como mera documentagao em video, por exemplo.
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Fig.3. Ambientes de Desertesejo, Gilbertto Prado, 2000.

O trabalho de restauro foi intenso, pois todos os ambientes da obra
precisaram ser remodelados em 3D, texturas, sons e iluminagao recriados, avatares
reconstruidos, etc. Entretanto, a versdo original da obra havia sido produzida no
proprio Itat Cultural, fato que simplificou 0 acesso a documentacéao original. Além
disso, contar com o acompanhamento do artista durante todo o processo de
restauro foi fundamental para que o resultado obtido fosse o mais fiel possivel
ao original. Como consequéncia, mesmo com a criagdo de ambientes novos
desenvolvidos para programas diferentes, tanto o visual quanto a experiéncia da
obra original foram mantidas e apresentadas ao publico na exposigao de 2014.
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Conclusao

Na&o é possivel generalizar o que seria um processo “padrao” de restauragéo
para obras de arte que se utilizam de tecnologias relativamente recentes. Tais obras
variam muito entre si, tanto em tecnologias como em propostas. Ha desde obras
puramente processuais, virtualmente independentes do hardware empregado, até
as que tém fortes caracteristicas de objeto, e que ficariam desfiguradas sem um
hardware especifico.

Indicios dessas diferengas podem ser observados nos exemplos
apresentados acima. Enquanto Beaba executa um processo especifico para
gerar palavras ao acaso, Desertesejo cria ambientes virtuais que podem ser
experimentados por seus visitantes. A restauracdo dessa Ultima ndo tratou de
reproduzir fielmente um processo, como a da primeira, mas antes de recriar
ambientes virtuais que permitissem a mesma experiéncia interativa da obra original.
Tais diferencas ndo vém apenas das tecnologias empregadas, mas também, de
forma mais significativa, das distintas poéticas das duas obras.

Por outro lado, existe uma caracteristica comum entre essas duas obras, que
podemos resumir como certa independéncia do hardware utilizado. Nesses casos, a
questao técnica, embora evidentemente importante, € secundaria. Qual a real diferenga
se Beaba tiver sido escrito em linguagem Fortran, C# ou ASP? Se o programa rodar num
IBM 360 ou em Windows 8? O que de fato interessa se Desertesejo for desenvolvido
para um plugin VRML ou num engine de games como o Unity 3D7?

Existe outra caracteristica, muito mais importante, que deve necessariamente
guiar qualquer processo de restauragéo de obras tecnoldgico/digitais. Ea poética
0 que realmente interessa.
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Ana Pato

32 BIENA
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E SEUS
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Recordagéo é evocagao, e evocagéo eficaz é bruxaria.
Ruth Kluger

Este artigo tem como objetivo adensar as discussbes que tém como
pressuposto investigar as histérias das exposigoes, no Brasil. Para tratar da questéo,
meu foco, aqui, serd analisar o projeto de realizagdo da 32 Bienal da Bahia? (2014),
evento de arte que aconteceu em Salvador, de 29 de maio a 7 de setembro, e em
particular, a uma de suas estruturas teméaticas, dedicada a Psicologia do Testemunho
e ao desenvolvimento de agdes e pesquisas em torno de arquivos. Com referéncia ao
tema, o projeto da Bienal traz o comentéario de Marc Bloch (1921):

Em um depoimento normal, isto é, que mistura o verdadeiro com o falso,
nada é mais impreciso que os detalhes materiais; tudo se passa como se
a maior parte dos homens circulasse com os olhos semicerrados em meio
ao mundo exterior (...) Assim, gragas a psicologia do testemunho, podemos
esperar limpar, com a mao mais habil, a imagem do passado dos erros que

a escodem.®

O presente trabalho esta divido em duas partes, das quais a primeira € uma
introducdo a histéria da Bienal da Bahia, e a segunda, a experiéncia curatorial no
Arguivo Publico do Estado da Bahia.

Primeiramente, sera necessario abordar a histéria da Bienal da Bahia e sua
relagdo com a memoria, mais especificamente, com a memoria traumatica. A 32
Bienal da Bahia, acontece 46 anos depois de sua Ultima edigdo, em 1968, fechada

1. Assmann, A., Espacos da Recordacéo: formas e transformacées da memdria cultural, tradugéo
Paulo Soethe. Campinas, SP: Editora da Unicamp, 2011, p.277.

2. Realizada com recursos publicos, provenientes do estado da Bahia, a Bienal teve um orgamento
total de R$ 7.000.000,00, ocupou, no periodo de cem dias, 54 espagos, esteve presente em trinta
e duas cidades e atingiu um publico aproximado de 181 mil pessoas.

3. Rezende, M. (Org.) Projeto curatorial, catalogo 32 Bienal da Bahia. Citagdo de Marc
Bloch. Réflexions d’un historien sur le fausses nouvelles de la guerre. Paris, 1921.
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pela ditadura militar (1964-1985).4 Em vista disso, ao retomar o projeto de Bienal para
a Bahia, a urgéncia de constituir um arquivo tornou-se premente. Com o fechamento
violento da 22 Bienal, a prisdo dos organizadores, e a apreensao e desaparecimento
de obras consideradas subversivas pelo regime militar, qualquer documentagao que
existisse no periodo sobre o evento desapareceu ou foi esquecida.

Nao ha duvida, de que a perseguicdo teve um impacto maior nos meios
artisticos com grande alcance popular, como a musica, o teatro e aos meios de
comunicacao. Entretanto, arepressao a 22 Bienal da Bahia, nao deve ser entendida
como um ato isolado, pelo contrario. Para Frederico Morais, o fechamento de
exposicoes, a censura, a destruicao de obras, a perseguicao de artistas, criticos
e professores de arte era constante na época. (CALIRMAN, 2007; RIBEIRO, 2013).

E possivel fazer uma analogia entre o fechamento da Bienal e o apagamento
nao s6 de sua memaria, mas de um periodo de efervescéncia das artes na regiao. A
partir de 1969, com a promulgacéo do Al-5, o endurecimento da repressao militar muda
drasticamente o rumo da produgéo artistica, no pals. (AMARAL, 2004) Na Bahia, paralisa
a criagdo de um circuito local para as artes visuais, e resulta, como consequéncia, na
invisibilidade e no isolamento (ainda hoje) do circuito nacional, de artistas que optaram
por permanecer produzindo seus trabalhos a partir do Nordeste.®

Contudo, em 1966, a situagao era outra. A 12 Bienal surge com um projeto
bastante ambicioso: propor um contra discurso ao modelo de Bienal articulado
por Sao Paulo. Criada em 1951, por um grupo de empresarios, a Bienal de Sao
Paulo foi inspirada na Bienal de Veneza® e a ideia era transformar o evento numa
vitrine para o circuito internacional da arte. De certa maneira, para o Regime de

4. Em 13 de dezembro de 1968, o regime militar decreta o Ato Institucional n® 5, que vigora no pais
até 1978 e representa 0 momento mais duro da ditadura no Brasil. A abertura da 22 Bienal foi no
dia 20 de dezembro e seu fechamento no dia 23 do mesmo més.

5. Entre esses nomes, poderia citar os artistas, Aimandrade (1953-), Juarez Paraiso (1934-), Juraci
Dérea (1944-) e Rogério Duarte (1939-), entre outros.

6. A criagdo da Bienal de Veneza (1895) tem influéncia direta das “Feiras Mundiais”, projetos
expositivos de grande porte que surgem na Europa no final do século 19, com o intuito de
oferecer uma espécie de apanhado da “experiéncia colonial europeia”, por meio de exposicao
em grandes pavilhdes.
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Excegéo, a Bienal de Séao Paulo representava um pequeno hiato ou a possibilidade
de mostrar ao mundo a imagem de um Brasil “livre”.

Por sua vez, os organizadores da Bahia buscaram uma articulacéo
nacional, com o intuito de atrair atencao e legitimar a producéo das Regides Norte
e Nordeste do pais. A Bienal contou com a participacdo de criticos e artistas
centrais para o pensamento da arte brasileira, como Lygia Clark, Hélio Qiticica,
Mario Pedrosa, Walter Zanini, Frederico Moraes, Mario Schenberg, entre outros.

Como construir um arquivo que nao existe? Ao retomar o projeto de Bienais
na Bahia, a 32 Bienal teve como missao estruturante criar seu préprio arquivo, até
entao inexistente. Uma memdria que precisou ser garimpada entre recortes de
jornal, testemunhos orais e coleta de documentos dispersos. O desejo de narrar as
histérias das primeira e segunda edicdes da Bienal (1966 e 1968, respectivamente)
guiou o pensamento da edigcao de 2014, retomada no ano em que a Comissao
Nacional da Verdade’ conclui seus trabalhos de abertura dos arquivos da ditadura
e recorda os cinquenta anos do golpe militar.

Como falar do trauma? O processo de retomada das histérias das Bienais permitiu-
nos compreender que o fechamento da 22 Bienal da Bahia representa, possivelmente, um
dos maiores atos de repressao na histéria da arte brasileira. Fato até entdo pouquissimo
estudado e que figura como nota de rodapé na histdria da arte nacional. Nao obstante,
nota-se um aumento de pesquisas académicas dedicadas a produzir uma genealogia
sobre a relagao entre a ditadura militar e as artes visuais no Brasil.

Um ano depois do fechamento violento da 22 Bienal da Bahia, a 102 Bienal de
Sao Paulo (1969) ficou conhecida como a “Bienal do Boicote”: quase 80% dos artistas
convidados se recusam a participar. Além de receber financiamento do governo militar, ha,
como j& vimos, um clima de tolerancia por parte dos militares com a Bienal (FARIAS, 2001).

Entre as 22 horas de entrevistas gravadas com artistas, curadores e pessoas
ligadas as primeiras Bienais da Bahia, é preciso ressaltar que, apesar da riqueza dos
depoimentos reunidos, ndo foi feita ainda uma pesquisa rigorosa no sentido de tentar

7. A Comissao Nacional da Verdade foi sancionada em 2011, com o intuito de investigar, entrevistar
e reunir documentagao sobre a memdria traumatica da ditadura militar, no pais.
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confrontar testemunhos com o pouco material de jornal encontrado e quase nenhum
documento do periodo. Nesse sentido, é importante notar que existem muitas opinides
divergentes sobre fatos ocorridos, bem como hipéteses variadas dos diversos assuntos
abordados como, por exemplo, a quantidade de obras e artistas que participaram das
Bienais, o0 motivo ou os motivos que levaram a seu fechamento, as datas de realizagéo,
quais obras desapareceram, quem estaria presente etc.

E tudo Nordeste? foi a questao formulada pela 32 Bienal da Bahia, no intuito de
reunir processos constitutivos da experiéncia cultural e histérica do Nordeste a partir da
perspectiva baiana e de seu didlogo com o Brasil e a experiéncia universal. Se, por um
lado, a interjeicao ndo ambiciona uma resposta unica, por outro, indica o desejo de propor
um mapeamento de Nordestes imaginarios, para além de uma condigdo geogréfica,
mas afetiva, ética, cultural, espiritual — “o Nordeste como experiéncia humana”, como
explica Juarez Paraiso, artista e curador das primeiras edigoes da Bienal.

A respeito disso, o modelo de Bienal que inspira o projeto da 32 Bienal da Bahia é a
Bienal de Havana, criada em Cuba, em 1984. Sua terceira edicdo, em 1989, é considerada,
hoje, um projeto histérico, por ter redefinido 0 modelo de bienais, ao propor um contra
discurso a forma vigente das grandes exposicbes de arte, e por ter expandido o territorio
global da arte para além do circuito europeu e norte-americano, ao construir uma plataforma
para artistas do “Terceiro Mundo” (FILIPOVIC, 2005; WEISS, 2011).

Trata-se, entdo, da retomada de um projeto que propde, em sua esséncia,
trabalhar a partir de dois modelos de Bienal: de Havana, que teve como paradigma
repensar o proprio modelo de Bienais®; e da Bahia, com a “re/invencao” de sua
propria historia — a constituicao do arquivo das edigdes anteriores e a atualizagao
do projeto original, que tinha como pressuposto construir uma plataforma de
visibilidade para a produgéo artistica do Nordeste, marginalizada pelo circuito
oficial da arte, estruturado a partir do Sudeste do pais.

8. Curiosamente, uma das apreensoes elencadas pela Secretaria de Cultura do Estado da Bahia
sobre a viabilidade de realizagao da 32 Bienal tratava-se do fato da Bahia ndo possuir o espaco
tradicional do modelo expositivo de Bienal, o pavilhao. A Bienal de Havana, também um evento
financiado pelo Estado, torna-se, entdo, um modelo real, bem-sucedido e de convencimento
sobre a viabilidade de realizar uma Bienal sem pavilhdes (comentario do Diretor Artistico da 32
Bienal Marcelo Rezende)



DIALOGOSTRANSDISCIPLINARES: EPES UISA/283

Gregory Sholette compara a situagdo da producao criativa no mundo da
arte, com o que a fisica chama de buraco negro. Segundo o autor, mais de 96%
de toda atividade criativa do mundo permanece invisivel, no intuito de manter
seguro o terreno e concentrar as fontes necessarias para garantir o privilégio de
alguns poucos super-visiveis.® A imagem é apropriada para pensarmos a questédo
do ocultamento da producéo artistica da regido discutida pela Bienal da Bahia.

A respeito das relagdes de dominacgao internas no Brasil, a contraposicao
entre Nordeste e Sudeste enuncia essa situagao. Boaventura Souza Santos (2010)
fala em pensamento abissal, ao defender que a epistemologia ocidental dominante
foi construida na base das demandas de dominagao colonial. Em suas palavras:

Este pensamento opera pela definicao unilateral de linhas que dividem as
experiéncias, os saberes e 0s atores sociais entre os que sdo Uteis, inteligiveis
e visiveis (os que ficam do lado de ca da linha) e os que sdo inlteis ou
perigosos, ininteligiveis, objetos de supressédo ou esquecimento (0s que ficam
do lado de I4 da linha).™

E nessa diregdo que o exercicio de imaginar o Nordeste representa
uma metafora da busca de experiéncias ainda nao totalmente colonizadas
pela modernidade europeia, ou seja, de lugares afetados por ela, mas nunca
completamente incluidos ou instrumentalizados. Para Moschera e Papastergiadis
o esforgo para “desprovincianizar a imaginacao” comeca pela confrontagao dos
limites colocados pelo universalismo Eurocéntrico (2015, p.8).

Disso decorre a insisténcia da 32 Bienal da Bahia em questionar os
procedimentos de trabalho impostos pelo mercado globalizado da arte, as regras
de conduta do circuito e o modelo curatorial a ser utilizado. Afinal, modelos de
Bienais (como Sao Paulo, Veneza) ndo servem para todas as circunstancias e

9. Devo o comentério sobre Sholette ao texto de Gerardo Moschera e Nikos Papastergiadis, “The
Geo-Politics of Contemporary Art”, (2011, p.3).

10. Santos, B. e Meneses, M., Epistemologias do Sul, editado por Boaventura de Souza Santos e
Maria Paula Meneses. Coimbra: Edigoes Aimedina, 2010, p.13 [22 ed.].
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espagos. Isto posto, tornou-se urgente indagar: Quem criou esses modelos?
Motivados por quais razdes? Em que tempo e espago?

Essatalvez seja uma das perguntas constitutivas de todo o projeto curatorial
da 3?2 Bienal da Bahia, presente em todo o processo de reconstrucao de um
projeto de Bienais para a Bahia, um lugar e cultura que impdem um outro
tempo, um outro modo de organizagéo; para nds, a questéo tem sido sobre
de que maneira conseguir trabalhar, realizar um projeto justo, nao “apesar”
dessas circunstancias, mas, sobretudo, “com” essas circunstancias,
aproximando-se da Bahia e suas questbes a partir do encontro, do contato,
perseguindo uma ideia de conversa permanente; sem falsear o processo,
mas revelando-o, sem esconder o que ha de fragil, mas procurando
entender qual conhecimento ele pode nos fornecer quando reconhecemos
uma inteligéncia nessa mesma fragilidade. ™

No Brasil, é possivel identificar hoje uma bibliografia basica para a critica
das exposigdes no pais (SPRICIGO, 2011, p. 127). Diante disso, é preciso pontuar
a intencado da 32 Bienal da Bahia, no processo de construcéo e reconstrugao de
seu proprio arquivo como acao para reinsercao de suas Bienais, nas histérias das
exposicoes de arte brasileira.

Ao analisar a arquitetura que se tornou padrao para exibicdo de arte hos museus,
galerias e bienais (paredes brancas, lisas e neutras, estruturadas de forma a criar um espaco
geométrico, o chamado “cubo branco”), Elena Filipovic (2005) faz uma critica contundente
ao uso desses espacgos, aludidos como neutros, e a necessidade de problematizar o
“lugar” de exibigao da arte. A partir dos anos 1930, o “cubo branco”, arquitetura padréo para
exposicoes de arte, torna-se um veiculo para projecéo de conteldos diversos, e mesmo
contraditérios, como coloca Filipovic:

11. Trecho de carta publica exposta durante a Bienal e escrita pelos curadores da 32 Bienal da
Bahia em resposta a um grupo de curadores dissidentes que se retiraram do projeto, sob o
argumento de que o modelo revelava falta de conhecimento sobre os procedimentos vigentes
no circuito da arte.
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Se 0 cubo branco conseguiu ser o formato de visualizagédo ideal para o 3° Reich
[Grande Exposicao de Arte Alema, 1937, nota nossa] e o MoMA, com suas
respectivas visdes de arte moderna e a despeito de terem posigdes ideolégicas
e estéticas extremamente diferentes, € porque o conceito desse formato de
exibicao encarna qualidades que sao significativas para os dois, incluindo a
neutralidade, a ordem, o racionalismo, o progresso, a extragao de um contexto
maior e, N"&o menos importante, a universalidade e a modernidade (Ocidental).™

Este é ponto fundamental no formato da 32 Bienal da Bahia: ocupar “lugares”
existentes na cidade, incluindo igrejas, mosteiros, terreiros de candomblé, arquivos
publicos, acervos privados, museus de arte, de etnografia, de arte sacra, ateliés
de artistas, bibliotecas, cineclubes e centros culturais. Essa operacao resulta na
descentralizagdo de um espago Unico, capaz de representar o todo, e assume,
como forma, uma rede dispersa de pequenos centros. A recusa em construir
paredes falsas, como reacdo a nocdo de neutralidade e isolamento da arte, e a
pulverizagado do pensamento do artista, no contexto da cultura e em didlogo com a
histéria dos espagos, articula o modelo de Bienal proposto pela Bahia.

Em suma, até aqui tentei elaborar o contexto em que se insere o projeto de
retomada de Bienais na Bahia. Para, entdo, adentramos em uma das estruturas
curatoriais propostas em 2014, a se¢ao dedicada a Psicologia do Testemunho,
departamento Arquivo e Ficcdo, do Museu Imaginéario do Nordeste'®, no Arquivo
Publico do Estado da Bahia.

12. Filipovic, E., “The Global White Cube”, in Barbara Vanderlinden, Elena Filipovic (orgs.), The
Manifesta Decade, Debates on Contemporary Art Exhibitions and Biennials in Post-Wall Europe.
Massachusetts: MIT Press, 2005, p. 46. Consultado a 10.9.2014, em <http://www.on-curating.
org/index.php/issue-22-43/the-global-white-cube.html#.VBhEcC5dU2F>. (“If the white cube
managed to be both the ideal display format for the MoMA's and the Third Reich’s [Grosse
deutsche Kunstausstellung , 1937] respective visions of modern art, despite their extremely
different ideological and aesthetic positions, it is because the display conceit embodied qualities
that were meaningful to both, including neutrality, order, rationalism, progress, extraction from a
larger context, and, not least of all, universality and (Western) modermnity”).

13. Sobre as estruturas curatoriais da 32 Bienal da Bahia ver catalogo: <http://issuu.com/
bienaldabahia/docs/jornal_100_dias_small>
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Fig.1. Paulo Bruscky, Conceitos, frases impressas e pintadas, 2014.
32 Bienal da Bahia Arquivo Publico do Estado da Bahia. Foto: Alex Oliveira

A arte no Arquivo

Como primeiro passo, seré necessario investigar a histéria do lugar. A esse respeito,
pode-se arriscar a hipotese de que, para entendermos os arquivos e seus usos, é essencial
nos dedicarmos a compreender, como propde Burton (2005), questdes anteriores — de que
matéria s&o feitos os arquivos? Qual a histdria dos arquivos? Como e por que foram criados?

O Arquivo Publico do Estado da Bahia™ foi criado em 16 de janeiro de 1890, e é
considerado o segundo arquivo mais importante do Brasil, depois do Arquivo Nacional
(1838), no Rio de Janeiro. Além do valor de sua documentagéo, o Arquivo Publico esta
localizado num espaco arquitetdnico de relevancia histérica, o Solar Quinta do Tanque,
tombado pelo Instituto do Patriménio Histérico Nacional, em 1949.

Na cidade de Salvador, a histéria esté impregnada na arquitetura de suas antigas
casas e ruinas. Em 1552, Tomé de Souza (governador-geral do Brasil) doa a Companhia
de Jesus as terras para a construgéo da Quinta do Tanque. A Quinta funcionou como

14. A documentagéo do Arquivo Publico corresponde ao periodo do século 17 ao século 20, e
esta dividida em cinco segdes: Colonial-Provincial; Arquivos Judiciarios; Arquivos Republicanos;
Fazendéria-Alfandegaria; e Arquivos Privados.



Fig. 2. José Rufino, Pulsatio,
mobiliario de metal, 2014.
32 Bienal da Bahia. Arquivo
Publico do Estado da Bahia.
Foto: Alex Oliveira

Fig.3. Gaio Matos, Platds, site
specific, 2014.

32 Bienal da Bahia. Arquivo
Publico do Estado da Bahia.
Foto: Alfredo Mascarenhas

Coléegio, casa de repouso e laboratério cientifico dos jesuitas, para pesquisas relativas
a produtos agricolas e estudos sobre as salvas. Em 1759, com a expulséo dos jesuitas
do Brasil, a Quinta é abandonada. De 1784 e 1938, o local passa a abrigar um hospital
para leprosos, ficando conhecido como a Quinta dos Lazaros. A Quinta é relegada
novamente e, em 1979, é restaurada para receber, no ano seguinte, o Arquivo Publico.
Na época, a arquitetura colonial de antigos conventos, hospitais, fortes
e presidios — com suas paredes largas, poucas vidragas e patios internos — era
recomendada como espaco adequado para solucionar o problema da preservagao de
documentos, em paises tropicais. Este € um dos assuntos debatidos no fundamental
Seminario de Tropicologia (1966-2001), organizado pelo socidlogo Gilberto Freyre.
O escopo do Seminério era criar um campo de cruzamento de saberes cientificos,
humanisticos, artisticos e praticos voltados a produgéo de conhecimento sobre o
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Tropico, com enfoque no contexto brasileiro e com um panorama n&o eurocéntrico.™
Mais especificamente, sobre o tema da preservagao de documentos nos tropicos:

A moderna arquivistica produzida na Europa e Estados Unidos recomenda,
em geral, que no interior de prédios de arquivos se devem obter condigdes
climaticas ideais, com a finalidade de controlar as elevagdes de temperatura,
umidade relativa e a luminosidade excessiva, caracteristica das regides tropicais.
J& temos conhecimento suficiente (nos paises de regido tropical) de que esta
solug&o é de elevado custo e que envolve técnicas sofisticadas de implantagéo,
operacao e manutengao.'®

Devemos agradecer aos nossos arquivistas que nao seguiram a moderna
arquivistica dos paises ricos, pois, com o passar dos anos, a condicdo de conservagao
da Quinta do Tanque e, consequentemente, da documentagao ali abrigada ficou
comprometida pela falta de manutencdo do prédio. Encontramos o Arquivo Publico
num estado alarmante de deterioragdo das estruturas do prédio, com ameaca de
desabamento, risco de incéndio, por conta da fiagdo antiga, e cheio de goteiras.
A equipe do Arquivo Publico permaneceu nos Ultimos trés anos trabalhando sem
iluminagao, o que fez com que parte dela trabalhasse na &rea do patio interno.'”

15. Sobre o Seminério, Sebastido Vila Nova comenta ainda: “Néo é demais lembrar que pertence
Gilberto Freyre a um geragé@o que cresceu no ambiente intelectual de um Brasil no qual predominava
a perspectiva pessimista em relagdo as nossas possibilidades como civilizagéo, perspectiva esta
resultante de dois preconceitos, tidos entdo como cientificos: o racial, que afirmava ndo ser possivel
o desenvolvimento de civilizagdes auténticas em sociedades mesticas, ou nas quais predominasse o
elemento negro, e o preconceito do determinismo geografico, segundo o qual € impossivel a formagéo
de sociedades econdmica, politica e culturaimente expressivas no ambiente dos Tropicos”. Vila Nova,
S., Apresentacao, in Lucia Carvalheira Cunha; Lucia Gaspar; e Virginia Barbosa da Silva (orgs.), Em
torno do Seminario de Tropicologia, 1966-2001: Uma contribuicéo histdrico-bibliografica. Recife:
Fundacéo Joaquim Nabuco, 2001.

16. Transcrigao da fala de Celina do Amaral Peixoto Moreira Franco, diretora do Arquivo Publico
Nacional, in Gilberto Freyre (org.), Anais do Seminario de Tropicologia: Arquivos Publicos em
regibes tropicais. Recife: Fundacao Joaquim Nabuco, 14 de junho de 1983, p.135.

17. Em julho de 2014, dez dias antes da abertura da exposigcdo no Arquivo Publico, foi aprovada,
em carater de urgéncia, uma obra emergencial no prédio para reforma do telhado.



Fig. 4. Giselle Beiguelman, Beleza convulsiva tropical, instalagdo multimidia site specific, 2014.
32 Bienal da Bahia. Arquivo Publico do Estado da Bahia. Foto: Alfredo Mascarenhas

N

Esta constatacdo, que a primeira vista poderia ter descartado o Arquivo
como um lugar para receber obras de arte, sé fez agugar ainda mais nosso desejo
de trabalhar dentro das mesmas condi¢des impostas a equipe do Arquivo e aos
documentos da histéria do Brasil. Nesse sentido, ndo caberia ao projeto adotar uma
atitude de denuncia diante do abandono do patriménio histérico e dos profissionais
responsaveis pela administragao da memoria.

Por sua vez, o Arquivo nao deveria ser transformado em um “cubo branco”,
mas entendido como um espago de agdo e cooperacgao entre artistas, arquivistas,
curadores, historiadores, estudantes e o publico em geral. Além disso, a fungdo
primordial do Arquivo deveria ser exposta. Como coloca a arquivista Angelika Menne-
Haritz (tradugao nossa):

Arquivos n&o armazenam memoéria. Mas eles oferecem a possiblidade
de criar memoria. A sua fungéo é a de prevenir amnésia. O Arquivo nos
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permite construir memaria, refind-la, corrigi-la, ou reassegura-la sempre
que for necessario.'®

Em linhas gerais, cada artista' foi convidado a produzir um trabalho para o
“lugar”, o Arquivo Publico, com o intuito de aprofundar investigacdes de interesse,
e conhecer o cotidiano do Arquivo e de sua equipe. Foi no desenrolar de uma
dessas pesquisas que 0 projeto tomou um rumo inesperado: ao perquirir a tematica
dos objetos de candomblé (religiao de matriz africana) apreendidos pela policia, na
primeira metade do século 20, pela antiga delegacia de Jogos e Costumes,? o artista
Eustaquio Neves descobriu a existéncia, no Departamento de Policia Técnica do
Estado da Bahia, do acervo de um museu desativado.

A descoberta dos arquivos do Museu Antropolégico e Etnogréfico
Estacio de Lima mudou completamente o rumo do projeto curatorial e das
pesquisas dos artistas envolvidos. Haviamos encontrado quase seiscentos
objetos (entre eles, armas, utensilios e roupas da Guerra de Canudos e do
movimento do Cangago no sertdo do Brasil, objetos de arte popular, indumentaria
de vaqueiro, objetos do candomblé, objetos indigenas, um quadro do pintor Di
Cavalcanti, esculturas, retratos, amostras de drogas, instrumentos médicos, fetos
deformados e restos de corpos humanos in vitro, duas mumias, uma centena de
caveiras e ossadas, além de livros de registro, uma pequena biblioteca, fotografias,
recortes de jornal, enfim, um vasto universo a esquadrinhar). Entretanto, mais que

18. Menne-Haritz, A. “Access — the reformulation of an archival paradigm”. In: Archival Science 1:
57-82, 2001, p. 59 (“Archives do not store memory. But they offer the possibility to create memory.
Their function is that of amnesia prevention. They allow us to construct memory, refine it, correct it
or reassure it whenever it is needed.”).

19. Os artistas que participaram do projeto foram: Eustaquio Neves, Gaio, Giselle Beiguelman,
Icaro Lira, José Rufino, Magdalena Campos-Pons & Neil Leonard, Omar Salom&o, Paulo Bruscky,
Paulo Nazareth e Rodrigo Matheus. Foram expostas ainda obras dos artistas Juarez Paraiso,
Juraci Dérea e S. da Bda Morte.

20. Delegacia responsavel por reprimir jogos ilegais, vadiagem, prostituicdo e controlar jogos e
diversoes, incluindo as praticas de magia. Foi nesse contexto que a repressao aos terreiros de
candomblé foi enquadrada. A Delegacia foi extinta no pais na década de 1970.
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Fig.5. Agéo para inventariar
a colegéo do Museu Estacio
de Lima, no Instituto Nina
Rodrigues, Depto. de Policia
Técnica do Estado da Bahia.
Equipe de Museologia MAM-
BA, 2014. 32 Bienal da Bahia
Foto: Alfredo Mascarenhas.

isso, estdvamos diante de um museu da policia e de uma histéria de dor, racismo e
violéncia contra a populagéo pobre e marginalizada.

Sobre o Museu

O Museu Antropoldgico e Etnogréfico Estacio de Lima foi inaugurado em 1958, em
Salvador, e tinha como proposta dar continuidade aos estudos do médico Nina Rodrigues
que, no inicio do século 20, criou o Museu Nina Rodrigues, na Faculdade de Medicina da
Bahia, para abrigar uma colecao de objetos ligados a antropologia criminal. Cabe ressaltar,
a Faculdade era considerada, no periodo, referéncia nacional no campo da medicina
legal. Como explica Schwarcz (1993), do ponto de vista da medicina, a meta era curar
um pais doente, condenado pela mesticagem, tendo como antidoto uma proposta médica
eugénica, que deveria identificar e extirpar a parte degenerada da populagao.



Fig.6. Pequeninos sacerdotes (legenda da foto original). Estacio de Lima em viagem de
pesquisa a Africa, sem data. Reprodugao de fotografia do Acervo Museu Estacio de Lima.

Afinal, em um momento em que se descobria a nagéo, aborigenes, africanos
e mesticos passavam a ser entendidos como obstéculos para que o pais
atingisse o esplendor da civilizagdo, como uma barreira para a formagao de
uma verdadeira identidade nacional.?!

Em 1905, houve um grande incéndio na Faculdade de Medicina, que culminou
com a destruicao de parte da colecéo, e o Museu foi temporariamente desativado.
Nos anos 1950, o Museu ¢é reaberto por Estacio de Lima, um dos discipulos mais
dedicados as pesquisas de Nina Rodrigues. O Museu permanece na Faculdade por
vinte anos e torna-se 0 mais visitado da cidade. Nas palavras de Schwarcz:

21. Queiroz, M., “Identidade cultural, identidade nacional no Brasil”, Tempo Social, 1, Sédo Paulo,
Edusp, 1989, p.32.



Fig.7. Paulo Nazareth e icaro Lira, Mascaras Mortuarias, fotografia, 2014. 3 Bienal da Bahia.

Raga é um dado cientifico e comparativo para os museus, transforma-se em
fala oficial nos institutos-histéricos de finais de século; € um conceito que
define a particularidade da nacéo para os homens de lei; um indice tenebroso
na viséo dos médicos.?

O Museu Nina Rodrigues, posteriormente Estacio de Lima, foi pensando para
ser um lugar de averiguagdo do comportamento humano, na ética da Medicina Legal e
fundamentado nas teorias raciais do final do século 19. Nina Rodrigues, por sua vez, era
discipulo do italiano Cesari Lombroso, médico-criminalista defensor da interpretacéo
biolégica para o estudo dos comportamentos humanos, que se dedicou a doutrina da
frenologia e as pesquisas com medigao de indice encefalico (a craniologia técnica).

22. Schwarcz, L., O espetaculo das ragas. Cientistas, instituicbes e questao racial no Brasil 1870-
1930. Sao Paulo: Companhia das Letras, 1993, p.317.
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Fig.8. Eustaquio Neves, Jogos e Costumes, livros de artista, 2014.
32 Bienal da Bahia. Arquivo Publico do Estado da Bahia. Foto: Alex Oliveira

Na Bahia, o aprego pelos modelos raciais de andlise torna-se ainda mais evidente.
O cruzamento racial serd o substrato para explicar a criminalidade, a loucura, a
degeneragao, os problemas econdmicos e sociais (SCHWARCZ, 1993; PINHO, 2008).
O Museu exibia, em sua colecéo, além de duas muUmias, sete cabecas de
cangaceiros do bando de Lampido, mortos pela policia em 1938, conservadas
em formol. Depois de anos de embate publico entre a familia dos cangaceiros e o
diretor do Museu, finalmente, em 1969, a familia consegue o direito de enterrar as
cabecas de seus mortos. Para Estacio de Lima, analisar e manter as cabegas do
bando expostas representava uma operacao importante no desenvolvimento dos
estudos de identificagéo da biotipologia do marginal, como propunham Lombroso
e Rodrigues.?® Antes de liberar as cabegas, o Museu produz mascaras mortuarias
que permanecem em exposigao até o fechamento do Museu, em 2005.
Em 1979, o Museu é transferido para o Instituto Médico-Legal Nina
Rodrigues, no departamento da Policia Técnica do Estado da Bahia. Apesar
de trazer em seu nome a antropologia e a etnografia, o Museu nao oferecia ao

23. Sobre o0 tema, ver: Jasmin, Elise Gruspan, Lampido senhor do sertdo: vidas e nortes de um
cangaceiro. Sao Paulo: Edusp, 2004.
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publico nenhuma informagéo sobre a origem e a histéria dos objetos da colecéo,
se teriam sido adquiridos ou se faziam parte das apreensdes policiais da antiga
Delegacia de Jogos e Costumes; a pouca informagao que constava eram
pequenas placas de identificacao, colocadas ao lado das pecas. Sobre o uso do
siléncio como instrumento retérico na construgéo do discurso do Museu Estéacio
de Lima, Serra comenta:

Nada era dito ao visitante sobre a composigao da mostra, sobre sua ordem
expositiva: o tacito convite gritava que era so olhar e ver. A justaposi¢éo dos
trés repertdrios — monstros da natureza, testemunhos do crime, objetos de
culto dos negros — n&o era justificada por qualquer argumento. Mas havera
artificio ideoldgico mais poderoso do que este — um recurso que mima,
parodia e reifica a evidéncia??

Em 1999, cumprindo ordem judicial, o Museu Estécio de Lima é obrigado a
retirar as pegas do candomblé de exposicao.?® Em 2005, o Museu fecha suas portas e
as quase seiscentas pecas que compunham seu acervo sao embaladas, guardadas
em caixas e identificadas com etiquetas. Foi assim que encontramos, durante o
processo de pesquisa dos artistas, este museu-deposito na mesma sala onde antes
ficava o Museu Estacio de Lima, no departamento de Policia Técnica, ao lado do
Instituto Médico-Legal.

Num acordo mediado pela Bienal da Bahia, foi firmada uma parceria entre a Se-
cretaria de Cultura e a Secretaria de Seguranga Publica do Estado da Bahia, para que
as pecas e documentos do antigo Museu fossem cedidos a titulo de empréstimo para a
realizagao da exposigao Arquivo e Ficgdo. Em sua formagéo original, o Museu era organi-

24, Serra, O., “Sobre psiquiatria, candomblé e museus”. Caderno CRH, v.19, n.47, Salvador, maio/
agosto, 2006, p.314.

25. Sobre o assunto, ver: Serra, Ordep, A tenacidade do racismo. Relatdrio apresentado a Koinonia
Presenga Ecuménica e Servigo a respeito do caso do Museu Estacio de Lima e de outras agressées
a memaria dos cultos Afro-Brasileiros, 2011. Consultado a 13.7.14, em: <http://www.koinonia.org.
br/tpdigital/uploads/24 A TENACIDADE_DORACISMO_ORDEP_Rev.pdf>.



Fig.9. Paulo Nazareth, REZA, video p&b, 2014.
32 Bienal da Bahia. Arquivo Publico do Estado da Bahia. Foto: Alex Oliveira

zado em seis secOes, a saber: criminalistica, medicina legal, policia técnica, antropologia
do negro, antropologia do cangaceiro e antropologia de indio. Ficou acordado que as trés
secbes de antropologia seriam emprestadas a Bienal, bem como toda a documentagéo
encontrada, além de objetos e materiais variados das outras segoes.

A andlise dos livros de assinatura e relatérios do Museu mostra que, nos anos
1980, o Museu recebia visitas de escolas publicas, jovens na faixa etéria entre doze e
dezessete anos. Os arquivos do Museu estéo hoje disponiveis para consulta no Arquivo
Publico, o tratamento arquivistico da documentagéo foi feito durante a Bienal, numa
parceira entre o Arquivo Publico e a Bienal e contou com a coordenagéo da equipe de
arquivistas. Como parte da proposta curatorial a equipe de mediadores da exposi¢ao
Arquivo e Ficcdo, participou das etapas de higienizacdo mecanica, organizagéo e
descricéo arquivistica da Colegéo.?

26. Conforme inventariado pela equipe do Arquivo Publico, a Colegdo do Museu Estacio de Lima
reline dezenove dossiés contendo quatrocentos e trés documentos textuais, seiscentos e noventa
e sete documentos iconogréficos e oito negativos.
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Campos-Pons & Neil Leonard,
Conversando a Situ/Acted,
2014.

32 Bienal da Bahia. Arquivo
Publico do Estado da Bahia.
Foto: Alfredo Mascarenhas.

Aqui, a pergunta Como falar do trauma? reaparece e assume contornos
perturbadores. As praticas artisticas em torno deste Museu impregnado de sofrimento
resultam em uma agao coletiva, de ativagdo no presente, de processos de cura. Mas
é possivel curar o trauma? Se, por um lado, a recordacéo é sempre descontinua e tem
momentos de nao presencga, por outro, o trauma se caracteriza como uma dor que
nao pode ser esquecida, manifesta-se como uma memodria corporal de cicatrizes que
perduram durante anos (ASSMANN, 2011).

Diante do acervo do Museu Estécio de Lima, fica evidente a urgéncia em re/
visitarmos sua histéria para discutir o contexto em que ele foi criado e as pesquisas que
deram embasamento tedrico ao siléncio revelador por tras da operacéo de marginalizagédo
do outro. O que fazer para reverter nossas questées de cunho étnico-racial? (SANSONE,
2008) seja talvez a indagagao por tras da operagdo engendrada na re/montagem desse
Museu, bem como, no processo de tornar publico sua documentagao.

Para Assmann, a superacao do trauma nao pode ser alcancada por meio
dos monumentos e memoriais que, presos ao passado, levariam a uma recordagéo
encobridora, ao produzir uma falsa relagéo de alivio e de esquecimento, incapaz de
levar a superagao do trauma.

A operagao artistica no Arquivo Publico coloca em evidéncia duas questoes centrais
para o projeto: a situacéo de risco em que se encontraa memaria no Brasil (afinal, a condigao
do Arquivo PUblico ndo é um caso isolado) e a memdria traumatica, engendrada na histéria
do Museu Estécio de Lima e na corporificagéo do racismo como politica de Estado.

A experiéncia de vivenciar as formas de violéncia tramadas na construcéo
ideoldgica do Museu Estacio de Lima expds, de maneira latente, o potencial desse tipo
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de acado que aproxima arte e espacgos de memoria. Uma pergunta que se coloca para
esse tipo de agéo, que atua no limite entre arte e historia, é se estarfamos no campo
da arte ou da histéria. Mas, faz sentido, ainda, esse tipo de indagacéo? N&o seria essa
uma nova forma de contar as histérias?

Entretanto, néo se trata de resgatar a memaria esquecida, afinal sé é possivel
resgatar suportes da memdria (documentos, fotografias, objetos, relatos, etc) mas
nunca memorias propriamente ditas (MENESES, 2007, p.30). Pelo contrario, trata-se
de evocar, no presente, o trauma, sem fixa-lo no passado, mas sim atualizando-o e
emprestando-lhe novos sentidos. E nesta torcedura que se localiza 0 modelo de agéo
proposto pela 32 Bienal da Bahia.
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Em 2014 e inicio 2015, Corpos informaticos' investiu, principalmente, em birutas,
vestiu birutas, birutas de todas as cores e tamanhos: Rio de Janeiro,? Juiz de Fora?®,
Campinas*, Petrépolis® e Brasilia. Este texto trata desta préatica e da exposigao/evento/
ocupacao denominada Birutas (e) vento realizada no Espaco Piloto da Universidade de
Brasilia de 1° a 18 de novembro. Aqui, vento, que fazem birutas lamber o espago (cé)
e o tempo (ja), se chama Aracati.

Aracati é vento.

Aracati, palavra de origem na lingua TUPI [...] Eusébio de Souza [...], afirma
que Aracatu significa “vento ou rajada forte ou aragem forte ou vento que
cheira”. “Bonanca” foi a denominacéo de Gongalves Dias. Para José de
Alencar, “Vento que vem do mar” [...] E praticamente consenso entre os
estudiosos e escritores, que um significado comum para a palavra Aracaty,
hoje Aracati, signifique “Bons Ventos” .6

*Este texto foi inicialmente escrito para a ANPAP 2015, se encontra aqui revisto e ampliado.

1. Corpos Informéticos, grupo de pesquisa em arte contemporéanea: performance, composigao
urbana, videoarte, webarte. Corpos informéticos: Ayla Gresta; Bia Medeiros; Diego Azambuija;
Joéo Stoppa; Maria Eugénia Matricardi; Mariana Brites; Mateus de Carvalho Costa; Natasha de
Albuquerque; Rémulo Barros; Thiago Marques. WWW.corpos.org; performancecorpopolitica.net;
vimeo/corpos; corpos.blogspot.com.br; facebook/corposinformaticos.

2. Videos: birutas levam birutas de metro até a praia: vimeo.com/105156306; metro praia: vimeo.
com/104955130; canon pequena centro-ipanema: vimeo.com/104955131.

3. Il Festival de Artes do Corpo. www.artesdocorpo.com/.
4. 17° edicao do projeto PERFORMANCE, SESC Campinas.
5. Festival de inverno, SESC Quitandinha.

6. Disponivel em historiasdoaracati.blogspot.com.br/2011/07/origem-do-nome-aracati.html.
Acesso em 29 de jan de 2015.



Fig.1. Texto da exposicao.” Foto: Bia Medeiros

A )

Fig.2. Sinalizagdo de transito da
Dinamarca para sinalizar areas
com muito vento.

7. Texto da exposicéo. “birutas E vento. Mixurrasco, composicdo urbana, performance, corpo,
politica por Corpos Informéticos que a-presentam com, contra, de, desde, em entre para per
perante por birutas de lamber vento, (e)vento, outros ventos entuasentranhas inventoinhas em
vetilaria que (in)ventam o espago. Aventemos as ventilagbes do corpo pensante. Hora, Daniel.
Se desejarem joguem palavras ao vento que iremos vento-a-las...” Texto: Bia Medeiros, Diego
Azambuja, Corpos Informaticos e Daniel Hora, a quem agradecemos a contribuigéo.
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Nas birutas, para os birutas do Corpos Informaticos, para os birutas do Corpos
Expandidos,® todo ar/vento se esquiva, nao ha arquivo. Ha apenas o lance do deslizar,
por sorte, por azar ou par hasard. Desliza-se pelos panos macios da manga, de /a
manche (a air), da mancha colorida no céu azul ou tempestade na Asa Norte, Brasilia.
Asas servem para voar. O vento é parceiro, par ou impar: evento.

A exposigao/evento/ocupacéao Birutas (e) vento contou com exposicao do Corpos
Informaticos, cerca de trinta performances ocorreram na abertura (sabado) e em trés
tercas-feiras de tarde e de noite. Na abertura, a exposi¢ao foi montada em performance:
colar imagens, fazer os desenhos na parede, instalar objetos etc. E, nas tercas-feiras, o
espago continuou sendo tomado por performances, fuleragens,® seus residuos e outras
intervencdes. Enfim, Birutas (e) vento foi evento-processo, evencesso procento.

Processo como parte do trabalho

Desde 1995, montar a exposigdo no vernissage € uma pratica do Corpos
Informaticos: FUNARTE, MINC, Brasilia, 1995; Secre¢oes e contaminagoes, exposicao
16 artistas pesquisadores, Paco das Artes, SP 1996; Incubus e Sucubus, Caixa
Econdmica Federal, Brasilia, 1997; inimeras performances em telepresenca do
Grupo, entre outras. Esta pratica interessa, pois 0 processo é parte do “produto”. Em
performance ou na fuleragem, ha produto?

8. Corpos Expandidos é como o Corpos Informaticos chama seus sempre queridos iteratores;
ex-Corpos Informéticos ou simplesmente admiradores: Bianca Tinoco; Kamala Hamers; Marcio
H. Mota; Tiago Moria; Victor Valentim entre outros.

9. Fuleragem é como Corpos Informéticos denomina suas performances desde 2011 quando
estas, adentrando o Guggenheim e o MOMA, NY, se véem enfraquecidas como poténcia politica.
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Convidar os iteratores'® a participar, opinar, iteragir enriquece a sensibilizagao para
o trabalho. Em algumas performances anteriores tivemos a sensacao de que somente
muito pouco do processo foi vivido pelos espectadores.

Deleuze e Guattari, assim como Derrida, se referem ao conceito de
“iterac@o”: conceito mais amplo e aberto do que o de “interacdo”. Na
interacéo, caminho por caminhos pré-estabelecidos pelos conceituadores
do projeto, da obra. Videogames séo interativos. A participagéo iterativa é
co-laborativa, co-labor-ativa, prevé a participagéo ativa do “espectador”; a
possibilidade de modificagdo da proposta artistica pelo iterator. (MEDEIROS,
ANPAPR 2014, p. 6)

Citamos a performance Poulet Réti 2, realizada durante o evento Plages 3, em Paris,
em 1985. Para esta performance, Suzete Venturelli e eu, percorremos diversos acougues
pedindo cabegas e patas de galinha. As recolhemos e eu fui para casa. Cozinhei as
partes, deixei secar, sequei, tive a ideia de pintar as unhas e os bicos de vermelho. Adquiri
esmalte, pintei uma por uma as unhas e bicos daqueles pedagos mortos e mal cheirosos.
Na performance, onde, vestidas com as partes das galinhas, arames e roupas de baixo,
assamos as partes no fogo e as comemos, tive a nitida sensagao de que so6 eu havia vivido
o trabalho integralmente. Pensamos que seria muito interessante se todos os franceses, nédo
habituados a comer estas partes ndo nobres das galinhas, tivessem vivido a totalidade da
experiéncia. Estes estao tdo ndo habituados a comer estas partes nao nobres das galinhas
que todas as partes nos foram dadas de graga.

10. Deleuze e Guattari, assim como Derrida, se referem ao conceito de “iteragdo”: conceito mais
amplo e aberto do que o de “interacao”. Na interagédo, caminho por caminhos pré-estabelecidos
pelos conceituadores do projeto, da obra, da performance. Videogames sao interativos: os
interatores percorrem caminhos previstos, navegam, mas nao criam, nao modificam, ndo sao
participantes, nem parte da proposta. A participagéo iterativa é co-laborativa, co-labor-ativa,
prevé a participacao ativa do ex-espectador, tornado iterator. Ha possibilidade de modificagao
da proposta artistica pelo iterator. Arte que vai para a rua, se distrai e caminha como os errantes
aceita a iteragéo. Esta ndo tem percurso nem roteiro. Se o tiver o perde. Aberta ao publico capaz
de palavra, agao, particip-agao, iteragao.



/305

Fig.3. Poulet Réti 2, por Bia Medeiros e Suzete Venturelli,
evento Plages 3, em Paris, em 1985.

Notem na foto, leitores, que o publico ri e trata-se de drama: comida
desperdigada no 1° mundo sendo comida por brasileiras em Paris. Que situacao
viviamos em Paris sendo meio estudantes, meio sem documentos, artistas? Que
situacéo viviamos sob preconceito contra imigrantes? Porque riem os espectadores?
De que riem? Realmente eram engragadas as unhas e bicos de galinha pintados
de vermelho. Mas, se os espectadores tivessem vivido todo o processo certamente
veriam a performance com outro sentido e com outros sentidos.

Em Birutas (e) vento, 2014, (quase) toda a montagem da exposicéo foi feita
j& com o publico presente. Também as performances, realizadas por convidados ou
nao, se instalaram com a presenca do publico: o processo aqui é parte integrante dos
trabalhos. A co-labor-acéo interessa.



Fig.4. Birutas e birutas (Diego Azambuja, Romulo Barros, Jodo Stoppa e Bia Medeiros) no
Kombeiro™, Brasflia, 2014. Foto: Mateus de Carvalho Costa.

Birutas (e) vento

Para a programacao de Birutas (e) vento roteiro nao havia: performers, que
denominamos iteratores, foram convidados e apenas nos passaram os titulos
das performances e algum horério de preferéncia. Outros participaram de forma
espontanea: chegando, perguntando se podiam participar e iteragindo. E o Aracati foi
chegando por cima e por baixo das vestes que servem para ser despidas.

Jacques Ranciere denomina “O espectador emancipado”, seu texto (2008) e
o0 espectador de hoje. Este termo ndo nos convém, mesmo que Ranciere precise: “a
emancipagao como reapropriacdo de uma relacao consigo perdida no processo de
separagao”; “é o que significa a palavra emancipagdo: o apagamento da fronteira

11. Kombeiro € uma composigao urbana, por Corpos Informéticos, localizada na L4 Norte, Brasilia:
séo 7 kombis coloridas e desenhadas, e também uma espécie de atelié a céu aberto do Grupo.



DIALOGOSTRANSDISCIPLINARES: EPES UISA/307

entre aqueles que agem e aqueles que olham, entre individuos e membros do corpo
coletivo”. (p. 21 e p. 26) Queremos mudar as palavras para, pelo espanto — de onde
nasce a filosofia- re-haver, re-ver, re-vigorar, re-vogar, re-pensar as palavras adocicadas
da sociedade hiperindustrial. No termo “espectador emancipado”, o espectador
permanece espectador, ainda que Ranciére faca o elogio de Antonin Artaud que,
segundo ele, deseja um espectador ndo mais sé olhador, deseja a “coletividade
colocada em poder de suas proprias energias”. (2008, p. 12) Guy Débord diria: o
espectador é desprezivel.

Nosso trabalho e nosso pensar sobre o conceito de arte ndo se aproxima da
metafora utilizada por Ranciere, referindo-se a Brecht, que traz o mestre e o ignorante
e Vé o teatro como tradugao que se encontra no seio do aprendizado. Como arte ndo €
linguagem n&o hé tradugéo possivel e ndo se trata de atitude “pedagdgica”. (2008, p.
14) No entanto, quase concordamos com a afirmagao: “Mesmo se o dramaturgo e o
diretor ndo sabem aquilo que querem que o espectador faga, eles sabem pelo menos
uma coisa: eles sabem que ele deve fazer uma coisa, ir além do abismo que separa
a atividade da passividade”. Nao entendemos que exista separagao entre atividade e
passividade ja que ver também ¢é atividade. Com um quadro, pode-se modificar uma
pessoa, deslocar, reavaliar conceitos, desestruturar sentimentos. Em portugués temos:
“comer com os olhos”, “secar com o olhar”, “soltar faiscas com os olhos”.

Nosso trabalho n&o tem cena, nem sala, nem espetéaculo, nem “igualdade
de inteligéncias” (RANCIERE, 2008, p. 23), nao h4 o novo, nao buscamos o novo.
Buscamos o outro, um outro qualquer, mixurrasco,? fuleragem, mar(ia-sem-ver)gonha.'®
Temos “distancias irredutiveis”, “jogo imprevisivel de associagoes e dissociagdes”. (p.
23)

12. Mixurrasco € uma pratica do Corpos Informaticos: churrasco mixuruca, com ou sem carne,
mas sempre com muitos legumes e frutas, convidados muitos, quicé todos, criangas, cachorros,
iteracao e alguma cerveja.

13. Mar(ia-sem-ver)gonha é conceito volvido pelo Corpos Informéticos a partir dos conceitos de
“arvore” e “rizoma”, propostos por Gilles Deleuze e Félix Guattari em Mil Platés (2005). Mar(ia-
sem-ver)gonha € arvore e rizoma simultaneamente como sugerem os autores, sendo portanto
um conceito mais preciso do que aquele de rizoma, que, muitos pensam, exclui a arvore, o que
os autores nao fazem.
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Fuleragem € como Corpos Informaticos denomina suas performances desde
2010 quando Marina Abramovic leva em 2010, ao Guggenheim e ao MOMA em Nova
Yorque, a performance para o Museu. Institucionalizada, a performance perde sua
poténcia politica. Hoje, em 2015, Abramovic coloniza o Brasil com seu método.™
Corpos Informaticos ndo tem método, é contra métodos. A PERFORMANCE NAO
PODE TER METODO.

O método aparece com o exercicio da vontade que dirige: ‘A experiéncia
metddica do homem comeca no instante em que ele fixa sua atencéo e a
dirige a um objetivo que, ele mesmo; determina’ (C. Renouvier). Isto dado,
o método combina dois elementos, pratica e teoria, ou dois componentes:
a observagao, Unica ou ajudada pela experimentagdo, de um lado, e o
sistema ou explicag&o, do outro.'

A fuleragem, do nosso ponto de vista, ndo tem diregdo, nao tem “vontade
que dirige”, ndo pode ter explicagdo inequivoca. A fuleragem é feita por homens e
mulheres. Ela ndo fixa sua atengdo em um objetivo, o determinado. Ela acontece e
deixa iteratores abertos a leituras e sensacoes. Ela traz consigo alguma teoria, mas esta
nao necessariamente € direcionada para ou na pratica. A observacao cabe a todos os
iteratores presentes inclusive o propositor, experimentagao sem sistema ou explicagdo. A
fuleragem pode ser vagabunda, errante, dissonante, gambiarra, bricolagem, e também
“a qualidade dos homens sem qualidade”. (RANCIERE, 2008, p. 55)

A iteragdo nao tem método, ndo pode ter método. A iteragdo € pratica do Corpos
Informéaticos. A iteragdo chama o ex-espectador, 0 transeunte, o errante para compor
com a agéo. A agéo € pro-posta, mas ela é mutavel em sua forma, em seu tempo e em
seus sentidos, por se expor em galerias ou nas ruas, vulneravel. Nada impede de itera-

14. No SESC Pompéia, Abramovic aplica seu método em 5 sessoes diérias, por duas horas, todo
dia durante 2 meses, isto é formagdo macica e massiva. Apdés expor no SESC Pompéia, Sao
Paulo, em 2015, Abramovic continuara sua pregagao na Argentina.

15. Largeault, J. «<METHODE», Encyclopsedia Universalis [en ligne]. Disponivel em: <http:/Avww.
universalis.fr/encyclopedie/methode/>. Acesso em 19 mar. 2015. (tradugdo da autora).
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tores descaracterizarem a agao. Na iteragéo o trabalho se re-cria. Na iteragao, o iterator-
-propositor pode ver sua “obra” transmutada pelo iterator-espectador. Assim, em Birutas
(e) vento, desde a montagem da exposicao, feita com o “publico” presente, todo o pro-
cesso foi iterativo, isto €, com participacéo ativa de todos. lteragir interessa: tanto no seio
do Grupo, que, alias, sé se constitui como grupo se for iterativo, quanto aos presentes.

Por que o género de citacdo que Derrida deseja fazer € aquela que ele
qualifica de iteracéo, isto é, aquela que trabalha o texto para Ihe fazer dizer
outra coisa, como se fosse preciso exemplificar as teses [...] multiplicando
os atos de linguagem.'®

Jacques Derrida chama iterabilidade [de “iter”, uma palavra cuja etimologia
em sanscrito, itara, pode ser traduzida por “outra”’] uma possibilidade
singular de repeticdo onde aquilo que repete permanece identificavel, mas
deslocada, modificada, parasitada por um novo contexto. [...] A iterabilidade
arruina a identidade que ela torna possivel.”

A repeticdo ocorre, mas nao de fato, pois sempre ha modificagdes. Toda repeticdo
é reformatacéo. Manipular, produzir, iteragir é se colocar (n)o processo como modificador
deste. O iterator € um agente politico, que participa da convecgdo com os outros. Fazer
composigao urbana é iteragir, e iteragir € com-por-se, por-se com, COmpor-se.

16. Disponivel em <www.idixa.net/Pixa/pagixa-1009260947.html>. Acesso em 19 mar. 2015.
(tradugéao da autora).

17. Disponivel em <www.idixa.net/Pixa/pagixa-0806191043.html>. Acesso em 19 mar. 2015.
(tradugéao da autora).
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Birutas, ventos, sacis, escorregas e pregas

Birutas nao séo peneiras de prender sacis.” Birutas se portam, mas nao se
comportam. S&o playgrounds de borboletas, escorregadores de mariposas, labirintos
de lamber vento. O saci se esconde nos redemoinhos e Corpos Informaticos deseja
redemoinhos em Aracati. Os redemoinhos, rodamoinhos, remoinhos, torvelinhos, pés-de-
vento ou diabos de poeira sdo ventos que se organizam tal uma espiral. S&do formados
pelo que se convenciona chamar “convecgao do ar”. Convecgao de calor € o movimento
ascendente ou descendente de matéria em um fluido ou nos ares. Ambos néo podem
ocorrer em solidos. Corpos Informaticos se quer processo criativo em movimentos
quentes. Na atmosfera, a convecgdo natural, que acontece por turbuléncia térmica, €
conhecida como convecgao livre. A convecgao livre interessa. Sao corpos, informéticos ou
nao, plenos de subjetividades passeando pelas cidades em busca de outros desejosos
de iteracéo. Birutas nao prendem nada. S&o escorregas de sacis, montanhas russa de
mariposas. Birutas e ventos despregam a matéria.

O vento solta, é solto, embora tenha caminhos, per-cursos. O vento desprega
cabelos, roupas, penetra em todos os lugares, € iterativo e hiperativo. Este penetra em
todos os lugares, frestas, buracos, quinas indspitas. Lambe toda terra. Aracati desprega.

preegar:1. Fixar ou segurar com prego. 2. Introduzir prego em. = CRAVAR.
3. Unir, pegar (com alfinetes, com pontos de costura ou qualquer outro
meio). 4. Fixar o olhar. = FITAR.

5. [Informal] Dar com forca. = APLICAR, ASSENTAR, IMPINGIR,
PESPEGAR. 6. Produzir, causar. 7. Fazer cair. = ARREMESSAR

18. Histdria do Saci Pereré escrita por Monteiro Lobato: "Azeda o leite, quebra a ponta das agulhas,
esconde as tesourinhas de unha, embaraca os novelos de linha, faz o dedal das costureiras cair nos
buracos. Bota moscas na sopa, queima o feijao que esta no fogo, gora os ovos das ninhadas. Quando
encontra um prego, vira ele de ponta pra riba para que espete o pé do primeiro que passa. Tudo que
numa casa acontece de ruim é sempre arte do saci. N&do contente com isso, também atormenta os
cachorros, atropela as galinhas e persegue os cavalos no pasto, chupando o sangue deles. O saci néo
faz maldade grande, mas néo ha maldade pequenina que néo faga. Disse Tio Barnabé.” Disponivel em
<http://lendasdobrasil.blogspot.com.br/2010/10/lenda-do-saci-perere.html>.
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8. Ir parar a.
verbo pronominal: 9. Conservar-se por muito tempo no mesmo lugar ou na
mesma funcao.

preegar [...] 2. Fazer ou adquirir dobras, rugas. = DOBRAR, FRANZIR,
ENRUGAR

preegar [...] 1. Anunciar do pulpito a palavra de Deus. 2. [Figurado]
Louvar, exaltar, preconizar. 3. Propagar, apregoando, evangelizando.
4. Fazer propaganda de. 5. Inculcar, alardear.

verbo intransitivo: 6. Pronunciar sermoes. 7. Evangelizar.

8. Propagar o cristianismo. 9. [Figurado] Bradar, clamar.

10. Protestar. 11. Vociferar.”®

O vento desprega a matéria. Des-prega. Sair da prega, ndo deixar-se pregar fugir
da pregacéo. Pregar é fazer proclamacéao como arauto (mensageiro, porta-voz, pregoeiro
e proclamador). Pregar é ser arauto, oficiar como arauto, proclamar como conquistador. O
pregoeiro ndo profere um serméo para um grupo restrito de discipulos, faz uma proclamacéo
aberta e publica. Marina Abramovic prega com seu método, Corpos Informaticos desprega
com a fuleragem mixuruca que vaza, por pontos de fuga, como queriam Deleuze e Guattari:

Eis entao o que seria necessario fazer: instalar-se sobre um estrato, experimentar
as oportunidades que ele nos oferece, buscar ai um lugar favoravel, eventuais
movimentos de desterritorializagéo, linhas de fuga possiveis, vivencia-las,
assegurar aqui e ali conjuncoes de fluxos, experimentar segmento por segmento
dos continuos de intensidades, ter sempre um pequeno pedaco de uma nova
terra. E seguindo uma relagdo meticulosa com os estratos que se consegue
liberar as linhas de fuga, fazer passar e fugir os fluxos conjugados, desprender

19. “Pregar”, in Dicionério Priberam da Lingua Portuguesa [em linha], 2008- 2013, Disponivel em
<www.priberam.pt/dlpo/pregar>. Acesso em 19 jan. 2015.
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intensidades continuas para um CsO. Conectar, conjugar, continuar: todo um
“diagrama” contra os programas ainda significantes e subjetivos. (DELEUZE e
GUATTARI, 2005, p. 199)

Parafraseando diremos que: Noés, Corpos Informaticos, achamos que nada é
necessario. Propomos, em birutas (e) vento, nos instalar no Espaco Piloto e arredores,
experimentar suas possibilidades, eventuais movimentos de desterritorializacao, linhas de
fuga possiveis, deixar acontecer aqui e ali conjungoes de fluxos, experimentar continuos
de intensidade, sem ter terra nenhuma. Buscamos linhas defuga nas(nos) birutas para
fazer passar Aracati e fugir de conjugados (queremos o ar livre e nao apartamentos
apertados ou conjugados), despregar intensidades continuas para fazer para si um CsO
capaz de gerar um corpo com a matilha que pode ser Corpos Expandidos.

A exposicao

Compuseram a exposigao no térreo: - cerca de 300 imagens (50 cm /20 cm)
do Kombeiro coladas rente ao chdo em toda a galeria (parte térrea e mezanino); - texto
sobre a exposicao; - instalagdo sonora (composta por 7 galinhas de plastico);

- enceradeiras; - colagem de mamilos (pequenas circunferéncias de plastico que
existem sob teclados de computadores) na parede. Zmario,? tendo pintado os labios com
batom vermelho, fez performance com esta instalacéo beijando os mamilos da parede;
- diversos brinquedos de plastico pequenos comprados na 25 de marco, SP, sobre uma
mesa alta; - mapa de Brasflia (desenho e colagem sobre papel manteiga de uma Brasilia
revisitada) - dados multifacetados, fotografias de performance com dados multifacetados
(trabalhadas por Jodo Quinto), andaime e desenho feito com fitas pretas (4cm de largura)
formando uma “amarelinha” torta como séo as faces de um poliedro irregular (dados).?!

20. José Mério Peixoto, artista, performer, baiano.

21. Brites, M., Medeiros, M.B. DANCE: O LANCE DO DADO. Uma pesquisa em arte e em escrita.
In revista Artefactum, n. 1, 2014. Disponivel em <http://artefactum.rafrom.com.br/index.php/
artefactum/article/view/249>. Acesso em 29 Jan. 2015.



Fig.5. Instalagao sonora. Na foto (da esquerda para a direita: Romulo Barros, Ayla gresta, Bia
Medeiros, Natasha de Albugquerque, Jodo Quinto, iteratores, Jodo Wesley).
Fotos: Corpos Informéaticos.

Fig.6. Foto de parte da Exposicao/evento/festa Birutas (e) vento. Foto Bia Medeiros.
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Em parte, sob o mezanino, foi instalada uma cortina de forma a escurecer
parte da galeria para exibicdo de videos: - 4 televisores, no chao, onde passam 3
videos: performances realizadas por Corpos Informéticos durante o Seréo Performatico
Erético do Grupo Empreza, Museu de Arte do Rio, Rio de Janeiro, 2014. Neste Seréo,
Corpos Informaticos realizou as performances: - XXta vermelha, por Bia Medeiros e
Natasha Albuquerque; - Be-God por Jodo Wesley; - Abapororoca por Diego Azambuja;
- Confronto proposta de Maria Eugénia Matricardi realizada com Marcio Shimabukuro
(Shima); - Quebranto por Mariana Brites. Os fios, que conectam televisores e DVD-
players, estao espalhados, soltos ao vento como € pratica do Corpos Informéticos; - 1
projetor passando videos realizados a partir de performances denominadas Birutas de
lamber vento, realizadas no Rio de Janeiro, marco de 2014.

No Mezanino: - capota de kombi (3 pedagos): resquicio do trabalho Komboio,
CCBB-Brasilia, 2010; - 2 fotografias (70cm 50 cm) de composicdes urbanas de Natasha
de Albuquerque; - 3 fotografias das performances denominadas Bloco de sensagoes,
realizadas por Corpos informaticos em 2013/2014.

Das performances

Lembremos, o texto de Avelina Lesper, “La incesante repeticion del gesto (los
10 gestos y elementos formales mas utilizados en el arte de accién)”, publicado no site
esferapublica.org.?? Os gestos que se repetem segundo Lesper sdo: 1-o nu; 2-ouso da
roupa vermelha (minha culpa); 3- o uso da carne crua; 4- o uso do vestuario vermelho;
5- a pintura vaginal; 6- o lambuzar-se com pintura, alimentos, fluidos corporais; 7- o
envolver-se em s, cabelos, cintos, 8- 0 escrever-se sobre 0 corpo; 9- o uso do gelo;
10- o fazer action painting.

22.<http://esferapublica.org/nfblog/la-incesante-repeticion-del-gesto-los-10-gestos-y-
elementos-formales-mas-utilizados-en-el-arte-de-accion/>.
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Fig.7. Performance Mogno e +. Por Bia Medeiros. Fotos: Ayla Gresta.?®

23. Mogno e +. Bia Medeiros: instalagdo com casca de mogno, tigela contendo cola de tapioca.
A cola de tapioca &, aos poucos, derramada nos pedagos de casca de mogno. A cola de tapioca,
morna, rapidamente faz desprender uma cor dos pedagos de casca de mogno. Com esta “tinta”,
Bia e iteratores pintam a parede. Com este desenho preliminar na parede, Bia toma um pincel
com cabo de 4 metros e pinta uma vagina na parede com tinta vermelha.
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Fig.8. Performance Vinculo Zero. Mariana Brites e Maria Eugénia Matricardi.
Foto Bia Medeiros.

Fig.9. Galeria no ultimo dia da exposigao. Na foto: lterator e Natasha de Albugquerque.
Frame de video por Diego Azambuija.

Este texto foi por mim contestado, aprofundadamente, em “Consideraciones
sobre el arte del performance: Respuesta a Avelina Lesper, Ursula Ochoa y Carlos
Monroy”, publicado no mesmo site,® mas como muitos tem se reportado a este,
retorno aqui para falar sobre as performances ocorridas durante a exposigao Birutas
(e) vento. Nas trinta performances/fuleragens ocorridas no periodo da exposigdo
guase nédo houve nu, a carne crua ndo apareceu; a roupa vermelha também pouco
existiu; a pintura vaginal também n&o; ninguém se lambuzou com pintura, alimentos

24. <http://esferapublica.org/nfblog/consideraciones-sobre-el-arte-del-performance/>
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ou fluidos corporais; ninguém se envolveu em 1as, fios ou cabelos; ninguém escreveu
sobre o corpo; néo foi utilizado gelo, nem foi feito action painting. Houve churrasco
(mixurrasco); muita brincadeira com agua: (escorrega sobre plastico na chuva
com sab&o); piscina de crianca (pequena e grande); baldes de festa de aniversario
(pequenos e grandes) e festas de aniversario com bolos. Houve muita musica, danga;
foram pintados desenhos nas paredes e escritas palavras sobre a parede, nao foram
escritos textos sobre corpos em performance ou em iteracao. Houve beijos e ndo
beijos, jogos, futebol e vblei. Tudo isso com muita iteracéo, sem método, com bastante
fuleragem. Aracati soprou solto nos birutas e nas birutas presentes.

Foram iteratores proponentes: Bia Medeiros, Natasha de Albuquerque; Joao
V (Joédo Quinto); grupo Algodao Choque;®® show com a artista Lud Mim; Jodo Paulo
Avelar e Maria Eugénia Matricardi; Bia Medeiros; Diego Azambuja; Mariana Brites
e Maria Eugénia Matricardi; Ingrid Abstrata; Vanderlei Costa; Bruna Taynna; Marie
Carangi; grupo Talo de Mamona?®; Andaime Cia de Teatro;?” Kabé Rodrigues; Jodo
Stoppa; Clara Maria; Tiago Melo; Lupe Leal.

Este Ultimo assim descreveu sua acéo: “Vivéncia do corpo como obra isolada:
consiste num ator/performer/corpo sobre uma cama a espera de um olhar que lhe
seja particular. A obra esta carente. Quer encarar e ser encarada. Pede socorro!” (texto
informado pelo autor). Podemos dizer que Birutas (e) vento quis encarar e ser encarada
com, para, per, perante por iteratores como espago-tempo, espago: ja, aqui: c4, isto &,
jaca e caja que, em processo, é questionamento do estado da arte da Arte. Do corpo
para o corpo do outro, de si se reconfigurando na iteracéo; do corpo para o Corpos
Informéticos ou Corpos Expandidos; do Corpo Expandido para o corpo da cidade dita
fria de Brasilia, Bras-ilha.

25. <https://www.facebook.com/algodaochoque>
26. <https://www.facebook.com/talodemamona69?fref=nfdespreg>

27. <https://www.facebook.com/andaimeciadeteatro>
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Conclusao

Muitas outras agdes ocorreram durante a exposicao, festa, evento, happening,
fuleragem Birutas (e) vento realizada no Espago Piloto da Universidade de Brasilia
em 2014. Estas correspondem a uma pratica fundamentada em uma experiéncia de
muitos anos de performance, fuleragem e composigoes urbanas. Os conceitos tentam
se sedimentar, mas Corpos Informaticos insiste em joga-los ao vento: birutas!

A iteragdo foge pela biruta, rodopia e danga em frente ao método de Marina
Abramovic. Aracati sopra na jaca e no cajéa bailando os panos coloridos em meio a
tempestades do Centro-Oeste brasileiro ou derretendo as bordas rarefeitas do que
alguns ainda insistem em prender, aprender, compreender: fuleragem.
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1. Introducgao’

Desde seu inicio a vocagéo do projeto Telebiosfera, alinhado com as pesquisas
em Arte, hibridagao e biotelematica? desenvolvida no NANO — Nucleo de Arte e Novos
Organismos da EBA/UFRJ?, foi ser pensado como um sistema biotelematico de
comunicagéo, na forma de uma estrutura organica, um abrigo sensivel (NOBREGA,
2014) que servisse a0 mesmo tempo de estrutura de experimentagao telematica,
assim como funcionasse também como um hiperorganismo (NOBREGA, 2009) capaz
de se interconectar e interagir com o publico através de sua rede e ramificagdes. O
desafio deste projeto, para além das questdes técnicas inerentes ao processo, sempre

1. O presente artigo é uma versdo ampliada e atualizada de artigo aceito para publicacdo por
ocasiao do Il Seminario das Artes e seus Territorios Sensiveis, organizado pelo Programa de Pds-
Graduagéo em Artes (ICA-UFC).

2. Pesquisa prético-tedrica com insergdo no campo da arte em seu entrecruzamento com a
ciéncia e as novas tecnologias da informagao/comunicagdo. Sua base tedrica fundamenta-se
nos conceitos analisados e desenvolvidos durante doutoramento do autor (Ndbrega, 2009) cuja
pesquisa investigou e teceu uma nova rede epistemoldgica para as inter-relagbes do complexo
“artista-objeto de arte-observador”, tendo em vista as possibilidades contemporaneas de
experimentagdo estética através do didlogo entre arte e tecnologia. Segundo a tese, tais inter-
relacoes poderiam ser entendidas sob a ¢tica de um “campo integrativo” cujos vetores operam
forgas (formais, funcionais e afetivas) oriundas dos demais componentes deste complexo e
suas redes. Tal modelo, de natureza essencialmente organica, expande conceitos de campo
apontados por Roy Ascott (1966; 1967; 1980) e incorpora teorias do vivo derivadas de autores
como Humberto Maturana e Francisco Varela (1980), George Canguilhem (1992), Mae Wan Ho
(1993) e Fritz-Abert Popp (1986) para pensar a arte como um organismo estético emergente da
relagdo entre sistemas naturais e artificiais.

3. O nucleo laboratorial NANO — Nucleo de Arte e Novos Organismos - EBA/PPGAV/UFRJ foi
criado em 2010 pelo autor, artista-pesquisador Prof. Dr. Carlos (Guto) Nobrega, e atualmente é
coordenado pelo mesmo e pela Profa. Dra. Maria Luisa Fragoso. O laboratério tem por fim prover
base instrumental para experimentacoes pratico-tedricas no campo delineado por esse projeto,
objetivando, sobretudo, tornar-se um né articulador de visibilidade e insercéo artistico-académica
dos projetos nele desenvolvidos. O laboratério tem como referéncia modelos ja aprovados
internacionalmente (Artists-in-Labs — Jill Scott, SymbidticA - Oron Catts, Interface Culture - Christa
Sommerer) e preza pelo carater transdisciplinar de seus métodos e objetos com finalidade a
desenvolver e disseminar o conhecimento em rede. No ano de 2011, o nucleo laboratorial NANO
foi convidado a participar de dois projetos de pesquisa e desenvolvimento de interface realizados
em colaboragdo com universidades no Brasil e no exterior.
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foi o de fazer emergir, ao longo de seu pensamento e construgao, um objeto sensivel
que desse visibilidade aquilo que é intrinseco a sua génese, ou seja: 0 processo de
invencéo de um objeto técnico para uma experiéncia ltdica, o contexto experimental
de laboratério académico, centrado na produgéo coletiva e interconectada as diversas
instancias de um do sistema universitario, 0 pensamento sobre o carater emergente
de ecologias hibridas em curso, assim como sobre o processo de evolugdo de tais
hiperorganismos no ambiente da arte. Tais questdes tém sido amplamente apresentas
e discutidas nos féruns de arte, dos quais o laboratério tem participado nos Ultimos
5 anos, incluindo a recente participagdo no Didlogos Transdisciplinares da USP* e
publicagcbes (NOBREGA, 2010; 2011a; FRAGOSO e NOBREGA, 2013). A motivacao
do presente artigo é trazer a luz parte desse processo inventivo e suas idiossincrasias,
focando especificamente neste momento naquilo que nao estava previsto no projeto
original mas que faz sentido e vem a ser apropriado durante o processo como parte da
forma geral do sistema, parte que ndo esta visivel em sua concepgao original, mas que
vem a tona de maneira potencial e atual pelo processo de invengao.

2. O projeto Telebiosfera.

A base do projeto Telebiosfera é estruturada na interagdo com plantas,
considerando tais organismos como sensores analdgicos para o ambiente em que
se encontram. Plantas tém longa histéria no campo da ciéncia e da arte (NOBREGA,
2011b) como elementos naturais sensiveis, capazes de reagir ao meio em que habitam
de forma espontanea e expressiva. A pesquisa sobre o uso de plantas na arte, assim
como sua efetiva utilizagdo em sistemas hibridos tem sido um dos focos principais deste
autor desde inicio de 2006. A criagéo de terrarios telematicos, cujos dados provenientes
de luminosidade, humidade, temperatura e resposta galvanica séo disponibilizados em

4. A série Didlogos Tansdisciplinares é parte da metodologia adotada pelo laboratério NANO, que
visa criar espaco de fomento para o pensamento critico através do dialogo entre convidados e o
publico. Em 2015, através de uma iniciativa dos programas de pds-graduagao em artes da ECA/
USP e EBA/UFRJ, foram realizadas de forma colaborativa duas edigoes deste evento, uma no
Paco das Artes — SP e outra no Solar do Jambeiro, Niterdi — RJ.
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Fig. 1. Projeto inicial com dois domos em estrutura geodésica.

rede através de servidor OSC?®, tem sido a tonica do laboratério aberto Hiperorganicos®
organizado pelo laboratério NANO desde 2011. Na linha desta pesquisa nasceu o
projeto Telebiosfera focado na construgdo de um ambiente hibrido (composto de
elementos naturais e artificiais) através do qual é possivel uma experiéncia telematica,
biocomunicativa entre sistemas remotamente localizados. Previamente cada terrario de
nosso sistema foi projetado para estar encapsulado em uma estrutura em forma de domo
para projecao de imagens de maneira a criar um micro ambiente para uma experiéncia

5. Open Sound Control trata-se de um protocolo para comunicagao entre computadores e
outras fontes de dados numéricos através do uso otimizado de estruturas de redes (Cf. <http://
opensoundcontrol.org/introduction-osc>).

6. Desde 2010 o nucleo realiza o laboratério aberto “Hiperorganicos” focado na experimentagao
com sistemas interativos telematicos. Através de metodologia dialdgica e processual, o laboratério
integra préticas artisticas com énfase na hibridagéo, robética, muisica e visualizacdo de dados,
tendo como base o conceito de rede, a conectividade e a visualizagao desse campo interativo.
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Dome e Fig. 2. Modelo iDome de Paul Bourke.
~ Lowar
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imersiva e intimista ao visitante. Através da interagao com as plantas nos terrarios, sons,
imagens e dados serdo gerados e compartilhados entre os dois ambientes, ou seja, 0
carater teleméatico do sistema permitird que a interagdo com uma Telebiosfera reflita no
comportamento da outra e vice-versa.

2.1 Estrutura e sistema

Em principio o domo foi pensado com base numa dupla forma geodésica,
interconectada via rede de maneira a permitir uma interconexao remota (conexao
entre dois laboratorios localizados em paises distintos, por exemplo). Na figura abaixo
temos o esbogo inicial do projeto (ver fig. 1).

Estava previsto em tal estrutura um sistema de projecao que tem por base
a pesquisa de Paul Bourke’, professor associado da University of Western Australia.
Bourke desenvolve desde 2003 pesquisa sobre projecao em domos estruturados
em espelhos esféricos (ver fig.2). Entre as vantagens principais estdo o baixo custo,
facil manutencdo, menor distorcdo com relagao as lentes olho de peixe. Devido ao
caréater experimental de nosso domo, optamos pelo sistema de projecao em espelhos
esféricos que funcionou adequadamente.

Para captura de imagens foi testado o uso do Kinect da Microsoft. A razéo
principal desta tecnologia foi explorar recursos de mapeamento 3D de imagem, o

7. C.f: <http://paulbourke.net/dome/arrangement.pdf>



Fig. 3. Esqueleto e particulas sendo calibrados.

que nos permite fazer uma leitura tridimensional do esqueleto humano e transmitir
estes dados em tempo real via rede. Desejamos que a transmissdo destes dados
seja possivel através de redes de baixo desempenho, facilitando desta forma o uso de
tecnologia celular para uso remoto do sistema. Ao invés de bitmaps serdo enviadas
coordenadas numeéricas geradas pelo Kinect. Através deste processo, avatares e
demais abstragbes poderdo ser construidos com base em tais informacbes gerando
um corpo digital do usuario através da projecao no domo. Nossa intencao é explorar
imagens efémeras, de alta performance interativa porém com resolucéo adequadas as
condigbes precarias de rede. Durante o “Hiperorganicos abrigos sensiveis” o sistema
de captura e projegéo foi testado em um domo, sem conexao telematica com um
segundo. O esqueleto criado pelo Kinect foi utilizado como malha na qual que particulas
coloridas sofriam atragdo conforme niveis de interacdo com as plantas (ver fig. 3).
Outras possibilidades de imagens estdo sendo testadas. A meta é buscar uma forma
nao realista de representagao do interator que se encontra na Telebiosfera, permitindo
que a imagem final projetada no domo seja modulada pelas suas interacdes com o
sistema e seu ambiente.
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Como resposta sonora o sistema de audio utilizara paths em Pd® com
base em osciladores de baixa frequéncia. Esta programagéo em Pd respondera
diretamente as variagbes de dados da rede via protocolo OSC, Isso permite
que variaveis produzidas pela interagéo do visitante em um dos domos sejam
recebidas no outro domo e vice-versa. Desta maneira, ao se interagir com a
interface hibrida (planta + medidor de resposta galvanica) em um dos domos, 0
domo remoto recebera os dados e podera, por exemplo, traduzir tais dados em
modulagdes sonoras no ambiente.

Por fim, a Telebiosfera prevé ainda a utilizagdo de um climatizador préximo
ao terrario. Este dispositivo, ainda a ser implementado, consiste basicamente de um
resfriador de ar customizado com base em ceramica peltier. Seu propdsito é alterar
a temperatura de uma dado terrério conforme varidveis provenientes dos sensores
localizados no ambiente remoto. Com base nos dados recebidos via rede o clima-
tizador simularéa a temperatura do ecossistema remoto de acordo com as variaveis
recebidas pela rede.

2.1 Experimentagoes, implementag6es e processo

No decorrer da pesquisa sobre estruturas o projeto inicial sofreu modificagoes.
O conceito de parametrizacao foi incorporado com objetivo de chegar a uma forma
mais organica e afinada as necessidades interativas. No primeiro semestre de 2014 foi
realizado uma oficina imersiva de 10 dias tendo por base o conceito “Abrigos Sensiveis”.
A oficina, organizada e realizada pelos laboratérios LAMO — FAU/UFRJ (arquitetura) e
NANO - EBA/UFRJ, contou com a presenga de diversos professores e profissionais
convidados, cujo propésito foi orientar 5 grupos de estudantes para o desenvolvimento
de espagos interativos habitaveis na forma de protétipos. O mote das oficinas foi o
potencial carater afetivo que o ambiente apresenta na sua relagdo com o individuo.
Como recurso de pesquisa foram usadas tecnologias de corte a laser, impressao 3d,

8. Pure Data (Pd) é uma linguagem de programagdo de codigo aberto, com interface visual
desenvolvida por Miller Puckette na década de 90, para criagdo de musica em computadores.



Fig. 4. A imagem mostra no primeiro quadro um protétipo para estrutura interativa em tensegrity
criado durante o workshop. No segundo quadro vemos a estrutura montada em formato 1:1,
apresentada durante o evento Hiperorganicos.

sensores e atuadores microcontrolados. Neste contexto surgiu a primeira ideia para a
construgao do domo na forma de estrutura tensegrity® (ver fig. 4).

Posterior a esse primeiro estudo feito por um dos grupos da oficina a ideia
evoluiu para a construgao de um domo em forma geodésica. Optamos por um formato
de V4 de esfera composto de pentagonos e hexadgonos encaixados de maneira a criar
uma superficie projetiva de cerca de 180 graus. Foram utilizadas madeira, tecido,
encaixes de metal e parafuso para a estrutura que se auto-sustentava em sua base (ver
fig. 5). O projeto visava uma area projetiva para uso do sistema de projegéo refletida
em espelho convexo, adotando parcialmente o sistema criado por Paul Bourke.

O sistema apresentado no Hiperorgéanicos foi composto de um domo, um
espelho convexo, uma base com terrario, um Kinect e dois hiperborts™ (ver fig. 6).
A colaboragdo com a doutoranda Barbara Castro, pesquisadora em visualizacdo
de dados com uso de Kinect e Processing'', permitiu a elaboracdo de uma primeira

9. Estruturas de integridade tensional, autoequilibradas e pré-tensionadas por um principio de
relagéo estrutural que privilegia comportamentos tensionais continuos distribuidos em detrimento
de descontinuos, localizados e comprimidos.

10. Hiperbots sao criaturas robdticas criadas pelo autor, que combinam em sua funcionalidade
sensores de luz, umidade, temperatura e resposta galvanica. Sao o coragao do terrario, visto que
todo o fluxo de dados oriundos das plantas e seu ambiente sdo gerenciados por eles.

11. Programa de codigo aberto construido inicialmente por Casey Rears e Benjamin Fry do MIT,
voltado ao ambiente das artes visuais, especialmente para que nao programadores pudessem
iniciar na programagao.



328\PESQUISA E EXPERIMENTAGCAO D RTISTAS Il

Fig. 5. Estrutura de madeira metal e tecido. Fig. 6. O primeiro quadro apresenta 0 domo
montado com o terrario em primeiro plano. No
segundo quadro podemos ver os hiperbots
conectados as plantas.

interface gréfica para a Telebiosfera. Foi possivel mapear o corpo humano na forma de
um esqueleto de pontos quando este se posicionava em frente ao terrario na entrada
do domo (ver fig. 7). Ao mapa de pontos do esqueleto foram atribuidas particulas
coloridas que interagem entre si de acordo com movimentos do visitante. Estas
particulas apresentavam mudangas nas cores determinadas pela interacéo do usuério
com as plantas. Quanto maior a interagdo e amplitude da resposta galvanica das
plantas maior o didmetro das particulas e sua dinamica, criando com isso um feedback
visual em tempo real. Essa visualizagdo de dados foi projetada na superficie do domo
com auxilio do espelho convexo posicionado bem aos pés do terrario.
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Na ocasido também foi testado mecanismo para abertura de um dos
pentagonos da geodésica conforme interacdo com o terrario. Ao invés de fixo o
pentagono foi criado com partes maéveis, acionadas por um motor que respondia ao
fluxo de dados presente no sistema. Como pode ser visto nas imagens seguintes (ver
fig. 8), a superficie do pentagono foi dividida em partes triangulares que por sua vez
foram conectadas as hastes que ativavam um movimento axial de expansao e retragéo.
Este movimento, que operava na frequéncia de uma onda senoidal, seria afetado pela
interagdo com as plantas, causando a abertura de um dos pentagonos na diregao do
usuario. Tivemos alguns problemas com os motores utilizados que nao se adequaram
totalmente ao propdsito do sistema. Estamos testando uso de servo mecanismos num
segundo protétipo. Ressaltamos o beneficio dos recursos de impresséo 3D e corte a
laser que permitiram um avango consideravel na prototipagem do sistema, acelerando o
processo de testes, experimentacoes e especulagdes por parte da equipe. A experiéncia
de fabricagéo desse dispositivo através dos recursos de impressédo 3D e prototipagem
com arduino proporcionou uma excelente plataforma de pesquisa para os estudantes
envolvidos no projeto. Esse mecanismo sera repensado para implementagao futura.

Durante o Hiperorganicos também foi implementada uma primeira interface
sonora para a Telebiosfera. A sonificagdo do sistema utilizou o fluxo de dados
provenientes das plantas para ativar diversos osciladores arranjados na forma de paths
criados com o programa MAX/MSP*2. Este recurso foi orientado por um de nossos
convidados internacionais do Hiperorganicos, o artista Augustine Leudar, pesquisador
do Sonic Art Research Centre da Queen’s University em Belfast — UK. Augustine Leudar
desenvolve pesquisa em sonificacao de eletrofisiologia vegetal tendo por diversas
vezes visitado a Amazonia para pesquisa de campo. Foi um privilégio para nosso grupo
contar com a presenga deste artista-pesquisador que nos orientou na programagao de
uma primeira estrutura sonora para nosso projeto.

12. Linguagem de programagéo visual para musica e multimidia, escrito originalmente por Miller
Puckette.



330\ "ESQUISA XPERIMENTAGCAO D RTISTAS Il

Fig. 7. Teste de calibragem do Kinect com Fig. 8. Dispositivo eletromecanico, interativo,
esqueleto em primeiro plano. para abertura de um dos pentagonos do
Na segunda imagem teste com particulas. sistema.

Fig. 9. Path em MAX/MSP
feito por Augustine Leudar.
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3. Vestivel

A propriedade telemética do projeto Telebiosfera nos levou a pensar modos de
atuagéo sobre o sistema na forma de uma estrutura moével. Dessa maneira a instalagcao
fixa, pensada como um hiperorganismo, poderia usufruir de sistemas remotamente
localizados, porém com capacidade de locomogéo. Para tal fungédo foi pensado um
hibrido na forma de vestivel que poderia ser usado por um performer em agdes no
campo. Esta pecga foi desenvolvida e implementada pelo NANO com participagéo
da estudante lane Cabral (bolsa PIBIAC) da &rea de indumentaria, orientada na
professora Desirée Bastos. O vestivel € composto de uma planta, estrutura de acrilico
cortada em laser, pegas impressas em impressora 3D, microcontrolador Arduino e
shield desenvolvido no NANO para monitoragdo de resposta galvanica em plantas.
O vestivel funciona da seguinte maneira: a respiragdo do performer sobre a planta
produz variagbes de resposta galvanica no na folha do vegetal. Estas variagcdes
sado amplificadas pelo shield, computadas pelo Arduino e servem para modular um
pequeno oscilador sonoro, e luzes no vestivel. No momento estamos trabalhando para
substituir o Arduino tradicional pelo modelo YUn, que permite conexao sem fio com
a rede e, consequentemente, exportar dados em tempo real para o Pd (Pure Data)
ou MAX/MSP num computador externo para produ¢do sonora mais robusta. Abaixo
podem ser vistas imagens da produgéo e prototipagem da primeira versao do vestivel.

4. Derivagoes

A planta utilizada nas experimentagdes do NANO tem sido na maioria das
vezes uma Epipremnum pinnatum, mais conhecida como Jiboia, planta resistente,
gue necessita de pouca luz e é bastante receptiva a agua. Por esta razao resolvemos
colocar a Jiboia num pote de vidro de base esférica com suas raizes imersas
diretamente na dgua. Na parte superior da estrutura eletrodos conectam-se as folhas
para monitoragao do vegetal e geragao de dados para o sistema. O que nao estava
sendo esperado € que o fato da utilizagao do vidro esférico com agua produzisse um
efeito inusitado sobre o trabalho. A luz colorida gerada pelas variagoes de um Led RGB



332\ "ESQUIEA XPERIMENTAGCAO D RTISTAS Il

Fig. 10. Performance
Acoplamentos Sensiveis.
lane Cabral e vestivel.

acoplado ao vaso, ao atravessar o meio cristalino da agua, teve sua forga ampliada e
enfocada, fazendo o sistema funcionar assim como um projetor seminatural, de base
orgénica. Este efeito foi tomado como parte do processo de criagao da performance
e absorvido pelo publico que tomou a imagem abstrata projetada em seu corpo como
um elemento sinalizador de conexao interafectiva'® entre publico e obra.

O vestivel, implementado sob o titulo Acoplamentos Sensiveis foi apresentado
no evento internacional Understanding Visual Music, realizado em Brasflia em 2015™. A
performance feita pela lane Cabral visando criar uma aproximagao delicada e sensivel
entre publico, vestivel e performer. O trabalho foi documentado pelo estudante Filipi
Dias, também bolsista PIBIAC pesquisador do NANO.

13. Sobre o conceito de “interafectividade” ver artigo “Plantas, maquinas e interafectividade”
(N6brega, 2012).

14. C f: <http://uvm2015.unb.br/>
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Conclusao

O desenvolvimento do projeto Telebiosfera tem permitido ao pesquisadores
do NANO, em especial os estudantes de graduacao, investigar solugdes criativas,
lidar com processos de invengao e fundamentalmente, integrar de forma efetiva um
ambiente em que se pensa a arte de maneira processual, conectada e orgéanica. Para
aléem do carater técnico inovador que a implementacéo de Telebiosfera apresenta,
nossa maior ambicao e desafio com este projeto é investigar seu potencial enquanto
plataforma experimental criativa, pela qual o projeto é pensado em sua relagdo com
os demais projetos do laboratérios NANO no que concerne sua investigagao sobre
arte, natureza tecnologia. Cada projeto tem sido pensado, nao de forma isolada, mas,
como parte de uma ecologia de formas hibridas, que emergem do, e refletem seu
ambiente criativo. Vemos os desdobramentos de cada trabalho de forma natural, como
sendo parte de seu processo evolutivo, rumo a horizontes nao previstos. Tal processo
inventivo incorpora nuances sutis entre homem, méaquina e natureza. Estar atento a
sutileza dessa relagdo tem sido parte de nossa missao.

Reconhecimento

Gostarfamos de agradecer ao CNPq pelo apoio a este projeto através de edital
Universal, sem o qual esta pesquisa seria inviavel.
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A escrita € entdo o que permite passar de uma poeira a outra.
Daquela que maquia aquela que mata. (...) A visdo da visé&o.
Apds termos visto o que eles ndo nos mostram,

sabemos melhor o que é ver, vemos melhor o que é saber.
Poeira dos Olhos, Jean-Paul Fargier (1993).

Premissas introdutorias

O entendimento da ideia de obras do tipo site-specific na arte contemporéanea,
indica a potencializagao do significado e da complexidade de um trabalho atraves de
suarelacao com o contexto. Em uma visao mais ou menos ampliada, estamos falando
de uma analise de contextos, de um suposto dialogo intencional com o entorno, de
diferentes qualidades da nocao de lugar, de processos de friccdo da arte com a
histéria, com a arquitetura, com as tensdes percebidas num determinado espaco. E
a identificacao da exterioridade da obra em um entorno envolve também o espaco
publico compartilhavel.

Considera-se uma suposta desmaterializacdo da nogao de site a partir dos
anos 1970, quando os circuitos passam a incorporar obras onde “0 mapeamento
sociolégico é explicito”, como definido por Hal Foster em O retorno do real (1996).
Ao observar a prética de artistas como Michael Asher, Marcel Broodthaers
e Hans Haacke, Miwon Kwon acrescenta a essa visdo, uma definicdo de
site que inclui também uma série de operagbes ocultas, como por exemplo a
“estrutura cultural definida pelas instituicoes de arte” (1999).

Em funcdo da ampliacdo do debate em torno das qualidades e diferentes
nocodes do lugar, o site passa a ndo ser mais estritamente fisico, mas incorporado de um
sentido discursivo e social, a ser decodificado em suas qualidades constituintes. O que
parece nao estar sendo devidamente enfrentado € o da especificidade de um contexto
permeado agora por novos fluxos de comunicagéao, nem sempre visiveis ao redor.

*Texto originado a partir da pesquisa de doutorado em desenvolvimento sob orientagéo da Profa.
Dra. Giselle Beiguelman junto a Faculdade de Arquitetura Urbanisno da Universidade de Sao Paulo.
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Falemos entdo de sistemas que flertam com a arte a partir da ¢tica da
comunicacao, e se intrometem em &reas da arquitetura. Trata-se de um constituinte do
espaco que nao molda diretamente a paisagem mas o préprio olhar, borrando a nitidez
dos detalhes, ou se infiltrando na percepcéo feito zumbido em frequéncia indistinguivel
- atuante no espaco, “presente” por assim dizer.

Mas ao invés de nos adentrarmos em digressoes técnicas da comunicagdo
envolvendo sinal e ruido, a proposta aqui é abordar elementos do entorno que se
revelam como aparigao, como componentes de um espaco habitado por intervencoes
de natureza nem sempre conhecida.

Hannah Arendt nos indica como juntar coisas aparentemente distintas ao discorrer
sobre as coisas que tem a qualidade de ‘aparecer’, em sua critica ao pensamento
metafisico em A Vida do Espirito (1991). Segundo Arendt, o erro e a ilusdo sdo inerentes
as praticas tanto do cientista como do fil6foso, e nada escapa a uma renovagao da ideia
de aparéncia, enfatizando o valor da superficie - e 0 que escapa da (mera) aparéncia.
Trata-se de um pensamento aprofundado sobre o querer, o pensar, o julgar e outras
capacidades intelectuais da mente (traduzido como espirito para evitar aproximagoes
com positivismos ou mentalismos vulgares, segundo notas da tradugéo) através do qual
a autora define a propria politica da esfera publica, como “o espaco da aparigao”.

Rosalyn Deutsche, em seu artigo “A arte de ser testemunha na na esfera publica
dos tempos de Guerra”, sobre a obra Projegéao Hiroshima de Krzysztof Wodiczko, retoma o
pensamento de Arendt, comentando que, ao enfatizar aparicdo, a autora estreita as relagoes
entre a nogao de esfera publica e a visao, abrindo, “sem saber, a possibilidade para que as
artes visuais possam ter um papel no aprofundamento e expansao da democracia.”

Este artigo de Deutsche aborda o papel que artistas contemporaneos (no
caso do artigo, Wodiczko), desempenham no sentido de revelar ou tornar visivel a
participagao de segmentos da sociedade apagados ou relevados ao esquecimento. E
uma posicao que se refere nao exatamente a uma forma metafisica, mas a alteridade,
que nos diz da aparigao do outro, “questao que é da ética e politica do viver juntos num
espago heterogéneo.” (2009).

Deutsche sugere que trabalhos como o de Wodiczko buscam estender a esfera
publica, possibilitando aqueles que foram tornados invisiveis, “fazer sua aparigéo”.
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Naturalmente esse processo envolve a conclamagao de um espectador disposto a
responder a essa apari¢do, como uma capacidade de visao a ser exercitada.

Em Projecéo Hiroshima, realizada no Japao em 1999, Wodiczko deu a um
prédio traumatizado pelos horrores da guerra o status de sujeito falante, resgatando-o
de sua condicao muda. Em The Homeless Projection, o trabalho estimula uma leitura
publica permeada pela agressividade com que as agdes de renovagdo do de uma
area publica embelezada pela légica da especulagdo urbana esconde e omite as
contradigbes da histéria e dos excluidos.

Essas e outras projecdes em grande escala de Wodiczko dao visibilidade a
certos assombros sociais. Ao enfatizar a auséncia, elas também nos pontuam o quanto
a informagao imaterial pode estruturar o espago publico de forma tédo potente como o a
arquitetura construida fisicamente -- inclusive em termos de construgao de um espago
comum que valoriza o outro como elo fundamental desse ambiente compartilhado.

Sao trabalhos que se adentram também no politico de forma direta, nos
sugerindo um estado hibrido, em uma presenca imaterial, que se torna potente ao
ir de encontro a fisicalidade de espacos de circulagdo. Os projetos de video de Dan
Graham relacionados a arquitetura (desenhados para interacéo social em espacgos
publicos) tambeém foram marcos no que se refere a um entrelacamento entre o social,
0 espacgo arquiteténico e a imaterialidade das imagens.

Walter de Maria, em O Campo de Raios (1977) cria uma obra de grandes
proporcoes, com 400 postes de acgo inoxidavel, cuja forma s6 pode ser percebida do
alto, em sobrevoo pela regiao desértica do Novo México nos EUA. A incidéncia de raios
néo é frequente como se poderia supor, e os visitantes que se aventuram a conhecer a
obra in loco geralmente identificam qualidades outras, “que nao podem ser capturadas
por fotografias ou descrigdes” (GIBSON, 2004) mas por experiéncias sensoriais ao
longo das diferentes fases do dia. Interessa aqui 0 quanto a obra preenche o vasto
espago de suposi¢oes e expectativas — para além dos fendmentos naturais suscitados.

Sao trabalhos e projetos que talvez fagam ecoar o pensamento de Bachelard: “a
imaginag&o aumenta os valores da realidade” (1989 p. 219), sugerindo que a imagina¢ao
funciona como dipsarador de estimulos aos aspectos ndo revelados de um lugar.
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Estratégia reversa: antever para entender

“O que se vé provém do que ndo é aparente”. A partir dessa frase de Paulo de
Tarso, mais conhecido como o apdstolo Sao Paulo, Paul Virilio comenta em O Espago
Critico o quanto a caracteristica imaterial das formas televisivas, tao emergentes a
partir dos anos 1980, reafirmam aspectos da metafisica. Se o que se vé nao € aparente
ha um questionamento “nao apenas da visibilidade como fundamento da credulidade
ocular ou 6tica, mas como validade moral, ética e cientifica”.!

Trata-se porém de se fazer ver, uma vez mais, “tornar visivel”, em formas de
deteccao de presencas, num sentido que oscila, ndo exatamente no campo metafisico,
mas de producao simbdlica, que tangencia o poético talvez.

Exemplos dessa conjugacao entre componentes antes vistos tao separadamente,
entre campos muito distintos, vem se somando aos poucos e desenhando o que poderia
ser considerada uma politica da visibilidade, onde busca-se entender o invisivel para
que se possa viabilizar aparicoes, seja para que tenham voz e presenca, seja para que
pOssamos reagir ou negociar com os contextos que as geram.

Se a relativizagao da visibilidade apoiada em projecbes é uma qualidade tipica
de trabalhos que lidam com a luz, a alegoria da Caverna de Platao seria um exemplo
ancestral de uma fantasmagoria bastante convicente. Mas para um maior delineamento
das politicas de visibilidade mais atuais, que envolvem camadas de informagdo mais
complexas, talvez seja necessério ir além das das situagdes projetivas, envolvendo
a necessidade de detectar o que as camadas invisiveis representam politicamente —
guando nao promovem a emergéncia de questdes sociais.

Tomemos a cidade como indutora de especificidades que fogem ao espectro
da visao. A avenida Paulista por exemplo, em sua paisagem mais imediata, representa
tipicamente um tipo de poder centrado no mercado financeiro, abrigando ainda

1. Segundo Virilio, uma questéo similar ja se sobressaia com o debate teoldgico sobre o telesco-
pio de Galileu: “pode-se afirmar que se assistiu realmente a uma missa através de uma luneta?.”
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Fig. 1. Visao da Avenida Paulista onde aparecem 3 antenas de TV - Google street view [http://bit.
ly/1ktxS7s]

inlmeras agencias e sedes bancérias®. Mas curiosamente, ¢ acima do nivel da
avenida, situada na topografia mais alta da cidade, que vemos uma outra camada da
paisagem, dominada pelo poder das comunicagdes, que se faz notar tanto em sua
imagem mais aparente, seja nos cartdes postais que exibem as principais torres de
transmissao de TV da cidade, seja na sua parte “invisivel”: as interferéncias causadas
pela maior concentragdo de poluicao derivada de campos eletromagnéticos até hoje
j& medida em um centro urbano no Brasil, e talvez no mundo.

Na regido estao mais de 35 estacoes de radio e TV segundo a Anatel, em dados
de 2006. A recente proliferagdo das antenas emissoras de sinal de celular também tira
vantagem da topografia, formam uma nova camada intersticial de emissao de campos

2. Pode-se dizer que o poderio econémico da Avenida Paulista vem migrando, desde os anos 80
para a Avenida Luis Carlos Berrini, quando escritérios e empresas fugiam dos altos valores do metro
quadrado da Avenida Paulista. No entanto a concentragao de empresas na Berrini aponta notada-
mente para um novo fluxo de capital, com foco nas multinacionais da informatica (Microsoft, Terra,
HR Oracle, Lucent, Sun, Samsung, Qualcomm, etc), das operadoras de telefonia mével brasileiras
(Claro, Vivo e Oi) e empresas de comunicagao como a prépria Rede Globo, que se instalou na
regido da Berrini em 1998. Mas importa observar que as operagdes de transmissao das centrais de
telefonia, assim como a das TVs abertas continuam sobretudo na regiao da Paulista.
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eletromagnéticos, em uma nova faixa de onda, situada no topo de muitos prédios entre
10 e 20 andares, tanto residenciais como comerciais, em um desenho de paisagem que
remete mais as periferias do que a um centro econémico. Trata-se de uma densidade
de sinais de fato critica na regiéo, constituida por amplo espectro de frequéncias, dife-
rentes poténcias de sinais e geracoes de tecnologias (equipamentos mais antigos, nao
otimizados, tendem a demandar maior poténcia), o0 que se soma a antenas emissoras e
receptoras de internet via radio e a pesada infra-estrutura de conectividade necessaria
para a operacao de escritérios, residéncias, agéncias bancarias gigantes, hotéis, hos-
pitais e centros comerciais, em sistemas de menor escala mas em vasta quantidade.

Com isso considera-se a avenida uma zona critica e emblematica, onde
fantasia, mito, ciéncia e geopolitica se misturam, em uma espécie de triangulo das
bermudas: carros com circuitos eletronicos falham, teclados musicais captam vozes
de radio, hospitais necessitam blindagens em salas de cirurgia, aparelhos elétricos
sdo danificados sem motivo aparente, certas aves perdem sua orientagdo de voo,
algumas pessoas se sentem mal, além de muitas outras fantasmagorias relatadas
com frequéncia. Ou seja, a associagdo da avenida a campos eletromagnéticos
enigmaticos é tado evidente que ela se constitui também como um local afetado
politica e socialmente pelo que nao se vé, estando imersa em um nuvem de poluicao
eletronica (invisible smog). Isso ndo constitui novidade para os moradores que passam
a considerar essa estranha especificidade, em seu dia-a-dia. A avenida Paulista tem as
especificidades conhecidas de uma obra, ndo de arte, claro, mas de uma confluéncia
arquiteténica que inclui o invisfvel como parte de sua constituigao.

Se na andlise de Rosalyn Deutsche a aparigdo se da a partir de um outro
excluido da sociedade, aqui é todo um poderio econémico que se emerge, de forma
totalitaria, fazendo representar tanto o executivo como o precariado que opera a partir
do trabalho imaterial, alheios e ignorantes da sua exploracao pelo capital cognitivo,
que langa seus tentaculos pela conectividade em tempo integral, sem trégua.

Novos assombros, novos incdmodos surgem a partir de sistemas pervasivos e
ubiquos, muitas vezes de funcionamento erratico ou ligados a finalidades capciosas,
aumentando genericamente as malvadezas dos pacotes de tecnologias que nos
vendem em nome do progresso ou das cidades inteligentes.
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Nesse campo sempre surgem mais perguntas que respostas: “Como ver, apreender,
narrar essas maquinas que nos fazem visiveis e que no entanto escapam a nossa percepgao
e acao?” indaga Fernanda Bruno® a respeito dos dados que se intrometem ao nosso redor,
em maquinas que sabem muito de nds e pouco sabemos delas. “Como negociar com elas,
como contesta-las, contraria-las e eventualmente sabota-las?”, continua Bruno.

Em uma série de projetos ligados a minha prética artistica, busco uma apro-
ximagao entre sistemas fisicos, sua presenca material e sistemas de comunicagao
que envolvem fluxos imateriais, apontando as especificidades, tensées e conflitos
advindas desse cruzamento.

Sao formas de visualizacdo de informagdao que podem se dar pela
geolocalizagao, pelo acesso a uma rede ou por distlrbios causados em sensores ou
mesmo corpos presentes num determinado ambiente.

A perspectiva de visualizagao de campos eletromagnéticos (EMF) por exemplo
€ uma das buscas recentes em trabalhos de minha autoria como no projeto Das Coisas
Quebradas (2012). O projeto converte o espago informacional que nos rodeia em um
sistema “objetificado”, que representa um processo geralmente invisivel. A maquina
tem como input as variagdes de leitura dos sinais que circulam no espago aéreo (sinais
de Radiofrequencia RF, ou campos/ondas conhecidas como Extreme Low Frequency
ELF ou Electric Magnetic Fields EMF), cuja saturagao em determinados ambientes
pode ser preocupante em varios aspectos.

A partir desses dados, o sistema se acelera e executa movimentos em uma
maquina que culminam com uma agao destrutiva dos aparelhos celulares estocados
(ou dispensados pelo usuério), o que para muitos pode representar uma espécie de
acerto de contas com o consumismo associado as tecnologias que observamos hoje.
Junto ao mecanismo de destruicdo da maquina, um monitor LCD mostra um grafico
que informa ao publico a interagdo que ocorre no sistema: informagoes relativas a
leitura da densidade da poténcia no ambiente (milliwatts por metro quadrado — mw/
m2) s&o escritas na tela, nos permitindo deduzir o que acontece entre as medicoes € o

3. “Contramanual para tecnologias smart: algoritmo, controle, tempo” palestra no seminério A
Vida Secreta dos Objetos, 2015 (ainda nao publicado).
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funcionamento da maquina. Através desse componente digital da maquina, podemos
saber por exemplo, qual foi o pico dos sinais nos Ultimos minutos, o momento em que
0 sistema iniciou as operagdes e ha quanto tempo estéd em funcionamento. Esses e
outros dados tornam visiveis informacdes que geralmente nos séo omitidas.

Em seu conjunto de relagdes, o projeto sugere a abertura de sistemas
fechados, em aluséo ao “clareamento” das caixas pretas, apontado por Vilem Flusser
(1985). Potencialmente, podem também permitir o pensamento critico a partir de
uma condicéo onde todos s&o veem responsaveis pela que ocorre nos espagos de
circulagéo publica. Seu funcionamento leva em consideragdo um fluxo de informagéo
que é produzido coletivamente, em interagdes entre o publico e o sistema.

O fluxo de comunicagdo aumenta e passamos a ser responsaveis pelo que
circula ao nosso redor. S&o novas formas de ver 0 espaco que nos rodeia, permeado de
consumo, de valores, de ideologias, de informagao privada imersa em espago publico.

Em Do Teto Invisivel (2013), uma trama de centenas de metros de fibra ética
preenche o espaco aéreo de uma sala (CCBB-RJ, 2013) representando o espectro de
interferéncias produzidas por sinais EMF de telefones celulares. As interferéncias detec-
tadas pelo sensor de campos eletromagnéticos resultam na oscilagoes de cores e de
intensidades de luz no espaco (através da conversao dos sinais em pulsos luminosos de
um projetor de video que “acende” os feixes de fibras éticas apontados para a sua lente).
O sistema permite pressentir as intensidades das operagdes no ambiente onde se situa
a instalacao, pois se associa diretamente a visdo do que se passa No Nosso entorno.

Trata-se de um protétipo de um projeto que ambiciona algo mais que a repre-
sentagéo de sinais invisiveis ao nosso olhar. E intencao de dar a uma obra a possibili-
dade de ‘produzir’ espaco e ndo apenas ‘estar’ no espaco.

Tomando emprestada a base sociolégica contida nas definicbes de uma obra
site-specific, projetos como esse encontram companhia cada vez mais numerosa
de autores, artistas, hackers, ativistas e pesquisadores de varias areas, na intencao
de fazer ver a politica anexada aos fluxos de comunicagcdo que nos escapam. As
performances sonoras de Vanessa de Michellis, as Wi-fi Panoramas (antenas DIY)
de Bengt Sjolen, Adam Somlai-Fischer e Usman Haque, as caminhadas elétricas de
Christina Kubisch, os Light Painting wi-fi do grupo Immaterials, as Spirit photographs
(Digital Ethereal) de Luis Hernan sdo alguns exemplos de projetos nessa linha.



Fig. 2. Montagem de Do Teto Invisivel no CCBB-RJ (2013)

O proprio espaco social, agora hiper-conectado, ja nos tem levado a repensar a
natureza do lugar, em uma série de atualizacbes, passando por exemplo, pelas midias
locativas, como vem fazendo o artista Claudio Bueno em suas pesquisas e projetos
artisticos, em especial quando nos indaga, “que lugar € esste?"4, sugerindo “um lugar
difuso, de dificil circunscricdo, que pode ndo estar somente aqui, nem la, mas no lugar
entre um e outro” (2010), talvez entre nds e as coisas, entre o que circula em torno de
NOSSOS COrpos e reverbera no espaco.

Equacionando sentidos entre o que se vé e que se interpde a visdo ou entre o
que se escuta e 0 que se percebe como ruido, ha que se assumir que o sentido dessas
obras pouco ortodoxas, é criado a partir do atrito de referéncias, em confluéncias de
signos e cruzamento de sistemas.

4. Dissertacdo de mestrado sob orientagao do Prof. Dr. Gilbertto Prado, apresentada junto ao
Programa de P6s-Graduagdo em Artes Visuais da Escola de Comunicagbes e Artes da Universidade
de Sao Paulo em 2010.
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Nesse campo ainda indefinido, haveria entdo toda uma “signagem” a ser (re)
codificada em associagao a esses projetos, em obras onde o sentido € criado a partir do
atrito de referéncias, em confluéncias de signos, em busca de uma relagéo sinal-ruido
que permita que tudo signifique, de forma expressiva, como queria 0 poeta e semioticista
Decio Pignatari (1984), ao utilizar o termo signagem, para se referir a cédigos iconicos e
audiovisuais, que se diferenciariam dos cédigos verbais ou ‘linguagens’ estabelecidas.

Como “rami” em sala de cinema, como paisagem ja permeada de fumaca, tor-
nando mais opaco o campo de visdo em modo continuo, o que temos é talvez um fluxo
que molda 0 espago e aos poucos nos atinge, pelos mais variados meios de percepgao.

Uma vez que vemos sempre com essa poeira nos olhos, que arranha o ato
de ver, e por isso afeta mais diretamente a consciéncia do ruido, precisamos “saber
melhor o que é ver, para vermos melhor o que é saber”, parodiando a epigrefe de Jean
Paul Fargier que abre este texto.

A quem, sendo aqueles que flanam com os aparelhos sensoérios em estado
de alerta, caberia apontar essa fuligem que nos rodeia? Resta confiar em algo. Pois
ja assumimos que enxergar esse invisivel, que constitui também o locus da politica, é
entender o constituinte primordial de um lugar ou espaco.
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A forma da obra de arte nao deve ser confundida com a figura
(no sentido amplo). A forma deixa claro o que esta implicado na
organizagado do espaco e do tempo da experiéncia.

John Dewey

Algumas préticas artisticas vem incorporando em seus modus operandi processos
de partilha, mediacéo e de subjetivacdo. Algumas das producdes artisticas apresentam um
aspecto relacional, onde além de sua materialidade imediata (video, performance, fotografia,
instalagéo, ou outra) importa também perceber as complexas operagdes de combinagédo
e mediagao que elas constituem. Mas sobre o que nos informam tais praticas artisticas?

O que parece evidenciar nessas operagdes é a mobilizacédo e conexéo de
diferentes individuos e elementos do cotidiano, que conferem a obra um caréater de
elaboracéao coletiva e que emerge emrede. O resultado desse tipo de criagao ultrapassa
o entendimento da obra como processo ou objeto para contemplagéo, e transmuta-se,
também, num sistema de agdes que surgem de operagdes de mediacao.

Numa primeira visada mediacdo significa, “servir de intermediério entre
pessoas, grupos, partidos, facgbes, paises etc.”! Entretanto, em se tratando de
processos de criagdo, o conceito de mediacdo é bem mais complexo, exigindo
interacao e envolvimento dos participantes dessa atividade. Por outro lado, aproximar-
se das questdes que envolvem a produgéo artistica atual, também implica em abordar
sobre 0 sujeito que somos, e sobre o projeto de pais que queremos e o que temos, e
como a arte absorve, se insere ou media esta relago.

Esse jogo inter-humano que constitui nosso objeto (Duchamp: ‘A arte € um
jogo entre todos os homens de todas as épocas”) ultrapassa o quadro daquilo
que por comodidade, é chamado de “arte”: assim, as “situacdes construidas
preconizadas pela Internacional Situacionista pertencem inteiramente a esse
“jogo”, mesmo que Guy Debord Ihes negasse, em Ultima instancia, qualquer

*Mais informagbes: <http://www.valsampaio.com>.

1. (HOUAISS, 2007, CD-ROM),
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carater artistico, vendo nelas, pelo contrario, a superagdo da arte” por meio de
uma revolugéo da vida cotidiana. A estética relacional constitui ndo uma teoria
da arte, que suporia 0 enunciado de uma origem e de um destino, e sim uma
teoria da forma. (BOURRIAUD, 2009)2

O jogo é um fenbmeno transcultural, est4 presente até nas sociedades
que ndo possuem uma palavra especifica para expressa-lo. O jogo pode ser
caracterizado como uma agao espontanea, limitada por um tempo e espago proprios.
Presume um afastamento temporario do “mundo real” e uma impresséo de dominio
(territorializacao) por regras delimitadas antes de comecar a jogar. Relne, assim,
caracteristicas do Homo Habilis (o que faz coisas) com as do Homo Ludens (0 que
“joga” com as coisas).

O jogo por si é um eficiente manipulador da espacialidade. Produz o espaco
social a partir da criagao de tempo e lugar préprios, construindo a percepgéo de um
suspenséo das atividades praticas e utilitarias da rotina da vida, transformando o uso
habitual do espago-tempo a partir de uma finalidade ludica.

Os jogos s@o uma das mais importantes manifestacdes da cultura. Para J.
Huizinga (1980) é no e pelo jogo que as culturas nascem e se desenvolvem. Partimos
desta premissa para construir nossa hipotese que que o uso acesso as tecnologias de
localizagdo e mobilidade, caracteristica das midias locativas, numa primeira medida
quebram fronteiras e mesclam espago urbano e espaco eletronico. O acesso a essa
tecnologia se da a partir da apropriagdo ludica das tecnologias digitais e telematicas
de mobilidade, com capacidades de geolocalizacéo.

Esses usos longe de criar efeitos de desterritorializacdo e perda do sentido
dos lugares, propde usos temporarios e criativos do espago, criando desta forma a
reterritorializacao a partir do dispositivo: jogo — que a tecnologia de localizagao se constitui.

Os jogos criados utilizando-se tecnologia maével permitem o intercdmbio de
dados num determinado lugar e em varios lugares no mundo. Por exemplo, o uso de
sensores que capturam informagdes sobre o contexto imediato dos jogadores, incluindo

2. Bourriaud, N, Estética Relacional. Sao Paulo: Martins Fontes, 2009.
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sua localizagdo, e a0 mesmo tempo geram experiéncias de jogo que se modificam em
relagdo as reacdes dos jogadores: seus movimentos, suas agoes e seus sentimentos.

Neste sentido, as midias locativas estdo mais préximas da nogao de jogo, como
apresentado por Hans-Georg Gadamer, no texto ‘A atualidade do belo — a arte como
jogo, simbolo e festa”, explica 0 jogo como um movimento que nao esté ligado a uma
finalidade Ultima; o simbolo, como aquilo com que se reconhece um antigo conhecido,
em algo ou alguém; e festa, como a coletividade e sua representagdo acontecendo
simultaneamente. Para ele, estes conceitos desempenham papel de destaque para
se definir arte: “a volta ao jogo, a elaboragédo do conceito de simbolo, isto é, da
possibilidade de reconhecimento de nds mesmos, e finalmente a festa, como a esséncia
da comunicacéao recuperada de todos com todos” (GADAMER, 1985, p. 38, 50, 61, 23).

As midias locativas atuam no territério de jogo é, ao mesmo tempo, fisico e
informacional, utilizando redes, tecnologias sem fio e midias de geolocalizagao para
a integragdo. As tecnologias moéveis se destacam pelo potencial de reformular nossa
relacdo com o entorno fisico imediato.

Uma abordagem sobre essa atuagao revive principios situacionista dos 50-70,
que, baseados no jogo, buscou a deriva, reinterpretacéo e transformagao da cidade.
Experiéncias deste periodo ainda estdo marcadas pela importancia dos temas Arte
e Cultura. O grupo da Internacional Situacionista (IS) se apresenta como uma frente
revolucionaria na cultura com a construgédo de situagdes e condicbes de agao.

Situagdo Construida: Momento da vida, construido concreta e
intencionalmente para a organizacéo coletiva de um ambiente unitario e de
um jogo de acontecimentos.

A psicogeografia € um outro conceito que deriva das experiéncias da IS, e podemos
aliar as teorias de geoespacialidade, espacialidade mediada, teorias geradas a partir
das possibilidades do dispositivo midia locativa. Na definicao dada pela Internacional
Situacionista em sua edigdo de numero 01, em junho de 1958, “Psicogeografia é o estudo
dos efeitos exatos do meio geografico, conscientemente planejado ou n&o, que agem
diretamente sobre o comportamento afetivo dos individuos.” (DEBORD,1958)
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Psicogeografia € o efeito dos arredores na emogao e no comportamento, e a
sua ambiéncia revela uma ‘cartografia cognitiva’, a cidade em nossas mentes, como o0s
lugares que tém um significado especial para nés; e que pode ser mais prosaicamente
chamada de ‘histéria local.’

Entre os diversos procedimentos situacionistas, a deriva se apresenta como
uma técnica de forma ininterrupta através de ambientes diversos. O conceito de
deriva esté ligado indissoluvelmente ao reconhecimento de efeitos de natureza
psicogeogréfica, e a afirmagéo de um comportamento lUdico-construtivo, o
que opde em todos os aspectos as nogdes classicas de viagem e passeio.
(DEBORD, 1958)

A tecnologia da mobilidade permite vivenciar apropriacdo do urbano a partir
do uso dos dispositivos moveis. Estes dispositivos possibilitam leituras e escritas no
espaco que é uma mescla do fisico e do virtual. Estas experiéncias revivem o conceito
de deriva proposto pelas vanguardas, os situacionistas, dadaistas e surrealistas. As
midias locativas e os seus espagos de mediagdo atualizam formas de deriva pelo
espaco urbano. Os situacionistas dirigiam-se pela deriva para criar de situagoes,
transformar a vivéncia urbana.

A arte contemporanea muitas vezes opera sob o signo da nao-disponibilidade,
apresentando-se num momento determinado. A performance € um exemplo mais
classico uma vez realizada, resta apenas uma documentagéo sobre ela. Esse tipo
de pratica pressupde uma contrato com o observador, uma “combinagao” cujas
as clausulas tendem a diversificar desde os anos 1960: a obra de arte no é mais
aberta a um publico universal nem oferecida ao consumo numa temporalidade
“monumental”; ela se desenrola no tempo do acontecimento para um publico
chamado pelo artista. Em suma, a obra suscita encontros casuais e fornece
pontos de encontro, gerando sua prépria temporalidade. (BOURRIAUD, 2009).
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Espaco Relacional

E claro, estar em um ambiente, em um lugar, implica sempre em uma relacao.
No entanto, por espago relacional aponto para um paradigma espacial especifico
que tem se tornado dominante na atual fase de globalizacdo marcada pela crescente
notoriedade redes de digitais. Espago relacional emerge no nexo de duas trajetdrias.
Em primeiro lugar, por ater-se a um contexto social no qual as relagdes sociais nao sao
mais “dadas”, nao s&o adotadas “naturalmente” com base na tradigao e “habitus”.
Mas em vez disso tem que ser ativamente construida.

Esta condicao néo € nova, mas é parte integrante da dinamica da modernizagao,
como a expansdo do capitalismo. E esta presente nas estruturas sociais mais antigas
e nas formas de identidade coletiva. O termo espago relacional refere-se a experiéncia
espacial em que a natureza do espago social € pre-definida. E os contornos da
subjetividade tém sido cada vez mais misturados, e em vez nos deparamos com a
demanda para construir ativamente espaco social no contexto dos novos padrdes de
mobilidade e do papel elevado de opgdes de vida individuais.

Se a “situagcao” (ao moldes de Guy Debord) nunca foi simplesmente definida
pela dindmica local ou interagdes face-a-face, mas assumiu as geografias abstratas
da troca capitalista e do poder colonial, deve agora também incluir a dinamica ‘tempo
real’ dos meios de comunicagéo globais flui como parte integrante de seu dominio.

Neste sentido, o espaco relacional ndo pode ser definido por atributos essen-
ciais ou qualidades inerentes e lacos estaveis, assume importancia principalmente
através das interligagcdes estabelecidas entre nds e diferentes setores. Essas inter-
conex0es sao caracterizados sobretudo pela sua variabilidade e impermanéncia. En-
quanto certas conexdes podem durar ao longo do tempo ou até mesmo assumir um
senso de permanéncia relativa, o contexto geral é de crescente susceptibilidade a
realinhamentos volateis.

Como resultado, o espago manifesta-se na distancia entre regides geogréfica,
mas também em termos da demarcacéo de fronteiras sociais e zonas de ambiente.
Assumem um novo sentido de volatilidade e impermanéncia. Dada a extensao para a
qual formas de agenciamento social podem agora ser abruptamente redefinidos pela
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Fig.1. /\gua, intervengédo no espagco fisico, 2010-2011.

comutacao de uma rede, a instalagao de uma interface, ou a ativagcao de um circuito, o
significado social do espaco torna-se cada vez mais aberto a forca e potencial de uma
generalizacao em outro lugar.

AGUA: tempo-espaco relacional

Agua, aconteceu como uma intervencéo no espago fisico e da informacgéo, o
projeto teve minha autoria e direcao, e foi configurado como um site specific realizado
com midias locativas, em uma area geogréfica especifica com objetivo de desenhar
com GPS Nautico a rota do projeto. O projeto instalou-se em barco e saiu em duas
expedicoes poéticas pelo rio Amazonas, na rota dos municipios: Santarém, Oriximina
e Obidos, no estado do Para na regido amazonica, norte do Brasil. Desenhando em
tempo real com GPS o ciclo da 4gua de cheia e vazante desta regido, video e imagens,
o clima, a lua, o tempo de experiéncia do rio em seu curso.
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A intervencdo artistica a partir de um acordo de participagéo na expedicao,
apropriou-se da produgao e do ponto de vista de seus convidados, artistas, professores,
técnicos, programadores, para que o tracado da rota da expedicéo tivesse diversos pontos
de vista além do ponto de vista da autora, buscando a complexidade e a multiplicidade.

Agua pode ser definido como um ato, um mapa, um desenho no espago-tempo
através das novas tecnologias méveis. Sendo uma experiéncia de mobilidade fisica,
nomadismo, atbmica, relacdes geograficas, os afetos, a vida. A intervengéo criou no
espaco da midia um processo de autoria partilhada. Problematizando os conceitos de
lugar, de espaco publico, do espaco privado, da autoria, da vigilancia, de controle e
de monitoramento.

MAPA-mapping, ENCODE-DECODE, Deterritorializar-reterritorializar

Desenhar mapas € uma produgéo praticada desde tempos pré-historicos,
antes mesmo da invencéo da escrita. Este trabalho propés e criou um site specific
por intermédio de meios de comunicagdo e localizacdo. As expedigdes feitas no
Rio Amazonas desenharam o percurso do barco com GPS nautico. A rota de cada
uma das expedicoes s é possivel nas areas navegaveis que se metamorfoseiam na
medida da cheia e vazante do rio Amazonas. O mapa gerado nesses caminhos s&o
expandidos com as imagens e videos dos participantes e convidados.®

Os processos midiaticos e de localizagdo promovem um espago criativo no
territério da comunicagéo, espacos hibridos de controle eletrénico, a mobilidade
informacional e fisica no espaco urbano. A natureza nesta regido da intervengéo
constitui-se como um espaco de urbanidade para os moradores destes lugares, a
natureza pertence a cidade, esta na vida destas pessoas.

3. Agua é de autoria e coordenagdo de Val Sampaio, com a artistas participagéo de Claudio
Bueno, Cristiano Rosa, Denio Maués, Jarbas Jacome, Gilbertto Prado, Leonardo Pinto, Marcus
Bastos Nacho Duran, Rosangela Leote e Val Sampaio. As imagens deste artigo fora produzidas
de forma colaborativa nas duas expedicoes do projeto Agua, de autoria e coordenacao de Val
Sampaio. O projeto teve apoio institucional em 2009 da Lei Semear de Cultura do Estado do Para,
que intermediou o patrocinio da VIVO S.a., por intermédio de Lucas Bambozzi e Rodrigo Minelli,
pelo Art Mov.
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Fig. 2. Mapa com o percurso das duas expedigOes, na seca (verde) e na cheia (vermelho)
localizando o movimento da AGUA no rio Amazonas, entre Santarém, Obidos e Oriximina (PA)

As anotagbes eletronicas, de geolocalizagédo, e de mapeamento foram
utilizadas neste projeto como recursos de demarcacéo da presenga da agua nesta
regiao, como ela afeta o curso do rio e da vida de todos que vivem nestes lugares
como némades que tém suas vidas comandadas pelo rio Amazonas. O projeto AGUA
construiu uma area de comunicagdo sobre o local da intervengdo, com um grande
nUmero de imagens. E criou mapas das rotas das expedicdes e carregados no site
do projeto videos, imagens, diarios de bordo, com as experiéncias com o local da
intervencao e com a populagao que vive nas margens do rio Amazonas.

Os artistas ao serem convidados para o projeto eram informados sobre o
acordo de mediacéo para estar na experiéncia da intervengdo, que consistia em
aceitar participar de um processo coletivo de produgéo, como uma residéncia movel
instalada num barco, para percorrer a calha de navegabilidade do rio Amazonas, com
mais volume d'agua na cheia permitindo mais facilmente a navegacéao, e com menos
volume d’agua e com dificuldades e impossibilidades em alguns trechos na vazante.
Estas caracteristicas definiram o desenho final do GPS em cada uma das expediges.

Do ponto de vista da direcdo e condugéo da intervengdo, me interessava
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Fig.3 Primeira expedicao, ocorrida de 13 a 17 de setembro de 2010.

a partilha da producéo poética dos participantes no percurso das expedigoes, por
intermédio da produgao de imagens, videos, textos, sons. Para mim essa produgao
permitiu-me materializar o que chamei e “espago-tempo-agua”. Nesse sentido,
instrumentalizei o barco com equipamentos de fotografia, video, cdmeras aquaticas,
HD externos, e equipe de apoio para esta produgéo, que eram partilhados por mim e
por todos. Ao entrar no barco, todos eram informados de um processo de captura e
arquivamento de sua produgao que seriam usados no projeto.*

PRIMEIRA EXPEDICAQ: VAZIO
Esta expedicdo ocorreu entre 13 a 17 setembro 2010, neste periodo iniciou
uma das mais grave secas do rio Amazonas e seus afluentes. A primeira expedicao

4. O barco era composto de duas areas de convivio na parte inferior onde ficava a cozinha, banheiro,
area multiuso onde faziamos nossas refeicdes. Na parte superior uma érea das redes onde todos
dormiamos, e dividiamos este espago com uma bancada de produgédo com acesso a internet
mediante a existéncia de sinal na regiéo. Todo o suporte de deslocamento, alimentagéo e hospedagem
foi custeado pelo projeto.



Fig.4. Instalagao interativa CAVERNAME, 2010.

ainda estava no inicio da seca. E estivemos em varios lugares: Santarém, llha dos
Bons Ventos, Obidos, Praia do Mirizal, Oriximina, lgarapé lIrapixuna, Ponta do Icuxi,
Vila Brasil, Ponta Grande, Ponta Cururu, Caracarai, Alter do Chéao, Ponta de Pedras,
Araria. Tivemos dificuldade em navegar em alguns destes trechos da viagem, porque a
calha do rio estava muito seca, 0 que nos revelou uma paisagem de pequenas ilhas e
praias sazonais de areia fina e muito branca em pleno rio Amazonas. As rela¢des foram
hibridizadas entre artistas, técnicos, produtores no espago-mével da criagéo.

Na primeira expedicédo o grupo de artistas foi conduzido pelo método de produgao
de uma instalagéo, Cavername. O barco transmutou-se numa estagéo de trabalho de
midias e relagdes, como uma residéncia artistica, resultando na instalagéo interativa.

CAVERNAME

A instalacéo interativa CAVERNAME resultou da primeira expedicao do projeto
AGUA. A instalag&o foi montada a primeira vez, por trés dia, dias depois da volta da primeira
viagem, durante evento realizado na cidade de Belém, Para, em setembro de 2010.



Fig.5. Segunda expedicao, ocorrida de 10 a 17 de abril de 2011.

Esta instalacao consistiu em um ambiente imersivo que oferece uma experiéncia
de interagdo como metafora da expedigao feita no projeto Agua possibilitando aos
visitantes a exploragéo do rio vivenciado no periodo de uma semana pelos artistas.
Sendo, um outro modo de estar no projeto, na expedicdo, no curso do rio, no
movimento, na dgua, na natureza.

O ambiente da instalagao € composto por uma sala escura com uma tela projeta-
da no chao formada por dois projetores, uma camera de seguranga, uma placa digitali-
zadora. Sao projetados no chéo videos produzidos pelos artistas participantes, editados
em camadas. Possibilitando tocar video, ajustar o tempo e a aplicagéo de efeitos.

Na primeira camada foi projetado em plano fechado o rio correndo. As outras
camadas de videos s&o reveladas pelo interator por intermédio de lanterna de pescador,
quando o foco de luz da lanterna é apontado para a imagem do rio projetada no chao
séo revelados os outros videos programados para aparecerem randomicamente.

O chéao pavimentado com madeira branca provoca a percepgao da estrutura
de um barco, possibilitando ao interator sentir com o corpo, a forma, consisténcia,

/359



360\

SQUISA XPERIMENTAGCAO DE ARTISTAS Il

peso, temperatura, aspereza da madeira. Provocando também sensacdes pelo olfato,
por intermédio do cheiro da madeira. O som do motor do barco preenche e orienta o
tempo-espago da AGUA na experiéncia do ambiente CAVERNAME. O ruido do motor,
nos transporta para o rio amazonas.

SEGUNDA EXPEDICAQ: CHEIO

A segunda expedigao foi realizada de 10 a 17 de abril de 2011, os especialistas
anunciaram que maré alta e cheia dos principais rios que banham os municipios do
Brasil, como do estado do Paré. Neste periodo as cidades & margem do rio Amazonas
foram afetadas pela intensas chuvas na regiao, que se intensificaram a partir de margo
de 2011. De acordo com a Defesa Civil do estado, o nivel do rio Amazonas estava de
3,8 metros acima do normal, que é de 1,81 metros.

Nessa segunda expedigao buscamos percorrer os mesmos lugares da primeira
expedicao, assim como acompanhar a extensao alagada do rio Amazonas. Viajamos
na estagao chuvosa e vimos o rio transformar-se na avenida dos ribeirinhos. Faz parte
da cultura dos moradores desta regido deixarem suas casas e sair em busca de
condicbes de seca, algumas familias tem uma segunda casa, como o rio toma conta
das comunidades que muitas vezes ficam submersas. Passamos um longo tempo entre
aimensiddo da agua e as casas e arvores alagadas, presos no barco “Vereda Tropical”,
as praias diluidas, referéncias perdidas, mas as bussolas e o gps nos resgataram.

E na segunda expedicdo a mediagdo ocorreu de forma mais organica, 0s
participantes recebiam os mesmos suportes. E as instru¢des para gravacoes, arquivamento
das imagens, videos e sons produzidos. A intervengéo /\gua buscou mediar a interagcdo
entre organismo e ambiente. Buscando evocar de seus participantes a sua experiéncia em
estado primeiro, sem condicionar seus olhares com minhas expectativas como condutor
da acdo. Interessava-me o ponto de vista da primeiridade, de estar pela primeira vez
na experiéncia perceptiva, cognitiva do rio tempo, do seu movimento, e do seu tempo.
Buscando evocar o que na filosofia denomina-se “diandia”, desde Platdo foi comum na
filosofia grega usar o termo para designar pensamento discursivo, 0 pensar que procede
por raciocinio, ao contrario de “noesis” (ver/inteligéncia), entendido como pensamento
intuitivo, isto é, como captagéo imediata da realidade (inteligivel).
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Acredito que desta forma conduzi, a mim e aos meus convidados a uma
experiéncia e agao de integragdo da arte aos modos de vida nébmades da regido norte
do Brasil, meu lugar de origem. E que este método relacional integra os propésitos e
valores da vida, que “nasce dos processos de interacdo entre 0 organismo e o meio”,
a que Dewey chama de “experiéncia”’. Este autor combate os dualismos, pois vé
uma continuidade entre duplos, entre diades, como homem e ambiente, natureza e
sociedade, a arte e a ciéncia. A experiéncia ativa e dinamica é a base para arte, o que
aconteceu nas duas expedigdes ao espago-tempo-agua.

Existem experiéncias singulares, e nestas experiéncias existem fluxo. Eo que
ocorre com as obras de arte, existe unidade, existe especificidade. Este estado é
o que Dewey denomina “ter uma experiéncia”. Para este autor, ideias ndo sdo algo
fluido, despregadas, puramente mental, as ideias formam um fluxo, entre momentos
de afetos e praticas, expressas em simbolos e dispositivos.
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Introducao

Realidade virtual, realidade aumentada, realidades mistas, virtualidade aumenta-
da, realidade reduzida... Vivemos em um mundo permeado de signos pertencentes as
mais variadas areas de conhecimento. E os signos filtrados e armazenados por nossas
interfaces naturais e artificiais podem direcionar a forma como percebemos o mundo.
Apesar disto estar claro, muitos autores ja se dedicaram a este tema, nos causa ainda
estranhamento quando areas se orientam na produgao de signos a partir da oposigéo
entre o real e virtual; enquanto outras n&o, pelo contrério, virtual se opbe ao atual, sen-
do, apesar disso, também real. Estamos nos referindo a maneira como as chamadas
ciéncias exatas se referem ao real e ao virtual de maneira distinta de como as éreas das
ciéncias humanas o fazem. E isto muda completamente o0 modo como entendemos nos-
S0s processos tradutérios, pois dizer que ha uma realidade aumentada, ou que existem
realidades mistas, significa que estamos sugerindo que varias realidades sdo possiveis?
Ou seriam camadas simbdlicas de um mesmo real? Estamos retornando a questoes ja
antigas, quando se discutiam se o mundo aparente € o Unico que existe? Ou, retoma-
mos a ideia do real e seus duplos, a distingao entre real e ficcional, ilusério, esquizofré-
nico? Estaria aqui novamente a classica distingdo mente-matéria? (BERGSON, 1999;
FOUCAULT, 1966; ROSSET, 1976; FOSTER, 2005). O fato € que ha uma relagao entre
arte, ciéncia e comunicagdo que vem se fortalecendo desde os anos 90, e sua natureza
interconectada acaba gerando muitas vezes paradoxos por esta expanséo caminhar
alem do que a capacidade critica consegue acompanhar. Dos ambientes de realidade
virtual aos de realidades mistas e aumentadas; das mobilidades cibridas & computagéo
ubiqua; das representagdes as simulacoes e emulacbes, podemos encontrar um amplo
espectro na cultura contemporanea que contempla de games, a sites, arte interativa, mi-
dias locativas e instalagoes, € que desafiam e redirecionam o termo ‘realidade’. E, uma
vez que o Grupo Realidades se propde a pesquisar este ‘lugar’, nesta intersecgao entre
ciéncia e arte, temos que comegar por pensar sobre como isto nos afeta. Iniciamos com
a premissa de que deve haver alguma coeréncia entre as coisas do mundo e aquilo
que definimos como semioticamente real (MERRELL, 1995, 1997), ou realidade, pois
caso contrario, ndo poderiamos agir sobre o mundo. Um exemplo muito simplério, e que
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sempre utilizo em minhas aulas é: - n&o conseguiriamos atravessar uma rua no transito
se ndo pudéssemos confiar em nossos sentidos sobre a velocidade dos carros e distan-
cias a serem percorridas. Se ndo houvesse coeréncia entre signos (entenderemos por
enquanto signos como percepcdes do mundo) e coisas do mundo, nesta acao de atra-
vessar uma rua teriamos 50% de chance de sucesso e 50% de fracasso. Como nunca fui
atropelada atravessando a rua, até agora, devo concluir que tenho filtrado e armazenado
signos do mundo eficientemente. Entretanto, mesmo atravessando com seguranga, nao
temos total controle sobre a situagédo: imprevistos podem acontecer, casos inesperados
e ainda ndo “experienciados” também. Um carro em hipervelocidade, algo que eu nunca
tenha presenciado antes, pode confundir meus sentidos, por exemplo. Principalmente,
pois nao ha uma correspondéncia ponto a ponto entre signos e coisas, algo se perde
e algo se ganha nestes processos de traducao, e muito das coisas do mundo passam
despercebidas aos nossos sentidos. E, assim como nossos sentidos, todo instrumento
criado pelo homem tem um alcance limitado, o que significa que ha sempre algo des-
conhecivel nesses processos. Da mesma forma como nés também sempre acrescen-
tamos informacgdes aos dados recebidos. Mas, quando estamos calculando tempo e
distancia entre os carros, para obtermos sucesso nessa tarefa de atravessar a rua, o
processo de traducao deve se manter sem que se diluam os pontos em comum entre
signos e coisas, seus elos de ligagao e coeréncia. Ou seja, se entro em delirio nesse
momento, ou me disperso com outros pensamentos, e perco este elo, a coeréncia se
desfaz e posso fracassar em meu objetivo de atravessar a rua sa e salva. E uma vez
que reconhecemos os limites de Nnossos sensores naturais, vamos criando extensées
para melhor realizar tarefas, e, ao criarmos novos dispositivos, interfaces, novos sig-
nos, estamos também retroalimentando nosso sistema perceptivo. O que resultara em
um redirecionamento na forma como percebemos e concebemos 0 mundo, em ciclos
ininterruptos. Isto significa que podemos corrigir erros, desvios de padrao, e “aprender”
sobre a complexidade do mundo. Resumindo, o fato de apenas acessarmos aquilo que
¢ semioticamente real, significa que contamos também com uma redugdo operacio-
nalizada por selecéo e escolha de N0sSsos processos perceptivos (e seus julgamentos
da percepcéo) e interpretativos. Em contrapartida, ampliamos essa ideia no momento
gue reconhecemos que estes processos cognitivos, que estdo também em constante
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evolugdo e complexidade e retroalimentam o sistema com a relagdo entre as coisas
do mundo, acabam internalizando novos signos criados (novas mediacdes do mundo
resultado destas agdes signicas) e que estes, agora, vao se incorporando no mundo, e
ainda assim, mantendo coeréncia com o real. Desta forma, estamos também admitindo
que além de nossos sentidos, olfato, visdo, paladar, tato, audicéo, nosso pensamento
entra aqui neste processo, enriguecendo a experiéncia em si da percepgéo das coisas
e fendbmenos do mundo, além de todo ferramental de linguagem desenvolvido para
ampliacdo dos nossos processos naturais, e da relagdo que mantemos com o proprio
ambiente em que vivemos. O que ja podemos entender é que nossa capacidade para
elaborar signos é retroalimentada pelo ambiente, que evolutivamente exige e impde-se
ao homem com sistemas cada vez mais complexos de interpretagoes. Desta forma, o
mundo possui marcas que séo ‘parcialmente mapeadas’ pelo/no observador, que por
sua vez possui um sistema organizador semelhante ao do mundo, que mantém coerén-
cia entre ambos e os mantém funcionando, conforme Jorge Albuquerque Vieira (VIEIRA,
2007) brilhantemente colocou em seu artigo “Complexidade e Conhecimento Cientifico”.

Série Enigmas

Envolvidos por estas inquietagdes, o Grupo de Pesquisa Realidades vem
desenvolvendo experimentos poéticos desde 2012, questionando como pensamentos
conformados pelas ferramentas, dispositivos e interfaces criadas retroalimentam
nosso sistema perceptivo. Como por exemplo, podemos mencionar a questao dos
espelhos. Espelhos sempre exerceram fascinio para muitos artistas em diferentes
épocas. Especialmente para nds, um grupo de pesquisa que estuda diferentes formas
de representar o “real”, tem sido parceiro constante. Em outro artigo (LAURENTIZ,
2014) fizemos um paralelo entre diferentes maneiras dos artistas explorarem a
representacao por espelhos. Naquele trabalho apresentamos uma leitura sobre As
meninas (1656, de Diego Veladzquez), Authorization (1969, de Michael Snow), e Public
Space/Two Audiences (1976, de Dan Graham), com a relagao entre eles e quais as
suas diferencas a partir da representacao por espelhos, para so entao passarmos para
0 primeiro enigma da série.
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Fig. 1. Still da instalagéo interativa (-1) x (-1) = 1 - Um enigma para Flusser, 2012, Grupo de
Pesquisa: Realidades - da realidade tangivel a realidade ontolégica (ECA-USP). In <http://www2.
eca.usp.br/realidades/en/1-x-1-1-um-enigma-para-flusser/>.

1. (-1) x (-1) = 1 - Um enigma para Flusser (2012)".

A representacdo dos espelhos, o reconhecimento familiar de um rosto no
espelho, a inversdo provocada pela camera, pela webcam, pelos programas de
softwares de reconhecimento de faces — foram tensionados no trabalho (-7) x (-1) =
1 —um enigma para Flusser.

A retroalimentagdo entre camera e espelho cria uma imagem refletida tanto no
espelho quanto no monitor, capturada pela camera. A camera se faz passar por espelho
que, por sua vez, se apresenta travestido de camera. A imagem do monitor esta em
negativo e espelhada (-1), através da intervencédo de um programa no computador
(processing.org), e continua negativa e espelhada quando refletida pelo espelho (-1).

No processo de retroalimentagao, a imagem do espelho retorna a camera,
tornando-a positiva e ndo mais espelhada (+1) — aquela vista em escala reduzida.

1.(-1) x (-1) = 1 - Um enigma para Flusser (2012), produzido pelo Grupo de Pesquisa Realidades
- da realidade tangivel a realidade ontoldgica (ECA-USP In www.eca.usp.br/realidades/).
Participantes do trabalho: Dario Vargas, Matheus Ramos, Paulo Angerami, Saulo Santos, Silvia
Laurentiz, Viviane S&. Grupo de pesquisa certificado pela Instituigdo e reconhecido pelo CNPq,
em diretdrios de grupos de pesquisa do Brasil.
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Neste momento reconhecemos o “real”, ao mesmo tempo em que nos damos conta
do “(i)rreal da imagem” (iluséo da representagao) ao percebermos que o texto (o titulo
da obra aplicada no espelho) esta agora espelhado — e antes, na imagem em negativo,
nao estava. E o momento que 0 monitor se comporta como um espelho, e o espelho
como camera. Estas camadas de imagens representam o processo (-1) x (-1) = +1.

Retomemos Flusser (2002), que ja se referia a imagem técnica como fruto de
um texto, pois é conceito elaborado. Aqui o texto deflagra a “(i)rrealidade da imagem”,
no momento que (-1) x (-1) pode ser (+) e/ou (-) 1. O processo de conversao de
negativo para positivo, neste caso, é tautolégico, uma vez que esse processo opera
por repeticao e s6 € possivel dentro de um sistema operante. Se substituirmos (-1) =
Falso; +1 = Verdadeiro; teremos que: (F) x (F) = V e/ou F; logo, o principio de Realidade
¢ questionavel, sendo que a relagdo entre imagem e texto € que demonstra o conflito.

Dizemos que pode ser V e/ou F se levarmos em consideracao o reconhecimento
do espelho como real (V), e/ou se considerarmos que a imagem do espelho, apesar
de familiar, esta invertida, portanto, é (F), - ou seja, ao mesmo tempo é também falsa.
Dependera do sistema operante e do ponto de vista que se observa o contexto da
imagem, a maneira que a imagem se comporta (V) e/ou (F). O que nos leva a perguntar:
até que ponto o espelho também ja &€ uma imagem técnica? Pois nds nos reconhecemos
através da imagem refletida. Desde crianga nos é ensinado que somos aquele que reflete
no espelho, que, por sua vez, nos representa. Assim, sempre temos a representacéo
de nés-mesmos invertida. E interessante, pois, diante do espelho, assumimos que ao
levantarmos a méao esquerda, a da direita da imagem refletida sera levantada, e isto é
assim, porque é desta forma, e é natural... Tanto é que estranhamos quando recebemos
em troca uma imagem com a mao esquerda levantada — pois esperamos que a da direita
se levante. Assim, “acontecimento esperado” se confunde com “acontecimento real”,
gerado pela dependéncia a um “acontecimento a priori”. Portanto, j& ha um conceito de
imagem embutido no espelho, que deve ser aprendido e interpretado, mesmo que este
conhecimento venha quase instantaneamente. Percebemos esta interpretacao quando
somos flagrados diante de uma imagem invertida.

Quanto aos espacos ilusorios de um espelho, agora multiplicados pela agao
sintética da computagdo, a matematica, e a interagdo com a imagem em tempos
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simulténeos, transformam-se em “territérios informacionais”, conforme André Lemos,
fundamentado pelas heterotopias de Foucault (LEMOS, 2008). Portanto, sdo camadas
do real, que s&o tao reais quanto o préprio real, e preservam uma coeréncia com o real.

2. f(At) - Um enigma para Bergson (2013)2.

O habito adquirido pela camera fotografica, e em seguida pelo cinema e video,
foi revisitado no trabalho f(At) — Um enigma para Bergson, e com uma provocacao a
mais que foi a relagdo entre dependéncias sistémicas.

Instalacdo com video-projecéo retroalimentada por uma camera, a partir de
fusdo de imagens com percentual de transparéncia em espacos de tempo. Pela
imagem [Fig. 2] podemos perceber estados de tempo/duragéo registrados na
imagem. Permanéncias maiores no ambiente geram maior duracéo de retengao da
imagem; da mesma forma que percebemos movimentos no espago em diferentes
velocidades — espacos de tempo — pelas diferentes gradagdes de transparéncias.
Registros de movimento com maior duragdo de tempo serao mais demarcados na
imagem, enquanto movimentos realizados em frente a cAmera mais velozes seréo
rapidamente apagados. A percepcao do rastro deixado com diferentes gradacdes de
transparéncia denota irregularidade no espaco entre estados. Quanto mais tempo se
permanece estavel, maior sua durabilidade no sistema, enquanto, a instabilidade leva
mais rapido ao desaparecimento.

A permanéncia na imagem reflete sobre a duracdo bergsoniana (BERGSON,
1999), no momento em que se encontram passado e futuro, num mesmo instante
presente. Trata-se aqui de um movimento aparente ndo apenas de deslocamento
nos eixos x ey, detentores de atencao de toda a evolugéo histérica das imagens em
movimento, mas também de deslocamento temporal num eixo z, onde pelo acimulo
de camadas — umas sobre as outras — podemos ver outro envolvimento imagético: a

2. f(At)— Um enigma para Bergson (2013), produzido pelo Grupo de Pesquisa Realidades - da realidade
tangivel a realidade ontologica (ECA-USRE, In www.eca.usp.br/realidades/). Participantes do trabalho: Dario
Vargas, Giovanna Lucci, Matheus Ramos, Saulo Santos, Silvia Laurentiz e Viviane Sa. Grupo de pesquisa
certificado pela Instituicao e reconhecido pelo CNPg, em diretérios de grupos de pesquisa do Brasil.



Fig. 2. Still da instalagéo interativa (A t) - um enigma para Bergson, 2013, do Grupo de
Pesquisa Realidades. In <http://www2.eca.usp.br/realidades/en/%C6%92%CE%B4t-um-
enigma-para-bergson/>.

fusdo conceitual/tedrica - da passagem no tempo. E através de exigéncias evolutivas,
como mencionado por Jorge Albuquerque (VIEIRA, 2007), internalizamos conceitos de
mediagao (signos) de forma eficiente; o que nos tornam capazes de perceber e elaborar
novas informagdo, mantendo um grau de coeréncia com o real, sempre a partir da
dependéncia da relagéo entre sujeito cognoscitivo e suas caracteristicas evolutivas - seu
Umwelt (DEELY, 2004; UEXKULL, 2004) - com aspectos reais do seu ambiente.

Desta forma, o sistema f(Al) “fotografa” a cada instante uma imagem
capturada pela camera, salvando-a em um arquivo de imagem com extenséo ‘jpg’.
Imediatamente apds este salvamento, ele recoloca esta nova imagem como fundo
da préxima imagem que sera fotografada novamente, e assim sucessivamente, em
eterna circularidade. Cada imagem fotografada (capturada pela camera e salvada em
formato jpg pelo sistema) sera apresentada na tela - sobre a imagem da camera que
continua capturando a tela - com uma porcentagem de transparéncia especifica. Esta
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porcentagem sera explicada mais adiante, pois carrega um diferencial importante.
O efeito final € de um movimento aparente, mas que também se desloca entre as
transparéncias e volumes gerados pelas sobreposigoes. O que podemos interpretar
como uma movimentacao que ocorre entre as camadas sobrepostas nas diversas
imagens capturadas e gravadas. Em outras palavras, um movimento aparente entre as
unidades de tempo — duracéo, ou variacao de tempo.

Um atributo interessante aplicado neste sistema, e que retoma a ideia de duracéo,
vem representado através da analogia criada por Delta-t [At], conforme sugere o titulo
do trabalho. Delta-t € um conceito abstrato do célculo da diferenca de tempos obtido
subtraindo Tempo Universal (UT) de Tempo Terrestre (TT): AT = TT-UT. Tempo Universal
[TU] é uma escala de tempo baseada na rotagéo da Terra, que nao deixa de ser irregular,
uma vez que qualquer tempo com base nesta unidade de medicao ndo pode ter precisdo
de fato. E claro que isto s6 pode ser acompanhado em longos periodos de tempo, pois a
curto prazo ndo perceberemos sua irregularidades. Portanto, apesar de reconhecer que
influi aqui questoes de grandes escalas, existem forgas que alterariam a taxa de rotagéo da
Terra (marés, degelo, mudancas e acidentes ambientais), fatores ambientais que deveriam
ser levados em consideragao, evidenciando uma relagdo entre sistemas dependentes. Foi
criada, entdo, uma escala de tempo - Tempo terrestre [TT] - na tentativa de formar uma
medida de tempo gravitacionalmente uniforme — corrigindo desvios de valores — e que na
pratica s6 poderia ser medida através de um Tempo Atémico Internacional (TAl). Mas, o
que importa neste momento é que de fato séo todos sistemas de referéncia, criados a
partir de um cédigo, produzido, traduzido e interpretado por signos, e que carregam em Si
diferentes concepgdes de realidade, e demonstram dependéncia sistémica. A experiéncia
sensivel provocada pelo sistema da obra apresentada ganha entéo outra dimenséo quando
implementamos o sistema com esta caracteristica: a porcentagem de transparéncia
aplicada na imagem sobreposta, portanto, sub-exposta - dependeré da hora local aonde
estara ocorrendo a exposicao da instalagao. Isto, consequentemente, conduzira os fluxos
de variagao de duracéo e permanéncia da imagem a velocidades mais ou menos lenta.
Retroalimentando o sistema com a localizagdo no sistema solar, criamos uma dependéncia
entre sistemas (obra e ambiente que expde a obra), pois serdo geradas mudangas a partir
da relagéo adotada entre imagem e ambiente.
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Entretanto, sé&o relagdes hipotéticas, simulacdes, visto que o referencial com o
sistema solar adotado, e que sera aplicado no sistema, é feito a partir da marcagéo
de tempo do relégio do computador. Entretanto, durante o passar das horas podemos
perceber mudancas na imagem. O fato de se obter maior ou menor transparéncia
entre as imagens justapostas nos causa um efeito de passagem de tempo com maior
ou menor velocidade. E isto cria uma sensacao familiar, pois também nos modificamos
com o passar do dia e da noite, também nos tornamos mais lentos ou mais velozes.
Esta dependéncia sistémica inserida confere ao trabalho certa organicidade.

3. @: um enigma para Gibson 3.0 e 3.1 (2014 e 2015) 3

No terceiro enigma (criamos duas versdes: 3.0 e 3.1) exploramos a
representagao de espaco através de cameras, graficos, diagramas e grafos. Estamos
usando mais de uma camera, e o efeito € de uma imagem a partir de dois pontos
de vistas. As cameras foram posicionadas a partir de certa disténcia, seguindo o
referencial de nossos dois olhos, mas que nao se obtém a partir de nossos sensores
naturais. Assim, extrapolamos o campo de visdo humano, obtendo uma imagem
que vai além de nossa estrutura bidimensional retiniana. Com isso, causamos um
efeito de um outro espago, nao aquele que estamos acostumados, mas aquele que
nos chega de forma sintética e racional (apesar de mesmo assim manter coeréncia
com o real). E, complementando esta ideia, aquele que se constréi a partir da linhas,
remetendo imediatamente ao desenho, designio, ideia de realizar algo através de
uma intengado, um propodsito. E ndo estamos nos referindo ao desenho comum,
mas aquele gerado a partir de conceitos, programas que desenham a partir de
célculos, férmulas e algoritmos. Constructo mental elaborado a partir de conceitos

3. Trabalho Poético do Grupo de Pesquisa Realidades - da realidade tangivel a realidade ontoldgica
(ECA-USP, In www.eca.usp.br/realidades/). Participantes do Enigma 3.0 (2014): Anita Cavaleiro,
Cassia Aranha, Dario Vargas, Giovanna Lucci, Loren Bergantini, Silvia Laurentiz e Viviane Sa.
Participantes do Enigma 3.1 (2015): Céssia Aranha, Giovanna Lucci, José Dario Vargas, Lali
Krotoszynski, Leandro Roman, Loren Bergantini, Silvia Laurentiz. Grupo de pesquisa certificado
pela Instituicdo e reconhecido pelo CNPq, neste trabalho demonstra parte das discussoes
geradas pela pesquisa do grupo em 2014-2015.



Fig. 3. Still da instalacéo interativa @: um enigma para Gibson, 2014, do Grupo de Pesquisa
Realidades. In <http://www2.eca.usp.br/realidades/en/%CF%86-um-enigma-para-gibson/ e em
http://mww2.eca.usp.br/realidades/pt/enigma-3-1-%CF%86-um-enigma-para-gibson/>.

l6gicos-abstratos, mas que ainda assim preservam graus de semelhangas com seus
objetos representados, pois estes deixaram suas marcas, que lhes garantem um
reconhecimento do real, e uma acgao eficiente sobre o real. Portanto, os dados antes
de serem convertidos em sinais digitais, foram valores continuos capturados de uma
fonte também de dados continuos (a luz direta ou refletida do ambiente gera um
sinal continuo e é capturado pela camera), e assim, preservam-se algumas de suas
caracteristicas originais e isto Ihe confere seu estatuto representacional. E ainda,
havera uma transformacéo do sinal analégico para o digital, e esta converséo trara
mudancgas mais ou menos significativas também. Mas é importante ressaltar que o
sinal original traz sintomas, indices dos atributos dagquele ambiente, e que ndo sao
sinais completamente arbitrarios.

Sao linhas geradas a partir da dinamica do ambiente, tanto de seus objetos
quanto das pessoas que 0s habitam, e portanto estamos usando também principios
de rastreamento. Aplicando filtros na imagem capturada pelas cadmeras, em tempo
real, a diferenca em brilho dentro de cada segmento determinara se ha ou nao
movimento acontecendo na area da tela, e com isso 0 programa vai desenhando
os contornos destas luminéncias com tragos de pequena espessura, elaborando
estruturas espaciais no tempo.
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@: um enigma para Gibson 3.1 foi uma implementagao da versédo 3.0 quando
inserimos sonoridade a obra. Em suma, realiza uma leitura em tempo real da variancia e
invariancia de luz do espago expositivo a partir de webcams. As informagbes captadas
sao traduzidas respectivamente em linhas monocromaticas e em sons sintetizados. O
som sintetizado varia em frequéncia, amplitude e saida estereofénica de acordo com
as informagoes referentes a quantidade de elementos luminosos capturados pelas
cameras, interpretados pelo algoritmo, e apresentados na tela. Assim, enquanto a luz
desenha, a linha canta.

O fluxo luminoso (®), medido em Iimens (Im) e captado pelas cameras, € o
responsavel pelas variagbes das imagens e, consequentemente, dos sons, modificando
diretamente a representacao daquele espaco. Segundo formulou Gibson (1979), em sua
teoria ecoldgica da percepcao, sdo as variagdes e invariagdes circundantes que permitem
a constituicdo da percepcao e localizagdo espacial racionalizada, e neste trabalho a
variagao luminosa se abstrai em linhas desenhando/representando aquele espago.

Consideragoes Finais

Estivemos explorando processos de traducao no limiar do real, sem que
se diluam os pontos em comum entre coisas e signos, seus elos de ligagéo e
coeréncia. Para atingir este objetivo, adotamos como ponto de partida o pensamento
conformado (LAURENTIZ, 2015) — aquele organizado por cédigos, normas, padroes
e representagdes culturais, bem como as imagens técnicas, dispositivos, interfaces,
desde que sejam resultados de conceitos, e, portanto, formas de conhecimento e
capazes de mudar 0s nossos habitos e comportamentos.

Levamos em consideragdo, neste momento, que todo o pensamento tem o
poder de gerar uma interferéncia de algum tipo na forma como percebemos o mundo;
que ha uma estreita relacdo entre as coisas do mundo e 0s signos; e que nossa
relagdo com o mundo depende do nosso relacionamento com o meio no qual estamos
inseridos, um Umwelt expandido (VIEIRA, 2007, 2008) formado por uma complexa
rede de interpretacdes entrelagadas de coisas, signos, e pensamentos conformados
(Que sado também signos). Por retroalimentacéo, Umwelt atua como uma interface
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que seleciona e filtra informacgdes do ambiente e internaliza-o de forma codificada,
corrigindo erros e fazendo ajustes. Tudo isso interfere na nossa percepgao do mundo
e transforma nossos sentidos, corpo e mente de uma maneira indissoltvel.
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N&o ha, de fato, o que contestar: o dominio da imagem é o dominio do visual.
Essa relacao esta menos na esséncia do que é imagem, do que na preponderancia do
visual como forma direta e imediata de representacao. A apropriagdo desse sentido pe-
las artes visuais e pelos meios de comunicagéo ajudou a selar a relagdo entre imagem e
visualidade de maneira inequivoca. Mas imagem € tudo aquilo que representa algo, por
analogia ou semelhanga, por figuracéo. Portanto, ndo seria um ato irregular, nem mesmo
um mero artificio de metéfora, usa-la na representacéo de um outro campo que nao fos-
se visual. Por que n&o pensar que os odores que remetem a tanta memaria, ou o toque
da mao que reconhece uma superficie, e mesmo o nosso sentido de equilibrio que nos
mantém no prumo e regula nossa relagéo espacial com o mundo, por que nao pensar
que todas estas sdo formas imagéticas com as quais criamos vinculos de representa-
¢do com as coisas que conhecemos? Pode-se argumentar que ha ai uma diferenga em
relagdo a pintura do quadro, a fotografia impressa no papel, ou aos desenhos na tela
do computador: enquanto estes exercem suas formas de representagdo por meio de
suportes que estao fora de nds, a memaria, o tato ou o equilibrio criam imagens dentro
de nds e merecem, por isso, o apelido de imagens mentais.

Interessa-me aqui pensar em como as imagens operam no campo da arte e,
neste caso, a conexao da imagem com o dominio do visual é ainda mais nitida. Mas o
que dizer do som enquanto formador de imagens? Se € o olho que conduz o entendi-
mento de imagem dentro da arte, 0 som se coloca como um outro, criando um contra-
ponto entre o olho e o ouvido, entre a visdo e a escuta. Mas 0 que s&o 0s sons senao
uma representacdo acustica de algo? Assim como acontece com aquilo que vemos,
0 que ouvimos é a impressao criada pelo nosso aparelho sensério-mental a partir de
estimulos externos: ondas acusticas de natureza mecénica no caso dos sons e ondas
luminosas de natureza eletromagnética no caso das luzes que compdem o que vemos.
Som e luz nao sé&o opostos, mas parentes em suas capacidades de impressionarem
nossos sentidos. Ambos originam-se de uma fonte e sao refletidos nos objetos que
fisicamente ocupam o ambiente. Ao mesmo tempo em que ha uma diferenga em suas
naturezas - mecanica e eletromagnética -, ha também uma semelhanga em seus modos
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de operagao na forma de ondas que se propagam no ambiente. Assim, ndo me parece
um problema tomar ambos, 0 som e a luz, como geradores de imagem.

Mas deve-se notar antes uma discrepancia entre suas estratégias de
representagéo imagética. Nés vemos os objetos, por meio de suas imagens. Estas
sao geradas pela reflexao da luz emitida por uma fonte luminosa, que na maior parte
das vezes néo faz parte do préprio objeto. Assim, é a luz de uma lampada que
ilumina o cdmodo onde estou que é refletida pelos objetos e permite que eu os
veja. Em casos particulares, fonte e objeto se confundem, como na chama do fogo,
na combustao do sol, e nas cada vez mais presentes telas de TVs, computadores,
celulares etc. Quando vejo, dou-me mais conta daquilo que reflete a luz, do que
da fonte luminosa. O som produz um efeito um pouco diverso. Uma fonte - minha
voz, um instrumento musical, um altofalante - coloca o meio em vibragao e essas
vibracdes chegam a mim por dois caminhos que se somam: diretamente carregadas
pelo meio, e também refletidas por todas as superficies e objetos que estejam
nas proximidades. Diferente da luz, o som depende de um meio material para se
propagar. Ele ndo existiria, portanto, no vacuo, como muitos filmes de ficgao cientifica
querem mostrar com explosoes e didlogos de astronautas soltos no espago sideral.
A diferenca é que a luz tende a ressaltar a imagem daquilo que reflete, enquanto que
a fonte luminosa assume geralmente um papel coadjuvante em nossa percepgao
das coisas. O som, por outro lado, indica muito mais a fonte - um violino, a voz de um
conhecido - e menos 0s objetos e meios que o conduzem ou o refletem. E claro que
temos uma impressao sonora dos ambientes a partir da maneira como as reflexdes
sonoras interagem com objetos e superficies. Essa impressao, tdo cara ao deficiente
visual, passa quase despercebida pela maioria das pessoas. Somente em situagoes
extremas, como no ambiente de longuissimas reverberagdes de uma catedral, ou
diante do eco gerado por um edificio préximo, é que o espago se apresenta pelo som
antes mesmo de ser operado pela visao. E essa situagao extrema que é provocada,
por exemplo, por Joseph Beuys em Plight (1985) em que a sala forrada por densas
camadas de feltro absorve todos os sons criando uma situacao inusitada de escuta.
O contraste entre a informacéo visual da ampla sala contrasta com impresséo sonora
causada pela auséncia incomum de reflexdes sonoras, chamando a atengédo do
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espectador para a escuta do espaco, provocada por essa relagao de estranhamento
entre o que se vé e 0 que se escuta.

Quando olho um quadro, nao penso nele em termos de ondas luminosas ou
de intensidades e matizes de luz. O que percebo séo linhas, formas, cores, padroes e,
quem sabe, texturas que me aparecem como imagens. Nao ¢ a luz, mas os materiais
que a refletem que me impressionam, que despertam meu interesse, agugam minha
curiosidade, ativam minhas memrias. Por acaso ndo se passa 0 mesmo com o som?
Quando escuto algo que me interessa, ndo é o objeto que produz o som que me
chama a atencao? O motor que ronca, o vento que chia na janela, o vendedor que
grita seu pregéo, chegam até mim por meio do som, 0 Som 0s apresenta, os referencia.
O som é a sua imagem.

E claro, entéo, que a imagem néo se reduz ao dominio visual. H& imagens
mentais, ha imagens sonoras e, porque ndo, ha imagens espaciais. E se 0 espaco
pode ser percebido visualmente, ele nao é essencialmente visual, ja que podemos
senti-lo também de maneira tatil ou auditiva, por exemplo. Ou seja, podemos criar
diversas imagens de algo, que por serem sempre representagdes, sao sempre
imagens parciais daquilo que é representado. Assim, é possivel também embaralhar
0S campos perceptivos, criar imagens sonoras a partir da pintura, criar imagens
estaticas no cinema, dar a impressao de movimento em esculturas fixas.

A literatura € o campo em que esses dominios todos se entrelagam com mais
permeabilidade, pois a literatura, nao pertencendo a um dominio sensorial especifico,
€ generosa ao provocar imagens em campos diferentes. E assim que escutamos o
carro-de-boi nas palavras entrecortadas de consoantes repetidas de um Guimaraes
Rosa, que nédo precisa colocar com todas as letras o ‘carro-de-boi’, nem referenciar
explicitamente seu movimento gingado, nem o som rangido das suas rodas para que o
leitor tenha uma nitida imagem sonora, e a partir dela, talvez, a imagem visual, ndo de
um carro-de-boi qualquer, mas do carro-de-boi exato que o autor quis representar. E o
que dizer entao da literatura fantastica de um Alejo Carpentier que é capaz de fazer tocar
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sinfonias, um carnaval veneziano ou um son cubano usando letras e papel. O novelista,
também reconhecido musicélogo das tradigbes cubanas, usou recorrentemente o
artificio das imagens musicais em seus romances. No seu Concerto Barroco, romance de
1974, Carpentier cria uma narrativa que transita entre o comico e o surreal ao referenciar
a nao menos fantasiosa dpera Montezuma (1733) de Antonio Vivaldi. O texto é recheado
de referéncias sonoras, mas a propria narrativa mimetiza uma condugéo musical, com
seus ritmos, polifonias e contracantos. No quinto capitulo, o texto transforma-se numa
sinfonia barbara e ruidosa em que ndo se sabe mais se sdo as vozes dos personagens
ou 0s sons que eles produzem que estao conduzindo a narrativa:

Antonio Vivaldi arremetié en la sinfonia con fabuloso impetu, en juego
concertante, mientras Doménico Scarlatti --pues era él-- se largdé a hacer
vertiginosos escalas en el clavicémbalo, en tanto que Jorge Federico
Handel se entregaba a deslumbrantes variaciones que atropellaban todas
las normas del bajo continuo. -"iDale, sajon de carajo!” -gritaba Antonio.
“iAhora vas a ver, fraile putafnero!” --respondia el otro, entregado a su
prodigiosa inventiva (CARPENTIER, 1987, p. 65).

O improvavel pagode protagonizado por Vivaldi, Haendel e Scarlatti, em suma os
representantes maximos da dignidade musical do Barroco, mostra uma disputa sonora
entre os trés compositores que se carnavaliza quando o criado Filomeno, negro nativo,
retorna da cozinha com novos instrumentos para impor sua propria dindmica ao concerto:

-"iEl sajon nos esta jodiendo a todos!” --grité Antonio, exasperando el
fortissimo. -"A mi ni se me oye” --grit6 Doménico, arreciando sus acordes.
Pero, entre tanto, Filomeno habia corrido a las cocinas, trayendo una bateria
de calderos de cobre, de todos tamafios, a los que empezd a golpear
con cucharas, espumaderas, batidoras, rollos de amasar, tizones, palos
de plumeros, con tales ocurrencias de ritmos, de sincopas, de acentos
encontrados, que, por espacio de treinta y dos compases lo dejaron solo
para que improvisara. -"iMagnifico! iMagnifico! -gritaba Jorge Federico.
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“iMagnifico! iMagnifico! -gritaba Doménico, dando entusiasmados codazos
al teclado del clavicémbalo (CARPENTIER, 1987, p. 66).

A compreensao da imagem é uma construgao cultural e histérica porque a
existéncia da imagem depende de, pelo menos, um triplice acordo que envolve
representacdo, percepcéo e meio. Estes trés elementos sé podem ser entendidos
em uma perspectiva cultural especifica. Se isso € mais evidente para os modos de
representagdo contemporaneos intensamente mediados por dispositivos de todo o
tipo, vale a pena notar que nossa percepcao, apesar de uma relativa estabilidade em
termos fisioldgicos, é fortemente moldada pelo ambiente a que esta exposta. Assim,
¢ plausivel considerar que a paleta de cores escuras de tons marrons, ocres e verdes
opacos que um espectador contemporaneo de Manet percebeu em seu quadro Le
Déjeuner sur I'herbe (1862-63) nao seja percebida do mesmo modo pelo publico que a
visita hoje no Musée d’Orsay, simplesmente porque os apreciadores de arte naquela
época ndo haviam sido expostos ao contraste das cores luminosas e brilhantes das
telas dos aparelhos onipresentes hoje em dia.

H& muito que os campos da psicologia e da antropologia investigam
objetivamente a influéncia da experiéncia sensivel e da cultura na formagao dos
processos de percepgdo. Pelo menos no campo da percepgao visual esse aspecto
tem sido abordado de modo sistemético. Em “The Influence of Culture on Visual
Perception” (1966), texto referencial do antropdlogo Meville Herskovitz e dos psicologos
Donald Campbell e Marshall H. Segall, é apontada uma dupla caracterizagao de forgas
na producéo da percepgdo que os autores chamam de “absolutismo fenoménico” e
“relativismo cultural”. O primeiro diz respeito ao atributo trazido por uma experiéncia
ingenuamente consciente de que “o mundo é como aparenta ser” (SEGALL et al.,
1966, p. 4). Neste caso, “[0] observador normal assume ingenuamente que o mundo é
exatamente como ele o Vé. [...] Ele ndo reconhece que sua percepgao visual é mediada
por sistemas de inferéncia indiretos” (SEGALL et al., 1966, p. 5).

Uma decorréncia importante do absolutismo fenomeénico estaria no fato de cada
observador acreditar que todos veem exatamente do mesmo modo que ele e que se iSso
nao ocorrer, &€ em razdo de alguma “anomalia perversa”, e ndo porque cada um de nés
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lida de um modo particular com o aquilo que percebemos. De fato, ha uma tendéncia a
se imaginar que o ato de ver € uma agao ndo mediada, que nao é de percepgao, mas
de conhecimento direto do objeto visto. Para a antropologia, o absolutismo fenoménico
estaria também na base de sustentagdo de um etnocentrismo, ja que a crenga no
caréter absoluto e universal da maneira como uma certa cultura percebe o mundo seria
introjetada a ponto de servir de pardmetro para valorar uma outra cultura.

O relativismo cultural, por outro lado, iria na diregdo contraria de um
etnocentrismo (SEGALL et al., 1966, p. 17), que embora reconhega certos aspectos
comuns a natureza humana, ressalta que

em nossos esforgos iniciais para delinear as especificidades culturalmente
aprendidas a partir do biolégico e do universal, adotamos um viés
sistematico etnocéntrico na compreensdo das contribuicbes culturais.
Prontamente assumimos que o que é verdade para nds é verdade para
toda a humanidade. Nao temos consciéncia da influéncia pervasiva do
nosso condicionamento enculturativo, pois ele esconde-se no absolutismo
fenomenal, essa aparente forma direta de nossas percepgoes e cognicoes
(SEGALL et al., 1966, p.17).

Fazendo uma aproximagao com o objeto artistico, em seu instigante trabalho
sobre a histéria das cores, Michel Pastoreau indica a mesma direcdo. Em Noir:
Histoire d’une couleur (1988), o historiador mostra como o preto pode ser entendido
historicamente quase como um conceito, mais do que uma cor definida ja que a
maneira como era usado e percebido em diferentes contextos vai se modificando
sensivelmente a ponto de indicar que “a cor se define [...] como um fato de sociedade.
E a sociedade que ‘faz' a cor, que lhe confere suas definicdes e suas significagoes,
que constréi seus codigos e seus valores, que organiza suas praticas e determina suas
questdes” (PASTOREAU, 1988, p. 20-21). Assim, Pastoreau empreende um trabalho

1. Processo por meio do qual as pessoas adquirem ou cultura na qual elas nasceram (Segall et
al., 1966, p.10)
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de historiador que néo é apenas historicista, mas que observa a cor a partir de seu
contexto cultural e de seu papel social, advertindo para resultado vazio a que essa
histéria levaria se fosse calcada num “neurobiologismo redutor” ou num “cientificismo
perigoso” (PASTOREAU, 1988, p. 21).

Da mesma maneira que aprendemos a ver € a interpretar as imagens visuais,
também aprendemos a escutar e a interpretar as imagens sonoras. Os sons sdo, antes
de tudo, signos que remetem a algo: a uma fonte sonora, a ambiente sonoro, a um
evento sonoro, mas também a todas as coisas, contextos e situacdes que podem estar
associadas a esses sons. Um mecanico é capaz de perceber o mal funcionamento de
um carro simplesmente ouvindo sutis flutuagdes sonoras produzidas pelo motor, as
quais podem ser imperceptiveis para o motorista. E o médico realiza um claro exercicio
semidtico ao dar seu diagnostico a partir da auscultagéo pelo estetoscopio.

Alias, como bem ressalta Friederich Kittler (1999), a auscultagao € uma das
primeiras formas de mediacéo da escuta, bem antes do surgimento de fondgrafos e
gramofones. O estetoscdpio, ao criar uma separagdo moralmente segura entre o toque
do médico e o corpo do paciente, adicionou a essa motivagao ética, uma consciéncia
de que o som era algo que podia ser manipulado e instrumentalizado. Ainda que a
mediagcao se desse apenas no processo de transmissao sonora, sem ainda permitir o
seu registro ou a sua reprodugao, o estetoscopio tornou-se um dos tantos dispositivos
que ajudaram a modificar a natureza inapreensivel e efémera do som como um evento
objetivo, concreto. Quero dizer, os dispositivos sonoros - do estetoscopio ao radio, do
altofalante aos tocadores portateis de musica - instrumentalizaram a escuta e permitiram
que ela ‘observasse’ o som, assim como o olho podia observar uma imagem visual.
Um som gravado pode ser reproduzido, cortado, manipulado, invertido, dissecado em
seus componentes acusticos e morfologicos. Essas operacbes s6 passam a ocorrer,
de fato, com a possibilidade de fixagao e reproducéo sonora e o som fixado num
suporte passou a ser o som que se refere a outro som, a um som original. O som fixado
¢ aimagem de um outro som anterior.

E claro que essa questao se torna mais interessante quando estamos no dominio
da arte pois a imagem na arte apresenta uma poténcia e complexidade que estao além
das imagens do cotidiano. Além disso, o regime de representacéo das imagens na
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arte ndo segue necessariamente 0s mesmos contornos das imagens comuns. Como
diz Jacques Ranciere, as imagens da arte sao “dessemelhangas”, quer dizer, sdo uma
alteragéo da semelhanca (RANCIERE, 2012, p. 15). A arte brinca com a figuragao, com
as relacdes de semelhanca e reconhecimento da imagens estabelecendo um jogo
em que a representagdo ocorre performaticamente, induzindo a descoberta daquilo
que é aventado pela imagem, mas nao necessariamente mostrado por ela. Ora, isso
é verdade para a imagem pictérica, para a escultura, para fotografia, mas ocorre
de maneira idéntica nas artes sonoras em geral, incluindo ai a mudsica. Mantendo-
se no limite mais seguro das artes pictéricas, do cinema e das palavras, Ranciere
parece nao chega ao ponto de relacionar som e imagem, mas anuncia claramente
gue “a imagem nao é uma exclusividade do visivel”. Quase de modo didético aponta
a complexidade que se instaura no cinema entre o dominio verbal e o imagético, e
continua: “Ha um visivel que nao produz imagem, ha imagens que estdo em todas
as palavras” (RANCIERE, 2012, p. 16). Na arte haveria uma tensao entre o dizivel e o
visivel que novamente estaria implicada na produgéo de relagbes de semelhanca e
dessemelhanga, permitindo que tanto o visivel se manifeste “em tropos significativos”
quanto a palavra exiba “uma visibilidade que pode cegar”.

Essarelagéo de des-representagao, de representar sem apontar o representado,
e que se enfatiza nas produgdes artisticas de todo o século XX, faz-se em parte pela
progressiva confusdo entre a imagem e o objeto da imagem. Essa questéo de repre-
sentagao imageética foi bem discutida no campo das artes visuais. No caso da musica,
aparece apenas de forma velada, abordada por dois prismas. O primeiro diz respeito a
questéo da referencialidade musical, ou a competéncia da musica para representar coi-
sas ndo-musicais. Se essa questao gerou posicionamentos diferentes ao longo da histo-
ria da musica, pelo menos desde o final do século XIX ha uma tendéncia a se considerar
que sdo as referéncias intra-musicais, aquelas que mais importam musicalmente. Que
dizer, se a musica pode representar algo, esse algo € de natureza musical: suas formas,
estruturas, hierarquias, movimentos. A ideia de uma musica programatica, que pode-
ria referenciar um programa, uma histéria, uma cena, acabou perdendo o brilho para
a concepgao de uma musica pura ou absoluta, constituida de formas em movimento,
como diria Eduard Hanslik num texto de 1854 que tornou-se emblematico dessa querela
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representacional. Hanslik preferiu Brahms a Wagner, cuja queda pela dramaticidade e
construcdes imageéticas iria contra a vocagdo da musica para expressar-se exclusiva-
mente por suas formas musicais, sem referéncias extra-musicais.

Embora Hanslik tenha sido associado a uma atitude mais conservadora porque
tentava retornar as formas classicas de Mozart e Beethoven por um lado, e por outro
ver com ressalvas as musicas “do futuro” de Wagner e Liszt, ele acertou o caminho
que boa parte da produgao musical do século XX iria escolher. Ainda que qualquer
generalizagdo nesse sentido seja de alcance limitado, é notavel que a musica de
concerto durante o século XX (especialmente até a década de 1960) tenha se apoiado
numa perspectiva de auto-referencialidade. De Varése a Boulez, de Bartok a Xenakis,
& a musica a partir da propria musica que valida o processo composicional.

O outro prisma é representado pelo adagio do som em si, de um projeto
de liberagdo do som, como diria 0 compositor Edgard Varese. Um dos elementos
mais proeminentes da musica de concerto durante o século XX foi a mudanga de
perspectiva em relagdo ao som. Se é claro que a musica € o territério dos sons, é claro
também, que, ao menos no ocidente, 0 som musical esteve fortemente associado a
uma forma e representagdo simbdlica, a nota. A nota € uma convengéo arbitraria, uma
representacao simplificada de uma possibilidade sonora muito definida. Uma nota nao
representa qualgquer som, mas um som de altura determinada, virtualmente classificado
dentro de uma escala que permite que ela seja categorizada e hierarquizada em
relagdo a outras notas. Ou seja, a nota € um recorte estreito dentro do largo espectro
dos sons audiveis. Sua existéncia reduziu o conceito de som ao conceito muito mais
estrito de som musical, eliminando tudo que pudesse ser considerado ruido para a
musica. Por outro lado, foi essa regulacdo sonora que permitiu que se constituisse a
maior parte do repertério musical que conhecemos no Ocidente. Permitiu ainda que
se criasse um sistema eficiente de notagao, o qual por sua vez legitimou o papel da
nota enquanto representacgao suficiente do som musical. Em certa medida, a musica
do século XX se propds a alargar esse espectro, incorporando o que anteriormente
seria considerado ruido e, mais do que isso, implicando uma atencdo para aspectos
qualitativos do som que transcendiam a nogéo de nota musical. Com isso surge uma
estética da sonoridade, a possibilidade de se estruturar um pensamento musical, nao
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mais a partir da abstragéo sonora, mas do concretude dos sons em sua diversidade.
O é&pice desse processo se apresenta com o projeto da musica eletroacustica a partir
do inicio dos anos de 1950. Na eletroacUstica a matéria composicional € o som e as
nocdes de nota e de notacado praticamente perdem o sentido. Esse processo estende-
se de certa forma até hoje. A ideia de tomar o som em si, expressa mais uma reagéo
a abstragdo imposta pela nota, do que uma viséo reducionista do fenébmeno sonoro.
Ela reflete a incorporagao de uma abertura no processo composicional alinhada com o
projeto das vanguardas de busca pelo novo. Reflete também a tentativa de afastamento
de uma poética dominada pela sensibilidade subjetiva em direcdo a um formalismo
controlado. Ha uma coincidéncia entre o projeto da musica em torno do som com
a atencéo projetada por outras artes em relacdo aos seus elementos essenciais. O
critico Harold Rosenberg, comenta que, na esteira das rupturas trazidas por certos
movimentos artisticos nas décadas de 1950 e 60, o artista de vanguarda, “desdenha”
de tudo que néo seja essencial: “Ao invés da pintura, ele lida com espago, ao invés
de danca, poesia, cinema, ele lida com movimento, ao invés de musica, ele lida com
sons” (ROSENBERG, 1983, p. 12-13). Mas se nas artes visuais esse essencialismo
se alternou e coabitou outras perspectivas representacionais, na musica a énfase
colocada sobre a matéria sonora funcionou como uma via dominante.

A possibilidade de se pensar o som como imagem estéa fortemente vinculada ao
surgimento dos meios de registro e reproducéo sonora. Antes disso, 0 som era percebido
comoalgode naturezavolétil, abstrata e efémera. Suaintangibilidade criavaumadependéncia
estrita com a memaria, j& que o0 som deixava de existir assim que acabava de soar. Diferente
das representacdes do visivel, em que sempre foi comum a inscrigao de tracos sobre todo
tipo de material para representar objetos, ndo havia até as Ultimas décadas do século XIX
um meio que pudesse reter o fendmeno sonoro. O fonografo permitiu pela primeira vez
que se instaurasse um elemento de mediagdo entre a producéo do som e a sua escuta.
Antes disso, produgao e recepcao eram na verdade faces de um mesmo processo € Nao
era possivel separar a escuta da geragdo do som, ndo era possivel subverter essa ordem
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em que um instrumento colocava o ar em movimento e 0 ouvido reagia as vibragdes do ar.
Mas os sistemas de mediagao explodiram a escuta rompendo os vinculos de espaco e de
tempo com os sons escutados. O fondgrafo e toda a linhagem de aparelhos sucessores
até os tocadores de musica em nossos computadores e celulares, desconectaram a escuta
do processo mecanico de geragao do som, abrindo a possibilidade de colocar entre eles
UM NOVO espago e um novo tempo, arbitrariamente escolhidos pelo ouvinte. O som passou
entao a operar da mesma maneira que outras formas modernas de reproducao imagética,
como o cinema e a fotografia.

E certo que a nossa percepcao da presenga dessa mediagéo, daquilo que chamo
de fonografia, foi se dissolvendo ao longo da primeira metade do século XX a medida
que se formava uma industria fonografica, que o radio se tornava onipresente e que o
cinema incorporava definitivamente o dudio como parte de sua linguagem. Mas coube
a Pierre Schaeffer fazer a conexéo entre o som e as novas formas de escuta mediada.
Schaeffer foi o criador da musique concrete, primeira forma do que chamamos de mUsica
eletroacustica. Engenheiro de radio, intelectual de formagédo ampla, comunicador e
musico amador, Schaeffer se debatia desde o inicio dos anos de 1940 com a questao do
som mediado, o som produzido e reproduzido por meios tecnoldgicos. Em outubro de
1948, quando difundiu os seus Cinqg Etudes de Bruits em um programa da Radiodiffusion
Francaise (agora chamada Radiodiffusion-Télévision Francaise), ndo apenas inventava
uma nova maneira de fazer mudsica, mas dava inicio a um longa reflexédo acerca das
relacbes entre produgao, registro e reproducao sonora. No centro dessa cadeia, Schaeffer
colocou a escuta, esse elemento que tornou-se vital para falarmos de som e de musica.

Aparentemente a musica foi, entre as artes, a que mais levou longe o preceito de um
territério autbnomo. Instituiu um campo de estudo préprio ja no século XVIIl, a musicologia,
que permitia falar de musica em termos de formas, estruturas, progressdes e hierarquias.
Com ajuda parceira da critica, a musicologia instaurou um discurso proprio nao apenas para
se desvendar a musica, mas também para prover - ainda que indiretamente - critérios de
valoragao para obras musicais. Nao parece ser algo banal que uma arte possa ter o respaldo
de uma ciéncia que Ihe é prépria. Dal, para se proclamar como autbnoma, definir seus
proprios critérios, olhar-se pelo proprio espelho, & um passo relativamente simples. Nao quero
aqui fazer uma nenhuma critica @ musicologia, mas apenas apontar, talvez de maneira quase
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iresponsavelmente simplificada, que a musicologia ajudou a musica a construir sua propria
régua musical e que aquilo que néo fosse mensuravel por essa régua quase sempre tornou-
se indesejavel ou secundario para a musica, e mais ainda para o discurso sobre ela.

Uma dessas questdes historicamente renegadas foi a escuta. Dizer que a
musica € autbnoma significa dizer que ela ndo precisa reportar-se a quais construgoes
complexas e tramas enviesadas precisamos construir para nos relacionarmos com
ela. Quase como se fosse possivel imaginar que se uma musica nos soa interessante
¢ simplesmente porque ha algo inerentemente interessante dentro dela, algo que a
expertise do compositor genial soube registrar em notas, ritmos e agdgicas. A escuta
seria apenas um receptaculo, como os buraquinhos daqueles brinquedos de crianga
recortados para receber passivamente pecas de madeira com seus bem desenhados
contornos quadrados, triangulares ou redondos. Deixada para segundo plano, a escuta
néo mereceu até meados do século XX nenhuma atengéo, mas essa situagao comega a
mudar com o trabalho experimental de compositores como Pierre Schaeffer e John Cage.

Além disso, a fonografia foi tornando insustentavel que a escuta se mantivesse
nessa posicao desprestigiada. O simples acesso a discos e a difusdes radiofbnicas
desmascarou a escuta, mostrou o seu poder, expds os seus limites. Com a fonografia a
escuta pode livrar-se das limitagdes da memoria, j& que a gravagao podia ser repetida
indefinidamente. Ele pode criar seus préprios rigores de valoragdo uma vez que cada
gravagao podia ser confrontada com uma outra e um compositor comparado a outro
com muita facilidade. A possibilidade da escuta distrair-se com outros sons, cada vez
mais presentes, colocou-a na agenda do processo de composicao musical.

A musique concréte, e de certa forma toda a musica eletroacUstica, ndo é nada mais
gue uma musica da escuta. Contrastando com o rigor formal do serialismo integral - estética
vigente e quase norteadora da musica de concerto da vanguarda logo apés o final da Segunda
Guerra - a mUsica concreta vai recolher gravacoes de sons do mundo e leva-los ao estidio
para que sejam manipulados segundo a experiéncia da escuta. O ouvido é a nova régua da
composicéo e é do som “concreto” que vao emergir qualidades musicais. Com ajuda da
fonografia, o compositor vai montar esses sons de maneira a torna-los musica. Assim como
no cinema a camera € montagem constituiram novos modos de ver, a gravacao sonora e a
montagem no estudio eletroacUstico vao criar novos modos de escutar.
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Em termos musicais isso representou uma mudanga significativa. O proprio
Schaeffer percebeu o tamanho da empreitada e elaborou uma espécie de ciéncia da
escuta com seu admirdvel Tratado dos Objetos Musicais (SCHAEFFER, 1966). Em
primeiro lugar foi preciso desconstruir nosso entendimento de escuta, observar suas
facetas e mesmo prover um plano de diferenciagdo em que Schaeffer estabeleceu seus
quatro modos de escuta: ouir, écouter, entendre e comprendre. Depois, foi necessério
remeter-se ao proprio som. Sua caracteristica inefavel fez com que o som sempre
estivesse associado a algo além dele: o som do violino, 0 som que traz uma lembranga,
o som daquela musica. O som sempre remeteu ao outro. Nunca soubemos descrever
um som sem nos reportarmos a sua fonte ou sem indicar uma situagdo em que ele
poderia ocorrer. Quando tentamos ser um pouco mais precisos somos obrigados a
recorrer a metéforas tateis e visuais: um som &spero, um som cheio, um som escuro
Schaeffer entendeu que para falarmos do som, para descreve-lo, era preciso aprender
primeiro aprender a escuta-lo e percebe-lo como uma unidade. Surge daf o conceito
de “objeto sonoro” para evidenciar o som em suas caracteristicas qualitativas e
perceptiveis. Um objeto sonoro é um evento sonoro delimitado que se mostra ao ouvinte
com caracteristicas audiveis especfficas. Se na musica tradicional era possivel fazer um
solfejo, ou seja, criar uma imagem mental do que soariam as notas abstratas da partitura,
Schaeffer propds um solfejo dos objetos sonoros. Para isso criou uma tipomorfologia
desses objetos que permitiria uma descricdo tao precisa e objetiva quanto possivel de
cada som. Ao contrario da musica tradicional de concerto, a musica concreta nao seria
mais composta por elementos ‘abstratos’ (as notas escritas, as pequenas bolinhas e
hastes desenhadas num pentagrama), mas por objetos sonoros ‘concretos’, gravados e
manipulados no estudio eletroacustico. Para essa nova musica tornou-se hecessaria uma
nova escuta, ndo mais focada nas relagdes estruturais da misica de concerto tradicional,
mas nos objetos sonoros. Mas para que esses objetos revelassem suas qualidades
intrinsecas eles precisavam despir-se de suas referenciais, de suas simbologias, de
seus significados. Para que a escuta se concentrasse nas qualidades do objeto sonoro,
Schaeffer cria um exercicio, o da escuta reduzida. Inspirado na redugdo fenomenolégica
de Edmund Husserl, Schaeffer propés uma escuta reduzida ao fendmeno sonoro que
apagaria todas as conexdes externas as préprias qualidades perceptivas do som. Essa
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escuta reduzida, por sua vez seria ajudada pelo fato de que, na musica concreta, a
difuséo dos sons era mediada pelos alto-falantes. Ou seja, durante a audicéo, as fontes
dos sons néo sé&o visiveis ao ouvinte. A esta auséncia das fontes, ou seja, a situagéo
em que os altofalantes funcionavam como uma cortina que esconderia dos ouvintes a
origem dos sons, Schaeffer chamou de situagao acusmatica. Fecha-se ai um grande
loop: a musica concreta coloca a escuta como balizadora do processo composicional
a partir da selegéo e manipulagéo dos objetos sonoros. Para garantir que a escuta se
concentre nas qualidades desses objetos, Schaeffer propde uma escuta despida de
referencias externas, a escuta reduzida, a qual é facilitada pela situagdo acusmética,
que por sua vez € a situagdo em que se estabelece a musica concreta. Nao € de se
estranhar que depois de certo tempo, os termos musica concreta e musica acusmatica
se tornaram intercambidveis para se referir a um mesmo repertério musical.

Ao estenderem a cadeia de mediagdo entre a producao e a escuta do som,
as musicas eletroacusticas ajudaram a evidenciar o carater do som como imagem. O
som gravado de uma voz é tdo somente uma referéncia, uma figuragéo da voz original,
do cantor que a cantou, do momento e do lugar do canto, assim como uma fotografia
de um rosto, néo € a pessoa, mas a sua imagem.

O compositor Francois Bale, colaborador de Schaeffer, esteve atento a
mudanca nos modos de representacao do som e talvez tenha sido um dos primeiros
autores a estabelecer claramente uma relagdo do som como imagem. Para Bayle essa
relagdo estava ligada a questdo da mediacéo, justamente aquilo que se interpunha
entre produgao e recepcéo, criando um estagio intermediario de representacéo:

Alongando o presente da escuta, introduzindo tanto a representacéo
quanto a repeticdo, a imagem sonora obtém um status de um signo, pelo
fato (significativo) que entre a causa (fisica) e o efeito (fenomenoldgico) se
interpde uma forma (BAYLE, 1993, p. 50).
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Esse som mediado, que representa de maneira isomoérfica um som original,
foi chamado por Bayle de /-son ou imagem de som, tracando um paralelo entre a
imagem visivel e a imagem sonora. Bayle condiciona a ideia de imagem sonora ao
som mediado, ao som gravado e reproduzido e que se coloca como representagao
de um outro som original. Mas podemos extrapolar essa ideia e pensar que o som,
qualquer som, é sempre uma imagem porque é sempre capaz de remeter a uma
qualidade figurativa, seja dele mesmo enquanto som, seja daquilo que pode estar
relacionado a esse som. Essa relagao foi enfatizada mais de uma vez pelo compositor
Rodolfo Caesar. Para ele, a dimensao imagética do som prescinde da mediagao, pois
0 som é sempre capaz de gerar uma imagem. Diz Caesar:

O i-son proposto por Francois Bayle implica nessa dependéncia de um
suporte (ou dispositivo da ordem das arts-relais). O resgate que proponho,
ndo. Gostaria apenas de restituir ao som sua imagética, independentemente
de sua mediag&o por registro em suporte ou por dispositivo de amplificacéo
extra-corporal. O som é imagem mesmo quando o Unico suporte disponivel
é o cérebro, e quando se transmite de boca a orelha, ou das coisas soantes
para a orelha. Falo da imagem mental como imagem primordial, como
algo que produzimos mentalmente a partir de nosso aprendizado frente as
transformacdes operadas a partir das primeiras mudancas nos paradigmas
tecnoldgicos. A imagem depende do suporte, sim, e devemos lembrar que,
antes do suporte ser o ‘suporte tecnoldgico’ de meios extra-corporais... era
corporal... [...] A Unica diferenga entre os suportes técnicos e o cérebro esté
na exterioridade deles relativa ao corpo (CAESAR, 2012).

Por outro lado, Caesar ressalta também que até o surgimento dos meios de gra-
vagao a auséncia de suportes impossibilitou que se admitisse o status imagético do som.
De fato, posso dizer que a fonografia trouxe entre os seus efeitos colaterais, a percepgao
de que, se 0 som gravado esta no lugar de outro som, e que, se a relagdo entre 0 som
gravado e o som original se da por uma figuragao, entdo o som estaria apto a operar
como imagem. Caesar propde que “todo som na verdade gera ou € imagem, e que a
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disparidade de status entre ‘imagem’ e ‘som’ deveu-se principalmente a falta de suporte
fisico onde se pudesse fixar o som - até a invengéo do fondgrafo” (CAESAR, 2012).

A inferéncia de Caesar a respeito da agdo do som como imagem acompanha
também uma reacgdo das artes do som em relagéo a uma espécie de primazia dada ao
som como elemento condutor da composigao musical durante o século XX. A expanséo
das sonoridades na musica da modernidade mostra-se clara desde o inicio do século:
¢ evidente ja a partir de Debussy, mas percorre nitidamente os trabalhos de Varese e
Messiaen; é emblematica na musica dos grandes nomes da vanguarda do pés-guerra
como Stockhausen, Boulez, Xenakis, Nono, Scelci, Berio; torna-se explicita com as
musicas eletroacUsticas a partir da década de 1950; é explorada nas diversas praticas
experimentais que se associam, mas nao se restringem, ao trabalho e pensamento de
Cage; e reascende ainda com a musica espectral francesa nos anos de 1970. Mas
parece que a consequéncia de toda essa atengdo auricular em torno do fendmeno
sonoro, de suas qualidades acUsticas, de sua potencialidade dramatica, foi gerar um
esgotamento, uma pequena crise representacional sonora. Na década de 1960, a musica
experimental, ajudada por movimentos em sinergia com outras artes, como Fluxus, deu
0s primeiros sinais de um resgate do poder figurativo do som para além do préprio som.
E assim gue surge uma musica conceitual, em gue 0 som se coloca como imagem, nao
mais por estar fixo sobre um suporte, mas porque ele mesmo torna-se um suporte para
representar outras coisas de natureza ndo-sonora: lugares, espagos, objetos.

Tomo um exemplo entre as tantas partituras verbais escritas na década de
1960. A partitura de Piano Piece for David Tudor #1 (1960) de La Monte Young nao tem
notas nem som, mas dialoga com a abundante cultura musical do ocidente ao sugerir
que o0 piano seja alimentado por um fardo de feno:

Piano Piece for David Tudor #1

Bring a bale of hay and a bucket of water onto stage for the piano eat and
drink. The performer may then feed the piano or leave it to eat by itself. If the
former, the piece is over after the piano has been feed. If the later, it is over
after the piano eats or decides not to.

October 1960
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E Christian Marclay vai embaralhar o sonoro com o visual, o audivel com o visivel,
em diversas de suas pegas sonoras, como por exemplo em Chorus (1988), uma colecao
de fotografias em closeup de bocas de cantoras e cantores de jazz. Emolduradas e
dispostas em conjunto na parede de exposicao, torna-se impossivel ndo escutar a voz
muda, mas potente que elas representam.

A partir da década de 1970, uma profuséo de artistas que trabalhavam com o som
passou a adotar nomes diferentes para demarcar seus territorios, ndo sem indicar um certo
confronto com a musica. Sound art, sonic art, soundscapes séo alguns dos termos que
apontaram para uma poética cujos elementos se contrapdem aos das poéticas musicais,
seja nos modos em que se estabelecem narrativas, seja nas distensdes temporais e
na incluséo do espago como elemento forte na construgédo da obra. Mas entendo que
h& especialmente uma mudanga no campo da representacéo que, talvez em razao da
miscigenacao das artes sonoras com outras artes visuais, passa a operar pela geragao
de imagens sonoras. Eo que Seth Kim-Cohen (2009) vai chamar de arte ndo-coclear e
Rodolfo Caesar (2008) vai se referir como arte ndo-timpéanica, ambos fazendo referéncia a
arte nao-retiniana colocada por Marcel Duchamp. Em suas particularidades, Kim-Koehn e
Caesar ressaltam a existéncia de uma produgéo que traz a tona a exploragéo do potencial
imagetico dos sons para mostrar o que esta fora deles. Essa produgao contrasta com a
intra-referencialidade musical, ou seja, a tendéncia da musica em manter seu discurso
sonoro voltado para as relagdes criadas no ambito da prépria construgdo musical.

Ao trazer a ideia do som como imagem, ou como gerador de imagem, ndo tenho a
intencao de rivalizar o campo auditivo com relagao ao visual, nem mesmo elaborar alguma
nova forma representacional dos elementos sonoros no campo das artes. Penso apenas
que isso reflete uma mudanca em que a profuséo de sons, de dispositivos sonoras, dos
clics e blips que nos rodeiam, dos altofalantes que miram nossas orelhas e dos fones-de-
ouvido que vestimos, tudo isso ilumina (para usar, mais uma vez, uma metéfora visual) o
som de modo que passamos a prestar atengdo nele com uma intensidade inesperada.
O surgimento da fonografia, teve um papel fundamental nesse sentido ao tornar possivel
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recortar o som do ambiente e acondiciona-lo no suporte de gravagao. Essa separagao
entre figura (som) e fundo (ambiente) objetificou 0 som: a partir de entdo pode-se
manipular o fenémeno acustico como se manipula um objeto. A musica no século XX
ofereceu sua contribuicdo ao trazer o elemento qualitativo do som para a composicao,
rivalizando o dominio da nota no processo criativo. O som virou imagem, por meio de sua
performance, ou seja, passou a atuar no proposito de querer dizer algo por ele mesmo.
Com isso, 0 som passou a mostrar tudo aquilo que a musica quis disfargar com a ideia
de nota: o ruido, as suas pequenas flutuagdes, rugosidades e imprecisdes. O ouvido
exercitou uma nova escuta fazendo um zoom-in nas qualidades sonoras. E isso ndo se
restringe as musicas mais experimentais e radicadas num pensamento de vanguarda.
A indUstria fonografica de maneira geral promoveu um afiamento da escuta com suas
técnicas sofisticadas de estldio e aparelhos cada vez mais sensiveis. Note-se mesmo o
surgimento de uma ampla gama de musicas ‘de entretenimento’ plenamente fundadas
numa estrutura ritmico-sonora, como as musicas eletrénicas de danga que se contrapdem
as estruturas ritmico-melédico-harmdnica das formas tradicionais de cang&o. Por outro
lado, tanto dentro quanto fora da arte, fazemos um zoom-out na profusdo elementos
que buscam criar sentido entre tantas telas, tantos dispositivos, tantos aplicativos. Nesse
caso 0 som exerce plenamente seu potencial para referenciar coisas, para figurar aquilo
que quer indicar. Se isso tornou-se pratica comum nas artes do som, tornou-se também
moeda corrente em qualquer outro campo fora do meio artistico, como no design (que
ha algum tempo incluiu o sound-design), na publicidade (em que o som delimitou um
territorio préprio, o sound-branding), na comunicagao (basta pensar na infinidade de sons
gue acompanham os aplicativos dos nossos smartphone), na ciéncia (em que o conceito
de sonificagdo vem ganhando espago como estratégia complementar para compreensao
de dados complexos, num dominio que sempre foi exclusivamente visual). Entre estes
zoom-in e zoom-out, 0 Som mostra a si mesmo e naquilo que ele pode representar, como
imagem. Entendo, portanto, que as imagens formam um processo de representacao
muito particular e que vamos aprendendo a ler e escutar essas imagens a medida em que
elas vao se tornando significativas. Nesse sentido, concordo com Hans Belting quando
diz que as “imagens nao existemn por si mesmas, mas elas acontecem” (BELTING, 2005,
p. 302). Portanto, produzimos imagens, ndo apenas no sentido de que criamos objetos
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imagéticos, mas também porque, fabricamos a conexdo em nossas cabegas entre as
coisas e as figuras, sonoras ou visuais, dessas coisas. Portanto, para que exista uma
imagem é necessério um ato de performance de quem escuta ou de quem vé.
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Introducao

As obras artisticas apresentadas na exposigao Visual Music: interagbes musica-
imagem se destacaram pela possibilidade do espectador participar da elaboracéo
criativa ao interagir com as propostas, que se modificavam em fungéo da participagao.
Participaram da exposicéo importantes artistas do cenério nacional e internacional,
como apresentamos a seguir neste texto. As obras envolveram questdes como
interatividade, assim como conceitos inovadores sobre 0 espago tempo, e as interfaces
entre musica e imagem. Agradecemos os apoios da Capes, CNPq, Instituto de Artes,
Programa de pos-graduagao em Arte, DEX/UnB. Coordenagao geral do evento foi de
Antenor Ferreira. Participei especialmente na organizagéo da exposicao e curadoria,
na qual tivemos a colaboragdo de Tania Fraga e Edison Pratini, coordenador do
Laboratério de visualizagao interagao e representagéo grafica da UnB, na expografia.

A relagédo entre imagem e musica foi tratada na exposigdo de modo especial,
pois integrou a interatividade na interface humano-computador, na maioria das obras
apresentadas na exposicao, que foi realizada no Centro Cultural Banco do Brasil de
Brasilia, durante um més.

Como elemento estético, a interatividade, exige a presenga e interagdo do
visitante da exposigao com a obra, determinando assim sua principal caracteristica. A
poética relacional, com os campos da ciéncia e tecnologia, de cada obra, se apresenta
de modo mais visivel ou sutil, considerando a intengao de mostrar ou suavizar o vinculo
entre eles. A criatividade e imaginacao de cada artista ou grupos de artistas convidados,
¢ expressada pelas interfaces que respondem a emogéo e comportamento do visitante
que, por sua vez, sao atraidos pelos eventos provocados pela obra. Nesse contexto, os
visitantes sao colocados em situagdes estressantes e/ou prazerosas, afetando o seu
comportamento que passa pelo reflexivo, comportamental e sensorial.

As obras sdo também resultados de experimentacdes de pesquisas multimidia
laboratoriais, nas quais a imagem é indissociavel do som.

O publico visitante, interagiu de modo natural com algumas obras, pois as
interfaces respondiam aos suas movimentos e gestos, levando-0s ao sentimento de
participe do sistema proposto. Entretanto, outras demandavam mais informacoes
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sobre o seu funcionamento, para que os visitantes pudessem usufruir da poética, e
também para que pudessem compreender melhor a intengéo do artista.
Asreferéncias que acompanhamas obras seréo descritas a seguir, considerando
a propria apresentagao de cada uma, por seus respectivos criadores, que mostram as
especificidades das escolhas e combinagao de técnicas e tecnologias.

Interacgées e interfaces maquina-maquina com imagem e musica

O interesse dos artistas pela criagéo de interfaces e interagdes entre maquinas,
sem a presenca de outros estimulos para que ocorra a interatividade, tem sido mais
experimentada em fungao de tecnologias open sources, para o desenvolvimento de
hardware além do software. Estes dois elementos sdo componentes de sistemas
computacionais, que apoiam o modo como objetos podem se comunicar, além da
interacao entre seres vivos e computadores. Esse tipo de interacdo que considera
também estudos no campo da computacdo ubiqua e pervasiva, que significa que a
maquina e o software podem estar em todo lugar sem serem percebidos, € isso que
importa. Para isso o0 sistema computacional tem que sair das caixas pretas, que sao
0s computadores industriais para entrar no sistema da arte computacional, com seus
objetos préprios e apropriados para o cenario da arte atual.

A obra A-Paper Garden: Pomegranate and Jewish Slipper tree, de Marilia
Bergamo (2015), nesse contexto, é composta de duas estruturas robdticas de
papel, fios, sensores, atuadores, radio e micro controladores. As estruturas estéo
programadas para existirem em um jardim composto de outras estruturas robdticas
em papel. Todas as estruturas foram criadas de um sistema de arte ancestral e
sdo derivagbes evolucionarias deste. As formas dos objetos remetem a fruta roma
e as arvores judaicas, traduzidas num jardim de papel, penetrado por sensores e
fios conectados como uma trama semelhante ao sistema vascular da fisiologia de
vegetais, na obra, simbolizada pela arvore judaica. A figura 1 apresenta um detalhe da
forma aparente de um dos objetos, que se comunica e produze sons e luzes quando
entra em contato com o outro objeto que compde o sistema.
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Fig. 1. A-Paper Garden:
Pomegranate and Jewish Slipper
tree, de Marilia Bergamo (UFMG)

Destaca-se também que ocorre um aprendizado que é expresso através do ritmo
do som e das luzes, perceptiveis para o espectador. O visitante e 0 ambiente, também
contribuem com a vida artificial, outra caracteristica do sistema computacional, que se
estabelece primeiramente a partir da relagdo comunicacional entre as duas magquinas.

A obra Analogias Sonoras de Monica Tavares, Juliana Harrison Henno e Felipe
Merker Castellan do GP_ADMD, se apresenta como uma instalagdo sonora composta
por objetos sonoros com 8 pegas cuja configuragao visual foi estabelecida poeticamente
pelatraducéao de sons em volume 3D. Cada uma das pecas —representada pela tradugao
de sons em forma —, possui um alto falante embutido através do qual uma textura sonora,
apresentada continuamente em variacao. Tanto as texturas sonoras como as pegas em
3D foram geradas a partir de um mesmo material de base. Assim, o som e a forma
configuram uma relagdo de mutua interdependéncia. A figura 2 apresenta o resultado
da experimentagao, onde verifica-se que a interagéo ocorreu num fluxo de estético, entre
imagem e som, com diferentes combinagdes projetadas para que o apreciador da arte
reconhecga as informagoes representada da forma concebida.
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Fig. 2. Analogias Sonoras

de Monica Tavares, Juliana
Harrison Henno e Felipe Merker
Castellan, membros do GP_
ADMD (USP/ECA)

Combinado diferentes midias como imagem e som, o grupo estabelece que
a informagao estética pode ser percebida tanto pela forma como pelo som, e que
portanto se reconhece o seu significado poético.

A obra C® de Hugo do Nascimento, Luma de Oliveira e Cleomar Rocha da
UFG/Medialab apresenta-se como uma interface sensivel desenvolvida no Media Lab
— UFG, para multi-interagdes. A interface consiste em 3 largos, mas luminosos cubos
que podem ser levantados, rotacionados e movidos em um espago por um grupo ou
Unica pessoa. Cada cubo detecta a orientagéo ( quando os lados s&o posicionados) e
a aproximacao de outros cubos. Por simplicidade, a proximidade entre qualquer par de
cubos foi definido apenas como préximo (até 2 metros) e distante (acima de 2 metros).
Este conjunto de trés cubos permite 62 combinagdes de posicionamento de cabega.
Considerando-se apenas de proximidade, 5 configuragdes diferentes séo possiveis
(sem cubo perto dos outros, todos os trés cubos nas proximidades, e trés combinacbes
de pares de proximidade). No total, a instalacéo oferece 62 x 5 = 1080 combinacoes.
Cada um deles pode ser designado para uma saida diferente que envolve a piscar de
luzes e feedback som. Os lados dos cubos pode ser pintado com imagens.
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O corpo como interface

Os artistas que buscam um modelo de interatividade préxima do emocional vis-
ceral ou comportamental consideram que o corpo dos visitantes de exposi¢cdes possam
ser a propria interface, pois podem responder automaticamente aos eventos propostos
nas obras. Nesse contexto, citamos a obra Harmonicus Digitalia de Marcos André Penna
Cutinho da UFMG, cuja proposta buscou possibilitar que visitantes da exposigao crias-
sem suas proprias melodias, que surgiam na medida em que o corpo em movimento era
percebido pelo sistema. Interferindo assim na execucéo musical o corpo ainda provoca-
va projecoes de elementos arranjados de formas geométricas que se harmonizavam em
relagdo aos sons, numa composicao experimental entre o corpo € a maquina.

Um dos trabalhos que apresentei intitulado Disturbio se insere no contexto da
arte computacional interativa, na qual por meio de dispositivo de captura de sinais
mentais, o espectador visualiza e ao mesmo tempo escuta os sinais de seu cérebro,
comparado imediatamente e metaforicamente aos graus de deméncia, reconhecidos
pela ciéncia através de imagens de eletroencefalograma. O software utilizado foi o
BrainBay, cujo cddigo inicial foi modificado para o trabalho apresentado. No contexto
poético, um EEG da artista é pré-registrado no software e se mistura com os sinais do
espectador em tempo real, para provocar disturbios, no cédigo original, transformando
assim em imagens e sons inéditos a cada interacéo.

O trabalho Gestus elaborado especialmente para exposigao que participei
em conjunto com Edison Pratini e Tulio Lima do L-VIS da UnB (2015), apresentou ao
visitante a oportunidade de experienciar por meio de gestos de suas maos a criagao de
sons e imagens simultaneamente em tempo real. Um dispositivo rastreador por viséo
computacional (LeapMotion) reconhece os gestos do usuério, registra sua posigao e
movimentos espaciais e envia essas informagdes para o ambiente virtual associando-
as a um par de méos virtuais. O corpo, por meio do gestual &, portanto, a interface que
provoca movimentos ondulatérios em uma malha de poligonos agrupados no ambiente
virtual tridimensional. Como resultado, apresenta-se uma malha com ondulagbes
oceanicas, associadas a variagoes de cores e sons de teclas de piano, dependentes
do relevo e dos poligonos virtualmente tocados. GESTUS ¢ intuitivo e interativo. E um
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Fig. 3. Gestus de Edison Pratini,
Suzete Venturelli e Tulio Lima

sistema aberto, como pode ser observado na [Fig. 3], que depende tdo somente do
gestual do usuario/artista. E poético/interativo/interdisciplinar ao incentivar o usuario/
artista a uma espécie de danca gestual.

Mundos virtuais e gamearte

Ampliando o sentido conceitual de obras de Visual Music, a exposigao também
apresentou obras interativas onde o som complementava a narrativa em mundos
virtuais 3D e em gamearte. Foi o caso da obra Human all rights reserved do grupo
Artechmedia, que se encontra entre Big Bang e o Big Crunch, com expansoes e
contragbes do corpo cdsmico, que nos abriga.

A obra SAGRADAS TORRES 1 de Luiza Guimaréaes é, segundo a artista,
um dispositivo instalado de live cinema filmado nas torres do Temple Expiatori de la
Sagrada Familia, projeto de Gaudi, em Barcelona. Foi criado e produzido durante
instancia doutoral na Universidade de Barcelona e devido a situagdes politicas
mundiais, estrategicamente, exposto em 11 de setembro de 2011, no Hangar-BCN.
Neste dispositivo as narrativas séo realizadas por meio de hardware e software,
especialmente criados para ele. Sob o comando do performer, intrincados comandos
disparam ao acionar sensores de presenca fixados ao solo. As narrativas possiveis
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acontecem durante a atualizagao, por meio de coordenadas geograficas pertencentes
ao dispositivo instalado. As interfaces visuais e sonoras se estruturam como
pensamentos vivos No campo relacional, campo este que diz respeito ao virtual e se
situa entre a memoria do performer e das maquinas. Trata-se de uma experiéncia tele-
imersiva que pretende tornar sensivel a linguagem pré-verbal, ou seja, a linguagem
que evoca o desejo e articula um pensar por imagens, que da passagem ou provoca
um dialogo mais direto com 0s corpos.

Consideramos o trabalho como um mundo virtual que se atualizava na medida
em que o visitante se deslocava entre os dispositivos instalados no solo, numa
comunicacao combinatdria entre a imagem do video e a musica.

O gamearte Snake Chords remete ao popular jogo de celular Snake, ou
como ficou conhecido aqui no Brasil “Cobrinha”, entretanto o modo de interagéo do
jogador é distinto, se da através do som e ndo do toque no celular. Snake Chords
busca proporcionar ao jogador uma nova experiéncia ao jogar, redimensionando
a ideia de um jogo ja bastante conhecido do publico. Para movimentar a cobrinha
€ necessario tocar um acorde em algum instrumento musical, no caso o violao. A
serpente virtual obedece aos acordes Mi maior, Mi menor, Ré maior e Ré menor o que
torna a experiéncia interativa bastante inusitada tanto para os conhecedores de musica
quanto para leigos. No espago expositivo hd uma legenda onde consta um guia para
os acordes no violao para facilitar interagdo de quem nao domina a técnica musical.

Sistemas computacionais interativos

Sistemas computacionais interativos implicam o desenvolvimento do software
e do hardware, para responder questdes emergentes de estética como voltadas para
arealidade, a experiéncia e emogdes dos interagentes. Por exemplo, na obra intitulada
Sistema/Objeto: EVA I, experimento i, 2015 da USP, de Daniela Kutschat Hanns,
Leandro Velloso, Mauricio Galdieri e André Damiao, os autores descrevem que EVA Il
€ um sistema de comunicagéo e informacéo de ocorréncias ambientais composto de:
a) um mddulo genérico de captagao e monitoramento em tempo real; b) médulos de
software customizados; ¢) um objeto que propicia a tangibilizagéo visual, aural e tatil
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Fig.4. Sistema/Objeto: EVA I,
experimento i, 2015 da USP, de
Daniela Kutschat Hanns, Leandro
Velloso, Mauricio Galdieri e André
Damiao

das ocorréncias. Topicos essenciais para o desenvolvimento de um sistema EVA séo:
a) recorte ambiental: escala, ecossistema, especificidades; b) o sistema IPO; ¢) a troca
entre sistemas e agentes, que envolve computagdo, comunicagdo e tangibilizagéo
de informagbdes em som, luz, movimento, imagem visual, entre outros. A tipologia
de um ambiente a ser monitorado e das informacdes a serem colhidas como pode
ser observado na [Fig. 4]. O sistema de comunicagao visual e sonoro combinam-se
para ampliar sensacgdes estéticas nao triviais, que se tornavam intimas do visitante na
medida em que se aproximava do objeto.

Ja aobra ®: um enigma para Gibson 3.1 elaborada pelo grupo Realidades com
Silvia Laurentiz, Céssia Aranha Giovanna Lucci, José Dario Vargas, Lali Krotoszynski,
Leandro Roman e Loren Bergantini da USP, realiza, segundo os autores uma leitura em
tempo real da variancia e invariancia de luz do espago expositivo a partir de webcams.
As informagdes captadas sdo traduzidas respectivamente em linhas monocrométicas
e em sons sintetizados. O som sintetizado varia em frequéncia, amplitude e saida
estereofénica de acordo com as informacgdes referentes a quantidade de elementos
luminosos captados pela camera, interpretados pelo algoritmo, e apresentados na
tela. A luz desenha e a linha canta.
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Fig. 5. Sinais Vistais

Ricardo Dal Farra, autor da obra Decoding reality (still), gerou as imagens e sons
matematicamente com base em gravacoes da regido andina e de paises nérdicos. O
trabalho propde a refletir sobre o que é a realidade e como todos podem perceber isso,
compreendé-lo e senti-lo. A instalagéo visual-music que modela matematicamente
imagens no espaco gerado com sons gravados e imaginarios, utiliza contraste como
uma forma de procurar canais ligando como uma possivel maneira de compreender
a existéncia. O que é a realidade? “Um objeto mateméatico” poderéa responder alguns
filésofos. E este momento, ou foi ontem ... talvez ele sera amanha? E a minha propria
realidade, ou a realidade de um coletivo? E este espaco, ou algum outro que n&o
podemos penetrar? O autor busca na obra expressar os sons da vida, natureza e
cultura que se apresentam como imagens de mundos incertos, paisagens que estamos
tentando lembrar de lugares onde nés ainda nao percorremos. O autor se pergunta se
a realidade é que estd mudando, ou talvez cada sejamos nés que a transformamos de
maneira diferente.

O projeto Sinais Vitais que participo em conjunto com Edison Pratini, André
Freitas e Francisco de Paula Barretto ¢ um sistema de intervencéo urbana [Fig. 5],
que tem interesse em defender a iniciativa de reflorestamento de florestas e matas, ao



Fig. 6. Bits em (re)construgéo (2015)
Fig. 7. De Zen Leio: A Virtude do Passado
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Fig. 8. Acoplamentos Sensiveis

redor do globo terrestre. A tecnologia recorre a intervencao urbana, onde sinais vitais
de arvores sao digitalizados, através de sensores que séo transformados em imagens
e sons para serem projetados sobre as proprias arvores no local da intervencéo.

Sementes sao distribuidas na medida em que ocorre as interacdes entre os
interatores/espectadores e as arvores, que respondem ao contato dos abragos dos
corpos, de transeuntes durante a intervencao urbana.

Conclusao

A exposigao contou com a participagao de artistas performéaticos como Victor
Valentim, com sua performance visual sonora computacional Bits em (re)construgao
(2015) [Fig. 6], Wilton Azevedo com o trabalho performético intitulado De Zen Leio: A
Virtude do Passado [Fig. 7], pesquisa desenvolvida no Laboratério de Humanidades
Digitais e o grupo coordenado por Guto Nébrega da UFRJ, com a performance
Acoplamentos Sensiveis [Fig. 8] realizada por lane Cabral e Filipi Dias e Fabio Costa,
como programador.
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Outros importantes participantes foram Nara Cristina Santos e Carlos Donaduzzi,
com a obra Olhar para o Lado cuja proposta se constitui em uma projecdo com
fotografias e videos “em transito”, onde a musica exerce papel preponderante. Busca-
se a sincronia dos deslocamentos na estrada demarcada por uma horizontalidade
que corta a linha natural da paisagem. A artista Tina Velho do Parque Lage do Rio de
Janeiro, apresentou o site De Todos os Dias que fala do fluxo do movimento cotidiano,
como momentos capturados no espaco/tempo que pretendem determinar e remeter a
memaria daquele lugar. Estes momentos que se repetem cotidianamente tragam a sua
memoria e se fazem reconhecidos em um primeiro olhar.

Tania Fraga expos um jogo computacional interativo denominado Pequenas
estérias: a barata na lata, que contém elementos dinamicos e interativos. O game conta
as aventuras de uma barata que sai de uma lata e acaba num desfile do Fashion Show.
Nesse processo inspira grandes ateliés da moda e vira uma heroina. Outro participante
foi Luiz Fernando Hermida Cadena com o trabalho Rodoviaria ao Natural, cuja intengao
convidar o interagente, somente pela aproximacdo com o trabalho, a diminuir a
velocidade da vida, e a ficar atento para apreciar os sons da natureza que emergem de
entre rodovidria, sem pressa quase que sem movimentos do corpo diante da obra.

Os artistas séo pesquisadores e muito deles coordenam laboratérios, nos quais
sdo desenvolvidos os projetos, considerados como pesquisas artisticas também. Os
conceitos perpassam as questbes da representacdo da realidade, sua simulacao,
assim como, a comunicagao entre humanos e maquinas e entre maquinas somente.
A simulagédo da vida e a preocupagdo com nosso ecossistema global, é também
uma vertente que foi apresentada no contexto da exposicéo, cujo desafio foi ter sido
provocada pela Visual Music.
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1.1 - A edicao como narrativa.

O autor Alberto Manguel (apud AZEVEDO) em seu dicionario de Lugares
Imaginarios, cita Jean Jacobé de Frémont d“Ablancourt em um texto de 1654, em que
o autor francés define poesia como:

POESIA. llha habitada por gente distraida e sonhadora, ndo muito dada a
conversa. Todas as manhas, todos caem de joelhos para adorar a deusa
Aurora, que colocam bem acima das nove musas de Apolo. Esses indigenas
possuem a estranha caracteristica de conceber seus filhos na cabega e de dar
a luz pelos dedos. Embora muitos desses filhos sejam monstros, os habitantes
da ilha da Poesia ndo os jogam fora, € os alimentam com uma carne nutritiva
chamada “estima”. Quando um dos ilhéus morre, & embalsamado num aparato
retérico elaborado e as trombetas da gléria ressoam em seu funeral. O visitante
ficara perplexo diante da falta de organizagéo politica, de desenvolvimento
econdmico e de forgas militares na ilha. A Uinica ocupagéo dos habitantes parece
ser perambular, sozinhos como nuvens. Gostam de sentar-se junto a riachos
desolados e compor toda espécie de versos indiferentes, que costumam recitar
com grande énfase em suas reunides sociais. (MANGUEL, 2003 p. 347).

Esta definicdo de uma poesia como uma ilha que pertence a um lugar
imaginario, mostra que sua organizagao interna € desnecessaria, apenas cria pessoas
que nao se fixam, em um processo de mudanga constante, mas solitario, e que €
alimentado pelo “fazer”. Entdo me pergunto sera que é este lugar imaginario que nos
faz chamar também de “ilha de edigao™?

Editar é escrever, é criar graméatica, e ao mesmo tempo como disse Godard, “é
criar ilusdo a 24 quadros por segundo”. Hoje a imagem digital trabalha com 31 quadros
por segundo, mas nao evita que continuemos a contar histérias. Nao pretendemos
aqui fazer demonstracdes técnicas a procura de definir conceitos sobre linguagem e
muito menos de estilos que se estetizam e sim de apontar de maneira circunstancial
que editar € uma escritura pré-narrativa, que pode dar ao leitor, caso o programador
queira, o poder de intervir ou ndo na historia.
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Fig. 1. Imagens da obra: DeZenLeio' apresentado no LHUDI — Laboratério de Humanidades
Digitais, em 2015

O desenvolvimento de uma obra audiovisual e performética, através da poética
digital, como possibilidade de articulagdo signica, corresponde aos meios informacionais
da contemporaneidade, corroborado com a intermediagao de dispositivos tecnolégicos na
producao artistica atual. Procuraremos aqui neste texto apontar para o desenvolvimento de
produgdes digitais que atraves da sua estrutura conceitual artistica sdo operacionalizadas
através de laboratérios digitais na construgéo do objeto de pesquisa pontuando as relagdes
de ambiéncia, intervencao e personagens.

Falando sobre a utilizagdo de laboratérios, vamos citar o LHUDI — Laboratério de
Humanidades Digitais do Programa de Pds-graduacédo da Universidade Presbiteriana
Mackenzie. Esse laboratério teve o inicio de suas atividades académicas no 1° semestre
de 2015, com a participagado de alunos doutorandos e mestrandos ligados ao pds de
Educagao, Arte e Histdria da Cultura. No primeiro semestre de 2015 foi desenvolvida a obra
DeZenLeio.

1. A obra DeZenLeio foi desenvolvida no LHUDI no Programa de Pés-Graduagdo - EAHC - da
Universidade Presbiteriana Mackenzie e no primeiro semestre de 2015 a obra foi apresentada
na Virada Cultural de 2015 em S&o Paulo, no Understanding Visual Music 2015 em Brasilia e
participara no segundo semestre do 14°. Art — Encontro Internacional de Arte e Tecnologia em
Portugal — Aveiro.
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Fig. 2. Imagens da obra: DeZenLeio na Virada Cultural 2015 — Praga das Artes — Anhangabad.

A obra DeZenLeio, transita na historia da Casa de Salde Francisco Matarazzo,
fundada em 1894 e desativada em 2003, na qual foi desenvolvido uma sequéncia foto-
gréfica que deu origem a um filme de base, que teve a sua apresentacao imagética alte-
rada de acordo com a intervencéo de softwares sonoros possibilitando um novo percur-
S0 narrativo e proporcionando uma obra aberta a cada apresentagéo. Essa elaboragao
do som online intervindo na base visual construira sempre novas imagens e novos sons,
resultando em novos signos a cada apresentagéo, tornando Unico cada espetaculo.

A poesia digital apresenta uma linguagem poética nao-linear que é capaz de
produzir uma nova nogao de ritmo, de narrativa e de discurso. H4 um processo de
desmaterializacdo da imagem poética dentro da ambiéncia digital. Desta forma, essa
poesia, frente a diversidade que caracteriza a ambiéncia digital, torna-se uma escritura
expandida, pois marca um processo que se manifesta em diferentes direcbes e que
contempla um saber poético intersignico, cujo o espaco torna-se cada vez mais interativo
e mutavel, configurando-se como um fendmeno semidtico enquanto um instrumento de
produgao da cultura digital. Quanto a linguagem digital, ela baseia-se numa relagao que
transcende a dualidade do sujeito e objeto ou de um emissor e um suposto receptor.
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Fig. 3.Imagens da obra: Understanding Visual Music 2015 em Brasilia.

1.2 - Personagens e a ambiéncia digital.

A narrativa digital da obra Atame - Angustia do Precario? busca dentro do
seu universo cénico / gréfico trabalhar uma ambiéncia digital que possibilite o leitor
caminhar aleatoriamente pelos cenérios e personagens de maneira a ler cada um de
uma forma diferente, a narrativa ali contida.

Para Glusberg (1987) as performances trabalham em varios canais da
percepgdo, para promover ao publico experiéncias que transitam pelos sete
sentidos, produzindo significados que vao transgredir a forma. Atame, apresenta uma
performance digital em que as personagens, construidas sobre a estética feminina
criam na ambiéncia gréfica, sonora e textual uma gestualidade que também promove
em seus signos a intera¢do do leitor.

2. Atame comecou a ser pensado em 2003, quando a partir do livro arte Atame — autoria de Wilton
Azevedo e Rita Varlesi - apresentado no Wandering libraire da bienal de Veneza , foi iniciada a
elaboragdo do roteiro que daria continuidade a narrativa digital: Atame, Angustia do Precério,
produzido em 2006 inicialmente no Software Director e posteriormente no software Flash.
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Fig.4. Imagens do trabalho: Atame — Angustia do Precario, 2006.

Jacques Lacan dizia: “Para comegar, é preciso que eu insista nisso — no campo
escopico, o olhar esté do lado de fora, eu sou olhado, quer dizer, eu sou quadro”.
Essa pregnancia da tela pode parecer no minimo estranha, pois, tomada ao pé
da letra, ela supde que meu proprio rosto € sempre visto como se estivesse em
uma moldura, tal qual uma superficie animada. (JEUDY, 2002, p.49).

No texto Jeudy, citando Lacan, fala como somos vistos pelo outro e também
devemos pensar como queremos ser vistos, utilizando de artificios para apresentar
O personagem que nos interessa naquele momento. Como eu poderia olhar pelo
olhar da maquina, a minha captura visual € nos meus movimentos descobrir como a
maquina me olha? Como o outro me olha?

Neste caso ha uma busca estética e interiorizada da mulher que sensualiza
escaneando sua prépria imagem nua, para narrar sua relacdo com um grande amor.
Nessa simbiose com a maquina, a busca da personagem de ser olhada, escaneada
e poder virar “quadro” para o outro, faz a manipulagéo do enredo e as interagoes
possiveis. Angustia e sexualidade povoam as imagens, textos e sons que unidos na
narrativa, apresentam as personagens.
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Fig. 5. Imagens do trabalho: Volta ao fim?.

A narrativa com aspecto imageético faz pairar sobre os olhos do leitor um signo
que de maneira complementar ira apontar o caminho de um texto. Esta “ilha de edigao”,
que isolava leitor de autor, ndo isola mais, ela integra imagens textos e sons porque esta
narrativa agora se da por associagao rapida, paratatica e continua, pois assim o quisermos.

Na construgéo de um trabalho poético, percebemos o quanto esta forma digital
tem criado uma hegemonia estetizante, muito mais no sentido do entretenimento de
codigos diversos, do que no aprofundamento critico desta ambiéncia.

A lingua, o falante, a escrita e principalmente a escritura digital expandida — EDE
nunca foi desprovida de imagem e som, apenas a compreensao para os principios teéricos
linguisticos tomamos cuidado para que este aprofundamento critico, ndo desaparega,
entédo muitas vezes temos que desvestir de pressupostos de que a escrita, seja ela movel
ou fixa Zumthor (2007), quando se trata de uma narrativa digital, sua gramatologia n&o se
encerra nela, e sim em um jogo semidtico de geracao e ressignificacdo da recepgéo e
emisséo redesenhando uma escritura plural no ir e vir da linguagem digital.

A edicao sempre foi caracterizada em consistir, escolher, selecionar, aspectos
daimagem fotografada ou trechos em que a solugéao filmica / imagética era encontrada.
O conceito de edicao com os dispositivos digitais e sua escritura nos trouxe um novo
conceito de editar, porque ndo se trata mais de um corte e sim de do grau de analogia que
0 espectador vé de uma imagem e passa a estabelecer relagdo entre o que representa a
fala do texto, sua ambiéncia, ou seja, seu meio imersivo, sua escritura digital.

3. Volta ao fim, obra de Alckmar dos Santos e Wilton Azevedo, (video) 2011,
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Fig. 6. Imagens do trabalho: Volta ao fim. Apresentado na Casa das Rosas.

Fig.7. Imagens dos trabalhos: Eletroacaustica* e Volta ao fim.

Mesmo na ambiéncia digital e cédigos diferentes que se expressam através de
um s6 codigo, sua escritura expandida ndo deixa de ser um produto de confrontagéo e
de choque, entre o que é dito através da leitura de um texto e o que é mostrado pelos
rostos dangando na ambiéncia da fala.

A construcao da personagem foi trabalhada através da estrutura do video,
buscando a expressividade da Pantomima e trabalhando os gestos repetidos para
uma redundancia signica apresentando as relagdes de vida e morte e o aspecto de
género androgino da mimica.

“Em se tratando do meu préprio corpo ou de algum outro, ndo tenho nenhum
outro modo de conhecer o corpo humano sen&o vivendo-o. Isso significa assumir total
responsabilidade do drama que flui através de mim, e fundir-me com ele”. (MERLEAU-
PONTY apud GLUSBERG, 1987, p.39).

4. Eletroacaustica, obra de Wilton Azevedo, 2005
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Fig. 8. Imagens do trabalho: Volta ao fim. Produgéo Videografica, 2011

A histéria da representagdo signica dos rostos das personagens — nas obras;
Atame e Volta ao fim — trazem, como na pintura, no desenho, na fotografia e no préprio
filme. S&o rostos que resultam de vérios efeitos provenientes de um programa, mas
que também remetem ao seu leitor uma nogéo de espago e de tempo que esta em
cada movimento que estes rostos habitam em cena e que nunca se repetem. Temos
nesta cena uma montagem programatica que langa um signo estético de “realismo
antoldgico” (Bazin, 1975) da somatdria das imagens.

1.3 - Escritura Matricial Digital Legivel - (EMDL)

Primeiro, a natureza ambigua da palavra e a versatilidade significativa da linguagem
em sua projegéo histdrica — conceito de *heteroglosia’ ou ‘plurilingliismo’ - ; segundo,
ainscricao do discurso em uma pragmatica, comunicativa — gracas a qual se define
sua natureza dialégica. (VOUILLAMOZ, 2000, p. 76).

Esta forma de escritura traz consigo toda a cultura de registro memorial humano
através de seus signos convencionais cifrados: verbal/ fixo ou mével, imagético/ 2D ou
3D, e sonoro/ musical. Estes codigos, separados por convengao de sua prépria historia,
pela visibilidade e compreenséao, tiveram cada um deles a tecnologia empregada para
sua disseminagao.

Na obra Volta ao fim, o espetaculo se faz por seu jogo sincrénico na edigcao
de sons, imagens e vozes em uma Escritura Matricial Digital Legivel — (EMDL),
que se caracteriza por um codigo apontar para o0 outro nas suas operagoes Nnao
descaracterizando suas “matrizes de linguagem”.



DIALOGOSTRANSDISCIPLINARES: EPES UISA/419

A cenografia e ailuminagao foram construidas para a interagao do personagem
fisico, com o ambiente e para o personagem digital dialogar com os layers/telas que
por sua vez compreendem o texto impresso. Ao final a totalidade de signos visuais e
sonoros compdem a simbiose da obra em uma narrativa que envolve os sentidos do
publico, utilizando-se de varias matrizes de linguagem.

‘As maneiras de fazer néo designam somente atividades que uma teoria tomaria como
objetos. Essas maneiras organizam também a sua construgao”. (CERTEAU, 1990, p. 152).

Narrar neste formato esvazia o risco de se ter a tecnologia em forma de
espetaculo como se fosse um “parque teméatico”, onde o dispositivo tecnolégico e
suas atualizagdes com seus aplicativos substituem a linguagem critica de seu proprio
meio que € a linguagem e nao software como protagonista.

Temos o espaco trabalhado para a construcao da narrativa de modo que os elementos
fisicos e digitais que compdem o cenario, promovem o que Cohen (1989) denominou de “Topos”,
ou seja mais do que simplesmente um lugar fisico, temos também um lugar psicoldgico, virtual,
sensdrio que envolve muito mais o publico trabalhando a sua cognicéo.

1.4 - O texto-autor de Volta ao Fim

Qualquer estética se passa em torno dos dois pdlos o da sensibilidade e
0 da razdo. Embora os trabalhos sobre literatura digital paregam reprimir
sensibilidade e o lirismo, em muitos casos, alguns deles em primeiro lugar
cria-se uma dissociagao entre estes dois, tornando-os complementares e
necessarios (Strehovec nesta colecéo). Tal dissociagdo ndo é um evento
isolado no meio digital. Pelo contréario, a dissociagédo multipolar do autor
tem sido conhecida ha muito tempo. Em um meio digital, a fungdo de
projetar a forma da superficie de tal modelo, é separada entre o projetista
do programa entre (0 meta-autor) e do préprio programa, seja chamado
de autor, ou referindo-se apenas como escritor. O texto na condigao de
um fexto-autor, “texto para ler” e “funcdo-gerativa do texto.”® (BOOTZ, 2010, p.11)

5. Os ltalicos s&o do autor. Na tradugéo para o portugués as aspas sdo minhas, porque interpretei
que o verbo “ver” neste caso pode ser entendido como “ler”.
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A importancia desta tradicao narrativa demonstrou a necessidade diante de um
modus operandis em gque nao haviamos como recuperar a oralidade através dos grava-
dores e suas montagens de fitas magnéticas demonstrada por Pierre Scheffer (1948) e
Henri Chopin, mas o que se percebe nas redes que apesar de seu potencial interdiscipli-
nar, nunca se escreveu tanto como agora nos sites de relacionamento e e-mails.

Entao qual seria a diferenca? E que agora eu ousaria em dizer que n&o narramos
as mensagens como antes, pois o periodo em que as cartas iam e vinham — timming
— era bem maior que hoje. O que vemos é que ndo contamos histérias nas relagdes
do ir e vir, porgque esta narrativa deu vez para uma espécie de telegrama diério, algo
lacOnico e com cifras sonoras atraves da utilizagao de vogais e consoantes; “tbm”
como também, ou “vc” no lugar de vocé. Hoje a mensagem se faz de segundo a
segundo, Nn&o mais em meses ou anos.

Nao acredito em escritura digital que propicia fragmentos, os signos nao se
dao aos pedagos, por partes, e sim em suas relagdes espaco/tempo que faz mudar
a linguagem humana em sua producao e consequentemente na utilizamos de cada
dispositivo introduzido das pesquisas. Como venho dizendo, na ambiéncia da
escritura digital expandida s6 ha articulagdo de signos, como na fala e seu som, néo
manipulamos mais signos, e sim articulamos as relagdes signicas que se da por inserir
nas planilhas de programagao.

Em uma ambiéncia numérica ndo ha fragmentos do que era linear, apenas
estamos presenciando o quanto nos tornamos refém de uma ditadura da narrativa em
que sempre temos de ter que: concluir, finalizar, terminar, ou melhor, morrer’.

6. Na tradugao preferi fungao-gerativa do texto , pois neste caso fica mais claro a compreensao
entre o texto é gerado por uma automacéo do software.

7. Percebo que o conceito na programagao dos games passam adiante de muitos poemas
digitais que venho observando. O game ¢ a utilizagao da poética em forma de jogo em espago/
tempo simultaneos, é a narrativa em movimento que da possibilidade do “falante” intervir ao
mesmo tempo em que usa 0s signos do jogo.
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Fig. 9. Volta ao Fim — Cena do Capitulo: Gosto - Alckmar dos Santos e Wilton Azevedo, 2011.

Neste sentido, a internet € a materializacdo do principio do database (banco
de dados), pois disponibiliza um gigantesco banco de gréficos, fotografias,
videos, e textos ligados das mais diferentes maneiras. Um exemplo disso sé&o
os bancos de imagem da web. Os sites de video séo espagos onde pessoas
assistem a filmes, mas sdo também imensas videotecas, com sistema de
busca e localizagcdo cada vez mais elaborados. (CANNITO, 2010, p. 158).

Temos sempre em mente um modelo de producéao solitario na produgao da poesia,
enquanto que em outras ciéncias como na fisica, biologia e nas linguagens ditas cientificas
o trabalho em grupo sempre foi muito comum e até uma premissa para sua credibilidade.
A producéo coletiva para a pratica do fazer poesia € uma novidade. O trabalho solitario do
escritor, poeta e sua semidtica na criagao individual, dao lugar agora para uma criagao em
rede, uma produgéo coletiva do intervir no “outro” ou em muitos “outros”.

Aambiéncia digital em que se dao estas relagdes € a propria escritura digital expandida,
pois o formato desta poética ndo encontra diferenga entre: Ambiéncia Digital e Escritura Digital
Expandida. Passo a pensar daqui em diante, na possibilidade de uma “escriturosfera” na
proposta do monologo digital, Volta ao Fim, ambiéncia e escritura expandida sendo a mesma
coisa, signos que nao se diferenciam oriundos de seus processos matriciais.

As referéncias ainda em sua boa maioria para a producdo de uma poética
na ambiéncia digital € o da organizagao linguistica, enciclopédica e de uma sintaxe
que supbe um desfecho, algo que comece e acabe. Quando se trata de lidar com
arquivos de maneira volumosa, que é o que acontece neste tipo de ambiéncia, néo
conseguimos encontrar onde comeca e onde termina no se quer “dizer”.
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Eu gostaria de retomar aqui duas teses advindas de dois ensaios muito
tradicionais e “classicos” da pesquisa sobre arte e comunicacao e soma-las a reflexao
sobre arte e ciéncia que desenvolvi em minha tese de doutorado. A primeira tese é a de
Walter Benjamin, em A obra de arte na época de sua reprodutibilidade técnica sobre o
fato de a obra de arte, com a época ou era da reprodutibilidade técnica, que da titulo
ao ensaio, passar a se fundar numa “praxis politica”. A segunda tese é a do “fracasso”
das vanguardas em atingirem sua finalidade de, segundo Peter Burger em Teoria da
Vanguarda, reinserir a arte na préxis vital, rompendo com a autonomia romantica que
caracterizou a Arte no século XIX. No caso da reflexdo desenvolvida na minha tese de
doutorado, abordo a relagéo entre arte e ciéncia para afirmar como, me parece, em sua
configuragéo atual, os artistas apropriam-se da ciéncia e das tecnologias fundando-as
numa praxis politica ao mesmo tempo em que continuam “fracassando”, no sentido de
Peter Burger. Mas “fracassar” na sociedade em que esta inserida é seu destino se a arte
quiser manter fiel a verdade enquanto a prépria sociedade néo organiza, a partir da arte,
uma nova préxis. Portanto, o “choque assimilado” ou o distanciamento e opacidade
sentidos pelo publico em muitas vezes ndo reconhecer as proposigdes do artista como
Arte — exatamente 0 que é contrério ao seu desejo de reinserir-se na praxis vital — sdo
apenas as provas de que a sociedade ainda se organiza predominantemente a partir
da préxis da exploragéo para a qual o entretenimento, como descrito por Adorno e
Horkheimer em “A indUstria cultural”, supre melhor sua “demanda”. A época, os autores
consideraram a “arte leve” (ou entretenimento) como uma “sombra” que acompanhou a
“arte séria”, pois, esta havia conquistado sua “pureza” e “autonomia” como expresséao
de uma liberdade que se opunha a “préxis material” da burguesia ao mesmo tempo em
que era também expressdo dessa sociedade burguesa e conquistava tal liberdade a
custa “da exclusédo das classes inferiores”. Por isso compreende-se também que estas
“classes inferiores”, pressionadas pelas necessidades da vida, “tém todos os motivos
para ficarem contentes quando podem usar como simples passatempo o tempo em que
nao passam junto as maquinas”. (ADORNO, HORKHEIMER, 1985, p. 127) Fica claro que

a industria do entretenimento fornece, entéo, o “passatempo” “necessario” aqueles que
passam quase a totalidade de seu tempo em frente as maquinas. Esse o significado

de que “o entretenimento é o prolongamento do trabalho no capitalismo tardio”. A “arte
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séria” ndo se oferece como entretenimento — ou passatempo — mas permanecendo
separada da praxis vital, parece incapaz de afetar as estruturas que seu contetido critico
— garantido justamente por sua autonomia e distanciamento da praxis material — revela.

Ora e o0 que desejaram as vanguardas? Opor-se a autonomia da arte ou
“esteticismo” — que Benjamin também chamou de “essa nova teologia de arte” em
seu ensaio sobre a reprodutibilidade técnica —, sem opor-se a seu conteldo critico.

A préxis vital a qual — ao negé-la — o esteticismo se refere, € a vida cotidiana
do burgués ordenada segundo a racionalidade voltada para os fins. Nao é
objetivo dos vanguardistas integrar a arte a essa préaxis vital; ao contrério, eles
compartilham da rejeigdo a um mundo ordenado pela racionalidade-voltada-
para-os-fins, tal como a formularam os esteticistas. (BURGER, 2008, p.106)

Da “arte séria” ou “arte autbnoma” desenvolvida no século XIX, a experiéncia da
vanguarda herdou esse contelido critico, e ainda ndo superado, de ndo se negar ao real,
o desejo de revelar a complexidade da experiéncia humana — principalmente as tornadas
invisiveis e/ou distorcidas e dissimuladas para atenderem um entretenimento ligado
até as visceras a discursos monoliticos e opressores. Mas, ac mesmo tempo, desejou
superar e ultrapassa-la. E como se o contelido — critico — da arte devesse continuar
autbnomo, mas nao sua forma. A arte deveria entranhar-se a vida:

Os movimentos europeus de vanguarda podem ser definidos como um ataque
ao status da arte na sociedade burguesa. E negada nao uma forma anterior
de manifestagao da arte (um estilo), mas a instituicdo arte como instituicdo
descolada da préxis vital das pessoas. (...)

Os vanguardistas tencionam, portanto, uma superagao da arte — no sentido
hegeliano da palavra: a arte ndo deve simplesmente ser destruida, mas
transportada para a praxis vital, onde, ainda que metamorfoseada, ela seria
preservada. (BURGER, 2008, p.105)
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Que esse desejo encontre resisténcia na recepgao e na sociedade é mais
que compreensivel numa sociedade desabituada da subjetividade e habituada a
rigidez repetitiva das estruturas dominantes e opressivas geradas pela avalanche
dos discursos Unicos disseminados pela forga econdbmica que controla os meios de
producao de informagéo.

O paradoxo aqui é que o gesto vanguardista — constituindo-se mais como
gesto, manifestagao do que como “obra acabada” —acaba por opor-se a um conceito
tradicional de arte, e o publico, habituado a este conceito, resiste a “entender” como
arte as novas proposigoes artisticas: em vez de inserir-se efetivamente na préaxis
vital, o campo da arte acaba por ampliar o fosso entre o publico e a arte. Seria esse
seu fracasso. Reinserir a arte na préaxis vital, significava, paradoxalmente, superar
e ultrapassar um determinado conceito de arte para, também paradoxalmente,
preservar a arte. Mas, para preserva-la, seria necessario metamorfosea-la. No
entanto, as vanguardas tornam-se histéricas no momento que seu gesto transgressor
passa a ser “esperado” e, por isso, “assimilado”. “Restaurando-se”, assim, tanto o
conceito de obra quanto de Arte:

Quanto a categoria de obra, depois do fracasso da intengao vanguardista
de recondugéo da arte a préaxis vital, ela ndo so6 é restaurada, como chega
a ser ampliada. O objet trouvé, a coisa que, justamente, ndo é o resultado
de um processo individual de produgao, mas um achado ocasional no
qual se materializava a intengdo vanguardista de ligagdo entre arte e praxis
vital & hoje reconhecido como obra de arte. Com isso, ele perde seu caréter
anti-artistico, tornando-se obra autdbnoma, ao lado das outras, no museu.
A restauragdo da instituicdo arte e a restauragao da categoria de obra
remetem ao fato de a vanguarda ja ser histérica. (BURGER, 2008, p.122)

A experiéncia da vanguarda realiza entdo aquela transposicao necessaria assi-
nalada por Walter Benjamin. Com a reprodutibilidade técnica a arte deixaria de fundar-se
na préxis do ritual e passaria, cada vez mais a fundar-se numa préxis politica. Embora o
conceito mais conhecido do texto de Benjamin seja o de “aura”, tantas vezes tratado e
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(mal) percebido como uma espécie de perda irrecuperavel imposta pela reprodutibilida-
de técnica a obra de arte. Irreversivel, pois como imaginar reversivel a propria “época da
reprodutibilidade técnica” na qual a arte se vé iremediavelmente inserida? A leitura mais
atenta ao propdsito do ensaio nos faz logo perceber que se trata de compreender o modo
como a reprodutibilidade técnica afeta a obra de arte e a obriga a mudar de fungao, pois

a reprodutibilidade técnica da obra de arte emancipa esta, pela primeira
vez na histdria universal, de sua existéncia parasitaria no ritual. A obra de
arte reproduzida torna-se cada vez mais a reprodugdo de uma obra de
arte voltada para a reprodutibilidade. Da chapa fotografica, por exemplo, é
possivel uma multiplicidade de tiragens; a pergunta sobre a tiragem auténtica
nao tem sentido. No instante, porém em que a medida da autenticidade
nao se aplica mais a producéao artistica, revolve-se toda a funcao social
da arte. No lugar de fundar-se no ritual, ela passa a se fundar em uma
outra praxis: na politica. (BENJAMIN, 1994, p. 35)

Mais do que isso: Benjamin afirma que a arte “deveria” orientar-se nessa
direcdo, pois o fascismo ja o estava fazendo. Mas, segundo os seus proprios
propositos, estetizando a politica.

O conjunto dos trabalhos de arte trazidos neste Seminario Internacional de
Arte e Pesquisa atualizam muitas das questoes trazidas pelas vanguardas histéricas.
A dimensao participativa, os métodos de colagem e apropriagdo ainda estao
muito presentes como procedimento e também a apropriagdo dos meios técnicos
e tecnolégicos de comunicagdo que redimensionam a dimenséo participativa em
muitos casos e/ou re-aproximam a arte da ciéncia e da pesquisa.

No entanto, como obras de arte pds-vanguardas historicas estédo fundadas
nesse campo da arte expandido pelas proprias vanguardas histéricas, resistindo
como Arte e, ao mesmo tempo, afirmando sua autonomia e, as vezes, sua
opacidade constituindo para parte do grande publico ou da midia, uma espécie de
“excentricidade” que, por isso, pode ser pelo menos oferecido como “noticia”, pois
0s espacos de verdadeira assimilagéo das proposicoes artisticas sdo os grupos de
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pesquisa, coletivos criados e/ou geridos por artistas e pesquisadores ou artistas/
pesquisadores e suas tentativas de insergao por meio de financiamento ou amparo
nos espacos institucionais como universidades, museus, fundagoes etc.

Arte, Tecnologia e Ciéncia

Em Information Arts (2002), Stephen Wilson faz uma extensiva categorizacao
das manifestacdes artisticas que atravessam todos esses dominios e retoma a
problematica dos cruzamentos e diferencas entre ciéncia, arte e tecnologia.

Wilson chega a propor uma tabela para diferenciar arte e ciéncia:

Arte Ciéncia

. Busca conhecimento e
Busca uma resposta estética

compreensao
Emocao e intuicdo Razéo
Idiossincratica Normativa

Comunicagéo visual ou

Comunicagéo narrativa em texto
sonora

Evocativa Exploratéria

Valoriza a construgao sistematica
a partir da tradicao e a obediéncia
a padroes

Valoriza a quebra de valores com
a tradicao

Semelhangas entre Arte e Ciéncia

1. Ambas valorizam a observacao cuidadosa de seu ambiente para
recolher informagdes atraves dos sentidos.

2. Ambas valorizam a criatividade.

3. Ambas se propdem a introduzir mudangas, inovagdo ou melhoras no
que ja existe.

4. Ambas utilizam modelos abstratos para compreender o mundo.

5. Ambas aspiram criar obras que tenham relevancia universal.

(WILSON, 2002, p.18)"
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Optei por considerar mais especificamente o ambito digital porque o
desenvolvimento dessa area pressupde uma ciéncia e uma tecnologia, mas adiciona
a essas duas a questdo da interface e a consequente participagdo e manipulagao
proporcionada ao publico. De resto, segundo as leituras que tenho feito até aqui, a
tecnologia digital, como recurso computacional e de criagao de interfaces ao usuario,
se adiciona a praticamente qualquer obra criada dentro de parametros mais cientificos,
como bio-arte, arte genética, ecoldgica, pds-humana, da ciéncia fisica, astrondmica, etc.
ou ainda recriando as midias “tradicionais”, como televiséo, radio e cinema. A tecnologia
digital confere atodas as manifestages artisticas seu aspecto de obra interativa, realizada
na interface com o publico, retomando, em alguma medida, a tradi¢éo participativa téao
presente na “tradicdo” das obras de arte de vanguarda e também tdo presentes nos
trabalhos apresentados no Seminario Internacional de Arte e Pesquisa, como se pode
conferir nos artigos dos artistas que constam desta publicagao.

Esses trabalhos, assim como as obras dos artistas comentados em minta tese
de doutorado [Charlotte Davies (Osmose e Ephemnere), Eduardo Kac e a dupla Christa

1. Differences between Art and Science.

Art Science

Seeks aesthetic response Seeks knowledge and understanding

Emotion and intuition Reason

Idiosyncratic Normative

Visual or sonic communication Narrative text communication

Evocative Exploratory

Values break with tradition Values systematic building on tradition and adherence
to standards

Similarities between Art and Science

Both value the careful observation of their environment to gather information through the senses.
Both value creativity.

Both propose to introduce change, innovation, or improvement over what exists.

Both use abstract models to understand the world.

Both aspire to create works that have universal relevance.
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Sommerer e Laurent Mignonneau ] evidenciam esse aspecto de cruzamento entre arte,
ciéncia e tecnologia, como aponta Oliver Grau.

Apesar de toda a determinagéo através da técnica, surgem para o artista que
trabalha de acordo com os novos parametros, design de interface, interagéo
(estruturagdo do grau de liberdade), organizacéo espacial, estratégia narrativa
e, no caso de processos visuais genético-evolutivos, da determinagdo das
condigdes gerais de selecao, meios de representacéo de alcance até entao
quase indeterminavel. Além disso, e 0 que é consideravelmente novo, a visédo
artistica dos artistas-pesquisadores exige muitas vezes o desenvolvimento
continuo das técnicas de visualizagdo e comunicagao existentes. Sommerer
e Mignonneau, por exemplo, no Laboratério de Pesquisas Avangadas em
Telecomunicagoes (ATR-Lab), perto de Kyoto, ndo sé registraram varias
patentes técnicas como também publicam nos respectivos periddicos na area
de Ciéncias Naturais; também é possivel provar que mais de um técnico de
computagdo que faz pesquisa no laboratério se orienta pela estética visual
dos artistas. Historicamente, com isso, 0 que aparece aqui novamente é um

tipo de artista que, a exemplo de Leonardo e Goethe, também & cientista.
(GRAU in DOMINGUES, 2003, p. 289)

Mas... Perceber com os sentidos

Podemos também retomar Deleuze aqui. A obra de arte tecnolégico-digital
como acontecimento, a ciéncia como aquilo que desce da virtualidade cadtica
das coisas ao estado de coisas propriamente e a filosofia como uma “gigantesca
alusé&o”, que faz o caminho inverso e por outra rota. Procura a consisténcia da prépria
virtualidade cadtica a partir das coisas que a atualizam.

Mas, ndo se deve esquecer que Deleuze se referia a literatura, inclusive, ao
denominar a arte como “ser de sensagao”, assim essa criagao atua ainda por meio
do campo do simbdlico. Agora talvez seja o caso de pensar na extensao da propria
sensagao, da sensagao que se da por meio da experiéncia mesma e néo pela mediacéo
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intelectual-simbdlica. Mario Costa afirma que “as neotecnologias comunicacionais e
as tecnologias de sintese talvez sejam a nova ‘morada do ser’ e talvez apenas delas
possa ter origem aquela diversa e novamente epocal forma de ‘colocar em obra a
verdade’ que denominamos o sublime tecnologico”. (COSTA, 1995, p.16)

N&o diria que todas as manifestagdes artisticas contemporaneas se enformam
dentro dessa apropriacdo da ciéncia, dispositivos e tecnologias comunicacionais
ou digitais fazendo delas um uso critico/participativo que, em certo sentido, retoma
a finalidade e o “fracasso” das vanguardas histéricas. Mas certamente esse tipo
de apropriagcdo caracteriza — ou classifica — uma parcela significativa da arte
contemporanea. Seu gesto “politico” permanece sendo o de oferecer ao publico, por
meio da obra de arte, a ampliagdo da experiéncia sensivel e do conhecimento dos
processos semiodticos que constituem nossa nogéo de realidade — qualquer realidade.
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Configuracao

O século XX deixou como legado ao novo século um contexto diferenciado em
relacéo a existéncia de laboratérios de pesquisa. Se até entdo os laboratérios eram
quase gue exclusivos de ambientes académicos e militares, salvo iniciativas comerciais
em éreas especfficas, como farmacos, o século XX vislumbrou mudar o cenério, fazendo
brotar laboratérios em empresas, que viram na inovagao um trunfo para fazer nascer
empreendimentos e manter posicoes comerciais (JOHNSON, 2001). A tecnologia foi
a filha mais prédiga no século neste sentido, revolucionando o préprio contexto social,
construindo as bases para grandes empresas, como Microsoft e Apple (ROCHA, 2014).
Empresas de vérios portes montavam e mantinham suas pesquisas, muitas vezes
nascidas em universidades (JOHNSON, 2001), noutras vezes ainda articuladas com
estas. A base da pesquisa académica encontrava, de vez, firme posicdo no mercado.

Um bom exemplo da vinculacdo de universidades, empresas, instituicoes de
P&D, 6rgdos governamentais, dentre outros, como ambientes de desenvolvimento de
pesquisas foram os Parques Tecnologicos. Conhecidos como habitats de inovagao,
integram universidades com potencial cientifico e tecnoldgico, o que incentiva estudantes
no desenvolvimento de pesquisas aplicadas.

Certamente que neste contexto as pesquisas visavam a aplicagdes diretas e
imediatas. Distante de pesquisas puras, 0 l6cus ensejava pesquisas aplicadas, ainda
que o bergo fosse eminentemente tedrico. As articulagdes de sentido, para estes novos
modelos de laboratorios, se posicionavam nas aplicagdes em produtos, processos e
métodos, perfazendo, assim, condigbes pragméaticas de abordagem, alimentadas por
ciéncias como sociologia, fisica, quimica, computagédo, comunicacéo e, de modo mais
atuante ao final do século, design e arte. Estes Ultimos foram responsaveis por uma
articulagao presente no campo tedrico desde o final da primeira metade do século XX,
a saber a presenca de usuarios. Da linguistica a tecnologia, a presenca cada vez mais
notéria de pessoas nos processos fez brotar teorias que viriam a mudar as ciéncias,
como o conceito de endofisica, pesquisa etnografica, desenvolvimento de interfaces
computacionais, 0 adensamento da semiotica e de outras hermenéuticas, dentre outros.

Na area da tecnologia computacional, area do conhecimento nascida e
desenvolvida stricto sensu no século XX, estas mudangas foram fundamentais para a
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disseminagao de seus servigos e produtos. Se de inicio a area era restrita a cientistas
da computagao, Unicos a compreenderem modelos mentais e estruturas de cddigos
que faziam as maquinas funcionarem, na atualidade, esse modelo expandiu. N&o
mais profissionais especificos séo capazes e os Unicos a dominarem e propagarem o
desenvolvimento e a atuagao desse campo.

Os laboratérios de pesquisa oferecem ambientes adequados para a pesquisa
cientifica, culminando na propria produgéo cientifica, uma vez que permitem a
estruturagdo de uma rede disciplinar complexa. Precisamente, o Media Lab / UFG auxilia o
desenvolvimento de pesquisas de inovagao tecnoldgica nas multiplas éreas, com caréter
multi e transdisciplinar. Primeiro, devido a equipe constituida por pessoas com formagao e
atuagdo em éreas distintas e, segundo, diante do conceito de democracia cognitiva.

Confluéncias Disciplinares

Bem noinicio do século XX, mais precisamente em 1909, o aleméao Aby Warburg,
conhecido como o pai da iconologia moderna, criou a biblioteca de Hamburgo',
chamada Mnemosyne. Interessante que todo seu conhecimento artistico, linguistico e
histérico fé-lo organizar seus livros mediante a proximidade, proporcionando um fluxo
de pensamento e conhecimento?. Um visionario que ndo estabelecia fronteiras entre
disciplinas, mas vinculos, questionamentos e capacidades de relacionar.

Mnemosyne é, desse modo, uma espécie de enciclopédia de movimentos
em constantes andancas pelo tempo, de tensdes e de outros afetos que se
inscrevem e habitam o inconsciente da memaria humana coletiva, tal como
camadas geoldgicas (SAMAIN, 2012, p. 56).

1. 65 mil volumes.

2. Esta biblioteca sempre em movimento e em mudanca era, de certo modo, a cada dia, recriada
e reinventada em fungao de um principio que Warburg qualificava de “Lei da boa vizinhanga” (As
“Mnemosyne(s)” de Aby Warburg: Entre Antropologia, Imagens e Arte Etienne Samain. Revista
Poigsis, n 17, p. 29-51, Jul. de 2011. p.35).
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Aby Warburg também realizou o projeto Atlas Mnemosyne®, uma espécie de
enciclopédia metaférica, com um imenso material documental.

Da mesma forma que organizava e catalogava a biblioteca Mnemosyne,
instalava as pranchas e as imagens contidas no Atlas Mnemosyne, sem cronologia ou
qualquer outra ordem, mas de maneira dialdgica, para que as imagens pudessem se
relacionar em harmonias e confrontos. Enquanto a biblioteca possibilitava uma leitura
estrutural do pensamento de Warburg, o Atlas Mnemosyne proporcionava uma leitura
visual de suas ideias.

Um precursor das artes modernas, cujos trabalhos Mnemosyne(s) - biblioteca
e atlas — priorizavam a memaria por meio de uma arquitetura com escritas e imagens
em fluxo e interagdo, de modo inter e, até mesmo, transdisciplinar.

Portanto, tais perspectivas ndo sdo novas, ja existiam em outras formatacoes,
contextos e dimensdes, na tentativa de didlogo entre eixos tematicos.

A definicdo de disciplina é importante para introduzir essa discussédo que dispde
de termos multi e transdisciplinares. Preliminarmente, o termo disciplina pertence a
mesma familia lexical do termo discipulo, que exprime aquele que segue, o estudante,
o aprendiz. Consequentemente, o conceito de disciplina esta associado ao ensino, a
instrugdo, culminando no processo de producao de conhecimento.

Ha& inumeras possibilidades de articulagéo entre as disciplinas, em oposi¢ao
ao modelo monodisciplinar. Na metade do século XX, a ponte entre as diferentes
disciplinas surgiu e, em 1979, Jean Piaget propds a distingao entre multidisciplinaridade,
interdisciplinaridade e transdisciplinaridade.

A primeira perspectiva pressupde o nivel mais basico de interagao disciplinar.
Compartiha-se um problema de pesquisa sem que haja mudancas internas
nas disciplinas envolvidas. Na segunda opgao, produzem-se processos de
reciprocidade, havendo interagbes e enriquecimentos cientificos entre as
disciplinas. Finamente, no terceiro caso, criam-se estruturas operativas e sistemas
que permitem uma auténtica transformacao disciplinar (PABLOS, 2006, p. 68).

3. 79 painéis, na época, reunindo umas 900 imagens.
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Quase quatro décadas e nao houve muita mudanca nessas modalidades.
Indubitavelmente, todas as estruturas supracitadas ultrapassam as disciplinas em
distintos processos.

De acordo com Juan de Pablos (2006), “a nocao de transdisciplinaridade
surgiu para proporcionar o transito entre os diferentes compartimentos do saber
contemporaneo, possibilitando um conhecimento mais abrangente, por ser mais
interativo” (p. 68). Instaura-se a globalizacé&o intelectual, consistente na abertura da
sociedade académica para o conhecimento integrado. Este novo campo trouxe, por
suavez, novas metodologias e desafios, redefinindo sistemas rigidos de conhecimento.

Etimologicamente, o termo trans enquanto prefixo, remete ao que esté entre,
através e além. Com a jungao do termo lexical primitivo disciplinar, transdisciplinar
significa algo que atravessa e ultrapassa as disciplinas. Um entrecruzamento de
fronteiras disciplinares, alterando o termo fronteiras que é fixo, por balizas, que
se movimentam de acordo com a dindmica processual de didlogo de saberes, na
integracao de conhecimentos em uma racionalidade aberta.

A transdisciplinaridade nao procura o dominio sobre as vérias outras disciplinas,
mas a abertura de todas elas aquilo que as atravessa e as ultrapassa. O ponto de
sustentacdo da transdisciplinaridade reside na unificacdo semantica e operativa
das acepgdes através e além das disciplinas*.

O transdisciplinar, dessa forma, revela uma amplitude de percepgao. Amplia o
caminho de evolugao, uma agao libertadora de dogmas e preceitos. Nesse modelo,
a percepgcédo nunca é passiva, mas interpretada, cujo conhecimento sempre se
constroi, reafirmando, de maneira dialégica. Um cenario subversivo, na medida em
que o ato de ultrapassar a integragao e articulagéo das disciplinas possa ocasionar
geragao de dissensos.

Ha areas consideradas problematicas que, indiscutivelmente, se beneficiam
com este arquétipo de fluxo de disciplinas. Assim, a configuragdo de equipes multidis-

4., Freitas, L., Morin, E., Nicolescu, B. Carta da Transdisciplinaridade. (Primeiro Congresso Mundial
de Transdisciplinaridade Convento de Arrébida, Portugal, 2-6 novembro, 1994).
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ciplinares favorece a abordagem de contelidos e objetos de estudo €, principalmente,
o transito no entremeio das areas disciplinares. Dessa jungao de ciéncias e concep-
¢Oes, impelem ideias, afloram didlogos, dados que se articulam entre si, diante de uma
visada coletiva, propondo uma investigacao pormenorizada sobre o conhecimento.

O Media Lab/UFG apresenta uma equipe multidisciplinar com uma metodologia
transdisciplinar. O laboratério viabiliza pesquisas prospectivas de inovagéo tecnolégica,
mantendo franco dialogo com pesquisadores de diferentes areas, além de estabelecer
convénios e parcerias com outros centros de pesquisa de mesmos eixos tematicos,
no estreitamento de relagbes com o mercado, prospectando solugdes/inovagbes com
uso comercial/social.

A inovag&o, no que concerne a integragdo e a articulagédo, ocorre no modelo
transdisciplinar. Rocha (et.al., 2013) expde que “ao consultarmos a literatura,
observamos que o termo inovagao é utilizado na area de educacéo desde os anos
70 do século XX e associa-se a ideia de melhoria das condigbes das situagdes” (p.
211). Embora o termo seja utilizado desde a década de 70, ndo hé histérico de renovo,
melhoria, avangos, novas possibilidades, enfim, de reformulagao de métodos, o que
permanece € o modelo monodisciplinar. Quando sutilmente eram apresentadas, eram
autolimitadas, longe de um ideéario de acesso aos saberes pelas multiplas areas,
compreendendo a diversidade e o pluralismo tedrico.

O conhecimento parte da informacgéo e na atual Sociedade da Informagao,
a tecnologia tem papel preponderante, pois apresenta uma dindmica cognitiva em
ambientes de constante fluxo informacional. “Ambientes por onde transita o leitor
enredado num conhecimento em rede, apontando para uma diregdo em que as
teorias e conceitos estao interconectados” (GOULART, et. al., 2015, p. 176). Ambientes
pujantes no quesito multidisciplinar, interdisciplinar e transdisciplinar, cujas experiéncias
conectivas estabelecem o transito de dados informacionais, promovendo o dialogo
baseado no coletivo e na colaboragéo.



440\ LABORATORIO E "ESQUISA

Refletindo

A incorporacao da tecnologia na sociedade impulsionou a integragéo e a visao
holistica da informagéo, geradora de conhecimento. Novos angulos processuais,
novos enfoques teméaticos e novos ambientes de aprendizagem foram desenvolvidos
em conjunturas disciplinares.

O grande desafio é consolidare manter estratégias de pesquisanumaperspectiva
transdisciplinar de trabalho nos laboratérios, bem como o comprometimento da equipe
multidisciplinar que é parte consideravel e, em muitos casos, precipuo.

O pesquisador torna-se ser atuante que integra um sistema de relagdes. A
comunicagéo, por conseguinte, € de suma importancia nesse processo de interagéo
integrador. Uma linguagem comum em que haja um intercambio de informagdes,
habilidades, competéncias, conhecimentos e responsabilidades, em suas dimensdes
fisicas, psiquicas e socioculturais, que permitem parametros de comparagdo entre
diferentes experiéncias, de distintos contextos. Assim, de acordo com a metodologia
transdisciplinar, a intengdo de compartilhar saberes ndo intenta em rechacéa-los
parcialmente, mas em agregar percepg¢des cognitivas, num movimento de pesquisa
disciplinar ndo antagdnica, mas complementar.

E a partir desta légica que o Media Lab / UFG se consolida enquanto
laboratério multiusuério, sustentando pesquisas que vao desde a economia criativa,
metodologias EAD, tecnologias assistivas, robdtica, design de interfaces até pesquisas
conceituais, como a estética da conectividade, as ressonancias cibernéticas e as
sinapses tecnolégicas. Design, Arte, Comunicagéo, Ciéncias da Computagao, Musica,
Psicologia, Filosofia, Economia, Administragdo, Engenharia, Educacao Fisica e
Fisioterapia sdo apenas algumas areas de conhecimento abarcadas pelas pesquisas
em desenvolvimento no Media Lab. A transdisciplinaridade torna-se pega-chave para
as conversacoes e interagoes das areas, na concepgao de um modelo de pesquisa que
melhor responde as demandas emergentes de um contexto em constante mudanga e
ebulicdo: o contemporaneo, o século XXI.
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O Museu Interativo Arte-Ciéncia-Tecnologia ¢ um projeto transdisciplinar
fundamentado em acbdes de ensino, pesquisa e extensdo que acontece na
Universidade Federal de Santa Maria, UFSM. A partir de 2015 passa a se chamar
Museu Arte-Ciéncia-Tecnologia (ACT). Considera-se prudente destacar que embora
se utilize da nomenclatura “Museu”!, a concepgao do Museu é redimensionada
como projeto, por suas agbes baseadas na pratica de exposigbes temporarias,
em que o presente é o ponto de partida para inter-relagbes com outras produgoes
artisticas e, sobretudo, um ponto de atragcdo. Um pretenso “museu temporario”?,
salvaguardadas as diferengas para nosso contexto, de um museu universitario ou
“museu campus”s.

De fato, diante de uma nova e atual paisagem museal, o0 projeto do Museu
ACT também se interroga sobre a concepgéo tradicional de museu, pois tem como
obijetivo inicial gerar um espaco de confluéncias, divergéncias e conexdes para a
producéo de conhecimento artistico, cientifico, tecnologico e cultural em torno de um
argumento critico a cada agdo. Nas agbes expositivas desenvolvidas, que também
podem ser divididas em atuagoes, ha preocupagao em gerar uma interagao entre o
publico e as obras, em que o museu também possa se assumir como transformador
de si mesmo e como produtor, no campo da arte contemporanea.

Rudolf Frieling afirma que “A analise do museu como produtor nao € uma
virada institucional, social ou cultural. Pode até nem ser uma virada, e sim um
potencial que tenha sido sempre um aspecto essencial da arte contemporanea
— ainda que negligenciado”. Pode-se, com essa afirmacéo, pensar que tipo de
produtor é ou pode se tornar o museu. Sobretudo se ele for pensado enquanto
projeto em continua mutacdo, potencial, atualizado a cada nova proposta de
exposicao, ou redimensionado na sua “impermanéncia”.* Esta é a pretenséo do

1. Poulot, D. Musée et muséologie. Paris: La Découvert, 2009.

2. Fleck, R. El Sistema del Arte en el Siglo XXI. Museus, artistas, coleccionadores, galerias.
Buenos Aires : Mardulce, 2014, p. 29.

3. Grenier, C. La Fin des Musées. Paris : Editions du Regard, 2013, p.107-116.

4. Frieling, R. “Os passados como futuro: O museu como produtor e artista”. In: Beiguelman &
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Museu ACT e de suas agoes transdisciplinares. O museu também lida com ele
mesmo, o produto é o préprio museu, é a ideia de um museu emergente, sem
espacgo definido, um projeto em constante transformagéao, que se funda nas agoes
expositivas de arte, ciéncia e tecnologia. Nao se descarta no futuro, a possibilidade
de efetivamente lidar com o Museu como produto, no contexto abordado por
Frieling “Mas o museu lida com produtos ou com arte?”, porque o museu tem
lidado com as duas coisas, entre outras. Inclusive com a prépria ideia de museu.

O entendimento do Museu ACT: arte ciéncia tecnologia, como projeto e também
produto, que se desenvolve em acdes expositivas em lugares diferentes, se deve auma
forcosa capacidade de adaptacéo, porque ainda nao ha espago fisico préprio para
ele. O projeto do Museu Interativo inicia em 2010, idealizado pelas professoras® Nara
Cristina Santos e Maria Rosa Chitolina Schetinger, na UFSM. Reline em 2011 um grupo
de professores pesquisadores de cinco Programas de Pds-Graduagao da UFSM, Artes
Visuais, Ciéncias Sociais, Educagdo para Ciéncia, Informatica e Patrimdnio Cultural,
dois professores e dois alunos bolsistas do Curso de Arquitetura. A pretenséo inicial do
projeto visava um espago adequado para a realizacao de atividades transdisciplinares
e interativas, através do ensino, pesquisa e extensdo, que pudessem aproximar e
ampliar a relacéo entre a universidade e a comunidade, no campus da UFSM.

O projeto arquitetdbnico do entdo denominado “Museu Interativo - Arte,
Ciéncia, Tecnologia e Patriménio Cultural” foi discutido pelo grupo, elaborado pelos
profissionais e bolsistas da area de Arquitetura e apresentado a Reitoria da UFSM em
novembro de 2010. Na oportunidade, o grupo foi parabenizado pela iniciativa, mas
sugeriu-se que fosse realizada uma atividade piloto em outro espago para confirmar
a viabilidade das pretensdes da equipe e seu impacto cultural.

Nesse sentido, o projeto que comegava com a pretensao de um espago expositivo,
torna-se um projeto de agbes expositivas. Fundado em acdes transdisciplinares, de

Magalhaes. Futuros Possiveis. Sao Paulo : EDUSP, 2014, p.157.

5. Prof.2 Dr2 Nara Cristina Santos (LABART/PPGART/CAL/UFSM - Linha de Pesquisa Arte e
Tecnologia) Grupo de Pesquisa CNPq - Arte e Tecnologia; Prof.2 Dr2 Maria Rosa Chitolina
Schetinger (ENZITOX/PPGBTOX/CCNE/UFSM - Linha de Pesquisa Enzimologia Toxicologica)
Grupo de Pesquisa CNPq - Enzimologia Toxicoldgica e Neuroquimica
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carater temporario, o projeto vem sendo fomentado por incentivos publicos através de
apoios institucionais, através de editais, parcerias entre instituicdes e equipamentos
culturais publicos. Conta com infraestrutura expografica, técnica, tecnologica,
informacional, arquivista e de pessoal, dos laboratérios envolvidos e da UFSM.

Neste periodo, quatro acdes realizadas ocorreram em locais diferentes como:
Museu de Arte de Santa Maria MASM 2011; Sala de Exposigcdes Claudio Carriconde
no Centro de Artes e Letras CAL/UFSM 2011; Centro de Convengdes/UFSM 2013; e,
CAL/UFSM 2015. Este penultimo, um espaco aberto para todo e qualquer tipo de ex-
posicao, ndo apenas artistica. As escolhas pelos locais aconteceram de acordo com
a disponibilidade dos espacos e equipamentos para atender a demanda de cada ex-
posicao, de acordo com o projeto curatorial € expografico. Estas agbes contaram com
uma equipe de pessoas envolvidas, que esta sempre se atualizando, com a presenca
de pesquisadores, docentes, artistas, cientistas, informatas, estudantes de pds-gradu-
acéo e de graduacao das areas das Artes Visuais, Educacao para Ciéncia e Ciéncia da
Computagao na UFSM. Uma equipe que também atua de modo colaborativo.

Para este artigo selecionou-se duas agoes transdisciplinares do Museu Interativo
Arte-Ciéncia-Tecnologia: “Mata-200 milhdes de anos”, MASM, 2011 com énfase para
atuacgao da artista Anna Barros; e, "Arte-Sustentabilidade-Ciéncia”, UFSM, 2013 com én-
fase para acéao do artista Guto Nébrega. O comprometimento destes dois artistas com
a transdisciplinaridade ocorre através da nanoarte e da arte hibrida respectivamente, e
contribui para ampliar o debate critico, também estético e ético, no campo da arte e da
cultura, do patrimdnio e da sociedade, da ecologia e da sustentabilidade.

Compreende-se a transdisciplinaridade nao apenas como um modo
de organizar conhecimento a partir de diferentes disciplinas para constituir um
pensamento complexo, mas também como um modo de se deixar atravessar, na
producao artistica, por uma agao complexa.
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Nanoarte: Anna Barros® e abordagem transdisciplinar

A primeira exposigdo denominada Museu Interativo Arte, Ciéncia, Tecnologia
e Patriménio Cultural: Mata - 200 milh6es de anos, com foco na “Cidade de pedra
que j& foi madeira”, acontece em 2011. A cidade ¢ escolhida pela sua representacéo
na regiao central do Estado do Rio Grande do Sul, e determina o fio condutor para
o projeto curatorial’. Nesse sentido, a curadoria da exposicao baseia-se em uma
abordagem transdisciplinar que atravessa cada uma das diferentes éareas, artes/
nanoarte, patriménio cultural, paleobotanica, nanociéncia, informatica, fisica e musica,
buscando integra-las sob o tema da Mata, através de mdltiplos acessos: construcéo
do conhecimento integrado a partir da sensibilizagao visual, interatividade artistica,
consciéncia patrimonial e formagéo cultural.

O espaco do MASM ¢ organizado de modo a permitir aos visitantes no percurso
expositivo, diferentes possibilidades participativas e interativas. A exposigéo é planejada em
trés eixos, um dos quais Artes. Entre outros artistas que trabalham com fotografia, gamearte
e videoarte, é convidada Anna Barros. Ela desenvolvia pesquisa em nanotecnologia, em

6. Anna Barros (1932-2013) foi artista multimidia, curadora, autora, pesquisadora. BFA pelo Otis
Art Institute, Los Angeles; Mestrado em Arte pela ECA-USP; Doutorado sandwich San Francisco
Art Institute e na Pés-Graduagéo em Comunicagéo e Semidtica, PUC-SP e pds-doutorado, pelo
mesmo programa. Teve trabalho em museus e mostras em eventos nacionais e internacionais como
o National Museumof Women in the Arts, Washington, D.C.; Florean Museum, Romenia; Centro
Cultural Pablo de la Torrente Brau, Havana, Cuba; Aizu, Japao; Museu de Arte Contemporanea Del
Zulia, Maracaibo, Venezuela; MuBE, Chile. Museu de Arte Contemporéanea da USP; Museu de Arte
Moderna de S&o Paulo; Centro Cultural Sdo Paulo; Itat Cultural; Centro Cultural Caixa, Brasilia;
FILE e SIBIGRAPI. Nomeada para o Prémio Sérgio Motta, 2009, pelo percurso de carreira. No ano
de 2012 participou como convidada da “Deux e media” 102 Bienal de Video y Artes Mediales no
Chile com a obra Tecendo o Tempo ou Sendo Tecida pelo Espago. Em 2013 recebe homenagem
como artista pesquisadora da UFSM e UNESP, com medalha de honra ao mérito.

7. Artes: Nara Cristina Santos e Ciéncia: Maria Rosa Chitolina Schetinger. Equipe de apoio: Grupo
de Pesquisa Arte e Tecnologia/CNPg com mestrandos do PPGART/UFSM/bolsistas CAPES: Anelise
Witt, Daniele Quiroga, Débora Gasparetto, Henrique Telles Neto, Luciana Swarovsky e Manoela Vares.
Graduandos em Artes Visuais, integrantes do LABART/UFSM/bolsistas IC/FIPE, Probic/FAPERGS e
IC/CNPq: Andrea Capssa, Camila Zappe, Carlos Donaduzzi, Giovanna Casimiro, Marcos Souto.
Equipe de apoio: Grupo de Pesquisa Enzimologia Toxicoldgica e Neuroquimica/CNPg, com poés-
doutoranda Luciane Belmonte Pereira e mestranda Raquel Ruppenthal do PPGECQV.



Fig.1. Anna Barros, Tecendo o Tempo ou Sendo Tecida pelo Espaco, instalagao interativa/ nanoarte,
2011. Técnica: animacao digital 3D. Dimensodes: Variaveis. Fotografia: Carlos Alberto Donaduzzi (2011)

torno da arvore que virou pedra, desde uma visita em 2009 a cidade da Mata/RS. O trabalho
realizado pela artista foi exaustivo, desde a busca in loco da madeira petrificada, na procura
por laboratérios e equipamentos tecnolégicos que pudessem colaborar com sua investigagao,
para capturar imagens em escala nano a partir dos fragmentos fosseis e produzir arte.

Posteriormente ela elabora uma poética que envolve imagem, cor e som em uma
animagéo, cujo resultado surpreende como uma instalagéo interativa através de uma pro-
dugdo em nanoarte. Duas obras integram a mostra: 200 Milhées de Anos Arvore Pedra;
e, Tecendo o Tempo ou Sendo Tecida pelo Espaco, esta Ultima abordada neste artigo.

Tecendo o Tempo ou Sendo Tecida pelo Espaco

Nesta obra, as amostras s&o da arvore petrificada, varridas no Microscopio
de Forga Atdémica que, tornam-se atuantes, dentro do universo poético,
em trés animagdes digitais em 3D; elas conservam a percepgao tatil da
topografia gerada pelos microscopios. Enfatizando a percepcéo tétil e
haptica, reinantes no mundo da nano, duas das animagdes s&o projetadas
sobre um tapete texturizado, detonadas pela movimentagao das pessoas.
Elas guardam a caracteristica de tecitura de animacdes renderizadas em
wire frame. Outra animagéo € vista sobre a parede fronteira, anexa ao
tapete, gerando um ambiente imersivo e interativo. (Anna Barros)
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A instalagao foi pensada pela artista para um espaco que pudesse contar com
a interagdo de varias pessoas ao mesmo tempo. Ao se posicionar sobre o tapete o
publico tinha seu movimento corporal capturado por uma camera, 0 que gerava a
alteracdo da projecéo deimagens no piso e na parede. Esta pretensao de interatividade
nao chegava a proporcionar a sensagao de um ambiente imersivo, como pretendia
Ana, mas sim uma interacao corporal com a obra. Em parte pelo modo como a obra
foi projetada pela artista, mas também pelo modo como foi exposta, pois apesar do
ambiente escuro, seria necessario um espaco mais especifico, que se aproximasse
de um cubo negro. As projecdes formadas por animagodes digitais, resultantes de
imagens e sons manipulados, de fato apontavam para uma poética transdisciplinar
na area da arte, da paleobotanica, da fisica, da nanotecnologia e da musica.

As questdes colocadas pela arte, ciéncia e tecnologias digitais em torno dos
espacos e modos expositivos, tém sido motivo de preocupagao quando a obra/em
processo continua seu curso indefinido sobre uma trajetéria aberta a participagao do
publico. Sobretudo, considerando que a participacéo, interacéo e interatividade gera
uma implicacéo direta no processo de comunicacao, de troca de informagoes, da
atuagdo do publico que pode acontecer através de um projeto que relne diferentes
perspectivas, como € o caso do Museu ACT, em um Unico espago expositivo.

No caso da obra de Anna Barros, esta experiéncia demonstrou que é possivel
trabalhar de modo transdisciplinar em torno da arte, da ciéncia e da tecnologia visando
contribuir para uma formacao artistica mais abrangente. Ao propor que um fragmento
de madeira petrificada possa ser deslocado de seu habitat natural, explorado em
um laboratério pela nanotecnologia e expandido para uma imagem ampliada e
renderizada na arte, a artista questiona ndo apenas a temporalidade evidenciada dos
200 milhdes de anos, com a tecnologia do século XXI, mas a espacialidade deslocada
do objeto que se legitima. E o espaco expositivo se faz “museu”.

O Jardim Paleobotanico da cidade da Mata, com o afloramento de suas
arvores petrificadas, é uma espécie de museu a céu aberto, descoberto (destapado)
na natureza. A obra Tecendo o Tempo ou Sendo Tecida pelo Espagco descobre na
natureza um fragmento de madeira petrificada e destapa (revela) a sua preciosidade
mais interior, mais constitutiva que € a sua condigdo temporal, de milhées de anos de
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existéncia em processo de transformagéo da arvore em pedra. O afloramento, na obra
de Ana, se da pela ampliagdo desta condigcao da pedra através dos elementos nano
que a compde revelados através de um microscopio de varredura eletrénica, cuja
imagem surge manipulada e intensificada pela musica, em uma instalagao interativa.

Tecendo o Tempo ou Sendo Tecido pelo Espaco, contribui parauma aproximagao
mais efetiva das questdes sociais que envolvem a comunidade da cidade de Mata
e a preservacao que historicamente tem sido problematica deste patriménio cultural,
através de uma proposta transdisciplinar. A obra de Anna Barros apresenta através
de uma instalagéo interativa e tecnolégica ndo apenas um guestionamento sobre o
campo expandido da arte, mas uma preocupagao estética e um compromisso ético
para com 0 campo convalescente da preservagao cultural.

Arte Hibrida: Guto Nébrega® em acao transdisciplinar

O segundo projeto Museu Arte-Ciéncia-Tecnologia: sustentabilidade acontece
através de uma exposicao durante a Mostra Integrada de Profissdes, Tecnologia,
Cultura e Servigos da UFSM — PROFITECS 2013. No Centro de Convengoes, um
espago comum que foi adaptado para a mostra, reuniram-se pesquisadores,
estudantes nas éareas das Artes Visuais, Ciéncias e Tecnologia, para apresentar e
discutir pesquisas transdisciplinares, fortalecendo e promovendo o debate critico
em torno de uma producéo que envolve a sustentabilidade. A agao foi organizada
em duas mostras: Experimentos Tematicos Interdisciplinares; e, Instalagao Arte,

8. Guto Nobrega (1965-). Artista, professor, pesquisador, doutor em artes interativas pelo
Planetary Collegium, University of Plymouth - UK sob orientagao do Prof. Roy Ascott durante
4 anos como bolsista pleno da CAPES. Realiza pesquisa de carater transdisciplinar nos
dominios da arte, ciéncia, tecnologia e natureza com prética artistica focada no conceito de
interatividade, telematica, hibridacao, teorias de campo e hiperorganicos. Guto Nébrega é
Mestre em Comunicagéo, Tecnologia e Estética pela ECO-UFRJ (2003) e Bacharel em gravura
pela EBA-UFRJ (1998) onde leciona desde 1995. E fundador e membro coordenador do NANO
— Nucleo de Arte e Novos Organismos, espaco de pesquisa para investigagao na intersegao
entre arte, ciéncia e tecnologia. Seus textos tém sido publicados amplamente em periddicos
e livros e suas obras artisticas tém sido apresentadas em eventos nacionais e internacionais.



Fig.2. Guto Nobrega, Equilibrium, objeto interativo/ecoarte hibrida, 2008. Material: Planta, terra,
agua, plastico, circuito eletrdnico, célula solar, metal, motores e bateria. Dimensoes: Variaveis.
Fotografia: Carlos Alberto Donaduzzi (2013)

Sustentabilidade e Tecnologia, esta Ultima com curadoria® para exposigéo artistica.

A Instalagdo apresenta produgbes transdisciplinares em Arte-Ciéncia-
Tecnologia, desenvolvidas por nove artistas brasileiros, entre os quais Guto Nobrega.
As pesquisas visam ativar a sensibilidade do publico, através da observagéo,
participagdo e interatividade em torno de poéticas que se proponham discutir a
concepgao de sustentabilidade vinculada ao meio ambiente. Como argumento da
proposta curatorial, a sustentabilidade torna-se o vinculo para que cada artista possa
estabelecer uma aproximagao entre: arte e natureza; arte e ecologia; €, natureza e
cultura. Entre as linguagens, a fotografia, o video, a gameart, a instalagéo interativa e
um experimento organico/eletrénico, este ultimo desenvolvido por Guto Nobrega.

Esta proposta de instalagdo artistica acontece a partir das atividades do
Laboratério de Pesquisa em Arte, Tecnologia e Midias Digitais LABART, que reline
estudantes de graduagdo e pos-graduagéo na area de Artes Visuais da UFSM, e
do grupo de pesquisa Arte e Tecnologia do CNPg/UFSM, além da contribuicdo do
Laboratério NANO e Grupo de pesquisa REDES do CNPg/UFRJ. Com experiéncia
em pesquisa € em extensdo, o grupo de alunos e professores envolvidos neste

9. Artes, Nara Cristina Santos e Ciéncia, Maria Rosa Chitolina Schetinger. Apoio curatorial: LABART/
PPGART/UFSM - (Linha de Pesquisa Arte e Tecnologia) Grupo de Pesquisa CNPqg - Arte e
Tecnologia. Discentes: Giovanna Casimiro (G Artes Visuais - BOLSISTA), Andrea Capssa (G Artes
Visuais), Carlos Alberto Donaduzzi (PG Artes Visuais) e ENZITOX Jessié Gutierres (Pds-doutorando
Bioquimica). Mestres Artes Visuais: Anelise Witt e Manoela Freitas Vares (UFSM) Doutorandos
Artes Visuais: Débora Aita Gasparetto (UFRGS) e Fernando Franco Codevilla (UNESP). Participante
Externo: Valéria Boelter (RJ). Assistente administrativa: Daiani Saul da Luz (PPGART/UFSM)
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projeto propde-se a debater questdes atuais decorrentes da investigagado em arte
contemporanea, a fim de perceber o necesséario e produtivo entrecruzamento nas
atividades académicas e profissionais para a produgéo de conhecimento.

Equilibrium

Equilibrium é parte de uma ecologia de organismos hibridos em
desenvolvimento. Trata-se de um sistema no qual uma planta e um
mecanismo artificial compartilham uma relacédo mutual. Este sistema hibrido
é composto de dois pequenos motores, células solares, microchip, luzes,
sensores fotoelétricos e uma planta. Todo sistema é organizado na forma de
uma balanga cujo eixo pode girar como uma bussola. Um lado desta balanca
é ocupado pelo sistema artificial, um pequeno BEAM robd programado
para atuar como “cagador de luz” (photovore behaviour). Este robd atua
sobre duas hélices que permite todo o sistema girar em seu eixo no sentido
horério e anti-horério. Uma pequena planta ocupa o outro lado da balanga
de forma que quando o sistema gira em seu eixo a planta é posicionada em
diregao a luz. Por sua vez, duas ceélulas solares posicionadas ao lado da
planta também recebe luz e alimenta o sistema artificial de forma coerente. '

O que pode ser destacado inicialmente em Equilibrium, é a sua constituigcao
hibrida, a partir de um elemento da natureza, a planta, e de um dispositivo tecnolégico,
o robd. O sistema resultante detém um comportamento autbnomo, que proporciona a
interagdo com ele mesmo e com o publico, de um modo mais sutil. Equilibrium reforga
a transdisciplinaridade como concepgao necessaria no campo arte contemporanea,
seja na complexidade que ela evoca do pensamento ou da agao do artista em torno de
novos organismos. O trabalho abrange varios campos de conhecimento e entrecruza
as areas das artes, ecologia, ciéncia, biologia, robdtica e fisica.

No espaco da exposicao, o participante pode interagir com a obra reconhe-

10. <http://cargocollective.com/gutonobrega/Equilibrium>



452\ LABORATORIO E “"ESQUISA

cendo-a tanto como arte quanto como experimento. Nesse sentido, Equilibrium pro-
porciona um diélogo entre arte, ciéncia e tecnologia, fundado na sustentabilidade para
destacar a interagéo inerente ao projeto. A planta estd em constante adaptagdo ao
meio, através do movimento impulsionado pelo dispositivo robético. A interdependén-
cia entre os dois, planta e dispositivo, define no sistema um elemento que os mantém
em constante sobrevivéncia: a luz. E a energia gerada com a luz que mantém tanto a
planta viva quanto “vivo” o dispositivo.

Essa versdo distinta de sustentabilidade no trabalho de Guto Nobrega impoe
um questionamento em torno da obra como arte hibrida. Afinal, é hibrida ndo apenas
como resultante de um experimento organico/eletronico, mas pela interagao sistémica
gerada entre a planta - natural e sua interdependéncia do dispositivo - artificial. Nesse
sentido se configura também como um sistema complexo.

Para Finalizar

Os modos expositivos configuram e definem o contexto do Museu Arte-Ciéncia-
Tecnologia, enquanto projeto, em processo. Um lugar especifico do acontecimento,
que estabelece caracteristicas tecnoldgicas e artisticas proprias e concorre para uma
formagao cultural comprometida com o publico. As pesquisas conjuntas em arte-
ciéncia-tecnologia, que acontecem neste contexto, transcendem o lugar do museu
ao relaciona-lo a outros espacos e modos expositivos no campo da arte. O espago
expositivo tradicional das artes no MASM abre-se para uma proposta inovadora e
transdisciplinar, com a obra de Anna Barros, enquanto o Centro de Convengoes da
UFSM como espago transdisciplinar é explorado para uma mostra artistica, também
com a obra de Guto Nébrega. Em ambos é possivel perceber que a arte, segundo
Frieling, “emerge como um ato de apresentagao temporario”."

Tanto na é&rea académica quanto na profissional, atendendo o contexto
regional e nacional, as agbes “Museu ACT. Mata-200 milhdes de anos” e “Museu
ACT: Sustentabilidade” relinem artistas que investigam novas possibilidades criativas

11. Frieling, R. “Os passados como futuro: O museu como produtor e artista”. In: Beiguelman &
Magalhaes. Futuros Possiveis. Sao Paulo : EDUSR, 2014, p. 161.
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e expandem o campo investigativo da arte na contemporaneidade, refletindo sobre
seus trabalhos ao mesmo tempo em que apresentam possibilidades de entendimento
de uma poética transdisciplinar. Enquanto projeto, enquanto produto, o Museu ACT
tem contribuido significativamente para ampliar o debate sobre arte, museu e novos
modos expositivos.

Inserida na contemporaneidade, a produgéo em arte-ciéncia-tecnologia absorve
a influéncia as pesquisas mais recentes em cada area para se fazer presente através
de outros modos expositivos, estabelecendo novas confluéncias e conexdes com as
poéticas digitais. O artista utiliza a tecnologia para desenvolver seus projetos e também
estabelecer uma aproximagdo com o publico, atraves de dispositivos participativos
no caso de Guto Nobrega e interativos no caso de Anna Barros. Nesse sentido, no
conjunto de pesquisas transdisciplinares, ha um redimensionamento provocado pela
participacado, interacdo e interatividade artistica na concepcao de novas proposigcoes
para os tradicionais espagos expositivos, assim como para a experiéncia da visita'? e
dos dispositivos participativos e interativos. O projeto do Museu Arte-Ciéncia-Tecnologia
continua nessa dire¢ao.

12. Eidelman, J. e outros. El museo y sus publicos. El visitante tiene la palavra. Buenos Aires: Ariel,
2013, p. 245-256.
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Em uma época em que o belo como objetivo Ultimo e critério de julgamento
da arte ja ndo passa talvez de lembranga longinqua, e em que, por outro lado, j& se
torna dificil a crenca convicta na arte como ferramenta de transformagdo do mundo,
talvez seja ainda possivel vislumbrar, na relagdo entre arte e conhecimento, entre
arte e pesquisa, entre o fazer artistico e discurso critico — enquanto critica de arte e
critica em geral — um sentido importante da arte contemporanea. (Notando que, ao
formular a questao em termos do “sentido da arte”, ja estamos imediatamente dentro
do problema, tomando partido por uma relacéo a obra de arte mediada pelo discurso.)

O tema que gostaria de abordar aqui diz respeito a certas rupturas de paradigma
da arte contemporanea em um de seus pontos de origem e aos desafios que tais
rupturas representam no que concerne as relagdes entre arte e critica, entre arte e
discurso, entre arte e histéria da arte, e ainda entre as artes plasticas e a literatura.
Me parece que o momento de emergéncia da arte contemporanea — falo aqui nao de
1989 mas sobretudo dos anos 1950 e 1960 — pode ainda nos dizer muito sobre as
transformacbes posteriores da arte nos Ultimos cinguenta anos, incluindo ai — ainda
que de modo obliquo e sem tocar diretamente no tema das transformagdes geradas
pela migracéo, ou expanséo, do fazer artistico aos meios digitais — o papel e as
possibilidades das novas midias na arte atual.

Obra de arte e palavra critica

Comego com duas citagbes, duas observagbes aparentemente casuais,
mas que tocam em cheio o ponto de encontro entre arte e pesquisa. A primeira é
do critico de arte japonés Miyakawa Atsushi, um dos mais importantes tedricos das
vanguardas japonesas no pds-guerra e também um dos primeiros intelectuais a
introduzir o trabalho de pensadores franceses tais como Michel Foucault e Jacques
Derrida no Japao dos anos 1960. Em um artigo publicado em 1963, discutindo as
recentes transformagdes da cena artistica japonesa, Miyakawa justificava seu método
argumentando que durante aqueles anos “mais do que as proprias obras eram as
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palavras dos criticos que contavam.”! Expressa aqui, antes de mais nada e como
dado implicito, a dicotomia entre obras e palavras, entre o plastico/visual e o verbal,
entre artistas e criticos. A énfase de Miyakawa, sua surpresa com relagdo ao contexto
artistico japonés de fins dos anos 1950 era a de que, ao contrario do que se poderia
esperar, a0 menos durante aquele periodo de rapidas transformagdes no ambito
artistico, mais do que as proprias obras foram as palavras dos criticos a fazer histéria.

De fato, o final dos anos 1950, nao s6 no Japéo, é tido como periodo de
apogeu da critica de arte no século XX. Com Clement Greenberg e Harold Rosenberg
desempenhando papel central na criagdo de um discurso em torno ao expressionismo
abstrato em Nova York, a disputa entre Michel Tapié e Leéon Degand acerca da abstragéo
em Paris, Mario Pedrosa e Jorge Romero Brest como figuras chave na ascensdo da
arte concreta na América do Sul, a critica exercia papel fundamental na difusao e
estabelecimento de um discurso em torno a arte moderna. Foi também periodo de
intensa circulagdo de periddicos dedicados a critica de arte, tais como a japonesa
Bijutsu tech (Cadernos de arte), em que foi publicado o ensaio de Miyakawa. No mais, as
palavras da critica tinham entdo importancia fundamental também no préprio mercado
de arte, onde critico e marchand atuavam em conjunto (quando n&o eram a mesma
pessoa, como no caso de Tapié) e onde o valor monetario de uma obra apoiava-se em
parte em seu significado critico, no lugar que ocupava no espago discursivo.

A arte anexa a critica

A segunda citagdo, que parece apontar na diregdo oposta do comentario de
Miyakawa, € uma frase bastante conhecida do artista conceitual norte-americano Joseph
Kosuth, que afirmou em texto de 1970 que “a arte conceitual anexa a funcao do critico” e
“torna o atravessador (middle-man) desnecessario” .2 Tomada em contraposigao ao texto
de Miyakawa, a frase de Kosuth parece sugerir, sete anos mais tarde, uma espécie de re-

1. Atsushi, M. “Henbd no suii: Montaju-fu ni”, in Miyakawa Atsushi chosakushd, v. 2. Tokyo:
Bijutsu Shuppan-sha, 1980, p.48.

2. Kosuth, J. Art After Philosophy and After: Collected Writings, 1966-7990. Cambridge: MIT Press,
1993, p.39
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vanche da arte em relacéo a critica, anunciando ou prescrevendo uma situagdo em que
0 proprio fazer do artista passa a incorporar a fungéo do discurso critico. Como isso se
d&? E qual aimportancia desta suposta anexagéo da mediacéo critica ao fazer artistico?

A arte conceitual torna possivel essa anexagdo na medida em que incorpora ao
fazer artistico 0 &mbito da comunicagéo verbal, que constituira até entdo o dominio da
critica, e portanto uma esfera exterior ao fazer artistico propriamente dito. Como afirmou
o historiador da arte Benjamin Buchloh, em uma mesa redonda publicada na revista de
teoria e critica de arte norte-americana October em 2002, a arte conceitual tem em vista
“néo apenas o status de mercadoria da obra de arte e sua moldura institucional” mas
também “o texto discursivo secundario que se acopla ao fazer artistico”.® Ou seja, a arte
conceitual e o conjunto de préticas artisticas a que se veio chamar “critica institucional”
transforma esse texto secundério em um aspecto primario da obra de arte. Desse modo, a
arte interioriza o discurso e, por assim dizer, absorve a moldura.

A operagao nédo é de todo estranha ao que se passa de modo literal na obra
de Lygia Clark quinze anos antes, na série Quebra da Moldura. Mais que uma quebra,
trata-se af justamente da absorgao da moldura no interior do espaco pictérico. Eo que
intui Ferreira Gullar ao analisar o percurso de Lygia, ainda em 1958:

O quadro — essa superficie plana coberta de cores organizadas de certo
modo e protegida por uma moldura”, escreve Gullar, “é pois, em sua aparente
simplicidade, uma soma de compromissos a que o artista nao pode fugir e
que Ihe condiciona a atividade criadora. Quando Lygia Clark tenta, em 1954,
‘incluir a moldura no quadro, ela comeca a inverter toda essa ordem de
valores e compromissos, e reclama para o artista, implicitamente uma nova
situag&o no mundo.*

Vé-se aqui, entre outras coisas, a ruptura de paradigma de que eu falava no inicio.

3. Baker, G., Krauss, R., Buchloh, B., et al., “Round Table: The Present Conditions of Art Criticism”,
October, v. 100, Spring, 2002, p. 205.

4. Gullar, F. Lygia Clark: uma experiéncia radical, 1954-1958
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Mas ha mais que isso. Se, por um lado, é a artista quem reclama para si —
implicitamente — uma “nova situagdo no mundo”, €, por outro lado, ainda o critico
quem confere sentido a obra, é ele que supostamente lhe da ouvidos, e traduz o
clamor visual da obra em discurso. Vale lembrar que o discurso, por outro lado, nao
esta ausente do fazer da propria Lygia (e alids ocupa neste posicao fundamental),
que intitula a série “Quebra da Moldura”, propondo assim o tema em torno ao qual se
desenvolve seu fazer artistico, sugerindo-lhe um sentido, ainda que implicitamente.®
(E talvez ndo seja exagerado afirmar que toda a questao gira em torno do que se quer
dizer aqui com “implicitamente”.)

Voltamos entéo ao problema da relagéo entre o ambito visual/material e a esfera
do discurso, que subjaz também as duas citagbes anteriores. Aparentemente opostas
em seus acentos e compromissos, 0 que perpassa ambas é a sugestao de uma nova
centralidade da comunicagao verbal na pratica das artes ditas plasticas ou visuais.
Importa menos decidir se caberé a criticos ou artistas prover uma moldura discursiva
para o fazer artistico; o que conta é que esta moldura tornou-se, mais e mais, parte
constitutiva do objeto de arte. Em outras palavras, o fazer artistico e os objetos de arte
tornam-se cada vez menos separaveis do discurso da arte, ou da arte enquanto discurso.

O verbal e o discursivo

Antes de seguir em frente, é necessario estabelecer uma distingdo basica, sem
a qual a propria pergunta pela relagao entre o visual e o discursivo ndo sai do lugar.
Ainda que separagdes claras sejam impossiveis neste &mbito, pois em Ultima instancia
estamos lidando justamente com a dissolugéo de antigas distingdes e limites, vale
enfatizar que o que estou chamando aqui de discurso ndo se limita nem se deixa
reduzir ao ambito verbal. O dominio do discurso contém o ambito verbal; a significagéo
(verbal) é de algum modo o componente fundamental e estruturante do discurso. No

5. Em entrevista com Suely Rolnik, o critico britanico Guy Brett menciona a importancia
fundamental desse aspecto propriamente verbal do trabalho de Lygia e 0 peso que teve em sua
percepcao da obra da artista brasileira. Cf. Suely Rolnik, Arquivo para uma obra acontecimento,
dvd 18.
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entanto, o discurso inclui também, ainda que de forma mediada, uma dimensao nao
verbal, algo como um resto ainda néo verbalizado, mas que aparece no discurso como
possibilidade de verbalizagéo, isto é de significagéo e, de certo modo, de tradugéo.
Como coloca o filosofo Naoki Sakai em relacéo aos debates linguisticos no Japao do
século XVIII, “certos tipos de texto, tais como gestos, musica, e artefatos visuais, ndo
constituem significagdo em primeira méo. Porém, na medida em que somos capazes
de falar sobre eles, eles podem ser lidos e assim apreendidos como significativos.”® Ou
seja, tais objetos dependem da mediagao da linguagem verbal para entrar no &mbito
do discurso. Uma obra de arte visual, por exemplo ndo é uma entidade imediatamente
e inteiramente discursiva; mas tampouco se encontra inteiramente fora do ambito
discursivo. Seu pertencimento ao discurso depende da mediagdo da linguagem
verbal. E dessa mediacéo, desse discurso sobre a arte, que nos anos 1950 constitufa
ainda um monopodlio mais ou menos estavel da critica, que Miyakawa trata em sua
histéria das transformagdes da arte no Japdo em 1963.

Uma das manobras emblematicas da arte conceitual, como indica Kosuth, &
justamente a apropriagao dessa fungdo mediadora da linguagem pelo préprio fazer
artistico. Vale dizer, contudo, que isso nao acontece pela primeira vez na arte conceitual,
mas dé-se também, e anteriormente, em um grande nimero de movimentos artisticos
desde as primeiras vanguardas do inicio do século XX. O manifesto enquanto forma
artistica literéria encarna esta apropriagdo da mediacgéo, que insere a produgao artistica
no discurso. A grande inovagao da arte conceitual ndo seria portanto a anexacgao da
funcao do critico pelo artista, mas sobretudo sua inclusao no interior da propria obra de
arte, e por vezes a transformagéo da propria obra em discurso verbal, critico.

Contrario ao que afirma Kosuth, ndo me parece, porém, que essa desestabiliza-
¢ao implique na irrelevancia, impossibilidade ou morte da critica. Seria no minimo apres-
sada a conclusdo de que a arte contemporanea torna irrelevante o discurso da critica
de arte, de que a arte hoje dispensa todo saber artistico e todo tipo de escrita sobre arte
que n&o seja a escrita dos proprios artistas, o que corresponderia a afirmar que o artista

6. Sakai, N. Voices of the Past. The Status of Language in Eighteenth-Century Japanese Discourse,
lthaca and London: Cornell University Press, 1991, p. 3.
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passa entéo a ocupar todas as posicdes. Em Ultima instancia, independente do sujeito
do saber e do discurso artistico, independente de quem fala sobre arte, é sobretudo a
suposta exterioridade mutua entre objeto plastico e discurso, entre a obra e a moldura
que se encontra desestabilizada em seu fundamento. Os objetos da arte contempora-
nea tornam-se assim intrinsecamente inseparaveis de sua moldura discursiva.

Quebra de paradigma

Me parece, no entanto, que a quebra de paradigma em jogo aqui é mais
profunda, e a imbricagao entre obra plastica e discurso mais complexa. Em um texto
de 1968, Michel Foucault discerniu na obra de Paul Klee, Wassily Kandinsky e René
Magritte, a ruptura com o que ele chama “os dois principios que governaram a pintura
ocidental do século XV ao século XX.”” O primeiro e mais importante desses principios
consistia, segundo Foucault, na “separagdo entre a representagdo plastica (que
implica semelhancga) e a referéncia linguistica (que a exclui).” Trata-se aqui, portanto,
nao apenas de um principio interno a pintura, mas de sua diferenciagdo do dominio
literario, do principio que separa as artes plasticas e visuais da poesia e da literatura
em geral, e de modo mais fundamental, da diferenca entre pintura e escrita.

Esta relagao entre representacao pictorica e significagao verbal ocupa posicao
central no pensamento de Foucault, sobretudo a partir de As palavras e as coisas,
publicado dois anos antes do pequeno livro sobre Magritte, que inicia com uma
discusséo sobre a pintura do espanhol Diego Velazquez. Vale notar também que € as
artes plasticas que Foucault recorre como campo privilegiado a cada vez que se trata
de destrinchar a problemética relagdo entre comunicacéo verbal e plastica.

Mas nao é apenas no ambito da pintura que se encontra um questionamento
de tais principios. A proposta dos poetas do grupo Noigandres de inaugurar para a
composicéo poética um espago de comunicagdo “verbivocovisual” aponta também
no sentido dessa dissolugcao dos limites entre representacdo plastica e referéncia

7. Foucault, M. This is Not a Pipe.Translated and edited by James Harkness.
Berkeley: University of California Press, 1983.
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linguistica. Lé-se no “Plano Piloto para a Poesia Concreta” o apelo a criagdo de
um espago que participa das vantagens da comunicagdo nao-verbal, sem abdicar
das virtualidades da palavra”, um espago de “coincidéncia e simultaneidade da
comunicacao verbal e nao-verbal”.® A referéncia do “Plano Piloto” ao ideograma
como ideal e a escrita sino-japonesa como inspiragao se da a partir dessa intengéo
de ruptura com os limites entre o verbal e o ndo-verbal na comunicagéo poética —
comunicacao esta entendida, como sublinha o Plano Piloto, ndo como transmisséo de
mensagens, mas comunicacéo de “formas”, de uma “estrutura-contetdo”. Inspirados
em grande parte nas teorias de Ernest Fenollosa e Ezra Pound sobre a poesia chinesa
(e enfrentando as criticas a estes por parte da linguistica), os concretistas viam na
escrita ideogréfica a concretizacdo desse espago verbivocovisual de comunicagéo
que a escrita fonética tende a obscurecer precisamente na medida em que pretende
excluir o papel da semelhanga do processo de significagao verbal.

Mais que um método de composigao poética, a riqgueza do “Plano Piloto” reside,
talvez, acima de tudo em seu questionamento, a partir da poesia, da separacado entre
comunicacao verbal e nao-verbal que subjaz a todo arcabougo da linguistica Saussuriana,
estruturalista. De modo que n&o seria exagerado localizar no Plano Piloto o momento
inaugural do pds-estruturalismo. E com razdo que ressalta Haroldo de Campos, em tom de
provocagao, a precedéncia do grupo Noigandres em relagao as especulagoes de Jacques
Derrida sobre a funcéo reprimida da materialidade da escrita enquanto limite oculto da
escrita dita fonética em termos da différance constitutiva que nao cessa de introduzir um
elemento estranho na clausura imaginaria do espago comunicativo verbal.

Materialidades

Vale notar ainda que Derrida localiza o aspecto ndo-verbal da comunicagao
supostamente verbal sobretudo (e quase exclusivamente) na materialidade da
escrita. Para ele, é justamente este elemento nao-verbal, material, que traz consigo

8. Campos, A., Pignatari, D., Campos, H. “Plano Piloto para a Poesia Concreta”. in Teoria da
poesia concreta. Textos criticos e manifestos, 1950 - 1960. Sao Paulo: Livraria Duas Cidades,
1957, p. 157.
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o risco intrinseco (e simultaneamente o aspecto produtivo) da escrita como suposto
suplemento da comunicagéo oral. Esta centralidade da escrita — inevitavel, poder-se-ia
dizer, no caso da poesia — implica porém o privilégio da visdo como modo de acesso
ao contelido n&o-verbal da comunicacéo poética, deixando de lado a possibilidade de
uma comunicacao plurissensorial.

Para o grupo Noigandres, por outro lado, a materialidade da linguagem se
encontra tanto na escrita quanto na fala, dai a importancia central da recitagao poética
nas atividades do grupo.

De todo modo, é entre outras coisas a critica a esse privilégio da visdo e
da voz destacadas de uma relagéo corporal completa que esta na base da ruptura
neoconcreta, sobretudo tal qual representada na trajetéria poética de Ferreira Gullar,
cujos livros-poema e poemas-objeto inauguram a necessidade de uma interagéo
corporal com a poesia (no ato de virar a pagina ou remover pecas do poema para
revelar a escrita). Ao enfatizar ndo apenas a materialidade da escrita e sim do poema
enquanto objeto (a pagina, etc.), Gullar d4 mais um passo no sentido da dissolugéo
dos limites entre poesia e artes plasticas. E de fato, é o préprio Gullar quem recorda
seu incébmodo com tal constatagdo, comentando que encerrou seus experimentos
com 0s poemas objeto no momento em que pensou “parece loucura, mas isso ja €
artes plasticas e eu ndo quero ser escultor.”®

Enquanto isso no Japao, o poeta Kitasono Katue, com quem Haroldo de
Campos manteve correspondéncia durante os anos 1950, por intermédio de L. C.
Vinholes, tomava a direcdo contraria do deslumbramento com a escrita ideografica,
e compunha poemas visuais a partir de recortes de jornais estrangeiros escritos em
caracteres romanos. Pouco importava a Kitasono a eventual auséncia de signos
verbais em suas composicdes, as quais ele intitulava “poemas plasticos”, acentuando
assim seu carater hibrido e sua posicao ambigua entre a literatura e as artes plasticas.
Kitasono propunha assim libertar a poesia dos “mais incertos de todos os sinais

9. Gullar, F. Entrevista, in Cocchiarale, F., Geiger, A. B. Abstracionismo geométrico e informal. Rio
de Janeiro: Finarte, 2004, p. 98.
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inventados pelos seres humanos” que constituem nossa linguagem verbal. '

Em dltima instancia, a distingdo entre poesia e artes plasticas ndo esta
inscrita nas obras mesmas mas repousa sobretudo em diferentes modos de ver e
perceber. Como afirma Sakai acerca da muito debatida distingao entre escrita fonética
e ideogréfica (lembrar o papel de Fenollosa e dos poetas concretos nesse debate),
trata-se aqui também de uma “questao de ideologia por exceléncia, ou seja, de um
modo imaginario e pratico de relagdo entre o ser humano e o texto e do investimento
de desejo na percepgao de textos a partir de um determinado conjunto de regras”."
De modo que a distingdo entre a natureza plastica ou literaria de uma obra (assim
como entre a natureza fonética ou ideografica da escrita) nao faz sentido a nao ser em
relacéo a um determinado contexto ideolégico-discursivo, que Ihe fornece a moldura.

Nos dias atuais o préprio debate sobre a crise da critica j& d&a sinais de
exaustdo. Poucos duvidam do consenso generalizado de que a época dos grandes
criticos ficou para tras. Mas ao contrario do que sugeria Kosuth, nao foram os artistas
a anexar a fungao do critico. Se alguma figura pode levar o crédito de ter-lhe roubado
a preeminéncia foi certamente a do curador. E ndo exatamente porque o curador se
apropriou do discurso critico, mas talvez sobretudo pela perda de centralidade do
préprio ambito discursivo na circulagdo da arte contemporanea. Como comentava
Rosalind Krauss na mesma mesa redonda publicada na revista October mencionada
acima, “essa ideia de que ha uma espécie de espago discursivo em que o artista
tem que ser colocado para que a obra tenha um certo tipo de importancia parece ter
desaparecido até mesmo das revistas de arte.”"?

Muito ja foi dito sobre a transformagéo do esquema critico-marchand
em um esquema marchand-colecionador-curador, e sobre o significado desta
transformacao no que concerne a circulagao e valoracao da arte no mercado. Nao

10. Katue, K. “A Note on the Plastic Poem”, in Kitasono Katsue no z6kei-shi. Tokyo: Kokusho,
2002, p. 136.

11. Sakai, N. Voices of the Past. The Status of Language in Eighteenth-Century Japanese
Discourse,. lthaca and London: Cornell University Press, 1991, p. 253.

12. Baker, G., Krauss, R., Buchloh, B. et al., “Round Table: The Present Conditions of Art Criticism”.
October, v.100, Spring, 2002, p. 205.
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ha duvida de que o sucesso mercadoldgico depende hoje muito menos da palavra
do critico do que do pertencimento a certas colegdes e galerias e de exposigoes
em determinados museus.

Lembro-me de um episddio recente em uma conferéncia, em que uma certa
curadora tratava de construir um discurso tedrico a respeito da obra da muito bem-
sucedida artista brasileira Beatriz Milhazes. O que chamava atencao entdo era
sobretudo o fato de que a fala parecia remeter a um outro momento e uma outra
configuracéo do mundo artistico, em que o sucesso da artista dependia ainda de seu
lugar em um certo discurso critico e histérico, ao passo que na configuracéo atual
a moldura critica parece ter perdido seu valor de mercado e o sucesso de Milhazes
depende muito pouco do discurso tedrico que lhe venham a atribuir.

Quanto a questao em jogo aqui sobre arte e critica, arte e pesquisa, e as relacées
entre o saber e fazer da arte, na falta de uma conclusao mais definitiva cabe encerrar,
por hora, com algumas perguntas: Seria este o sinal de uma perda de relevancia do
espaco discursivo na circulacao de obras de arte, de uma nova configuragao, em que,
ao contrario da observagéo de Miyakawa, as palavras dos criticos ja ndo contam mais,
e perderam seu poder de fazer histéria? Apds quebrada, negada ou anexada a moldura
fisica do quadro, poder-se-ia falar agora da obsolescéncia também de sua moldura
discursiva pela hegemonia da moldura institucional como garantia da separacao entre
arte e nao-arte’? Qual o lugar possivel e papel de um suposto saber da arte e sua
relagcdo com o fazer artistico em meio a essa nova configuracdo? Finalmente, em tais
circunstancias, como pensar as diferentes possibilidades e reconfiguragbes da relagao
entre arte e pesquisa, ou ainda, a distribuicdo do saber contemporaneo em seus
diversos modos de exposicao, dentro e fora do museu, dentro e fora da academia?

13. E, entre outras coisas, 0 que sugere Boris Groys em “On the New”.
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Se uma licao pratica (object lesson) é definida como a instrugéo transmitida
pelo exame de um objeto material, qual seria a licdo pratica de um “ndo-objeto”? A
“Teoria do ndo-objeto”, escrita em 1959 por Ferreira Gullar, define o termo para descrever
certas obras de arte neoconcretas que nao se encaixavam em categorias baseadas em
meios tradicionais (pintura, escultura, etc), requerendo além disso, a participagao dos
espectadores, a fim de revelar o seu espago e estrutura temporal.” Este artigo examina
esse conceito, juntamente com obras que exploram espagos, dimensoes e experiéncias
negativas. Ao invés de nos aproximar dessas obras de arte como pertencentes a um lado
oculto da histéria oficial, a nossa énfase é sobre o valor paradoxal das experiéncias da
perda, da ruina e da morte, muitas vezes, descartadas. Objetos indesejados e apagados
sao restos materiais de uma modernidade, que Zygmunt Bauman caracterizou em termos
de liquidez, chamando a atencéo a inundacéo de mercadorias advindas da produgéo e
do consumo, sendo renovadas interminavelmente.?

Esta aceleragao cronica, no entanto, &, por sua vez, acompanhada por uma
perda de memodria, tanto coletiva quanto individual, um fenémeno que a artista Giselle
Beiguelman caracterizou com o termo “memoria da amnésia.” Beiguelman, uma artista
que vem explorando interfaces digitais e questdes do arquivo desde o inicio da década
de 90, esté interessada nas formas através das quais acessamos a memoria, a histéria,
e entendemos a passagem do tempo. Sua instalagéo intitulada Beleza Compulsiva
Tropical € um exemplo [Fig.1]. Esta intervencéo, criada para a Terceira Bienal da Bahia
em 2014, chamou a atengao para um importante arquivo histérico nacional situado em
um edificio parcialmente em ruinas e sem eletricidade, o Arquivo da Bahia. Beiguelman
continua a questionar os paradoxos do tempo, perguntando em outras situagoes:

* Esse artigo, intitulado originalmente, “Object Lessons From Loss, Ruin, and Death”, foi traduzido
para o portugués com revisdo da autora. A expressdo Object Lesson, de dificil tradugéo, se
aproxima das expressoes “ligao pratica” e “parabola”.

1. A obra de Ferreira Gullar intitulada “Theory of the Non-Object” foi publicada no Suplemento
Dominical do Jornal do Brasil, em 19 a 20 de Dezembro de 1959.

2. Bauman, Z. Liquid Modernity, Polity Press, 2000.
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Fig.1. Giselle Beiguelman, Beleza Convulsiva
Tropical foi uma intervengdo de escrita com
musgo nas paredes do Arquivo da Bahia. O
trabalho criado para a 32 Bienal da Bahia,
Salvador, 2014, e discute as tensoes entre
natureza e cultura, o formal e o informal, bem
como o confronto entre o controle e o caos, e a
forma como eles estéo entrelagados na historia
cultural e urbana do Brasil.

Ja é ontem?; O amanha é hoje; e Hoje ja é amanha.® Seu trabalho nos convida a sondar
0 momento em que o presente se torna passado.

Nosso foco sobre objetos e experiéncias de perda, ruina, e entropia, contrasta
com posigcdes, como a declaracéo feita pelo artista conceitual Douglas Huebler em
1970: “o mundo esté cheio de objetos, mais ou menos interessantes; eu ndo desejo
acrescentar mais nenhum”.* Ao contrario de Huebler, continuamos a nos interessar
por objetos, pela sua materialidade e seu efeito sobre nés, especialmente das obras
de arte que sdo imbroglios de linguagem, formas plasticas, e meios de comunicacao.
Mais do que uma inverséo de posigdes entre o sujeito e o objeto, buscamos novas
conexdes entre eles. E com esse objetivo, repito a pergunta que Eduardo Viveiro de
Castro faz a antropologia: o que é que nés devemos conceitualmente ao nosso objeto

3. Este foi o foco da apresentacao de Giselle Beiguelman em um painel sobre colegbes, arquivos
e museus, parte do Seminario Internacional de Arte Contemporanea Outras Historias no Pago das
Artes, Sao Paulo, 18-19 de setembro de 2015.

4. Douglas Huebler, “The world is full of objects, more or less interesting; | do not wish to add any
more. | prefer, simply, to state the existence of things in terms of time and place.” A frase citada
por Lucy Lippard em Six Years: The Dematerialization of the Art Object from 1966 to 1972. Berkeley,
CA: University of California Press, 1997, p. 74.
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de estudo?® Uma perspectiva transdisciplinar incluiria o ponto de vista do objeto? Sera
que tal perspectiva contribuiria para descolonizar o pensar?

As trés obras de arte que privilegiamos aqui combinam de forma inusitada
matéria, palavra, design e midia. S&o elas: um poema embaixo da terra criado entre
1959-1961, e duas colegoes de artefatos criadas no século XXI como parte de ficgoes
literarias. As trés obras, de dificil classificagcdo, sdo ao mesmo tempo, monumentos
ao fracasso, a ruina e a morte. Além disso, elas mudam nossa compreensao com o
espago e com o que entendemos por especificidade do local (site specificity), sugerindo
a figura do quiasma, e ndo apenas na forma de uma metéfora literaria que implica a
repeticao e inversao da ordem de uma clausula, mas também em relagdo ao método
de pesquisa. Por exemplo, a estrutura de uma encruzilhada sugere a possibilidade
da troca de diregcao assim como de trocas materiais e culturais. No caso dos nossos
exemplos de objetos e ndo-objeto, que resistem a objetivagao, eles também carregam
sentido nas trocas entre meios e epistemologias distintas. Trocas essas, nas quais o
pesquisador passa a compartilhar da experiéncia que é mais familiar ao artista: a de
estar, ao mesmo tempo, dentro e fora da moldura do trabalho que se analisa.

Aprendendo Com o Objeto de Pesquisa em Meio as Sombras da Histdria
Universal

Nosso primeiro exemplo é a obra de Ferreira Gullar, intitulada Poema Enterrado,
de 1959-1961, uma sala construida no subsolo do quintal da familia de Hélio Qiticica,
que como Gullar posteriormente salientou, é o Unico poema com um enderego e cddigo
postal. Um tumulo a ser adentrado pelo corpo do leitor, o poema foi abandonado

5. Parafraseio aqui a pergunta feita por Eduardo Viveiro de Castro ao campo da antropologia
em Metafisicas Canibais, um livro manifesto onde ele questiona: “O que deve conceitualmente a
antropologia aos povos que estuda?” (...) Nao estaria ai a originalidade da antropologia: nessa
alianga sempre equivoca, mas amiude fecunda, entre as concepgdes e praticas provenientes
dos mundos do ‘sujeito’ e do ‘objeto’? E ele adiciona, “A antropologia esté pronta para assumir
integralmente sua verdadeira misséo, a de ser a teoria-pratica da descolonizacéo permanente do
pensamento?” Metafisicas Canibais: Elementos para uma antropologia pds-estrutural. Sao Paulo:
Cosacnaify and N-1 edicoes, 2009, p. 20.
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devido a uma inundagéo na noite anterior a sua inauguracao. Este poema arquiteténico
adquiriu um status quase mitico, uma vez que sé sobrevive em relatos e anedotas. Na
época da sua criagao, ele ocupou, pelo menos, trés espagos, primeiramente no jornal,
publicado nas paginas do Suplemento Dominical do Jornal do Brasil. E logo depoais,
enquanto Oiticica construia o poema em seu quintal, ele também o incluiu em uma
magquete, intitulada Projeto Cées de Caca, 1961, um modelo para uma praga publica,
nunca construida, e com sete “instalagdes” — o Poema Enterrado de Ferreira Gullar, o
Teatro Integral de Reynaldo Jardim, além de cinco Penetraveis de Hélio Qiticica.

Os outros dois projetos hibridos que analiso aqui sdo colegbes de objetos
comuns que no entanto fazem parte de romances inovadores. O livro publicado
em 2009 pela designer grafica canadense Leanne Shapton, uma ficgdo na forma
de um catalogo do leildo intitulado, Important Artifacts and Personal Property from
the Collection of Lenore Doolan and Harold Morris, Including Books, Street Fashion,
and Jewelry (Artefatos importantes e bens pessoais da colegao de Lenore Doolan
e Harold Morris, incluindo livros, roupas da moda, e j6ias). Shapton descreve essa
colegao de artefatos objetivamente, desapaixonadamente, e no jargao técnico
de objetos para leilao, e no entanto, eles contam, obliquamente, uma histéria
fascinante de amor fracassado. O segundo projeto, que combina um livro e um
museu, é do aclamado autor da Turquia, Orhan Pamuk, que escreveu um romance
junto com a aquisicdo de uma colegdo e a construcao de um museu, e ainda
produziu um catalogo que explica a relagéo entre as duas partes desse incrivel
projeto. O romance, intitulado The Museum of Innocence (O Museu da Inocéncia),
foi publicado em 2006; o pequeno museu com o mesmo nome foi inaugurado
em Istambul, em 2013; e o catalogo, The Innocence of Objects (A Inocéncia dos
Objetos), foi publicado em 2012.

Os artefatos nas colecdes tanto de Shapton quanto de Pamuk sao certamente
tratados como mais do que simples matéria inerte, passiva, bruta, ou nostalgica.
Pamuk chama esses objetos de “inocentes”, no sentido de que, além das histdrias
que eles contam, eles tém vida propria, eles agem sobre nds. Nesse sentido, as duas
colegbes ecoam os conceitos de Agent Network Theory (Teoria do agente de rede)
de Bruno Latour, ou de Vibrant Matter (Matéria Vibrante) de Jane Bennett, pensadores
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que examinam formas de agenciamento que emergem de ad hoc configuracdes de
forgas humanas e ndo humanas.®

Cada vez mais, o ponto de vista do objeto é de interesse & campos de pesquisa
diversos. Quando combinados com processos e experiéncias negativas de fracasso,
exclusdo e entropia, esse ponto de vista sugere histérias nas quais o paradoxo, a
topologia e 0 quiasma s&o importantes conectores de tempo e espaco, assim
como de formas de conhecimento. Em vez de construir suas pequenas colegdes de
objetos como capitulos menores da histérias da arte, Shapton e Pamuk ressaltam seu
potencial gerador, e seu forte poder de sedugéo sobre nés. Ambos usam os artefatos
para contar histérias particulares, no lugar de narrativas teleoldgicas, em geral épicas,
monumentais, e nacionais. Essas pequenas colecdes e museus contrastam com as
grandes histérias da arte contidas em museus como o Metropolitan Museum of Art,
o Louvre, o British Museum, o Museu do Prado, o MOMA, o Palécio de Topkapi e o
L’'Hermitage, grandes colegbes que projetam longas sombras, por exemplo no Brasil,
onde fazem parte de um legado cultural colonialista.

A artista de Sao Paulo, Regina Silveira, comegou a explorar o impacto dessas
sombras no inicio dos anos 80. Sua série de fotogramas intitulada Enigma, de 1981,
é um exemplo, criado sob a sombra politica da ditadura militar brasileira (1964-1985).
Um segundo exemplo de Silveira é a série de 1983, In Absentia M.D., na qual o espago
da galeria é dominado por duas enormes sombras projetadas a partir dos famosos
ready-mades de Marcel Duchamp — o Bottle Rack e o Bicycle Wheel —objectos
invisiveis, mas que projetam grandes sombras a partir de pedestais reais, que, no
entanto, permanecem vazios.

A obra do pensador japonés Junishiro Tanizaki intitulada Elogio da Sombra é
um ensaio classico de filosofia estética oriental, que lamenta a perda da apreciagao
pelo mundo da sombra, o qual o lluminismo continuamente empurrou para o lado,

6. Bennett, J. Vibrant Matter: A Political Ecology of Things. Durham: Duke University Press, 2010.
Bruno Latour, An Inquiry into Modes of Existence: An Anthropology of the Moderns, trans. Catherine
Porter, Cambridge: Harvard University Press, 2013. Um exemplo de obra literalmente transumana
foi criada por Eduardo Kac entre 2003-08 e intitulada Natural History of the Enigma. A obra combina
0 DNA de uma planta e de um animal humano, no caso do artista.
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relegando-o ao outro — o primitivo, o infantil, o irracional, ou mesmo as dimensoes
esotéricas e ocultas da cultura. Em busca de dominio sobre os recursos materiais
do planeta, a metafisica ocidental continuamente colonizou o que resistiu ao seu
escrutinio cientifico sendo considerado consequentemente como incognoscivel
ou fantasmagérico. No entanto, o uso da luz e sombra como material na arte
contemporanea continua a produzir grandes experiéncias e reflexdes. Entre exemplos
de porte estao as obras do americano James Turrell e do canadense Anthony McCall.
Outra exploragao exemplar de uma estética negativa, muitas vezes com o uso literal de
negativos fotogréficos, é feita pela artista brasileira Rosangela Rennd, que ao longo das
Ultimas duas décadas, cada vez mais focalizou as dimensoes invisiveis da linguagem
imagética, em exploragdes do aparato técnico da fotografia e na sua relagdo com a
perda da memdaria pessoal e coletiva.

Poema Enterrado, midia impressa, e o conceito de site-specificity

O Poema Enterrado de Ferreira Gullar, construido no Rio de Janeiro em 1961,
foi seu Ultimo trabalho neoconcreto, um ndo-objeto construido e destruido antes de
sua inauguragao [Fig.2]. A trajetéria poética de Gullar na década de 1950 pode ser
resumida na tese que defendeu na época, “de que a questdo fundamental da nova
poesia nao era ‘criar um novo verso’ (como escrevera Haroldo de Campos na ocasiao),
e, sim, ‘superar o carater unidirecional da linguagem, rompendo com a sintaxe verbal.”””
Quando Gullar criou 0 Poema enterrado, ja no fim da aventura neoconcreta, ela estava
a procura de “um lugar para a palavra.” Depois de criar livros-poemas e poemas
espaciais, seu Ultimo poema arquitetdbnico marcou o fim da sua fase neoconcreta.
Para entrar no poema, visitantes abririam um algapao e desceriam uma escada, entao
abririam uma porta de correr, e entrariam num quarto de 3 x 3 metros todo pintado de
preto e iluminado com uma simples luz no teto. No centro do quarto existiria um cubo
vermelho medindo 50 x 50 cm. Embaixo dele encontrariam um cubo verde medindo 30
x 30 cm. Debaixo do cubo verde encontrariam um buco branco pequeno com a palavra

7. Gullar, F. Experiéncia Neoconcreta: momento limite da arte. Sdo Paulo, Cosacnaify, 2007, p. 22.
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poema enterrado

Fig.2. Diagrama do Poema Enterrado de Ferreira Gullar, 1959-61.

rejuveneca escrita em baixo.

Gullar conta que na noite antes da inauguracao choveu torrencialmente, e
apesar da presenca e do apoio dos amigos, artistas e poetas do grupo neoconcreto,
0 evento de abertura foi um fracasso total. Quando abriram a porta para a sala
subterranea, os trés cubos flutuavam em dois palmos de agua, “o Poema Enterrado
se tornara uma caixa d'agua”. No enterro do poema houve um diltvio. E interessante
lembrar que nessa mesma casa no bairro Jardim Botanico do Rio de Janeiro, em 2008,
houve um incéndio dramético que destruiu uma grande parte da obra e dos arquivos
de Helio Otticica. A ruina pela agua e pelo fogo parece assombrar aquele espaco.

8. Gullar conta a histéria do Poema Enterrado em textos escritos e em uma série de entrevistas,
por exemplo, em um férum publico em um festival FLIP em Paraty, Brasil, em julho.



INCIDENTS OF MIRROR-TRAVEL IN THE YUCATAN

Fig. 3A e 3B. Robert Smithson, “Incidents of Mirror-Travel in the Yucatan,” revista Artforum,
Setembro de 1969.

A questéo da entropia na arte contemporanea nao é nova. Exemplos incluem os
escritos do artista Robert Smithson e dos historiadores Rosalind Krauss e Yve-Alain Bois
em Formless: A User’s Guide, de 1996.° Poucos anos depois da aventura neoconcreta, o
artista de Nova York, Robert Smithson, que explorou e teorizou a land art em obras que
enfatizavam a especificidade do local, na ocasido, empregou a midia impressa como
um espaco de exposigao. Embora haja semelhangas formais entre o Poema Enterrado
de Gullar Enterrado, de 1961, e obras de Smithson como a Partially Buried Woodshed
(barracao parcialmente enterrado) de Smithson, de 1970; eu gostaria de sugerir que a
publicacao de Gullar denominada “Teoria do nao-objeto”, bem como sua descricao do
Poema Enterrado nas paginas do Suplemento Dominical do Jornal do Brasil, podem ser
consideradas como obras neoconcretas especfficas de local. Uma comparagao pode
ser feita com a publicagao de um ensaio de Smithson na revista Art Forum de setembro

9. A obra de Rosalind Krauss e Yve-Alain Bois intitulada Formless: A User’s Guide. MIT Press,
1996, foi tanto uma exposicéo no Centro George Pompidou, em Paris, quanto um livro que incluia
uma série de artistas menos conhecidos. Ele convincentemente produziu uma nova constelagao
de conceitos e artistas, com base na nocéo de George Bataille do L'Informe, e em torno dos
quatro conceitos: 0 materialismo base, a horizontalidade, a entropia e o pulso.
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de 1969 [Fig.3]."° Anos mais tarde, em uma entrevista, o ex-editor da revista, Philip Leider,
argumentou que a publicagao de um ensaio de Smithson sobre a sua obra Yucatan Mirror
Displacements (deslocamentos de espelho em Yucatan) na Art Forum em 1969, era uma
coisa nova, pelo fato de ter se tornado uma das versbes dessa obra de Smithson:

Os melhores exemplos, eu diria, é o “Mirror Displacements” (1969). Esse ensaio
é uma das formas que aquele trabalho tomou. As nove fotos s&o uma outra
forma. O trabalho original no México foi uma outra forma. Mas esse ensaio € uma
das formas daquela obra de arte. Foi uma das suas manifestagoes. E isso era

uma coisa totalmente nova."

Se seguirmos esse argumento, sugerindo que a publicagéo de certos ensaios e
obras de arte em uma revista (ou na secao cultural de um jornal) pode ser, nao apenas
documentagao da obra, mas uma das versdes dessa obra de arte, entédo a nocéo de
especificidade do local inclui o espago de midia impressa. Essa ideia é explorada hoje
pelo artista paulista Lucas Bambozzi, que se aproxima da nogéo de especificidade
do local em relacéo ao espaco fluido da comunicagdo das midias méveis, ao mesmo
tempo fisico, cambiante e invisivel.

10. O texto intitulado “Incidents of Mirror-Travel in the Yucatan” esté incluido na coletanea Robert
Smithson: The Collected Writings, Jack Flam, ed. Berkeley, CA: University of California Press, 1996,
p.119-133. Um exemplo anterior do uso que Smithson fez da escrita como uma forma de arte é
“Quasi Infinities and the Waning of Space” que foi publicada na Arts Magazine, em Novembro de
1966. Nesse artigo, a linguagem funciona como imagem, bem como notas de rodapé e texto.

11. Phillip Leider, na obra de Amy Newman intitulada Challenging Art: Art Forum 1962-1974. New
York, Soho Press, p. 250-251.

12. Lucas Bambozzi, “Aproximacodes Arriscadas Entre Artes Locativas e Especificas do local” em
Mediacées, Tecnologia, e Espago Publico: Panorama Critico da Arte em Midias Moveis, org. Lucas
Bambozzi, Marcus Bastos, e Rodrigo Minelli. Conrad Editora do Brasil Ltda, 2010 p. 65-74.
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Pensamento Curatorial: o Artista como Curador, Colecionador, e Escritor

Curadores criam narrativas encenando objetos e palavras. Alguns deles
certamente sabem levantar argumentos através de licbes praticas (object lessons).
Além de escolher obras de arte de acordo com um tema, e de criar relagdes novas
entre artistas e obras de arte de diferentes movimentos e geragdes, curadores criam
ambientes, encenando objetos em uma luz particular. As vezes, eles comissionam
artistas a exercerem o papel de colaboradores da curadoria, assim como comissionam
novas obras ou a reencenacao de antigas performances. Portanto, eles orquestram
praticas em didlogo com os mercados, orgamentos e politica variadas, e ainda
colaboram com designers, arquitetos, conselhos de administragéo e instituicoes.
Na obra Thinking Contemporary Curating (Pensando a Curadoria Contemporanea),
publicado em 2013, o historiador Terry Smith argumenta que a vanguarda da arte de
hoje esta localizada no campo curatorial.” Se concordamos ou ndo, o fato é que os
estudos curatoriais estdo produzindo uma forma especial de pensamento critico, n&o
tanto no sentido da teoria pura, mas através de uma pratica critica que espacializa
narrativas e, muitas vezes, descoloniza o pensamento ao propor novas histérias.

Existem, no entanto, contribuigdes ao pensamento curatorial contemporaneo a
partir de outros campos do saber. No caso de Leanne Shapton, uma designer grafica
por profisséo, a contribuicdo vem na forma de um catélogo de leildo ficcional que,
paradoxalmente, justapde objetividade e emocéo, através da descrigdo técnica dos
objetos que de forma indireta contam uma histéria de amor que durou quatro anos.
Com o longo titulo, Important Artifacts and Personal Property from the Collection of Lenore
Doolan and Harold Morris, Including Books, Street Fashion, and Jewelry, este catalogo
de leilao é, ao mesmo tempo, econdémico e generoso nos detalhes dos objetos que
pertenceram ao casal [Fig.4]." Sao artigos comuns, roupas, cartdes e notas fotografadas
em preto e branco, e acompanhadas de legendas que os descrevem no jargao técnico

13. Smith, T. Thinking Contemporary Curating. Nova York: Independent Curators International, 2012.

14. Shapton, L. Important Artifacts and Personal Property from the Collection of Lenore Doolan and
Harold Morris, Including Books, Street Fashion, and Jewelry. Nova York: Sarah Crichton Books,
20009.
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Fig. 4. Capa do catélogo de leilao da designer Leanne
Shapton, de 2009. A obra indiretamente narra a histéria
de um romance, que durou quatro anos, através das
fotos e da descrigéo técnica dos objectos dessa colegao
particular.

dos leildes. O interessante é como esses objetos caracterizam o estilo de vida ao dar
vida ao romance de Doolan e Morris. Objetos cheios de charme, cujo valor monetario
acentua, enquanto nos da uma ligdo de como objetos transitam da vida pra arte, do setor
privado para o dominio publico, ao entrarem no mercado de arte e de objetos raros.

A histéria contada através dessa colecéo de artefatos prende nossa atengéo
desde a primeira pagina, ndo sé pela vida sofisticada e atribulada de Doolan and Morris,
e pela contemporaneidade das dimensoes social, emocional e psicoldgica, mas também
porgue, como Orhan Pamuk afirmou em relagdo a sua prépria colegéo de objetos, eles
s&o magicos; objectos tém espiritos:

Os xamas sabiam que ndo apenas o fogo, o vento, a agua e as florestas tém
espiritos, mas os objetos também. Armin Vambery, que estudou os tartaros de
Kazan do século XIX, escreve sobre os rituais realizados nas margens do rio
Volga em honra das almas de armas de caga, trens e relégios.”!

15. Pamuk, O. A Inocéncia dos Objetos. Istambul, Turquia:O Museu da Inocéncia, 2012.
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Escrevendo sobre a crenca de que os objetos tém alma xamanista, Pamuk, um
autor, colecionador e curador, desenvolveu o seu projeto hibrido numa diregado um pouco
diferente da de Shapton, através da construgdo de uma colegdo de artefatos e de um
museu para exibi-los, como parte da escrita de um romance. Ele ressaltou que o museu foi
construido a partir do desejo contraditério de contar a histéria dos objetos e de demonstrar
a sua inocéncia atemporal. Pamuk explica ainda esta contradicdo contando a histéria
do Ultimo principe otomano que, ao voltar para a Turquia depois de uma vida no exilio,
encontrou trabalho como guia do museu, que por coincidéncia era 0 mesmo palécio onde
este principe passou a sua infancia. Pamuk foi inspirado por este paradoxo: “Foi quando
primeiro imaginei a alegria de ser o guia de um museu, e a0 mesmo tempo, um dos seus
artefatos.”'® Essa histéria lhe deu o impulso para combinar a escrita de um romance e
a criagdo de um museu, ao mesmo tempo. Consequentemente, o Museu da Inocéncia
nasceu do desejo do seu autor de fazer com que os objetos contassem a histéria de amor
de um casal, a0 mesmo tempo que documentavam parte das mudancas de Istambul
no século XX, além de ser sempre mais do que isso. Os objetos do Museu da Inocéncia
carregam tanto a memoria de momentos especiais vividos, quanto continuam a manter os
seus segredos. Como conectores de tempo, eles nos fazem ver o presente se tornando
passado. Além disso, eles participam na passagem de uma instituigdo para outra, como no
caso dos objetos de Shapton, de uma colegao privada a um museu publico.

O projeto triplo de Pamuk, um livro, um museu, € um catdlogo do museu,
produz uma serie de reflexos complementares. Logo no inicio, ele se perguntou: “Por
que ninguém nunca pensou em algo assim, como reunir um romance € um museu
em uma Unica histéria?"'” Ao escrever o romance e colecionar objetos do cotidiano
importantes na narrativa, principalmente da histéria de Istambul na década de 70, ele
faz a0 mesmo tempo, uma reflexdo antropoldgica sobre o passado recente e sobre o
processo rapido de modernizagao e secularizagao da Turquia. O catédlogo do museu,
intitulado A Inocéncia dos Objetos, conta a histéria da construgdo do museu, uma
estrutura de cinco andares por onde Pamuk distribuiu oitenta e trés vitrines (gabinetes

16. Ibid. 11.
17. Ibid, 52.
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Fig.5. Orhan Pamuk no
Museu da Inocéncia,
Istambul, Turquia.

de curiosidades), cada uma correspondendo a um dos capitulos do livro, além do
sotéo, uma reproducéo da sala em que o autor supostamente ouviu pela primeira vez
a histéria de amor dos protagonistas Kemal e Flsun [Fig.5].

O catélogo do museu, ricamente ilustrado, as vezes se funde com o romance,
as vezes inclui fatos documentais sobre a construgdo do museu. Ele inclui o capitulo
“Um Manifesto Modesto para Museus” no qual Pamuk argumenta:

nao precisamos de mais museus que tentam construir as narrativas
histéricas de uma sociedade, comunidade, equipe, nagado, estado, tribo,
empresa ou espécie. Nés todos sabemos que as histérias de individuos

comuns no cotidiano s&o mais ricas, mais humanas, e muito mais alegres. '

E ele termina seu manifesto, enfatizando:

18. Ibid. 55.
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Os recursos que sdo canalizados para museus monumentais, simbdlicos,
devem ser desviados para museus pequenos que contam as histérias de
individuos. Estes recursos também devem ser usados para incentivar e
apoiar as pessoas a transformarem suas pequenas casas e histérias em
espagos de ‘exposicao’."®

Essa brilhante conquista literaria e museoldgica produz um numero de
quiasmas, como o da repeticao e inversdo do romance e do museu um dentro do
outro. Além disso, Pamuk esta dentro e fora da histéria que escreve, numa reflexao
filoséfica sobre o tempo (existem véarios exemplos de Memento mori no museum como
uma colegao de relégios antigos). No romance, a voz do narrador, a do colecionador
e criador do museu, muitas vezes nao se distingue da voz do protagonista, que
supostamente seria seu amigo. A estrutura arquiteténica do edificio, com seus cinco
andares de vitrines numeradas, leva o visitante do museu a ascender uma espiral,
forma que esta claramente desenhada no piso térreo ao lado escada principal.

Assim como outra famosa torre, aguela do poeta irlandés William Butler Yeats,
localizada em Galway County, na Irlanda, e chamada de Thoor Ballylee, Pamuk projetou
um museu em espiral, que sugere ao mesmo tempo uma jornada espiritual. Na torre
de Yeats, a escadaria conduz aos aposentos no andar superior — um escritério, um
quarto principal, e um quarto de héspedes, também conhecido como o “quarto dos
estrangeiros.” Esta escada em espiral era valiosa para Yeats, tanto por sua fungéo quanto
pelo simbolismo. Yeats, acreditava que o tempo era ciclico; giros que se repetiam em
média a cada dois mil anos. Muitos de seus poemas salientam a espiral, incluindo um
dos mais famosos intitulado The Second Coming (A Segunda Vinda), de 1920.

Torres também dao forma a arquitetura de Elysium, a habitagdo mitica dos
abengoados, apds a morte. Em contraste com a descida de Gullar para o subsolo em
busca de rejuvenescimento no Poema Enterrado, a ascenséo para o sétao do edificio
de Pamuk é uma meditagdo sobre o sentido da vida, do amor, da morte, e sobre a
natureza do tempo. Tal como a obra de Leanne Shapton intitulada Important Artifacts,

19. Ibid. 56.
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Fig.6. Simone Osthoff, Coffins With Drawers (Caixdes com
Gavetas), desenho de técnica mista, H.44 x W.30 polegadas,
1996.

com um estranho poder sobre nés, essas colegdes de objetos sugerem, com seus
contos de amor perdido, o gesto auto reflexivo do historiador contemporéaneo, para
quem o objeto de estudo escapa continuamente da sua tentativa de dominio; em vez
disso, pressionando-o a reconhecer a dimens&o da entropia presente por toda parte,
mas no entanto, dificil de localizar.

Projetando Salas de Estar

Meu interesse pelo tema da morte e da ruina enfatiza, em parte, a obsolescéncia
planejada da nossa cultura, bem como as muitas mortes da modernidade: a morte
do sujeito; do autor, da pintura, do cinema, da critica; e até mesmo do futuro. Meu
foco de pesquisa nos espagos poéticos que combinam formas literarias e plasticas,
palavras, objetos e imagens, comegou em 1998, em uma série de desenhos que
intitulei Coffins With Drawers (Caixdes com gavetas). Eles foram criados nao so a partir
da preocupacéo com a morte, mas também do desejo de solidéo, tratando o espago
do estudio como um espago de isolamento e reflexdo. A withdrawing room (sala de
estar) foi, historicamente, um espago feminino onde as mulheres se retiravam para
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Fig.7. O Kit de Construcéao Gratuito

Universal foi criado por FA.T Lab + Sy-

Lab. E um conjunto de adaptadores

para a interoperabilidade total entre dez
brinquedos de construcao infantil populares:
Lego, Duplo, Fischertechnik, Gears!

Gears! Gears!, K'Nex, Krinkles (Bristle
Blocks), Lincoln Logs, Tinkertoys, Zome,

e Zoob. Os adaptadores podem ser baixados
do Thingiverse.com e outros sites de
compartilhamento. Em modelos 3D e formato
STL eles sao adequados para a reprodugao
por dispositivos de fabricagao pessoal, como
0 Makerbot, uma impressora 3D de baixo
custo e de codigo aberto.

ler, costurar, refletir, ou desenhar (mais tarde conhecido como drawing room, ou sala
de estar). Essa série de caixdes [Fig.6] foi também o inicio de uma pratica critica de
estldio que eu continuei a desenvolver junto ao trabalho de outros artistas, tedricos e
curadores, que empregaram documentos e arquivos como um meio de arte.

Essa linhagem negativa da perda, ruina, morte, assim como as queimas de
arquivos, sugeridas pela conexao entre museu e mausoléu, provou ser um terreno fértil
para a investigacao e pesquisa. A morte e a descida ao submundo &, naturalmente, um
velho tema mistico, e a maioria das viagens classicas para o submundo continuam anos
servir de mapas para histérias menos dirigidas ao progresso, e mais pluridimensionais.
As viagens liminares do herodi classico que desceu ao inferno, ou entrou no labirinto,

20. Como exemplos influentes cito Jacques Derrida, The Truth in Painting. Chicago, IL: Universidade
de Chicago, 1987, e a perspectiva curatorial de Inke Arns, History Will Repeat ltself, uma exibicao e
catalogos da HMWK, Dortmund, Alemanha, 2007. Entre influentes artistas-tedricos, esté a exposicéo e
ensaio de Mike Kelley “Playing with Dead Things: On the Uncanny (1993)” incluido em Foul Perfection:
Essays and Ciriticism, ed. John C. Welchman. Cambridge: MIT Press, 2003. A abordagem curatorial
de Kelley é especialmente comovente, pela forma como ele cria conexdes entre objetos de épocas e
culturas muito diferentes, justapondo o antigo e o contemporaneo de forma perspicaz.
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como fez, por exemplo, o mitico Orfeu para resgatar sua amada Eurydice de Hades,
continua a inspirar reflexdes originais. Um exemplo é o segundo livro do filosofo Vilém
Flusser, A Histéria do Diabo, estruturado pelo autor de acordo com os sete pecados
capitais, numa excelente reflexdo sobre a natureza do tempo, da histéria e da religido.?'
A intuicdo quiasmatica de Vilém Flusser “de que a ciéncia, como uma forma de ficgéao,
pode ser vista como uma pratica artistica, e que a elaboracéo da arte, como uma forma
de teorizagédo, pode ser vista como uma espécie de ciéncia,”® sugere uma inversao
produtiva de expectativas e desafia as hierarquias disciplinares tradicionais. Como a
nossa [Fig.7] exemplifica, com um kit de objetos de cédigo aberto que permitem as
criangas combinem pecas de brinquedos de marcas diferentes, devemos nos esforgar
para desenvolver conectores semelhantes entre disciplinas e formas de conhecimento.
Neste processo, alguns Objetos Importantes e Inocentes, juntamente com um Poema
Enterrado, podem ser bastante Uteis, sugerindo outras relagoes entre sujeito e objeto,
objetividade cientifica e viséo artistica, afeto e intelecto, sem esquecer das sombras
e dimensbes fantasmagoéricas das ligbes que esses objetos oferecem a partir de
experiéncias do fracasso, da ruina e da morte.

21. Vilém Flusser A Histéria Do Diabo foi publicado primeiramente pela Editora Martins, em 1965, e
apesar de ter sido publicado apds a obra Lingua e Realidade (1962), foi o primeiro livro de Flusser,
escrito em alemao e traduzido ao portugués. A Histéria Do Diabo foi republicada em 2005, pela
Editora de Sao Paulo, Annablume.

22. Flusser, V. “On Memory (Electronic or Otherwise)”, Leonardo, v. 23, n. 4, 1990, p. 399.
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“Poesia (em) Tradugado” (1999) pela Pontificia Universidade Catdlica de Sao Paulo PUC-SP, sob a
orientagdo da Arthur Nestrovski, e o doutorado, na mesma instituicdo, com a tese “A insuficiéncia
da linguagem: fundamentos para uma estética da arte tecnoldgico-digital” (2006), sob orientagdo
de Seérgio Bairon. Na area da educagéo, concluiu o Master em Tecnologia Educacional pela
Fundagao Armando Alvares Penteado FAAP (2004). E coordenadora do curso de pds-graduagao
em Jornalismo Cultural na FAAP onde também é professora de Estética nos cursos de graduacao
e pés-graduacgao das Faculdades de Comunicacgéo e Artes Plasticas. Como jornalista, foi reporter,
apresentadora e diretora em 1994 e 1995 na TV Cultura do Amazonas e colaboradora do jornal
Folha de S. Paulo entre 1997 e 1999. E autora do livro de poemas DUVIDA DIVIDA DADIVA (ISBN
9788591002603, 2009). Em 2009/2010 assinou uma coluna sobre cinema e filosofia para a Revista

Beta (ISSN 1983-2265). Atuou também como critica de Artes Visuais na Revista Bravo.

Fernando lazzetta

Professor Livre-Docente na &area de Musica e Tecnologia do Departamento de Musica da
Escola de Comunicagbes e Artes da USP e pesquisador do Laboratério de Acustica Musical
e Informética (LAMI). E coordenador do NuSom - Niicleo de Pesquisas em Sonologia da
Universidade de Sao Paulo. Graduou-se em percussao pelo Instituto de Artes da UNESP e
realizou seu doutorado em Comunicagao e Semidtica pela PUC-SP com a tese “Sons de Silicio:

Corpos e Maquinas Fazendo Musica”.

Gilbertto Prado

Artista multimidia e coordenador do Grupo Poéticas Digitais. Estudou Artes e Engenharia na
Unicamp e obteve o doutorado em Artes na Universidade Paris | — Panthéon Sorbonne em
1994. Tem realizado e participado de iniUmeras exposigdes no Brasil e no exterior. Recebeu o 9°
Prix Mébius International des Multimédias, Beijin, 2001; Prémio Rumos, 2000, Transmidia, 2002
- ltad Cultural e 0 6° Prémio Sergio Motta de Arte e Tecnologia, 2006, entre outros. Publicou
em 2003 o livro Arte telematica, pelo Itad Cultural. Atualmente é Professor Titular aposentado

do Programa de Pos-Graduacéo em Artes Visuais da ECA — USP e também, desde agosto de
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2015, Professor do PPG Design da Universidade Anhembi Morumbi. Trabalha com arte em rede

e instalagOes interativas. <http://www.gilberttoprado.net>. <http://www.poeticasdigitais.net>.

Guto Nobrega

Doutor (2009) em Interactive Arts pelo programa de pds graduagao Planetary Collegium (CAiiA-
STAR), University of Plymouth - UK, no qual desenvolveu pesquisa sob orientacao do Prof. Roy
Ascott com bolsa de doutorado pleno pela CAPES. Sua pesquisa de carater transdisciplinar nos
dominios da arte, ciéncia, tecnologia e natureza investiga como a confluéncia desses campos
(em especial nas Ultimas décadas) tem informado a criagdo de novas experiéncias estéticas. A
tese traz como resultado um intervencéo pratico-tedrica no campo da arte com foco nas idéias
de interatividade, telemaética, teorias de campo e hiperorganismos. Guto Noébrega fundou e
coordena o NANO — Nucleo de Arte e Novos Organismos, espaco de pesquisa para investigagao
na intersegao entre arte, Natureza e tecnologia. Atua como professor adjunto na Escola de Belas

Artes - UFRJ e Coordenador do Programa de Pds Graduagao em Artes Visuais - UFRJ.

Inés Raphaelian

Artista plastica, curadora, produtora e gestora cultural e professora universitaria. Possui
graduagdo em Licenciatura em Artes Plasticas pela Fundagdo Armando Alvares Penteado FAAP
(1984) e mestrado em Produgao, Teoria e Critica em Artes Visuais pela Faculdade Santa Marcelina
FASM (2006). Produtora cultural e curadora adjunta do Escritério Poesia e Arte e do Espago de
Exposicoes Humberto Tecidos (1984 a 1986); curadora, produtora e coordenadora do Espaco
de Exposigoes Eugénie Villien (1990 a 2000); diretora técnica e curadora do Museu Brasileiro da
Escultura (1997 a 1999); curadora independente do escritério de produgao cultural Area de Apoio
(2000 a 2004) e produtora cultural do Paco das Artes (2004 e 2005). De 2005 a 2010, participa
de diversos projetos e comissdes da Secretaria Municipal de Cultura como diretora técnica da
Divisao de Artes Plasticas do Centro Cultural Sédo Paulo (2005 a 2007) e do Museu da Cidade de
Sé&o Paulo do Departamento de Patriménio Histérico (2008 a 2010). Como artista plastica participa
de exposigdes no Brasil e exterior desde 1981. Em 1996 recebeu Bolsa Residéncia de Artista
do The Banff Centre for the Arts em Alberta, Canadd, em 2002 do Instituto Sacatar, Bahia, Brasil
e em 2011 da Associagao Cultural das Oficinas do Convento, em Montemor-o-Novo, Portugal.

Atualmente ministra na FASM (desde 1989) e doutoranda em Poéticas Visuais na ECA USP.
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Jorge la Ferla

Realizador de video, TV e multimidia, professor de novas midias e curador. Licenciou-se como
Técnico em Eletrdnica pela Universidade de Paris VIl e ¢ Master in Arts pela University of
Pittburgh, USA. Foi um grande incentivador do video em seu pais, criando os Videocuadernos -
primeira publicagéo especializada em video, televisao e imagem eletronica - e os Videoespacios,
primeiro ciclo permanente em criagdo em video. Desde 1994 faz a coordenagao académica dos
Seminarios de Video, Cinema e Multimidia Experimental organizados pelas Fundagoes Antorchas,
Lampadia e Rockefeller, que retinem artistas e especialistas de todo o continente. De 1995 a 2002
esteve a frente das Muestras Euroamericanas de Cinema, Video e Arte Digital da Universidade
de Buenos Aires, onde trabalha como professor titular. Foi membro do Conselho da Associagédo
Cultural Videobrasil. Como professor, curador e artista convidado, ja esteve na Alemanha, Brasil,
Canada, Coldbmbia, Espanha, Franca, Israel, Italia, México, Peru, Paraguai e Estados Unidos. Foi
editor de publicagdes sobre cinema, video, TV e multimidia para a Universidade de Buenos Aires

e tem artigos sobre video e arte eletronica publicados em vérios paises.

Leandro Velloso
Doutorando pela FAUUSP e coordenador do curso de Design de Interagao no Instituto Europeu
de Design, com pesquisa voltada a percepgéo do espaco nos meios digitais. Possui experiéncia

no gerenciamento e empreendimento de projetos de comunicagao digital multiplataforma.

Lucas Bambozzi

Artista e pesquisador em novas midias, produz videos, instalagdes, performances audiovisuais e
projetos interativos, tendo trabalhos exibidos em mais de 40 paises. Foi curador e coordenador
de eventos como Soénar SP (2004), Life Goes Mobile (2004 e 2005), Red Bull House of Art (2009)
e Lugar Disssonante (2010), ON_OFF (ltat Cultural 2012-2015) e projeto Multitude (Sesc Pompeia
2014). Participou também em eventos coletivos como Midia Téatica BR (2004), Digitofagia (2005),
Naborda (2012) e Zona de Poesia Arida (2015). Foi artista residente no CAiiA-STAR/i-DAT (Planetary
Collegium) e concluiu seu MPhil na Universidade de Plymouth na Inglaterra com a tese “Public
Spaces and Pervasive Systems, a Crictical Practice”. Em 2010, foi premiado no Ars Electronica em
Linz (Austria) com o projeto Mobile Crash e, em 2011, teve uma retrospectiva de seus trabalhos no

Laboratério Arte Alameda, no México. Entre 2013 e 2014 participa da Bienal de Artes Mediales no
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Chile, das exposigdes Gambidlogos 2.0 no Oi Futuro, BH, Singularidades, no Itati Cultural em SP e |l
Bienal da Imagem em Movimento, em Buenos Aires. E criador e coordenador do Festival arte.mov —
Arte em Midias Mdveis (2006-2012) e do Labmovel, um veiculo criado para atividades experimentais
e artisticas em espacos publicos que recebeu no ano de 2013 mengao honrosa no Ars Electronica.

E doutorando na FAU-USP e professor no curso de artes visuais da Faap, em Séo Paulo.

Lucia Santaella

Pesquisadora 1 A do CNPq, professora titular na pds-graduagdo em Comunicacéo e Semidtica e
na pos-graduagéo em Tecnologias da Inteligéncia e Design Digital (PUCSP). Doutora em Teoria
Literaria pela PUCSP e Livre-docente em Ciéncias da Comunicagéo pela USP Publicou 41 livros
e organizou 13, além da publicagado de 300 artigos no Brasil e no exterior. Recebeu os prémios
Jabuti (2002, 2009, 2011, 2014), o prémio Sergio Motta (2005) e o prémio Luiz Beltrao (2010).

Luisa Paraguai

Docente e pesquisadora na Faculdade de Artes Visuais, da Pontificia Universidade Catodlica de
Campinas, e artista nas interlocugdes entre arte, design e tecnologia. Possui graduagéo em
Engenharia Civil pela Universidade de Sao Paulo, mestrado e doutorado em Multimeios pela
Universidade Estadual de Campinas. Consultora Ad Hoc da CAPES e FAPESP Colaboradora
da Leonardo Digital Review. Com o pds-doutorado no T-Node Planetary Collegium, Miléo, Italia,

investigou interfaces multissensoriais e espacialidades urbanas.

Marcos Cuzziol

Engenheiro mecéanico com mestrado e doutorado em Artes pela Universidade de Séo Paulo.
Desenvolvedor de games, sécio fundador da Perceptum Software Ltda. Atualmente é gerente do
nucleo de Inovagao do Instituto Itad Cultural. Atua principalmente nos seguintes temas: games,

realidade virtual, comportamento artificial e arte e tecnologia.

Maria Beatriz de Medeiros
Professora Associada 4 da Universidade de Brasilia, coordenadora do Grupo de Pesquisa
Corpos informaticos desde 1992. www.corpos.org, www.grafiasdebiamedeiros@blogspot.

com, facebook/corposinformaticos, corpos.blogspot.com.br, vimeo/corpos.
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Maria Luiza Fragoso

Artista multimidia, professora do curso de Comunicagéao Visual Design da Escola de Belas Artes/UFRJ,
e pesquisadora na linha de pesquisa Poéticas Interdisciplinares no Programa de PésGraduagéo da
EBA/UFRJ. Doutora em Multimidia pelo Instituto de Artes da UNICAMP (SP) e Pés-Doutora pela ECA/
USR coordena o grupo REDE Arte e Tecnologia Redes Transculturais em Multimidia e Telematica
(desde 2004), e o NANO - NUcleo de Arte e Novos Organismos (desde 2010), junto com o professor
Dr. Carlos Augusto (Guto) M. da Noébrega. Seu trabalho como artista é de carater transdisciplinar
nos dominios da arte, ciéncia/natureza e tecnologia. Produz experimentagdes artisticas envolvendo

ambientes telematicos em performances e instalagbes computacionais.

Marcelo Galdieri.

Graduando em Ciéncias da Computacéo pela Anhembi-Morumbi e em Arquitetura e Urbanismo
pela FAUUSP especialistaem inteligéncia artificial, tendo realizado diversos cursos na Universidade
de Stanford como aprendizagem de méaquina, processamento de linguagem natural, andlise de

redes sociais e outros correlatos.

Monica Tavares

Possui Livre-Docéncia pela Escola de Comunicagbes e Artes da USP na area “Fotografia,
Multimidia e Intermidia” (2012), p6s-doutoramento pela Pennsylvania State University (2009) e pela
Cornell University (2014), na interdisciplinaridade das Artes, Design e Midias Digitais, doutorado
em Artes pela Universidade de Sao Paulo (2001), mestrado em Multimeios pela Universidade
Estadual de Campinas (1995) e graduagao em Arquitetura pela Universidade Federal da Bahia
(1982). Atualmente é Professora Associada da Escola de Comunicacoes e Artes da Universidade
de Sao Paulo. Tem experiéncia nas areas da artemidia e do design digital, com énfase em
comunicagao visual, atuando principalmente nos seguintes temas: as relagoes entre criagao e

recepgao, estética, semidtica e intertextualidade.

Nara Cristina Santos
Realizou Pés-Doutorado em Artes Visuais pela Universidade Federal do Rio de Janeiro/UFRJ (2012-
2013). E Doutora em Artes Visuais pela Universidade Federal do Rio Grande do Sul/UFRGS (2004),

com énfase em Histéria, Teoria e Critica da Arte e fez Doutorado Sanduiche na Paris VI, Franca
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(2001). E Professora do Departamento de Artes Visuais/DAV (1993 -), Centro de Artes e Letras/CAL/
UFSM, onde atua no Programa de Pés-graduagao em Artes Visuais/PPGART. Foi coordenadora do
PPGART/Mestrado em Artes Visuais desde sua implementacéo (2007-2011). Desenvolve pesquisa na
area de Artes Visuais, em Histdria e Teoria da Arte Contemporanea, com énfase em Arte e Tecnologia
Digital. Coordena o Laboratério de Pesquisa em Arte Contemporanea, Tecnologia e Midias Digitais/
LABART e lidera o grupo de pesquisa Arte e Tecnologia/UFSM - CNPg. E consultora da CAPES
para 4rea de Arte/Musica. E avaliadora Institucional e para 4rea de Artes no INEP/MEC. E membro
do Comité Brasileiro de Histéria da Arte/CBHA e da Associacdo Nacional dos Pesquisadores em
Artes Plasticas/ANPAR na qual é presidente para o biénio 2015-2016. Integrou o GT Arte Digital do
Ministério da Cultura/MINC (2009-2011), Delegada nata do Colegiado Setorial de Arte Digital.

Olira Saraiva Rodrigues

Possui Graduacéo em Letras - Habilitagdo em Portugués e Inglés pela Universidade Estadual de
Goias/UEG (1996). Especializagéo em Literatura Brasileira pela Universidade Salgado de Oliveira
(2001); Especializagédo em Lingua Portuguesa pela Universidade Salgado de Oliveira (2002) e
Mestrado em Educacao pela Pontificia Universidade Catdlica de Goias/PUC-Goiés (2009), com
énfase em Linguagem e Novas Tecnologias. Atualmente, doutoranda no Programa de Pos-
Graduagdo em Arte e Cultura Visual da Universidade Federal de Goias/UFG, membro do corpo
pesquisador do MedialLab/UFG do Nucleo de Pesquisa, Desenvolvimento e Inovagao em Midias

Interativas e bolsista da Fundagao de Amparo a Pesquisa do Estado de Goias — FAPEG.

Patricia Moran

Professora e pesquisadora da ECA/USP. Coordenadora da linha de pesquisa Poética e Técnicas.
Diretora do CINUSP Paulo Emilio, onde coordena a Colegdo CINUSP que tem langado duas
publicagdes por ano. Integra o Laboratério de Anélise e Critica Audiovisual (LAICA) da ECA/USP
Diretora de diversos curtas narrativos, ndo-narrativos, de documentarios e de videos. Recebeu
diversos prémios no Brasil e no exterior. Em 2013 venceu o PROAC de Sao Paulo para o
desenvolvimento do roteiro e projeto do filme de longa metragem Vendaval. Pesquisa projegoes
audiovisuais ao vivo, em galerias ou festas noturnas, ou seja, do que vem sendo chamado de
Cinema de Museu. Pesquisa atual se denomina: Materialidades e repeticdo como estratégia

expressiva em Performances Audiovisuais em Tempo Real
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Pedro Erber

Professor Assistente de Estudos Luso-Brasileiros, especializado em literatura brasileira, histéria
intelectual, e cultura visual. Possui Ph.D. pela Universidade de Cornell (2009), Mestrado pela
Pontificia Universidade Catolica do Rio de Janeiro, Brasil (2000), e Graduagao pela Universidade
Federal do Rio de Janeiro, Brasil (1998). Ele é autor de Breaching the Frame: The Rise of
Contemporary Art in Brazil and Japan (University of California Press, 2014), Politica e Verdade no
Pensamento de Martin Heidegger (PUC-Rio/ Loyola, 2003), e artigos sobre o pensamento politico,
Arte brasileira e japonesa, literatura e estética. Seus interesses de pesquisa incluem articulagoes
em arte, politica e economia; modernismos periféricos; a filosofia da Escola de Quioto; Cultura
e literatura lus6fonas. Em Cornell, ministra cursos sobre teorias criticas brasileiras, literaturas
brasileiras e luséfonas, artes visuais e cinema brasileiros, teoria estética e cursos basicos em

estudos brasileiros.

Priscila Arantes

Critica, curadora, pesquisadora no campo da arte contemporénea e gestora cultural. Desde
2007 ¢é diretora e curadora do Pago das Artes, instituicdo da Secretaria de Estado da Cultura
de S&o Paulo. E pds doutora pela Pennsylvania State University (USA) e Universidade Estadual
de Campinas (UNICAMP) e doutora em Comunicagdo e Semidtica pela Pontificia Universidade
Catélica de Sao Paulo (PUC-SP). E formada em filosofia pela Universidade de Sao Paulo (USP)
e atualmente é professora do Mestrado e Doutorado em Design da Escola de Artes, Arquitetura,
Design e Moda da Universidade Anhembi Morumbi e do curso de Arte: Histéria, Critica e
Curadoria da PUC-SP E lider do grupo de pesquisa CNPq Arte, Design e Meméria: perspectivas
contemporaneas. Entre 2007 e 2011, foi diretora adjunta do Museu da Imagem e do Som (MIS);
e em 2012, foi contemplada com o prémio da Getty Foundation (USA). E autora de Arte@Midia:
perspectivas da estética digital (FAPESP/SENAC), finalista do 48° Prémio Jabuti, organizadora de
Arte em Deslocamento: transitos geopoéticos (Paco das Artes) e co-organizadora de Estéticas
tecnoldgicas: novas formas de sentir (EDUC/SP), Arte: histdria, critica e curadoria (EDUC/SP),
entre outros. Entre suas curadorias destacam-se //legitimo: dentro e fora do circuito ( MIS, 2008),
Arquivo Vivo (Pago das Artes, 2013) e MaPA: memdria Pago das Artes (2014).
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Rachel Zuanon

Coordenadora, pesquisadora e docente do Mestrado e Doutorado em Design, da Universidade
Anhembi Morumbi. Designer e artista midiatica. Lider do grupo de pesquisa do CNPq Design: criacéo,
linguagem e tecnologia. E Lider no Brasil do projeto “Time Tremors Interactive Convergent Project”,
resultante do acordo de cooperagéo Brasil/Canadé, por meio do programa FAPESP / ISTPCanada,
no qual dedica-se ao desenvolvimento de interfaces inovadoras para interagdo com games.

Desde 1998, dedica sua pesquisa ao design de bio-interfaces vestiveis, sendo finalista do FILE PRIX
LUX 2010 com o computador vestivel “NeuroBodyGame”; premiada com o Rumos Arte Cibernética
2007 pelo computador vestivel “BioBodyGame” e pela pesquisa “Computador Vestivel Afetivo Co-
evolutivo” recebe mengéo honrosa no Prémio Rumos Itall Pesquisa 2003. E finalista do Prémio
Rumos Danga 2003 e premiada pela Associagao Paulista dos Criticos de Arte no ano de 2000.

E sécia fundadora e CEO da Zuannon Inovacao pelo Design, empresa voltada ao desenvolvimento

de experiéncias interativas e sensoriais para ambientes digitais e fisicos. rzuanon@anhembi.br

Regina Silveira

Vive em Sao Paulo, Brasil. Bacharelado de Pintura no Instituto de Artes da UFRGS (1959), Porto
Alegre. Mestrado (1980) e Doutorado na Escola de Comunicagoes e Artes, USP Com extenso
percurso no ensino da arte em universidades no Brasil e exterior, desde os anos 60 a artista vem
realizando exposicoes individuais ou participando de coletivas selecionadas por convite, no Brasil e
internacionalmente. Tem participado em diversas bienais, como a Bienal Internacional de Séo Paulo
(1983,1998), a Bienal do Mercosul (2001, 2011), a 6th Taipei Biennial (2006), a “Mediations Biennale”,
em Poznan (2012) e The XX Bienal Internacional de Curitiba, 2013 entre outras. Algumas coletivas
selecionadas recentes foram: “Brazil: Body and Soul”, no Guggenheim Museum, New York (2001),
“Maquinas de Mirar,” no Centro Andaluz de Arte Contemporaneo, Sevilha (2009), “Philagrafika
2010, em Philadelphia, “The Enclosed Openess: Box and Book in Brazilian Art”, Pinacoteca do
Estado de Séo Paulo (2012) e América Latina Photographs,1960-2013” na Fondation Cartier , Paris
(2014) e Museo Amparo, Puebla, Mexico (2014).

Exposicoes individuais recentes sao Lumen, 2005 (Palacio de Cristal, Museo Reina Sofia,
Madrid (2005), Sombra Luminosa, no Museo de Arte Banco de la Republica, Bogota (2007),
Ficcoes, no Museu Vale do Rio Doce, Vila Velha, ES Brasil, Tropel Reversed, 2009, no Kage Art
Museum, Denmark, Linha de Sombra (2009) no Centro Cultural Banco do Brasil, Rio de Janeiro,
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Abyssal, at Atlas Sztuki (2010), in Lodz, Poland, 7007 Dias e Outros Enigmas, na Fundagao Iberé
Camargo, Porto Alegre, Brasil (2011), Limits, at the Rubin Center for the Visual Arts, UT El Paso,
USA (2011) In Absentia (Collection) no The Aldrich Contemporary Art Museum, Ridgefield, Co.,
USA(2012), Offscale, na Galeria Luciana Brito Gallery, Sao Paulo (2013) , Exposicao Premio
MASP , MASP Séao Paulo (2013), E/ suerio de Mirra y otras constelaciones no Museo Amparo,
em Puebla, México (2014) e Crash no Museu Oscar Niemeyer -MON, Curitiba, Brasil (2015).

A artista recebeu bolsas da John Simon Guggenheim Foundation (1990), da Pollock-Krasner
Foundation (1993) e da Fulbright Foundation (1994). Premiacbes nacionais recentes foram
Prémio Sérgio Motta para Arte e Tecnologia (2000), Prémio APCA (Associagdo Paulista de
Criticos de Arte) dado exposigdo Claraluz (2003), Prémio Bravo Prime nas Artes, dado ao
Mundus Admirabilis (2007), o Premio Fundacao Bunge nas Artes (2009), the Grande Premio
da Critica dado a Tramazul no MASP (2010/2011) pela APCA (Associacéo Paulista de Critica
de Arte) em 2011, Prémio pela Carreira da ABCA (Associagao Brasileira de Critica de Arte) em
2012, Prémio Governador do Estado de Sao Paulo (2013) e Prémio MASP pela Carreira ( 2013).
Regina Silveira esté representa em colegdes publicas como The Museum of Modern Art, New
York, Miami Art Museum, San Diego Museum of Contemporary Art, The Jack S. Blanton Museum
of Art of the University of Texas, em Austin, Taipei Fine Arts Museum, em Taiwan, Museo de
Arte Moderno de Buenos Aires, Museu de Arte Contemporanea da Universidade de Sao Paulo,
Museu de Arte Moderna de Sao Paulo, Pinacoteca do Estado de S&o Paulo, Museu de Arte de

Sao Paulo Assis Chateaubriand e Instituto Itat Cultural. www.reginasilveira.com

Rejane Cantoni e Leonardo Crescenti

Pesquisam e desenvolvem instalagbes imersivas e interativas. Desde 2005, entre outras
mostras, a dupla participou do Ars Electronica em Linz, em Berlim e na Cidade do México;
do The Creators Project em Nova York e em S&o Paulo; dos festivais Glow e STRP em Eindhoven;
do Espacio Fundacion Telefénica, em Buenos Aires; do Copenhagen Contemporary Art
Festival em Copenhague; do FILE em Sao Paulo, Rio de Janeiro e Porto Alegre; do Zeebrastraat em
Ghent, do Mois Multi em Québec; thingworld. International Triennial of New Media Art 2014 em
Beijing; Ruhrtriennale 2014 em Duisburg, 2014. Em 2014 receberam o prémio Ital Cultural
por VOZ, em 2010 os prémios VIDA 13.2 por FALA e mengéo especial do Prix Ars Electronica

para TUNEL. <http://www.cantoni-crescenti.com.br/>.
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Rita Varlesi
Doutoranda da Pés-graduagao — EAHC — Educagéo, Arte e Histéria da Cultura da Universidade

Presbiteriana Mackenzie.

Silvia Laurentiz

Artista e Pesquisadora, Bacharel em Comunicacéo Visual pela Faculdade de Artes Plasticas da
Fundagao Armando Alvares Penteado (FAAP), Sao Paulo. Possui Mestrado em Multimeios pelo
Instituto de Artes - DMM - da Universidade de Campinas (UNICAMP); e Doutorado pelo programa
de Pés-Graduagdo em Comunicagédo e Semidtica da Pontificia Universidade Catdlica de S&o Paulo
(PUC-SP). E livre-docente pela Escola de Comunicagdes e Artes da Universidade de S&o Paulo,
quando em 2011 defendeu a tese “Percorrendo Escrituras”. Professora Associada do Departamento
de Artes Plasticas da Escola de Comunicagdes e Artes da USP (CAP-ECA-USP). Leciona desde 2002
no Bacharelado de Artes Visuais do Departamento de Artes Plasticas da ECA-USP e no Programa
de Poés-graduagéo em Artes Visuais, na linha de Poéticas Visuais, da mesma Unidade USP Em
margo de 2010 criou 0 Grupo de Pesquisa Realidades - Da realidade tangivel a realidade ontoldgica

<http://www.eca.usp.br/realidades>, sediado no CAP-ECA-USP e credenciado no CNPg.

Simone Osthoff

Professora em Arte Estudos Criticos na School of Visual Arts na Pennsylvania State University.
Artista e estudiosa brasileira possui Ph.D. pela European Graduate School. Sua pesquisa sobre
arte contemporanea, teoria e critica se concentra em préticas artisticas experimentais e histérias
pds-coloniais. Apresentadora frequente em simpdésios internacionais, ela também faz parte do
conselho editorial da revista Estudos Flusser. Osthoff possui muitos capitulos de livros, ensaios
e comentarios publicados internacionalmente e traduzidos para meia dizia de idiomas. Ela é a
autora do livro Performing the Archive: The Transformation of the Archive in Contemporary Art from
Repository of Documents to Art Medium.
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