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Introducao: o recurso a memoria,
a reversao do obsoleto e o recorte
em torno do audiovisual experimental

Marcus Bastos
Pontificia Universidade Catdlica de Sao Paulo (PUC-SP)

Natalia Aly
Pontificia Universidade Catolica de Sdo Paulo (PUC-SP)

Audiovisual Experimental: arqueologias, didlogos,
desdobramentos retine textos inéditos e artigos publicados na
revista TECCOGs, do PEPG em Tecnologias da Inteligéncia e
Design Digital, da PUC-SP. Parte deles foram primeiro publi-
cados em uma das trés edigoes da revista editadas pelos orga-
nizadores deste livro (os nimeros 9, 14 e 15). A proximidade
conceitual ja aparecia, portanto, nestas edicoes tematicas, em
que foram apresentadas reflexdes sobre a maneira como as
linguagens audiovisuais vém se relacionado com o contempo-
raneo, e introduzidos temas como arqueologia das midias e
pos-digital, assuntos que permeiam este livro.

No entanto, para nédo restringir o tema apenas as
questbes mais voltadas aos traquejos do audiovisual dentro
de discussoes como arqueologia das midias e pés-digital, os
autores se preocuparam em oferecer aos leitores desdobra-
mentos destes assuntos, ampliando o campo de visdo no que se
refere aos estudos contemporaneos que mesclam artes visuais,
audiovisual e estudos de linguagem e midia em sentido mais
amplo. Neste contexto, trés artigos sao os que permitem esse
alargamento de discussoes. Objetos performativos na arte
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contempordnea, de Clayton Policarpo, é um deles. O autor



aborda o tema do ato performatico como analise para se
referir a relagdo entre corpo (ator) e objeto (obra), avaliando
diferentes niveis na performance artistica, seus impactos
politicos, sociais e filos6ficos e contextualizando exemplifi-
cacbes de obras que utilizam da provisoriedade, da agdo em
tempo real e de suas possiveis materialidades.

Ja em Tempos Pés-Polaroide, Pollyana Ferrari, que
é professora universitdria e jornalista, desenvolve uma
abordagem mais factual, focando nas mutagées sociais do
século XXI como resultado de uma hegemonia tecnolégica,
propondo uma nova andlise do tempo. Para isso, a autora faz
uma aproximacado entre Hillis e Andy Warhol a fim de usar
suas referéncias de andlise para dissecar as granulagoes de
novos padroes de realidade e tempo na contemporaneidade.

E para finalizar a abrangéncia de temas que permitem
florescer outras perspectivas de pesquisa, Daniela Dini,
também trabalhando a performance, traz em seu texto
Cultura, mesticagens e criacdo: a baderna nossa de cada dia,
um direcionamento bastante peculiar. Dini propée fazer uma
relacao entre “cultura tradicional” e “cultura contemporanea”
com o intuito de locomocdes de elementos e contextos quando
estas duas “vertentes” sdo aproximadas. A ideia é mostrar
cruzamentos entre contextos avessos e a autora o faz tomando
como andlise a coreoinstalacdosonora Baderna, criada pelo
coredgrafo Luis Ferron.

Em face a esta diversidade, e procurando estabelecer um
recorte a partir das experimentacdes que usam som e imagem
em movimento, o volume mapeia um pouco do pensamento
recente sobre o modo como as linguagens audiovisuais vém
se reconfigurando e se irradiando para além de seu escopo
inicial — como é desenvolvido em Extremidades do Video, livro
de Christine Mello que mapeou de forma ampla as descons-
trucdes, contaminacbes e compartilhamentos do audiovisual
contemporaneo. A critica contemporanea costuma estabelecer



um consenso em torno do ponto de vista de que o “o video esta
hoje em todos os lugares, generalizado sob a designacao mais
ampla de audiovisual”, conforme observa Arlindo Machado no
prefacio do volume em questdo. Machado, neste texto, elabora
o raciocinio da seguinte maneira:

Rosalind Krauss, num livro recente chamado Art in the
Age of the Post-Medium Condition (também comen-
tado neste livro de Mello), observa que muitos artistas
contemporaneos (mas ela esta se referindo a Marcel
Broodthaers) nao se definem mais por midias, por tecno-
logias, ou por campos artisticos especificos, ou seja, eles
ja néo sdo mais artistas plasticos, fotégrafos, cineastas
ou videoartistas simplesmente. Pelo contrario, eles
trabalham com conceitos ou projetos que atravessam
todas as especialidades, de modo que os meios utilizados
variam de acordo com as exigéncias de cada projeto e
sdo sempre multiplos ou associados aos outros.

Algo do tipo acontece com os realizadores da area, que
também ja nao sdo mais apenas artistas ou pesquisadores, na
maioria das vezes multiplicando-se em papéis. Em sintonia
com esta maior porosidade e irradiagao, o livro Audiovisual
Experimental mistura autores com maior trajetéria na area
e pesquisadores mais jovens. Desta forma, além de contri-
buir para difundir algumas das reflexdes atuais sobre o tema,
também procura contemplar os esforgos para inserir entre os
debates sobre som e imagem em movimento as questoes decor-
rentes das mudancas por que passaram os modos de producao
e distribuigdo audiovisual, ao migrarem para formatos digitais.

Apesar de os textos ndo estarem organizados por temas,
é possivel identificar certas questoes que percorrem o volume,
com maior ou menor énfase conforme o recorte dos autores.
A primeira delas é a abordagem a partir da arqueologia das



midias, que aparece no texto de um dos seus principais pensa-
dores, Wolfgang Ernst, e corresponde a um modo de trabalho
recorrente, seja de forma explicita como no artigo de Dudu
Tsuda, ou de forma implicita, tanto em textos anteriores a
consolidagdo do termo, como é o caso do artigo de Sandra
Naumann, quanto outros mais recentes que ndo usam a
palavra mas adotam perspectivas semelhantes, como é o caso
dos textos de Rodrigo Gontijo e Daniela Dini.

Outra destas abordagens corresponde a um retorno ao
obsoleto. Este interesse em processos que passaram a margem
dialoga com a perspectiva midiarqueolégica, mas também se
aproxima das perspectivas em torno do chamado pds-digital,
momento em que a saturagao da cultura digital leva ao engaja-
mento em alternativas criticas.

Por fim, o terceiro e mais amplo dos temas é o do audio-
visual experimental propriamente dito, que corresponde a uma
certa expansao no entendimento do campo que leva a processos
de reformulacédo de suas histérias e critérios. Os textos como
os de Natalia Aly, Patricia Moran, Clayton Policarpo e Sergio
Basbaum, além de outros ja citados, engajam-se nesta busca,
que ora dirige-se as memorias que divergem das narrativas
estabelecidas, ora apontam caminhos indicados nas frestas da
producgao mais recente.

Um aspecto também presente no livro, ainda que de
forma menos central, é o problema do tempo real. Ele aparece
de maneira explicita e bastante estruturada no artigo de
Patricia Moran, que identifica a importancia do tema para os
estudos do audiovisual experimental (seja por seu elo com o
cinema direto e o ensaio, seja por seu papel de algum modo
estruturante da performance audiovisual). O tema também
aparece no artigo de Pollyana Ferrari, Tempos pds-polaroides.
Este texto indica a abrangéncia da questdo, e os pontos de
intersecgao das pesquisas sobre audiovisual experimental e os
problemas mais amplos da sociedade em rede. Ferrari observa



que, no “atual século XXI as sociedades confrontam-se com
transformacodes aceleradas, desencadeadas pelo desenvolvi-
mento cientifico e técnico, pela mundializagao e pela sociedade
da informacéo.”

Boa parte dos textos aponta processos que mudam
a abrangéncia das experiéncias com som e imagem em
movimento, & medida em que a producao para telas e palcos
busca modos de expressdo que combinam procedimentos do
cinema, das artes visuais, da arte sonora, da musica experi-
mental, da performance e da danga contemporanea. Em conjunto,
oferecem uma amostra de aspectos historicos, leituras criticas e
discussoes conceituais sobre o audiovisual menos convencional.
Mesmo quando nido adotam a terminologia de forma explicita,
em geral os textos do livro estdo préximos dos problemas e
abordagens da arqueologia das midias.

Por este motivo, o primeiro dos textos disponiveis
para leitura é Arqueografia da midia: método e mdquina
versus historia e narrativa, em que Wolfgang Ernst enfrenta
o problema da definicdo do termo e, sobretudo, argumenta
contra a tendéncia de retorno as narrativas histéricas que
muitas vezes acabam desviando dos pressupostos mais
radicais que o conceito sugere:

Embora a maioria das teorias atuais sobre arqueologia
das midias visem formular histérias contrarias as tradi-
cionais e dominantes sobre tecnologias e midias de massa,
suas performances textuais ainda aderem ao modelo
historiografico da escrita, seguindo uma organizacgao
narrativa e cronolégica dos eventos. Reconhecidamente,
a reinvindicagdo em fazer andlise midiarqueoldgica as
vezes escorrega de volta ao contar histérias das midias;
a inclinacao cultural em dar sentido a dados através de
estruturas narrativas ndo é facil para a subjetividade
humana superar.



Para fins deste livro, que localiza o termo num contexto
mais amplo de interpretagoes criticas das culturas e sociedades
de consumo, a arqueologia das midias pode ser entendida
como um conjunto de pensamentos diversos sobre o modo
como os processos recentes de linguagem ligam-se a vetores
heterdclitos, evitando as abordagens teleolégicas e fascinadas
pelo discurso do progresso tecnolégico.

Este ponto de vista mantém-se recorrente na escrita
sobre as formas como a cultura contemporanea amalgama-se
no emaranhado denso de aparelhos que as pessoas e institui-
¢Oes usam hoje em dia, apesar do aparente consenso (talvez
mais dito que praticado?) sobre o carater inapropriado dos
entendimentos mecanicos da relagdo entre arte, linguagem,
cultura e tecnologia. Identificar a importancia que compu-
tadores ou telefones celulares assumem em certas épocas
nao significa lhes atribuir uma capacidade desproporcional
de determinar os processos em jogo, como se as maquinas
sozinhas se tornassem responsaveis pela configuragdo do
mundo em que foram inventadas.

Ainda em Arqueografia das Midias, Ernst aborda as
consequéncias destas modificacoes. Seu texto adota um
ponto-de-vista ndo antropocéntrico que relativiza o lugar do
humano em meio aos aparelhos que vai criando, a ponto deles
acabarem constituindo um tecido de certa autonomia:

E preciso maquinas para nos liberar temporariamente
de tais limitagoes. Tecnologia, de acordo com Martin
Heidegger (1989, p. 19), é mais que instrumental; ela
transcende o humano.

Huhtamo e Parikka afirmam que, por mais diferentes que
sejam as abordagens sobre novas midias, elas com frequéncia
compartilham uma desconsideragdo pelo passado. Para eles,
os desafios apresentados pelas culturas midiaticas contempo-



raneas sdo complexos, mas o passado tem sido considerado
como tendo pouco a contribuir para seu desentrelacamento.
A afirmacéao é precisa, mas o campo da performance audiovi-
sual contemporanea, que este livro mapeia ao mesmo tempo
que coloca em interlocugdo com matérias primas, representa
uma excegao significativa. Basta observar suas ligages com o
cinema experimental, a visual music e a videoarte, visiveis em
textos criticos que investem num pensamento sobre os didlogo
que atravessam a impressdo de ruptura, conforme surgem
outras linguagens audiovisuais experimentais.

Da mesma maneira que Huhtamo e Parikka indicam
antecedentes da abordagem midiarqueolégica em autores como
Elsaesser ou Perriault (e, em sentido mais amplo, Benjamin ou
Warburg), seria possivel os localizar em parte do pensamento
sobre tecnologia em que ha um esforgo sistematico de fazer as
linguagens contemporanea voltarem aos antecedentes menos
imediatos, e um reconhecimento de questdes a respeito de
certos processos que se relacionam de maneira transversal,
afetados por, mas néo restritos a matriz tecnolégica que os
atualiza em determinada época. Por outro lado, um aspecto
da arqueologia das midias no embate com as materialidades,
especialmente no caso de um autor como Ernst, que evita o
recurso ao conhecimento discursivo em favor de uma episte-
mologia operativa, como consequéncia do engajamento fisico
nos modos de funcionamento das midias. Como Huhtamo e
Parikka explicam, conforme sua lista de temas e leituras
altamente divergente testemunha, ndo ha acordo geral sobre
os principios ou terminologia da arqueologia das midias. Por
isso, neste livro ela é considerada uma abordagem, e ndo uma
metodologia.

A afirmacéo reflete a maneira como o conhecimento
contemporaneo mantéme-se atento a riqueza implicita na diver-
sidade e evita os riscos do pensamento positivo, excludente de
diferencgas importantes para a compreensdo da complexidade



dos fenémenos. Neste sentido, nao cabe decidir qual o limiar
entre as abordagens que privilegiam os aspectos operativos e
assim contribuem de forma profunda para produzir um enten-
dimento critico do funcionamento das midias, em gestos que
os flusserianos identificariam como esforgos reiterados para
abrir as caixas pretas que a industria produz e as que privile-
giam aspectos mais narrativos, todavia reconfigurados tanto
pelo embate com materialidades quanto pelo reconhecimento
das descontinuidades que o contar ordenado arbitrariamente
mascara, ao eleger certo relato de acontecimentos. O trabalho
arqueoldgico, que se apoia nas relacdes espaciais, muitas
vezes descontinuas em funcado de proximidades tdo inespe-
radas quanto reveladoras, sugere sobretudo o estabelecimento
de outras tramas, e prescinde deste acordo geral que o texto
de Huhtamo e Parikka diz ser inexistente. E melhor, de fato,
que ele siga inexistente, lacunar no sentido em que Foucault,
em As Palavras e as Coisas, advoga o espaco vazio, o branco
intersticial que separa os seres uns dos outros.

Assim, menos que reivindicar o pertencimento de certos
autores a arqueologia das midias, esta introdugdo pretende
destacar um recurso persistente a meméria como uma estra-
tégia de leituras menos ingénuas de linguagens emergentes,
um contexto em geral deslumbrado pela novidade a ponto
de mergulhar num presente dilatado que parece ofuscar
tudo que sua brevidade ndo contemple. Esta abordagem vem
gerando rearranjos conceituais bastante significativos. Isto
fica claro em outro aspecto do texto de Ernst que abre este
volume. Arqueografia das Midias nao trata de cultura audio-
visual de forma explicita. Mas, além de oferecer um conjunto
de conceitos amplos para pensar o territério movedigo da
escrita sobre as tecnologias de transmissdo baseadas em som
e imagem em movimento, ele representa um deslocamento
de olhar central para os estudos teéricos sobre os problemas
discutidos no livro. Uma de suas fases sdo os processos de



mecanizacdo do som, suas consequéncias para 0S Processos
contemporaneos de linguagem, e especialmente suas conse-
quéncias epistemoldgicas para os campos de pesquisa que
lidam com o problema da meméria e do arquivo.

A énfase no som, proposta por Ernst, é importante
pois reequilibra o escopo dos pensamentos sobre linguagens
técnicas, que foram marcados de forma definitiva por uma
énfase na imagem. O interesse inicial dos autores que formu-
laram as principais questdes da &rea na fotografia, como é o
caso de Benjamin, e no cinema, como é o caso de Kracauer,
parecem ter obscurecido o papel do gramofone na era da
reprodutibilidade técnica. Nao deixa de ser irdnico, pois a
maior parte do século XX seria marcada pela centralidade de
um cinema que logo transformou-se em sonoro. Recuperar
o importacia do som, refletir sobre o som gravado, entender
como o som digital reconfigura aspectos de uma cultura que
muitos vém considerando alvo de uma virada sénica ajuda a
tornar o pensamento sobre o audiovisual mais coerente com o
cardter misto que o préprio termo sugere, mas que as teorias
da 4rea muitas vezes esquecem ao manter o foco nos aspectos
visuais de filmes e videos.

Este ponto de vista leva a dois modos de trabalhar os
temas apresentados no livro, que podem ser resumidos por:
um retorno ao obsoleto, no sentido que vem se escrevendo
sobre a ideia de uma época pés-digital, em que a memoria
de aparelhos desconhecidos serve de guia para reverter a
saturacao a que a cultura digital levou a vida contemporanea;
uma expansdo do campo de pesquisas sobre o audiovisual,
em esforco para encontrar formas de olhar para a histéria de
como cinema, video e performance audiovisual constituem
recortes que vao além do foco na narrativa e na montagem
que marcam as teorias melhor estabelecidas.

Pos-digital é um tema bastante relevante para pensa-
mentos acerca do situacionismo ao qual estamos todos



imersos e se trata de uma reagdo que aparece no campo da
arte, quase como uma ressaca a hegemonia do digital que sem
divida vem predominando ndo apenas a economia, 0s meios
de comunicacao, a politica, as formas de controle e vigilancia,
ou seja, a vida como um todo, mas precisamente as formas
de producéo e difusado da arte. Resumidamente, o conceito de
pos-digital — termo este primeiramente empregado por Florian
Cramer (2014) — é um olhar sobre o fazer artistico com o uso
de midias obsoletas, ou a construgao de aparatos com objetos
do dia-a-dia. Além de uma anélise acerca de obras, se refere
muito a forma de producao de arte, a independéncia de grandes
industrias e de softwares proprietarios para a criacao estética
e a proposta de retorno ao passado ao fazer uso de técnicas
e ferramentas rudimentares. Também engloba o conceito de
DIY (do it yourself) que basicamente é uma sigla para o que foi
brevemente descrito acima.

Sutilmente, o pés-digital ja vem surgindo também como
objeto de pesquisa mesmo antes da criagdo do termo. Isso
pode ser sentido no artigo Sinestesia e percepgdo digital, de
Sérgio Basbaum. Mesmo que o tema central de Basbaum seja
sinestesia, sua argumentagdo para construgao do texto é que,
assim como a arte moderna se debrucava sobre a ideia central
do século XIX de separacgdo dos sentidos, no mundo digital
existe uma retomada dos modelos sinestésicos de percepgao.
Assim, o autor constréi toda uma elaboracao filoséfica sobre
percepcao digital, tendo como pano de fundo sinestesia, seus
principais tedricos e abordagens conceituais.

Sandra Nauman também aborda sinestesia quando fala
do histérico experimental das praticas audiovisuais, princi-
palmente quando aborda o que levou a criagdo de uma das
vertentes mais resistentes do cinema experimental, a visual
music. Durante bastante tempo a ideia de ver com os ouvidos
e escutar com os olhos — um sintoma puramente sinestésico
— foi foco de discussao entre aqueles que produziam “musica



visual” e seus apreciadores. No artigo A imagem expandida:
sobre a musicalizacdo das artes visuais no século XX, existe
um conceito pés-digital, mesmo que discreto, mas possivel de
ser associado ja que Naumann retorna as fontes mais primaérias
da cinematografia, desde traquitanas até técnicas que levaram
a criacao desta vertente do cinema experimental.

No artigo Caracteristicas do pds-digital e seus reflexos
no audiovisual experimental, escrito por Natalia Aly, bem
como diz o titulo, é possivel fazer um mergulho no que diz
respeito ao tema do pés-digital e adentrar exemplos contem-
poraneos de praticas experimentais nesta diregdo. Ao mesmo
tempo a autora busca dar enfoque aos temas misticos que
fazem parte da histéria da cinematografia e seus reflexos
dentro da esfera atual, além de expor as praticas laboratorias,
os tipos de traquitanas feitas hoje em dia que dao forma ao
cenario do DIY.

Todos estes olhares, que constituem o campo do audio-
visual experimental, ndo se restringem apenas a um retorno
aos formatos que ficaram esquecidos. Também ha um engaja-
mento em estruturar recortes menos 6bvios para certos grupos
de obras e questbes, o que muitas vezes leva a ampliacao de
um determinado recorte (como é o caso da visual music, que
muitos autores consideram ter seu campo ampliado com o
surgimento das performances de luz dos anos 1960 e o recente
ressurgimento de interesse no audiovisual abstrato) ou mesmo
a criacao de campos inéditos (como é o caso da arte sonora).

Em A imagem expandida: sobre a musicaliza¢do das
artes visuais no século XX, Sandra Naumann apresenta de
forma clara uma dessas duas direcoes de alargamento, aquela
em que se investigam os passados que nao aparecem nas
abordagens histéricas melhor consolidadas. Ela considera
que “até boa parte do século XIX, a experiéncia das artes
audiovisuais estava fadada a unidade entre tempo e espago
(e agdo, em certo sentido)”, refletindo sobre o modo como as



midias técnicas mudaram esta relagdo. O que entra em jogo é
a distancia, um ouver o que foi emitido no passado e capturado
por equipamento, ou ouver o que foi transmitido de longe.

Naumann observa como “estas midias evoluiram de
dispositivos usados puramente para armazenamento e repro-
ducdo a instrumentos performativos para criacdo de novas
formas de experiéncia audiovisual em tempo real, um processo
reforcado através de numerosos esforgos para sintetizar ou
expandir as artes, incorporando ou transferindo conceitos e
técnicas de diferentes formas artisticas”. Deste ponto de vista,
seu texto oferece um panorama inicial bastante amplo sobre
as obras de artes visuais, musica e especialmente de visual
music, assim como desdobramentos posteriores, num conjunto
de producgdes que engajam-se em investigar o que é possivel
com as articulagoes diretas entre imagem e som que resultam.

Naumann estabelece as bases para uma compreensao
histérica e critica dos formatos audiovisuais que surgem como
resultado do interesse nos didlogos mais diretos entre imagem
e som, a partir do século XIX, e introduz importantes modos
de olhar o campo, ao resgatar o lugar de Mary Ellen Bute
entre os realizadores que fizeram as primeiras experiéncias da
chamada visual music — num esforco que tem sido sistema-
tico para apontar o lugar das mulheres nas experimentagoes
de linguagem da area, o que nem sempre foi reconhecido.

O artigo de Naumman também oferece uma alternativa
conceitual importante para pensar a area, ao adotar o conceito
de audiovisuologia, como uma forma de constituir um grupo
de pensamentos adequados a este repertorio em que, inicial-
mente, “teorias e técnicas musicais foram adotadas para
explicar desenvolvimentos das artes visuais, e vice-versa”.
O desafio de encontrar alternativas conceituais e criticas
adequadas ao entendimento de trabalhos como os que sao
apresentados no decorrer deste livro nao corresponde a reinvi-
dicacdo de qualquer tipo de especificidade — no inicio deste



texto ja ficaram explicitos os motivos pelos quais abordagens
como as da arqueologias das midias e outras préximas evitam
estabelecer pontos-de-partida positivos e singularizantes. No
entanto, o transporte direto de conceitos desenvolvidos para
pensar o cinema, a musica e as artes visuais, em que pese o que
neles sem duvida ha de ttil para pensar o audiovisual experi-
mental, por outro lado acabam transferindo os modos de olhar
muitas vezes estabelecidos de 4reas em que as manifestagoes
aqui observadas sdo tidas como marginais.

Artigos como Arquitetura e Musica: historicidade
e reflexées sobre a relacdo entre som e espaco, de Carlos
Eduardo Tsuda, e Obras e Procedimentos: uma andlise do
cinema ao vivo, de Rodrigo Gontijo, representam uma das
possiveis alternativas ao problema. No caso de Tsuda, hd um
esforgo de evitar este olhar através do recurso a repertérios
criticos constituidos diante do desafio de entender formatos
hibridos desafiadores de categorias estaveis, como no campo
da arte sonora. No caso de Gontijo, ha o recurso a andlise de
exemplos, visando o desenvolvimento de categorias adequadas
ao seu entedimento, num trabalho que ele posteriormente vai
ampliar de forma sistematica em sua dissertacao de mestrado.

Em Arquitetura e Miisica, Tsuda propde “um estudo
arqueoldgico da relacgéo entre arquitetura e musica, enfocando
aspectos do processo perceptivo, e da relagdo entre espago
e tempo no desenvolvimento humano”. Trabalhando com
exemplos histéricos e analisando a relagdo entre a musica e
seus espacos de apresentacao nas diferentes épocas, o texto
discute “como mudancas na forma de se perceber o espago
e o tempo influenciaram e influenciam na maneira como
produzimos e escutamos musica, culminando, ao final, numa
andlise das propostas musicais e arquitetonicas realizadas
na construgdo do Pavilhdo Phillips a luz das discussées sobre
sensorialidade e sinestesia”.
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Em Obras e Procedimentos, Gontijo propde que o0s
“cinemas ao vivo sdo caracterizados por pecas audiovisuais
experimentais, pertencentes a dimensao do cinema expandido
e que incorporam, através da justaposicdo de sequéncias
filmicas, seja ela ao vivo, pré-gravada ou generativa, a
edicdo de imagens em tempo real”. Ao organizar o tipo de
imagens usadas, ele mostra como as obras em questdo nao se
restringem a separacao entre filmagem e montagem que marca
o campo do cinema e do video, na medida em que adotam
tanto situacdes de circuito fechado em que as duas operagoes
se sobrepdem, quanto imagens generativas em que a sintese
substitui o registro 6tico. De sua perspectiva, “este aparato
leva a uma manipulacao mais radical nas imagens, que muitas
vezes busca as relacbes temporais entre os ritmos imagéticos
e musicais através de montagens eloquentes que visam um
conflito entre os quadros”. Como resultado, as “narrativas
sdo menos lineares que as observadas no cinema narrativo
e mais sensoriais com alternancias de velocidades, interrup-
¢Oes, sobreposicoes e alteragdes cromadticas que aproximam
ao universo onirico e que buscam, em alguns casos, relagoes
sinestésicas com a propria trilha”.

A necessidade de expansao do campo de pesquisa em
audiovisual decorrente das abordagens em que o audiovisual
experimental deixa de ser relegado a um segundo plano nao
se restringe ao revisitar das histérias da 4rea. O surgimento
de possibilidades ha pouco inexistentes também sugere novas
reflexdes, como acontece no texto de Patricia Moran, Ao Vivo:
entre técnicas, scripts e bancos-de-dados.

Dando continuidade a uma longa pesquisa sobre o tema,
com varios artigos publicados, além da organizacgdo do evento
Arranjos Experimentais e do livro Cinemas Transversais, que
contribuiram para uma sistematizacao presente também em
textos como Corpo e video em tempo real, de Christine Mello, e
Poéticas da transmissao ao vivo, de Arlindo Machado, Moran
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propoe discutir “o que se convencionou chamar de ao vivo.
Para a autora, as “mesmas sdo produzidas e/ou exibidas pela
televisdo, pela internet, por dispositivos moéveis, em jogos
(games), nos teatros e acontecimentos em estadios ou casas
de espetaculos”. Entretanto, em seu texto ela se pergunta até
que ponto existe “um denominador comum nas experiéncias
“ao vivo” produzidas a partir de distintos meios de exibigédo e
materialidades de producao”, buscando algumas respostas em
torno da “presenca em ato do realizador”.

Audiovisual Experimental também busca respostas em
torno dos temas apresentados. Livros como este sdo marcados
por um enfrentamento de questdes ainda nao completamente
elaboradas e resolvidas. Seu interesse estd justamente em
oferecer ao leitor elementos para refletir sobre processos em
andamento, propondo elementos para pensar de forma critica
um contexto pouco estavel, em constante mudanga. Assim
como os proprios objetos que abordam, os textos aqui reunidos
também deixam-se afetar pelo presente em que foram escritos.
Nao sdo textos em tempo real, pois o tramite da publicagao
desaconselha esta pressa que os sistemas de autopublicagao
e redes sociais incutiram em boa parte das pessoas. Mas nao
estdo longe disso, no esforco para pensar sobre o que mal
acabou de acontecer, e contextualizar as linguagens audio-
visuais de hoje nos vetores mais amplos que as tornaram
possiveis.
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1. Arqueografia da midia: método e maquina
versus historia e narrativa da midia

Wolfgang Ernst
Universidade Humboldt de Berlim

Traducdo: Natalia Aly
Pontificia Universidade Catolica de SGo Paulo (PUC-SP)

Resumo: O artigo de W. Ernst introduz a ideia de como
as proprias maquinas registram o tempo até mesmo antes
da intervencao do humano observador. Sob uma abordagem
epistemolégica, o trabalho oferece um ponto de vista
distintivo de como midias sdo capazes de ser, elas mesmas,
arquedlogas do conhecimento. O trabalho trata dos métodos
de arquivamento dentro das concepgbdes de arqueologia das
midias e entende ‘arqueologia’ em oposigdo a histéria, como o
que resta do passado no presente.

Palavras-chave: Arqueologia das midias. Teoria de midia
alema. Arquivo. Humanidades digitais. Hist6ria da tecnologia
cultural.

Abstract: This paper examines how a machine itself
registers time even before the intervention of a human
observer. From an epistemological perspective and in the
context of media archeology theory, it examines how media
are able to be “archaeologists” of knowledge. “Archeology” is
conceived in opposition to history as what remains from the
past in the present.

Keywords: Media archaeology. German media theory.
Archive. Digital humanities. Cultural history of technology.
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Introducao

Arqueologia da midia é geralmente associada a redesco-
berta das camadas culturais e tecnolégicas de midias priméarias
—uma abordagem que permanece no lado familiar do discurso
histérico. Alguns autores em vez disto, assumem o0 termo
arqueologia das midias quase metaforicamente, referindo-se
a ‘escavacao’ de esquecidas visdes maquinicas do passado,
em alternativa, por exemplo, as midias barrocas, midias que
nunca foram materializadas ou que hoje simplesmente estao
esquecidas.

E dificil resistir & metafora arqueolégica, e isto as vezes
tem levado ao fatal mal entendimento da nocao de ‘arqueo-
logia do conhecimento’ de Michel Foucault. O método midia-
-arqueolégico aqui proposto é entendido como uma abordagem
epistemologicamente alternativa para a supremacia das narra-
tivas midia-histéricas. Igualmente proxima as disciplinas que
analisam a cultura material (hardware) e a nogao foucaultiana
de arquivo como um conjunto de regras que regem a gama do
que pode ser verbalmente, audiovisualmente ou alfanumeri-
camente de fato expresso, arqueologia da midia é tanto um
método e estética de praticar a critica das midias, um tipo de
engenharia reversa epistemoldgica, quanto uma consciéncia
dos momentos em que as proprias midias, ndo apenas exclusi-
vamente humanas, tronam-se “arqueélogas” ativas do conhe-
cimento. Isso significa que, quando a arqueologia da midia lida
como a pré-histéria das midias de massa, este “pré” é menos
a respeito da antecedéncia temporal do que das configuracoes
tecno-epistemolégicas sublinhando a superficie discursiva
(literalmente os monitores e as interfaces) da midia de massa.™

Ver Benjamin, 1999, p. 576. Benjamin compara “memoria autén-
tica” com “um bom relatério arqueolégico”.

**  Um estudo exemplar é Computer Spiel Welten, de Claus Pias
(2002).
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Embora a maioria das teorias atuais sobre arqueologia
das midias visem formular histérias contrarias as tradicio-
nais e dominantes sobre tecnologias e midias de massa, suas
performances textuais ainda aderem ao modelo historiogra-
fico da escrita, seguindo uma organizagdo narrativa e crono-
légica dos eventos. Reconhecidamente, a reinvindicagdo em
fazer andlise midia-arqueoldgica as vezes escorrega de volta
ao contar histérias das midias; a inclinagao cultural em dar
sentido a dados através de estruturas narrativas ndo é facil
para a subjetividade humana superar. E preciso maquinas para
nos liberar temporariamente de tais limitacdes. Tecnologia,
de acordo com Martin Heidegger (1989, p. 19), é mais que
instrumental; ela transcende o humano. Arqueologia da midia
entendida como uma anélise de configuragoes epistemolégicas
(tanto maquinica quanto légica) ndo busca apenas o resgate
de midias do passado, esquecidas ou mal interpretadas, nem
é confinada a uma reconstrugao dos crus comecos e pré-his-
térias da midia técnica. Em vez de ser uma colegdo nostal-
gica de “midias mortas” do passado, agrupadas num gabinete
de curiosidades, arqueologia das midias é uma ferramenta
analitica, um método de anadlise, apresentando aspectos da
midia que, de outra forma, escapa do discurso da histéria
cultural. Enquanto as midias nao forem confundidas com seus
conteudos de midia de massa, elas acabam por ser entidades
nao discursivas, pertencendo a um regime temporal diferente
que, para ser analisado, necessita de modos alternativos de
descricao.

Uma certa rejeicao ao que a histéria cultural tinha até
agora acumulado como conhecimento tecnolégico, foi o viés
que permitiu aos seres humanos produzirem o campo eletro-
magnético (em vez de apenas deixar a eletricidade manifes-
tar-se em fen6menos de ocorréncia espontinea, como o
reldmpago e o trovao, que foram vistos tendo causas naturais
ou sobrenaturais). Experimentadores e eruditos como Michael
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Faraday, James Clerk Maxwell e Heinrich Hertz estavam
convencidos que eles rastreavam fen6menos que ndo eram
apenas uma simples questao de relativizagdo cultural discur-
siva, mas indicavam leis fisicas que tinham nelas mesmas
uma existéncia meta-histérica e epistemoldgica. Do ponto de
vista midia-arqueolégico (que é hipoteticamente em parte a
perspectiva das préprias midias), o tempo de vida cultural
de uma midia nao é o mesmo que seu tempo de vida opera-
cional: um radio construido na Alemanha durante o regime do
Nacional-Socialismo (o famoso Volksempfinger, que notoria-
mente foi usado para transmitir discurso de propaganda)
recebe programas de radio quando operado hoje, porque a
infraestrutura tecnolégica da midia de transmissdo ainda esta
operando. Nao ha diferencga “histérica” no funcionamento do
aparato, o agora comparado ao antes (e nao havera, até que
o radio analdgico seja finalmente completamente substituido
pela transmissao digitalizada de sinais); todavia, hd um curto
circuito midia-arqueolégico entre tempos, de outra forma,
historicamente separados com clareza.

A arqueologia das midias nao é simplesmente uma
forma alternativa de reconstruir os primérdios da midia
numa escala macro-histérica; em vez disso, ela descreve
“comecos” (archai) tecnolégicos de operacionalidade no nivel
micro- tecnologico. O verdadeiro arquivo de midia e a apyn
[arché] de seus coédigos-fonte; arché, entendida no grego
antigo, diz menos sobre origens do que sobre mandamentos.
Arqueologia das midias é reler e reescrever a momenta episte-
moldgica (em vez de simplesmente temporal. Em Archaeology
of Cinema C. W. Ceram afirma: “[o] que importa na histéria
nao é se certas descobertas casuais aconteceram, mas se
surtiram efeito” (citado em Huhtamo, 1997, p. 221). Quando
Hertz experimentou ondas eletromagnéticas, ele pretendia
provar os calculos matematicos, feitos por Maxwell, do campo
eletromagnético; quase por acidente ele assim praticamente
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inventou a tecnologia de radio transmissdo (ver Susskind,
1976, p. 193). Como escrever a histéria da midia quando
sistemas de midias criam seus Eigenzeit?" Iremos processar
o passado das midias arqueologicamente em vez de historica-
mente. Arqueologia, em oposicao a histéria, refere-se ao que
realmente esta ali: o que restou do passado no presente como
camadas arqueolégicas, operacionalmente embutidas em
tecnologias (a “metafora” arqueolégica, como ja mencionada,
é dificil de resistir). Ela pertence a especificidade da midia
técnica que revela suas esséncias apenas nas suas operacoes,
relembrando a definicdo de Martin Heidegger “da coisa” (em
aleméao Zeug) em Ser e Tempo. “Historicos” objetos de midia
sao radicalmente presentes quando estdo ainda funcionando,
mesmo que seu mundo externo tenha desaparecido. O seu
“mundo interior” ainda é operativo (Heidegger, 1986, p. 380).
Tanto arquedlogos classicos quanto de midias sdo fascinados
pela cultura do hardware e seus artefatos — dos marmores
antigos até os produtos de engenharia eletromecanicos. Ambas
as abordagens tém um fundamentum in re: a dura aresta de
resisténcia de objetos materiais que desfazem a distancia
histérica simplesmente por estar presentes. Mas, o que separa
drasticamente um objeto arqueolégico de um artefato técnico
é que este ultimo revela sua esséncia apenas quando esta
funcionando. Enquanto um vaso grego pode ser interpretado
simplesmente ao ser observado, um radio ou computador nao
revela sua esséncia estando 14 monumentalmente, mas apenas
quando sendo processado por ondas eletromagnéticas ou
processos de calculo. Se um radio de uma colecao de museu
é reativado para transmitir estacoes do presente, isso muda
seu status: ele nao é mais um objeto histérico, mas gera ativa-
mente presenca sensual e informacional.

*  Eigen em alemao significa, préprio, e Zeit, tempo. Essa expressao
refere-se a certo ritmo ou tempo de processamento inerente as
midias. Nota da tradutora.
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A relagao entre o tempo microprocessual (assim como
o vir a ser de uma imagem eletrénica numa tela de video ou
o processamento de dados em tempo real de computadores) e
0 processo macro-temporal concebido como tempo histérico
nao é apenas suma relagao entre micro e macrocosmos. Desde
a matematica estocastica e dinamicas estaticas na termodina-
mica do século XIX (insights de Ludwig Boltzmann e Josiah
Willard Gibb na natureza entrépica) até Cybernetics de Norbert
Wiener, o modo histérico de descrever processos temporais
tem sido confrontado com modelamentos alternativos do
tempo. Quando se trata de descrever a midia no tempo, essa
aporia torna-se crucial, uma vez que nao se pode mais sujeitar
os processos de midia a uma narrativa literaria sem mal inter-
pretar e deturpar fundamentalmente seu Eigenzeit. Narrativas
de midias histéricas acontecem num tempo imaginario.
Tecnologias de armazenamento por outro lado acontecem em
um tempo simbdélico temporal, e a contingéncia agora pode ser
tratada por matematica estocastica como a implementada na
computacao em tempo real.

As midias nao sdo apenas objetos, mas também sujeitos
(“autoras”) da arqueologia das midias. O termo arqueologia
das midias descreve modos de escrever que nao sao produtos
textuais humanos, mas ao invés disto, expressoes das proprias
maquinas, fungdes de uma mesma légica midiatica — assim
como as fotografias em The Pencil of Nature de Henry Fox
Talbot registram uma realidade fisica (6tica) de uma maneira
que nao é mais a realizada por pintura feita pela mdo humana.
Midia tecnolégica que opera no nivel simbélico (ex. infor-
matica) difere de tradicionais ferramentas simbdlicas da
engenharia cultural (como escrever no alfabeto) por seus
registros e processamentos nio somente de simbolos semi6-
ticos mas sinais fisicamente reais. O foco muda para o proces-
samento de sinal digital (DSP) como tecnologia cultural em vez
de semidtica cultural.
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Midias tecnolégicas como fotografia e computacao
tornaram-se ativas arquedlogas de realidades fisicas que séao
frequentemente inacessiveis ao sentido humano, assim como
nos casos das fotografias ultravioleta de antigos manuscritos,
ou a reconstrugao por escaner 6tico ou processamento digital
dos sinais de som “perdidos” no danificado cilindro (fonogra-
fico) de cera de Edson.

Para os arquedlogos das midias, a recente virada da
época dos eletronicos para a da informacédo significa que,
embora midias de processamento de dados ainda estejam
enraizadas em materialidades acessiveis arqueologicamente
(hardware, fisica), suas arqueologias de conhecimento exigem
competéncia em informéatica (légica matemaética, técnica e
controle). A arqueologia da midia estad primeiramente interes-
sada na infraestrutura nao discursiva e em programas (escon-
didos) das midias. Assim ela se transforma de historiografica
para modo de arquivamento técnico (arqueografica), descre-
vendo as praticas ndo discursivas especificadas nos elementos
do arquivo técno-cultural. Arqueologia da midia é confrontada
com objetos cartesianos ou até mesmo trans-cartesianos, que
sdo coisas matematizaveis. Aplicando uma anélise técno-mate-
matica, arqueologia das midias acessa o estrato subsemantico
da cultura, ficando (citando a musica de Pink Floyd) “close to
the machine” [perto da maquina]. No sentido nao metaférico,
significa executar arqueologia das midias por meio de tais
maquinas (medindo, calculando).

Midias como arquedlogas
(uma missao fonografica)

Em contraste aos quase dois mil anos de histéria basi-
camente escrita, o advento das midias de gravacao de audio
quase imediatamente levou a projetos genuinamente baseados
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em midia como, por exemplo, arquivos de gramofone de
musica etnolégica fundados tanto em Viena como em Berlim
por volta de 1900. Mas, os tesouros culturais sdo apenas
um dos aspectos deste tipo de arquivo de midia, desde que
tais gravagoes contém — e assim, memoriza — um mundo de
sinais que operam para além e abaixo do simbolismo cultural
planejado pelos humanos envolvidos. A arqueologia das midias
(como a membrana de um microfone) se atenta desapaixona-
damente as qualidades subconscientes dos meios técnicos.

No momento em que um cantor épico canta em um
dispositivo de gravacao atual, dois diferentes regimes colidem
e a performatividade humana é confrontada com operagoes
algoritmicas ou tecnolégicas. Enquanto a analise filolégica das
maravilhas dapoesia oral (Homero épico da antiguidade, guslari
sérvio no presente) permanece dentro da légica de tecnologias
culturais (alfabeto escrito e notagdo musical), a analise midia-
-arqueolégica através de processos de Transformada Répida
de Fourier auxiliados por computador de discursos abaixo
das unidades elementares do que pode ser expresso por letras
(vogais, consoantes) ddo acesso a dimensao material (0 mundo
fisico) de um momento cultural. Consequentemente, a capa de
um livro nas origens do alfabeto vocal mostra tanto a imagem
da inscricdo do alfabeto grego quanto o espectrograma da
mesma palavra grega (lida e falada por Barry Powell, um dos
maiores eruditos neste assunto).

O fonoégrafo como um artefato de midia nao carrega
apenas significados culturais como as palavras e as musicas,
mas é ao mesmo tempo arquivo da engenharia cultural por
meio de suas proprias fabricacbes materiais — um tipo de
midia congelada, conhecimento que — no sentido midiarqueo-
légico — esta esperando para ser descongelada, liquidificada. A
arqueologia digital opera até mesmo abaixo do limite sensual
de visdao e som — um nivel que nao é diretamente acessado
pelo sentido humano por causa da sua enorme velocidade
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eletronica de calculo. Sinestesicamente, nés devemos ver a
imagem espectrografica da memoéria de som anteriormente
gravada — um olhar direto para o arquivo (ver, por exemplo,
as reconstrucgoes de gravagoes de cantos dos védicos no Ceilao
em 1907). A leitura microfisica aproximada do som, onde a
materialidade do préoprio meio de gravagdo torna-se poética,
dissolve qualquer arquivo significativo unido semanticamente
em discretos blocos de sinais (ver Sierek, 1993, p. 122; a
passagem se refere a Introducdo a Semiética de Umberto Eco).
Em vez de aplicar musicologia hermenéutica, os arquedlogos
das midias suprimem a paixao por alucinar “vida” quando
escutam vozes gravadas.

As teorias da midia s6 funcionam quando sao testadas
contra as evidéncias dos equipamentos. Olhemos para a
revolugéo epistemolégica que foi desencadeada pela “sonifica-
¢a0” do campo eletromagnético pelo uso cultural e nao cultural.
Logo que o telefone magnético alemao AEG-Telefunken
tornou-se, na metade dos anos 1930, uma ferramenta utili-
zavel para gravacao, ele foi aplicado aos estudos etnomusico-
légicos e ao campo de gravacdo.” J&4 que ninguém mais pode
“gravar” Homero, Milman Parry da Universidade Harvard,
por analogia, foi para a Sérvia e Montenegro para conduzir
um estudo filolégico experimental gravando sons épicos para
descobrir quéo épicos Iliada e Odisséia de Homero poderiam
ter sido se transmitidos culturalmente sem que fossem
escritos. Embora Parry tenha usado a gravacao fonografica
com discos de aluminio para gravar evidéncias da poesia oral
no sul da ex-Iugoslavia em 1933-35, seu colega e assistente
Albert Lord posteriormente retornou pela mesma razao, mas

*  Verosrelatérios contidos em um arquivo nos antigos experimentos
com magnetofone nos arquivos da AEG-Telefunken-Archives,
localizados no Museu de Tecnologia de Berlim. Gravadores de som
eletrénicos praticamente iniciaram com o gravador de Valdemar
Poulsen, o telegrafono (1898).
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com um gravador eletromagnético de bobina para registrar
tais sonoridades.

Enquanto estas maquinas eram obviamente usadas
para fins da filologia (com as gravacbes épicas sendo poste-
riormente transcritas por analistas fisiolégicos), o que de fato
ocorreu a nivel de arqueologia da midia foi a (inconsciente)
substituicdo do cédigo do alfabeto vocal pelo fluxo eletro-
magnético de elétrons — que abriu um regime diferente de
sinais operando como substrato da cultura semidtica. Isto
exigiu ndo uma andlise textual, mas uma leitura direta literal-
mente da “fiacao” das maquinas de gravagédo, de sua bobina
de voz e outros ingredientes técnolégicos deste extraordinario
mecanismo (ver Webster Chicago Corporation, 1948).

A arqueologia das midias acrescenta aos estudos da
cultura um caminho aparentemente paradoxal, direcionando
a atencéao (percepgéo, andlise) para uma dimensao néo cultural
do regime tecnoldgico. O que é indicado pela lampada piscando,
enquanto o microfone esta gravando tal sonoridade do guslari
sérvio, é o acontecimento da propria voz, a materialidade
mesma da cultura. A bobina de arame pode, metaforicamente,
ser interpretada como um tipo de escrita — todavia uma escrita
que nao opera mais sobre o nivel simbédlico (o alfabeto vocal,
correspondente a definicdo de Ernst Cassirer de cultura como
um regime simbdlico), mas eletrofisicamente.

Poucos anos apés a morte prematura de Milman Parry,
Walter Benjamin no seu ensaio Der Erzdhler (O narrador,
1936), afirmou que a experiéncia, quando separada da
tradicdo épica ndo poderia mais ser comunicada em forma
de narrativa. De fato, analises culturais hoje em dia néo sao
narrdveis e pertencem a informatica e ao processamento
de sinais. Parry e Lord usaram os dispositivos mais atuais
de gravacdo no empenho de pesquisa filolégica, finalmente
transcrevendo as gravacgoes de som em texto alfabético. Mas,
nolens volens (em um nivel abaixo de semanticas culturais), o
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ato da gravacao eletromagnética autoriza andlises de eventos
acusticos a partir de uma perspectiva midia-arqueoldgica que
nao é uma perspectiva cultural exclusivamente humana (que
lida com atos simbdlicos); o préprio dispositivo de gravacgao
torna-se arquedlogo da midia e dos processamentos de sinais
da cultura. Apenas este dispositivo de gravacgao eletro-técnico
pode transmitir as bases a um sonograma ou espectrograma
com tais articulagdes, e estas sdo a0 mesmo tempo 0s atos
de medida, j& que os aparatos “escutam” ao acontecimento
acustico de forma ndo seméntica, ao passo que o ouvido
humano desde sempre pareia o dado fisiolégico sensual com
o conhecimento cultural cognitivo, filtrando assim o ato da
escuta. Por um momento, o dispositivo de medigao suspende a
percepcao humana a partir das limitacoes de sua prépria subje-
tividade e culturalidade, razao pela qual devemos considerar
que qualquer configuracdo de medigdo é ela mesma marcada
por uma histéria indexical de sua propria época. Essa camada
fisica debaixo de uma cultura expressa simbolicamente pode
ser registrada apenas pelas préoprias midias.

O ponto cego da pesquisa de Parry e Lord foi a tecno-
logia em que estava implicada. Como Powell escreveu:

Alguns sons foram retirados das fitas de aluminio, outros
dos discos de metal. Em Harvard, na colecdo de Milman
Parry, Albert Lord me mostrou varios rolos destas fitas,
irremediavelmente emaranhados em uma gaveta — que
sons perdidos estas fitas emaranhadas preservam?
Bobinas de aluminio... ndo é um som oral, mas sim um
tipo de texto... os discos e as fitas de aluminio de Parry,
assim como papiros com grafemas riscados, oferecem
um material de base — obviamente suscetivel de corrup-
¢do — por meio de um c6digo impresso sobre ele. Em
qualquer um dos casos o texto depende de inovacao
tecnolodgica: o alfabeto grego... inscrito em pergaminho ou
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papiros, e a magnetizacao eletrénica... Todos os textos
séo inuteis sem a tecnologia para decodificar seus [sic]
simbolos: as regras de escrita do alfabeto grego... um
toca fitas. (Powell, 2002, p. 6)

Neste exemplo, a arqueologia das midias pode agugar
nossa percepcao da diferenca fundamental entre dois tipos de
gravacgao que poderiam parecer similares. Ainda que o alfabeto
vocal grego provavelmente tenha sido criado com o objetivo
especial de registrar (a cultura como operagoes simbdlicas), a
gravacao no campo eletromagnético, num deslocamento das
praticas de engenharia cultural com signos simbélicos (escrita
alfabética), constr6i um micromundo tecnolégico préprio —
midias que comportam-se “analogamente” a prépria fisica.
Ironicamente, o cédigo digital volta as primeiras formas de
escrita pré-gregas, que foram inventadas para fins de cdlculo
(Schmandt-Besserat, 1992) agora, até mesmo a poesia pode
ser calculada com precisao a nivel de processamento de sinal
digital na reproducao de voz (de acordo com o Teorema da
amostragem de Nyquist-Shannon) que iguala (literalmente
“emula” no e em computadores) a propria natureza. A analise
de Fourier permite a transformacdo matematica de uma
funcao temporal ou sequéncia de sinais no espectrograma;
a rapida transformacgdo de Fourier é a operacdo “analitica”
realizada pelos préprios computadores quando traduzem um
acontecimento de gravagao de voz em um regime matematico,
fazendo assim uma analise cultural calculada de maneira que
apenas computadores podem fazer.

No momento, a maquina é a melhor arquedloga de
midias da cultura, até mesmo melhor que qualquer humano.
Ao mesmo tempo, os resultados de tais analises podem
novamente tornarem-se perceptiveis por humanos ao serem
traduzidos em diagramas visuais na tela do computador.
Apenas através da aplicacdo de tais ferramentas midia-
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tecnolégicas nés podemos explicar o nivel microtemporal de tal
acontecimento. O que ndo pode ser explicado por estas anélises
é o significado seméantico-cultural destes micro-acontecimentos,
Jja que tal anélise de voz é inespecifica e indiferente para o “signi-
ficado”, tratando qualquer ruido randémico com a mesma justiga
tecnolégica com a qual seria a alta-cultura na recitagdo de guslar.
Considerando estas opgoes e limitacoes, a analise midia-arqueo-
légica abre cultura para insights nao culturais sem sacrificar as
especificas maravilhas e belezas da prépria cultura.

Vamos jogar um tema notério da Odisseia de Homero
contraele mesmo: Ulisses tinha que estaramarrado pararesistir
as sedutoras vozes das sereias. O Webster Wire Recorder (tipo
80, de 1948), como écriture magnétique (a maneira francesa
de nomear tais dispositivos), é um anti-Ulisses, porque os
aparatos podem resistir as tentagoes de confundir belas vozes
com outro tipo de acustica e, ao contrario, podem prestar igual
atencao a todo o tipo de sonoridade sem que sejam sempre
afetados por seus valores emocionais.

Com um senso arqueolégico cool por sinais (em vez de
semidticos, como na semantica cultural), a maquina registra
todo o tipo de vibragoes eletromagnéticas e assim se aproxima
do mundo real que qualquer alfabeto é capaz. Fio magnético ou
fitas de registro de sinais — ou som, imagem (video, AMPEX),
dados (IBM PC) — nédo fazem distingao entre envios humanos,
fisicos ou maquinicos de tais mensagens.

A partir de uma perspectiva similar, o periodo do desen-
volvimento da midia arqueolégica do radio “antes do radio” nao
foi simplesmente a pré-histéria tecnoldgica da midia de massa,
mas sua forma alternativa de existéncia, em que o alcance do
campo magnético nao foi limitado a radiodifusao (ver Hagen,
2005, p. 1-111). O nivel da midia arqueoldgica é mais preci-
samente estrutural do que histérico, tornando possivel (neste
caso) pensar o radio em termos de eletromagnetismo ao invés
de limita-lo as semanticas das vozes culturais.
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Hoje em dia, tal fluxo de dados continuo do mundo
acustico tem sido traduzido em dados quantificados, discretos
— um processo de quantizagédo digital em que a “continuidade”
torna-se ela mesma um efeito secundéario de enumeracao
discreta a ser aproximado. Na presenca de dados distintos, o
“streaming” é um disfarce metaférico. Mas, com o acelerado
processamento de dados, que é mais rapido do que nosso senso
6ptico e acustico consegue conscientemente seguir, operagoes
distintas tornaram-se aptas a representar as continuidades,
aproximando-se da realidade dos préprios sinais fisicos.

Marshall McLuhan enfatizou que a analise “arqueolé-
gica” da pesquisa cientifica tem sido um subproduto da era das
letras discretas; analises de fato operam por decomposicao de
um texto em elementos unicos (elementa, ou mesmo stoichea,
expressdo grega tanto para letras individuais do alfabeto
quanto unidades atémicas na natureza). Este foi um momento
crucial — arqueolégico em vez de histérico — ja que ele nao
foi imediatamente refletido em termos culturais — quando a
invencgao do alfabeto discreto (em oposicdo aos sistemas de
escrita ideograficos como os hieréglifos egipcios) segmentou
a linguagem humana em elementos menores, que em si eram
sem significado — de casa (beth) para “B” (beta). Neste momento
a maquina assumiu o controle, j4 que apenas madaquinas
poderiam realizar operagoes simbodlicas sem referencialidade
semantica que impedia o efetivo processamento de dados.

Uma fundamental lacuna epistemoldgica encontra-se
entre a escrita codificada simbolicamente (alfabeto) e a
gravacao gramofonica, que pode gravar assim como o ruido
que acompanha (ou seja, o indice) o fisicamente real dentro
e fora da voz gravada (entonagoes, timbre, as “granulagoes”
da voz — como definido por Roland Barthes a respeito das
antigas gravagoes gramofonicas da voz de Caruso). Mas, nem
Parry nem Lord... (foram) interessados na natureza histérica da
tecnologia que tornaram possivel o texto de Homero, mais que
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Parry investigou a histéria de maquinas de gravagdo (Powell,
s.d.).

E necessaria uma arqueologia das midias de gravacao
— tanto (e distintamente) para a tecnologia cultural da
escrita (alfabeto) quanto para suas alternativas tecnolégicas
(gramofone, gravacao eletromagnética). Enquanto aparente-
mente o alfabeto fenicio foi modificado para um alfabeto de
fonética familiar para fins explicitamente poéticos, o desen-
volvimento da fonografia de gravacao resultou investigagoes
fisiolégicas na prépria natureza da voz (ver Ernst e Kittler,
2006). O campo eletromagnético foi descoberto através da
possibilidade experimental, raciocinio matematico sobre os
efeitos da indutividade, e um foco de pesquisa tedrico (Oersted,
Faraday, Maxwell); sua aplicacao para gravacgdo por disposi-
tivos de fio ou magnético nada mais era do que subproduto de
diversos regimes autorreferenciais.

A maioria das bobinas de arame de Albert Lord tem sido
transferidas para fitas. O dispositivo de gravagdo de arame
do comecgo dos anos 1950 na Milman Parry Collection of Oral
Literature da Universidade Harvard nao é mais funcional. De
alguma maneira, em tal migracdo entre hard e softwares, a
memoria cultural corre o risco de ser interrompida a qualquer
momento (ver Dis/continuities: does the archive become
metaphorical in multimedia space? In: Chun e Keenan, 2006,
p. 105-123).

Alguns destes sons monumentais que tém sido transfe-
ridos de gravacgoes analdgicas para o campo digital podem ser
ouvidos no website Milman Parry Collection of Oral Literature
da Universidade Harvard. O interesse midiarqueolégico
especial estd no processo tecnolégico de como estes dados
foram digitalizados. Tal migragdo de dados é uma nova forma
de “tradicdo” que resulta de opgdes genuinamente inerentes
a midia eletrénica, permitindo novas formas de reconstru-
¢do de cenas midiarqueolégicas. A arqueologia das midias no
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seu sentido mais 6ébvio comega aqui: no nivel das midias de
gravacao magnética (fitas quimicas, fio de ago, cilindros de
cera).

Visto tanto de forma tanto pratica quanto tedrica,
estas midias de gravagdo revelam fundamentalmente uma
nova epistemologia, dando acesso ao conhecimento no campo
eletromagnético que nao apenas gerou midias de transmis-
sdo como o radio e a televisdo como também levou a fisica
quantica (a mais eminente provocagdo da teoria de transmis-
sdo midiatica até hoje). Portanto, a arqueologia das midias
materialista é recoberta por um nivel 16gico na era da infor-
macéo, quando tais fitas ainda gravavam sinais fisicos, mas os
sinais eram encondados como informacoes (bits) — tecnologia
no seu sentido mais estrito.

Fonovisoes: restauragao digital
de artefatos gramofénicos

Com o mistério mididtico de gravacoes fisicamente reais
das vozes humanas desde o advento do fonograma de Edson, a
cultura experimentou um efeito espelho no tempo que negou
a diferenca anteriormente bem definida entre presenca e
falta, passado e presente. Por décadas, antigas gravacoes em
cilindro de cera doadas para arquivos fonograficos (fundados
em 1900, quase contemporaneamente, em Viena e Berlim)
foram pensados para serem intocaveis devido a possibilidade
de sua destruigao por reproducao técnica inapropriada. Curio-
samente, hoje em dia é possivel escutar a estas gravacoes com
quase a mesma qualidade do momento em que foram gravadas
por meio de arqueologia da midia optoeletrénica de som, agora
incorporada no proéprio ciberespago. Mensagem ou ruido? A
operacao midiarqueolégica de leitura dos tragos inscritos “opto-
digitalmente” tornou as gravacoes de outra forma inacessiveis
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audiveis novamente — uma inesperada lembranca invertida
da inscricdo de som a base de luz nos filmes antigos. A midia
desencadeia sua propria memoéria de midia de acordo com leis
nao histéricas. Sinestesicamente, pela aplicacao de uma ferra-
menta de visualizagdo igualmente virtual, nés podemos ver
uma imagem espectrografica da memodria sonora, através de
um olhar analitico direto para o arquivo cultural. A leitura
optodigital do som como imagem, todavia, dissolve qualquer
unidade semanticamente significativa em blocos discretos de
sinais. Ao invés de hermenéutica musicolégica, aqui é exigida
uma mirada midiarqueolégica.

Nos arquivos fonograficos, vozes congeladas, confi-
nadas a midias de armazenamento analégicas e muito tempo
esquecidas, esperam por seu descongelamento (digital), suas
“redencoes”. Neste momento, o reprocessamento digital de
tais dados aproxima-se do processamento humano de sinais
sensoriais dentro da rede neural do préprio cérebro. No
procedimento optoanalitico para recuperar sinais de &udio
das trilhas negativas com o cilindro de cera galvanizado de
Edison, dispositivos de gravacdo endoscopicas “leem” grafi-
camente os tracos de som, os retraduzindo em som audivel
através de transformacao visual algoritmica de dados em som.
A memoria digital ignora as diferencas estéticas entre dudio
e dados visuais e faz uma interface (para os ouvidos e olhos
humanos) emular a outra. Para o computador, a diferenca entre
som, imagem e texto, se fizesse diferenca, iria contar apenas
como a diferenca entre os formatos de dados (ver Simon, 2000,
p. 209-215).

As primeiras gravagoes da televisdo experimental feitas
por John Logie Baird, chamadas de Phonovision, de setembro
de 1927, nao mostram humanos, mas sim Stookie Bill, uma
marionete de madeira (j& que a fonte de luz extremamente
quente poderia ter queimado a pele humana). As subsequentes
gravacgoes antigas de TV, como os 32 segundos de Looking In
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(abril, 1933), a primeira resenha televisiva do programa teste
da BBC, dificilmente permitiam distinguir corpos humanos
em meio ao ruidoso sinal visual.” Junto com o alvorecer da
nossa era da tecnologia televisiva vem restauradas maravilhas
das gravacgoes originais feitas na era da televisdo escaneada
mecanicamente! Nao até que a era do computador surgisse nés
poderiamos estudar estas imagens™ — arqueologia da midia
sendo praticada por uma midia diferente (computagdo). O
atalho da midia arqueolégica acontece: “[algora elas podem ser
vistas tdo perto de sua qualidade original quanto as técnicas
mais recentes permitirem”.

A “aisthesis” midiarqueoldgica (percepcdo de sinal
imediato em oposicao a estética do discurso cultural e filos6-
fico) opera transitivamente, isto é, em referéncia direta e
contato com seus objetos — assim como uma midia tecnolégica
opera nado dentro de um profundo espagco hermenéutico mas
em nivel “plano”, tanto materialmente (como exemplificado
por um captador eletromecénico que decifra as ranhuras de
um disco gravado com miusica) quanto logicamente (como
exemplificado através de programacdo que tem um modo de
operacao sintdtico ao invés de semantico). A tecnologia sabe
isto avant la lettre. Em 1962, Heinz Richter, na apresentacao
do aparato televisivo, cunhou o termo “televisdao imediata”
para definir o uso de raios catédicos — baseado em informacéao
visual, desenvolvido durante a Segunda Guerra Mundial, como
o Elektronenkartograph (Richter, 1962, p. 222). A televisao
transitiva imediatamente pareia a percepgdo humana com
o fluxo de sinais das midias tecnoldgicas, com ou sem a sua
tradugao no regime iconolégico da cognicao.

*  Para ver umas destas gravagoes antigas, acesse o site de Thomas
Weynant, Early Visual Media, 2003: <http://users.telenet.be/
thomasweynants/television.html>.

**  The World's Earliest Television Recordings, de Don McLean. Maio
de 2007: <http:/www.tvdawn.com>.
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Quando as préprias midias tornarem-se arquedlogas
ativas de dados, o olhar frio do olho da maquina sera um
elemento no sistema do feedback cibernético, como expresso
no filme Um homem com uma cdmera de Dziga Vertov, com sua
énfase no préprio “olho da camera” (KinoGlaz). E a imagem de
radar como outra forma de inteligéncia “visual” é uma maneira
bastante precisa da tradugdo eletrénica da nocgdo grega de
theoria. As tecnologias C3I (Comando, Controle, Comunicages
e Inteligéncia) privilegiam a nogao nietzschiana da distancia
patética (literalmente tele-visual, “Phatos der Distanz"), assim
como analisado por Paul Virilio para a conjungao entre guerra
e cinema. A arqueologia das midias é mais semelhante ao
olhar do escaner 6tico do que aquele do observador antropo-
légico. Indo além de Marshall McLuhan, as midias na cultura
contemporanea nao podem mais ser simplesmente “extensoes
do homem”.

Siegfried Zielinski pede um balango entre o “congela-
mento artico” do sistema de midias centradas no computador
e o “calor da forte imaginacao” (Zielinski, 1997, p. 186). A
re(busca) pelos destrogos do transatlantico Titanic foram um
ato real de arqueologia submarina e imaginacao histérica, ao
mesmo tempo. Enquanto o olhar da camera pode ver arqueo-
logicamente os destrocos (ou seja, puramente como evidéncia
no sentido de sensoriamento remoto de dados), o olho humano,
confrontado com a presenca do material irritante do passado
que por definicdo deveria ser inexistente, imediatamente
confunde evidéncia com magica. O cineasta James Cameron
recorda: “fora da escuriddo, como uma aparicao fantasma, a
proa do navio aparece... assim como ele aportou ha 84 anos
atrds” (Cameron, s.d., p. xii). Cameron inicialmente sentiu-se
como um astronauta que experimenta a lua com uma série
de checklists e missoes protocoladas — o verdadeiro olhar
arqueolégico. Mas, em determinado ponto ele abandonou esta
perspectiva, dizendo que: “e permiti que a parte emocional
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da minha mente se envolvesse com o navio. Isto fez toda a
diferenca do mundo” (Ibid.)

A empatia hermenéutica aqui choca-se com puros
dados de navegacdo: existe um mundo de diferenca entre uma
arqueologia do pensamento e a imaginacao histérica, que
busca substituir evidéncia positiva por um ato de reanima-
¢do. Mas, o sonar ecoando na arqueologia submarina apenas
corresponde retoricamente a ressonancia empatica; nao vamos
confundir correntes de dados (mesmo quando computados em
tempo real) com momentos da vida comunicacional.

As vezes o impulso iconolégico da imagem humana
lendo e o ouvido escutando dificulta insights e o conheci-
mento. Suspender a percep¢do humana por um momento
em favor de instrumentos de medigdo pode revelar insights
que cédigos culturais simplesmente ndo percebem — a béncgao
do olhar midia-arqueolégico. A microscopia de tunelamento
eletronico nada mais faz do que transferir imagens para uma
superficie atbmica de matéria e analisar seus objetos combi-
nando dados estatisticos e representando estes calculos em
imagens. A audigdo midiatica arqueoldgica escuta sons como
configuracao de dados (uma vez que as oscilagoes tenham se
tornado calculaveis).

Visualizagdao imediata, escuta imediata

Vamos investigar a nocao de cultura sonosfera. A partir
de uma interpretacédo livre de McLuhan, ouvir midiarqueo-
logicamente é prestar atengdo as mensagens eletronicas dos
aparatos acusticos e nao prioritariamente aos seus contetdos
musicais como significado cultural. O ouvido arqueolégico
mididtico escuta ao radio de uma forma extrema: escutando
ao ruido do proprio sistema de transmissao.

A diferenca audivel obtida pela mudanca significante
da taxa de amostragem refere-se ao barulho do dispositivo de
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gravacao (antigo cilindro de cera) ao invés da voz gravada. Aqui
o meio fala tanto ao nivel de enunciagdo como de referéncia. O
que nods escutamos: mensagem (os sons gravados antigamente)
ou barulhos (os arranhées e ranhuras do cilindro de cera)?

Na consciéncia arqueoldgica mididtica, esta gravacao
primeiramente memoriza o barulho do préprio cilindro de
cera — que é um tipo diferente de “arquivo”, nao histérico-
-cultural, mas tecnolégico-cultural, outro tipo de informacéo
sobre o real. A arqueologia das midias abre nossos ouvidos
para escutar muito bem a isto, e nao o filtra (em oposigdo ao
“efeito cocktail” da psico-acustica hermeneutizada).

As midias técnicas ja tinham desenvolvido uma real
memoria midiatica que se difere das recordagdes humanas.
O experimento é muito simples: imagine um antigo gravador
fonografico. Certamente as ranhuras e os ruidos do aparato de
gravacao nos alucinariam acusticamente; a real arqueologia
das midias inicia aqui.

O exercicio da midia-arqueolégica é estar consciente
de todos os momentos dados quando direcionamos nossos
sentidos para as vozes humanas ou imagens do passado
repetidas por gravagoes de midias que ndo estdo se comuni-
cando com mortos; em vez disso, estamos lidando com o
passado como uma forma de presenca atrasada, preservada
na memoria tecnolégica. Midias de gravagdo operam num
regime temporal diferente do que o tempo histérico (que é
antropocéntrico, assim como definido por Giambattista Vico
em Scienza Nuova). O ruido e o arranhéao do cilindro de cera é
a pura mensagem do meio; nele a voz humana é literalmente
incorporada. Mas, o que tem sido continuamente preservado
pelas tecnologias de gravacao analdgicas torna-se quantizado
na passagem para a gravacao digital (CDs), em vez de simples-
mente ser gravagdo analdgica. Isto é epistemologicamente
novo — de forma dramatica.
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O desejo midia-arqueolégico de ser libertado por
maquinas da proépria subjetividade (e o desejo de contar
histéria) é foucaultiano: em sua Arqueologia do Saber Foucault
expressa sua vontade de “definir um método de analise
histérica libertada do tema antropolégico... um método de
analise purgada de todo antropomorfismo” (Foucault, 1999,
p- 16). A arqueologia das midias também estd interessada
em procedimentos e eventos que néo sao histéricos (ou seja,
narraveis) mas entretanto consistem-se de “mudancas aut6c-
tones” (Foucault) no ambito das maquinas e seus simbolos.
Palavras e coisas acontecem dentro da méaquina (computa-
dores) como légica e hardware. O olhar midia-arqueolégico,
consequentemente, é imanente a maquina. Seres humanos, ao
terem criado méaquinas légicas, criaram uma descontinuidade
com seu proprio regime cultural.

Contando por nimeros

A epistemologia cibernética que é implicita pela ideia do
loop de feedback entre um passado analégico e um presente
digital requer uma leitura técnica “fria” diferente da imagina-
¢ao historica (ou historiografica) “quente”, para usar a famosa
distingcdo de McLuhan em Os meios de comunicagdo como
extensées do homem.

“Acao digital retr6”, na realidade, acontece dramatica-
mente ao digitalizar materiais de fontes analégicas no arquivo
e trazendo-os para o presente tecnomaterializado, traduzindo
deste modo um mundo analdégico dentro da matrix digital
(o termo digital retro-action é tomado a partir do titulo da
conferéncia organizada por William Warner na Universidade
da Califérnia, Santa Barbara, intitulado Digital Retroaction:
A Research Symposium, que aconteceu de 17 a 19 de 2004).
A microtemporalidade na operatividade do processamento
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de dados (sincronizacao) substitui o tempo macro tradicional
do arquivo histdrico (governado por seméanticas do discurso
histérico) — uma literal quantizagdo. Nossa relagdo ndo apenas
com o passado, mas com o presente, torna-se deste modo
verdadeiramente arquivistica.

Midias, tomadas como canais fisicos de comunicagéo e
como artificios técnicos que sdo matematicamente operados
por codigos simbdlicos e corrente de dados, devem ser anali-
sadas diferentemente dos textos culturais, das imagens
histérico- culturais, da musica classica ou obra de arte. O
olhar arqueolégico é um modo de olhar para objetos midia-
ticos: enumerativo ao invés de narrativo, descritivo ao invés
de discursivo, infraestrutural ao invés de sociolégico, levando
em consideragdo nimeros ao invés de apenas letras e imagens.
A arqueologia das midias descobre um tipo de extrato — ou
matrix — na sedimentacgao cultural que nédo é nem puramente
humana nem puramente tecnolégica, mas estéa literalmente no
meio (no latim medium, no grego ueta&v [metaxyl): operagoes
simbélicas que podem ser performadas por maquinas e que
também transformam os seres humanos em maquinas.

Henri Bergson insistia na percepcao humana do tempo
como duracao (consciéncia) em oposicao ao registo cronofoto-
grafico dos processos temporais. Enquanto a narrativa (ver o
argumento de Gotthold Ephraim Lessing em Laooconte, 1766)
uma ocasiao foi a arte do tempo (artes e literatura baseadas
no tempo), agora o tempo estad sendo organizado tecnologica-
mente (Virilio, 1990; ver também Sandbothe e Zimmerli, 1994,
p- 89-110). A arqueologia das midias lida com esta crise na
memoria narrativa da cultura. A narrativa digital num nivel
midia-arqueolégico (ndo como interface) é ligada a matematica
dos nuimeros discretos. Na Alemanha medieval, as palavras
para contar e narrar eram as mesmas etimologicamente.
Uma cultural computacional, a partir de um ponto-de-vista
midiaarqueolégico, nao lida com memoéria narrativa mas



46

com célculos da memoria — que conta ao invés de recontar, a
arqueologia versus o modo histérico.

Midia, matematica, arqueologia

Até agora, na cultura ocidental, a narrativa tem sido o
primeiro modo de processamento de arquivo de dados armaze-
nados em nome da histéria, o qual, na superficie das chamadas
multimidias, continua na forma de histérias (até mesmo nos
jogos de computador, embora de maneira fragmentada). A
analise midia-arqueoldgica, pelo contrario, nio opera ao nivel
da multimidia fenomenolégica; ao invés disto, ela vé todas
as chamadas multimidias como radicalmente digitais, uma
vez que o processamento de dados digital mina a separagao
em canais visuais, auditivos, textuais e graficos que nas
suas superficies (interfaces) traduzem dados para o sentido
humano. Olhando por trds das interfaces homem-mdaquina
(tal como o monitor do computador) e tornando evidente os
processamentos invisiveis da comunicagao, a arqueologia das
midias, como a nocao implica, segue a Arqueologia do Saber
de Foucault em nédo descobrir usos metaféricos das midias no
discurso publico mas todavia reconstruindo o matrix genera-
tivo criado pelos dispositivos mididticos.

O termo para a méaquina de composicdo musical de
Athanasius Kircher (como aprendemenos em Arqueologia
da midia: em busca do tempo remoto das técnicas do ver e
do ouvir, de Zielinski) era, nao coincidentemente, arca, que
no latim medieval também significava “arquivo”. O uso do
termo aqui é avant la lettre foucaultiano, j4 que se refere
ao conjunto de regras generativas e mecanismos matema-
ticos que produzem a impressao musical (assim como o atual
software SuperCollider, que pode ser usado para criar compo-
sicbes algoritmicas de 4udio). Programacao computacional, a
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forga cultural dos tempo de hoje, é ndo narrativa; suas formas
algoritmicas de escrever — formas alternativas do minimo,
escrita temporal serial (em oposigdo ao registro) — estdo
préoximas do paradigma da prépria computacgao.

Consideremos agora a arqueologia das midias no sentido
de uma forma matematica de fazer “arqueologia” foucaultiana,
aquela que lidaria nao apenas com o audiovisual ou textual,
mas também com nimeros, assim como na origem do alfabeto
grego vocalizado as letras unitdrias Xtouxelo [stoicheia,
isto é, ‘elementos’] também foram usadas para numeracao,
contagem em uma forma “elementar”. O discurso académico
das humanas, temos que admitir, ainda é baseado prioritaria-
mente na transferéncia narrativa do conhecimento. O compu-
tador relembra um modo alternativo de comunicagdo: o sonho
de Leibniz em comunicar-se através de formulas matematicas,
numa linguagem simbodlica (caracteristica universalis).

Friedrich Nietzsche uma vez refletiu sobre a intima
relacao entre matematica e natureza (Nietzsche, 1873, In: Colli
e Montinari, 1988, p. 885); de fato, os nimeros desenvolveram
sua proépria cultura (Kunstforum International, 2001, p. 166).
Calculos de fisica quantica calculam a natureza, matematizan-
do-a. A natureza, através de midias tecnoldgicas de medida e
dispositivos de célculo, é quase seduzida a revelar sua esséncia
matemdtica (Heidegger, p. 17). Enquanto Pitagoras certa vez
viu numeros incorporados na natureza (como na concepgao
de Leibniz sobre deus calculans), o computador literalmente
enumera o mundo processualmente — aproximando-se da
andlise matematica de Fourier do eventos que se manifestam
como ondas fisicas (som, luz, calor, campos eletromagnéticos)
mais do que qualquer kosmos metafisico.

A “teoria” da midia reconhece que na cultura ocidental o
elo entre o regime 6tico e o insight epistemoldgico (a metafora
visual de Bewpewv [theorein, isto e, ‘olhar atraves de’]) estar
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sendo substituida pelo sublime numérico, isso &, por cdlculos’
matematicos. A matematica de David Hilbert levou ao uso
nao referencial de sinais matemadticos, apenas operativos e,
portanto, passiveis de engenharia (a maquina de Turing de
1936).

Desde que a tecnologia mudou de ferramenta para
maquina, estas técnicas tem constituido ndo apenas textos e
imagens, mas também numeros (da mudanca da ferramenta
para a midia tecnolégica, ver Dotzler, 1996). Logo, arqueologia
das midias aproxima-se da matemaética. Assim como disse
Martin Kusch a respeito do uso do termo série na Arqueologia
do Saber de Foucault, a maneira natural de tornar essas
passagens inteligiveis “é, obviamente, tomar a nogao de uma
funcao por seu valor de face matematico” (Kusch, 1989, p. 17).

A estética midia-arqueolégica, tdo préxima da matema-
tica, vai de acordo com George David Birkhoff, que, em um
congresso de matematicos em Bolonha em 1928, proferiu uma
palestra propondo uma medida matematica, néo filoséfica, das
impressoes estéticas (a chamada Gestaltmafs como proporgao
entre ordem e complexidade).” Aqui Birkhoff antecipou a
teoria de comunicacao matematica (1948) de Claude Shannon,
e filésofos como Max Bense, bem como artistas que fizeram
convergir™ cibernética e estética. A cultura humana néo perde
mas ganha com tal mudan¢a nao humana. Empreguemos
por um momento a arqueologia das midias para suspender

* A nocao do grego derivada a partir da raiz indoeuropeia wf{e)
id= ver, saber — como em “video”. A derivagao foi contestada por
Floyd, 1990, p. 157-166.

**  Quelques éléments mathématiques de l'art, de George David
Birkhoff, foi reimpresso em The Collected Mathematical Papers
(1950; repr. New York: Dover Publications, 1968). 3, p. 288-306.

***  TWhen Cybernetics Meets Aesthetic foi o nome da conferéncia
organizada pelo Instituto Ludwig Boltzmann de Midia, Arte e
Pesquisa em Linz (Austria), em 31 de agosto de 2006, na ocasiio
do Ars Electronica of Media Art Festival.
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nossas interpretacoes centradas no sujeito, enquanto ao
mesmo tempo admitimos que esta abordagem técno-ascética
é apenas um outro método de aproximar-se do que amamos
na cultura. A arqueologia das midias expoe a tecnicidade das
midias, ndo para reduzir a cultura em tecnologia, mas para
revelar o momento técno-epistemolégico da prépria cultura.
A “fonografia reversa” é um exemplo de arqueologia da midia
acustica, como descrito em uma obra de ficgdo cientifica: a
novela Time Shards, de Gregory Benford (1979). Aqui, um
cientista da Smithsonian Institution em Washington, D.C.,
tenta ressuscitar vozes de 1000 anos a.C., decifrando ranhuras
de uma antiga olaria, uma ficcdo que tornou-se experimental-
mente realista com o desenvolvimento tecnolégico da leitura
microscépica de superficies de materiais em seu nivel mais
elementar, atémico (Heckl, 1994, p. 292-298). A analise midia-
-arqueolégica sera recompensada pela dogura da voz humana.
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2. A'imagem expandida:
sobre a musicalizacao das
artes visuais no século XX

Sandra Naumann
See this Sound

Resumo: Um dos aspectos marcantes da arte durante o
século XX é o processo de didlogo crescente entre imagem e
som. Pintores como Klee, muisicos como Schoenberg, artistas
de visual music como Ruttman, e nomes mais contemporaneas
como Fox e van der Heide sdo exemplos de como tornou-se
persistente a busca pelos modos de expressdo possiveis em
linguagens plésticas e aurais em que a sinestesia e a montagem
permitem didlogos entre o sonoro e o visual.

Palavras-Chave: musicalizagio, artes visuais, visual
music, cinema expandido, audiovisual nao-figurativo.

Abstract: One of the outstanding aspects of the visual
arts during the 20th century is the increasing process of
dialogs between image and sound. Painters like Klee, musicians
like Schoenberg, visual music artists like Ruttman, e more
contemporary names like Fox and van der Heide are examples
of how persistent the search of expression modes possible in
plastic and sound languages in which synesthesia and montage
allow dialogs between aural and visual has become.

Keywords: musicalization, visual arts, visual music,
expanded cinema, non-figurative audiovisual.



52

Exposicao

Até boa parte do século XIX, a experiéncia das artes
audiovisuais estava fadada a unidade entre tempo e espaco (e
acao, em certo sentido). As midias técnicas fotografia, gravador
gramofone, filme mudo, filme falado, e video, tornaram
possivel reproduzir sons e imagens, mas elas também os
separaram somente para uni-los novamente. Estas midias
evoluiram de dispositivos usados puramente para armazena-
mento e reproducao para instrumentos performativos para
criacao de novas formas de experiéncia audiovisual em tempo
real, um processo reforcado através de numerosos esforgos
para sintetizar ou expandir as artes, incorporando ou trans-
ferindo conceitos e técnicas de diferentes formas artisticas.
Portanto, teorias e técnicas musicais foram adotadas para
explicar desenvolvimentos das artes visuais, e vice-versa.

A partir deste contexto geral, este ensaio pretende
identificar estratégias que as artes visuais emprestaram da
musica conforme mudaram e expandiram compulsivamente,
durante o século vinte. O foco serd nas combinagdes imagem/
som, ainda que o som nem sempre desempenhe um papel nos
trabalhos que serdo discutidos a seguir. Pelo contrario, este
texto vai tratar da musicalizacao da imagem em sentido amplo.

Estas empreitadas primeiro culminaram nos anos 1910
e 1920, entao novamente nos anos 1960 e 1970, e pela terceira
vez dos anos 1990 até hoje. Os picos de interesse vieram
com as quebras de padrao tecnolégicos do século XX, com o
reconhecimento do filme como arte, com o estabelecimento
da midia eletrénica, e com a chegada da tecnologia digital. As
possibilidades oferecidas por cada uma das novas tecnologias
de midia e as ideias dos artistas sobre amalgamar e expandir
as artes (e combinar ou transformar o acuistico com o visual)
reforcou cada abordagem reciprocamente.
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Por volta da virada do ultimo século, ideias da musica
foram usadas para embasar a pintura em sua evolugdo rumo
ao abstrato, enquanto o filme — o primeiro meio tecnolégico
baseado em tempo — integrou o aspecto visual da musica. Nos
anos 1960, o cinema expandido explodiu a sala de projecao
cinematografica, e as artes visuais ganharam uma qualidade
performativa em shows de luz, instalacbes multimidia, e
aplicacoes em tempo-real. Hoje, a tecnologia digital parece
ter dissolvido a distingdo entre sons e imagens através de bits
e bytes, e ter assimilado todas estratégias de musicalizacao
usadas nas artes visuais no passado.

Podemos identificar quatro tendéncias principais que
nos permitem tragar a histéria da musicalizacdo nas artes
visuais:

1. um desvio do principio mimético na representacao
pictoria;

2. a integracao da dimensao musical do tempo nas artes
visuais e o uso de métodos composicionais para estruturar o
visual;

3. a expansao do visual no espaco;

4. o geragao de images por meio de improviso e uso de
midias em tempo-real.

Todos os quatro fatores emergiram — alguns de forma
independente — por volta do mesmo periodo nos anos 1910 e
1920, entdo seguiram em paralelo ou foram posteriormente
retomados e cultivados. Simplificando, seria possivel dizer que
as diferentes tendéncias comegaram no inicio do século XX,
culminaram no meio do século, e convergiram em seu final.

E possivel tracar um caminho através destes desenvol-
vimentos nas artes visuais em exemplos selecionados, ainda
que isto deva ser entendido como uma entre varias interpreta-
¢Oes, porque seria igualmente facil descrever o uso de técnicas
visuais em um contexto musical como uma cotrapartida
inversa — mas isto seria outra histéria.
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Desenvolvimento do Nao-figurativismo

O critico de arte e literatura Hermann Bahr falou em
musicalizacdo da pintura desde a virada do século passado,
almejando um publico que “ndo precisa mais de um objeto,
mas esta feliz em ouvir a musica das cores” (Bahr, citado em
Haftmann, 1974, p. 8-41). Para muitos artistas visuais do
inicio do século XX, a musica corporificou o que eles acre-
ditavam que as artes visuais deveriam idealmente atingir:
“Nao mais conteido para simplesmente reproduzir o mundo
visivel, os pintores deveriam ao invés disso buscar preencher
suas telas com intesidade emocional, integridade estrutural, e
pureza estética como acontecia com a musica” (Zilczer, 2005).
A tendéncia as formas reduzidas e tratar cores e linhas como
tendo seu préprio valor intrinseco ja tinha comecado no final
do século XIX; agora a pintura moderna (seguindo a trilha da
musica absoluta) estava finalmente liberada da necessidade de
referéncias externas e rumou para a abstragao completa.” Por
volta de 1910, artistas em varios paises da Europa — simulta-
neamente e com freqiiéncia sem conhecimento um do outro —
tomaram o rumo da “pintura absoluta” usando varias técnicas
e estilos.

Um dos principais protagonistas foi Wassily Kandinsky,
que nao apenas produziu algumas das primeiras pinturas
nao-figurativas, mas também desenvolveu um teoria estética
compreensiva da arte ndo-representacional em seu tratado
Uber das Geistige in der Kunst (Sobre o espiritual na arte,
1911/1912), que teve ampla circulacgédo entre artistas europeus.
Inspirado em consideracoes teoséficas e antroposoficas, ele

*  Qutro exemplo foi a poésie pure da literatura simbolista, que
— provavelmente seguindo o paradigma musical - ja havia
rompido com o principio mimético. Também héa empreitadas
na pintura que exploram correlacdes possiveis entre as escalas
musicais e o0 espectro cromatico (como Baudelaire em seu poema
Correspondances e Rimbaud em seu poema Voyelles).
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" ou

concebeu uma visdo de uma nova arte “interior”, “espiritual”,
e “abstrata” que em sua concepgao e no uso dos instrumentos,
em sua expressividade e efeito emocional, emularia a musica
como “a mais nao-material das artes de hoje”. Ele acreditou
que no pré-requisito deste tipo de arte ser um entendimento
profundo e um uso consciente dos “métodos que pertence
apenas a pintura, cor e forma”. Kandinsky entao analisou
os materiais potenciais de um “contraponto na pintura” ao
evidenciar as caracteristicas e efeitos das cores e formas e suas
possiveis combinagoes e relagbes mutuas, que poderiam em
altima instancia criar uma “composi¢do derivada de termos
puramente pictéricos” (Kandinsky, 2004, p. 27 ss.). Como as
deliberacbes de Kandinsky deixam claro, o papel paradigma-
tico (absoluto) da musica néo se limitou a legimitar a partida da
representagdo objetiva, mas sugeriu uma forma de trabalhar
com material intrinseco a arte e organiza-lo conforme um
conjunto de regras. O objetivo da analogia entre cor e forma de
um lado, e timbres musicais de outro, era transferir principios
como consondancia, dissondncia e contraponto para a pintura,
e estabelecer relagdes correspondentes, matemaéticas, entre
elementos individuais.

Estas associagbes de relacbes sincronicas entre cor
e forma com a teoria harmoénica foram acompanhadas de
esforcos para também integrar a dimensdo temporal da
musica na pintura — em outras palavras, processos dindmicos.
Isto é evidente em um grupo de artistas sediado em Paris como
Robert Dalaunay, Frantisek Kupka, e Francis Picabia, que
continuaram esforgos iniciados no cubismo para representar
a simultaneidade por meio de regras geométricas e teorias
de proporgdo e cores andalogas a arte musical. Apollinaire
cunhou o nome “orfismo” para este movimento. Delaunay, por
exemplo, que preferia o termo peinture pure, justapunha cores
complementares em constraste simultaneo, em seus quadros;
sua percepcao simultdnea pretendia evocar a impressdo de
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movimento no plano e no espaco. “Por volta de 1912-1913",
escreve Delaunay, “eu tive aideia de um tipo de pintura baseado
tecnicamente apenas na cor e em contrastes de cor, mas que
se desenvolve no tempo e pode ser percebida simultaneamente
num piscar de olhos. Para isso eu usei o termo ‘contrastes
simultaneos’ de [Michel Eugéne] Chevreul. Eu explorei cores
da mesma forma que na musica alguém pode se expressar
pela fuga de frases coloridas”.” Em 1912, os pintores norte-
-americanos Morgan Russell e Stanton MacDonald-Wright,
que também viveram na capital francesa durante o periodo,
criaram a teoria do sincronismo relacionada ao orfismo, em
que eles desenvolveram harmonias cromaticas a partir de

%

“acordes cromaticos” e “ritmos cromaéticos”.” Estes “ritmos
cromaticos” de alguma forma embutem na pintura a nogao
de tempo: eles criam a ilusdo de que a pintura se desdobra,
com uma pega musical, em um intervalo de tempo, enquanto
a pintura antiga existiu estritamente no espaco...”.””"

Na Bauhaus, Paul Klee também descobriu uma série de
analogias entre gradacdes harmonicas e cromaticas, entre as
regras do contraponto musical e as relagoes entre diferentes
elementos pictdricos, e entre sequéncias formais e arranjos

composicionais na pintura. Diferente de outros pintores,

* Delaunay, 1957, p. 81, e no mesmo volume o capitulo intitulado
“Notes historiques sur la peinture”, citado em Faber, 1985 e
Circular Forms (de 1912 em diante) e retomado novamente em
1930 para sua pintura Rhythm.

** A teoria de Russell e MacDonald-Wright era baseada no conceito
de cor que eles haviam aprendido com seu professor Percyval
Tudor-Hart, que desenvolveu um sistema matematico complexo
de correpondéncias entre tons musicais e cromaticos. Os artistas
simplificaram o conceito e extrairam dele uma harmonia de cores
baseada em “acordes cromaticos”.

#** Ver Zilczer, p. 43. A busca de Russell e MacDonald-Wright para
simular o movimento e representar cores espacialmente os levou
a transcender os limites da pintura e experimentar com uma
maquina de luz cinética, de 1912 em diante.
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que tendiam a usar formas musicais apenas como referéncia
metaférica, em trabalhos como Fuge in Rot (Fuga em Vermelho,
1921), Polyphon gefasstes Weifs (Poligono Branco Emoldurado,
1930), e Polyphonie (Polifonia, 1932), o violinista por treina-
mento Klee usava principios de composicdo musical como uma
orientagdo para seu proprio sistema estrutural:

Existe polifonia na musica. Por si s, o esforco de trans-
portar esta qualidade para a arte pictoria ndo deveria
oferecer nenhum interesse especial. Mas reunir insights
na musica através do carater especial dos trabalhos
polifénicos, penetrar profundamente na esfera césmica
profunda e tornar-se um espectador transformado de
arte, e entao ser capaz de seguir estas mesmas coisas
na pintura, isto é algo mais. Porque a simultaneidade de
vérios temas independentes é algo possivel nao apenas
na musica; coisas tipicas em geral nao pertencem a um
Unico lugar, mas tem suas raizes e dncoras organicas em
todo lugar e em qualquer lugar. (Klee, 1961)

Estruturando o tempo

Os esforcos descritos acima, para representar o desen-
volvimento temporal de elementos visuais em termos de
melodia e ritmo, e para superar a definicdo da pintura como
arte espacial — que prevaleceu desde que Laokoon oder Uber
die Grenzen der Mahlerey und Poesie (Laocoon ou Sobre
os Limites de Poesia e Pintura, 1766), de Gotthold Ephraim
Lessing, foram inevitavelmente derrotados pelo fato de que
a pintura continuou estatica. Isto levou numerosos artistas
visuais a experimentar com uma gama ampla de midias
Oticas. Um artista que rapidamente reconheceu o potencial
do filme para superar a imobilidade da pintura e representar
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em imagens as qualidades ritmicas da musica foi o pintor
nascido na Rissia Léopold Survage. Ele anotou sobre sua obra
Rythmes colorés (Ritmos coloridos, 1912/13), que consistia de
varias seqiiéncias de desenhos em fase para serem animados
em filme: “Eu vou animar minhas pinturas. Eu vou dar-lhe
movimento. Eu vou introduzir ritmo na agdo concreta de
minha pintura abstrata, nascida de minha vida interior; meu
instrumento serd o filme cinematografico, este verdadeiro
simbolo do movimento acumulado” (citado em Leslie, 2002,
p- 280). No inicio de 1910, tanto Hans Stoltenberg quanto os
irmaos Bruno Corra e Arnaldo Ginna também anteviram uma
arte filmica temporal, ndo-figurativa, que eles descreveram
como “arte da cor pura” e “musica das cores”, assim anteci-
pando as técnicas do filme direto.”

* O sociflogo alemao Hans Stoltenberg escreve em seu livro
publicado em 1920, Reine Farbkunst in Raum und Zeit und ihr
VerhdéltniszurTonkunst, que ele ja estava fazendo experiéncias com
filmes nao-figurativos desde 1911. Em um versao posterior, revi-
sada, da publicacéo, ele descreve seus experimentos da seguinte
maneira: “... e entdo em 1911, eu tive a idéia de usar uma tira de
filme virgem e colorir os segmentos individuais com diferentes
extensoes e diferentes sombreamentos, para fazer visivel na tela
uma mudanca artistica e transformacao de cada cor croméatica”.
Stoltenberg, 1937, p. 38. E, todavia, improvavel, conforme Hans
Scheugl e Ernst Schmidt, que os filmes de Stoltenberg tenham
sido realmente exibidos. Ver Scheugl e Schmidt, 1974, p. 864.
Insatisfeito com o “piano cromético” que eles tinham construido
em torno de 1910, Bruno Corra (nascido Bruno Ginanni Corradini)
e Arnaldo Ginna (nascido Arnaldo Ginnani Corradini) desviaram
suas tentativas de criar “musica cromatica” para a midia filme.
Por sua prépia conta, em 1991 e 1912, eles fizeram varios filmes
nao-figurativos, primeiro removendo a camada de emulsdo da
tira de filme e entdo, imagem por imagem, pintando com cores e
formas geométricas. Ver Corra, 1973, p. 66-69. A existéncia destes
seis a nove filmes é constamente questionada porque néao sobre-
viveram cépias e a Unica prova é o testemunho de Corra. Todavia,
Bendazzi acredita serem fontes confidveis. Ver Bendazzi, 1996, p.
60-77.
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Walter Ruttmann, Viking Eggeling, e Hans Richter foram
outros trés pintores que viram o filme como um meio plausivel
de expandir sua arte e incorporar o nivel temporal da musica;
sua urgéncia em representar o movimento musical por meio
de imagens ja havia se tornado evidente em seus quadros.
Ruttman anotou no verso de seu ultimo quadro sem titulo
de 1918 as palavras “Malerei mit Zeit” (pintar com o tempo),
enxergando da seguinte forma a transferéncia deste conceito
para a pelicula: “Uma arte para o olho que difere da pintura
por acontecer no tempo (como a musica) e pela énfase artistica
nao consistir (como as imagens) em reduzir um processo (real
ou formal) a um momento tGnico, mas precisamente no desdo-
bramento temporal dos aspectos formais. Porque esta arte
tem um desenvolvimento temporal, um de seus componentes
mais importantes é o ritmo dos eventos 6ticos”.” Ruttman nao
colocou estas ideias em pratica até fazer seu filme Lichtspiel
opus 1 (Jogo de Luz opus 1), que foilangado em 1921 e consistia
de milhares de imagens de quadro tnico que ele criou em uma
bancada domeéstica de animagdo e posteriormente colorizou
a mao. O critico Bernhard Diebold descreveu o filme como
“musica para os olhos”. Ele foi acompanhado em sua estréia
pela musica que Max Butting comp0s para responder precisa-
mente a enorme variedade de formas. Inspirado no compositor
italiano Ferruccio Busoni, ele pesquisou o contraponto musical
e desenvolveu o conceito de “contraponto 6tico”, buscando
uma teoria visual de composicao. Ele associou este conceito as
consideracgoes filoséficas de Henri Bergson, que via o mundo
como um fluxo ininterrupto em que cada estado esta sujeito a
mudanca permanente em um emaranhado de contrastes. Em
seu trabalho mais conhecido, I'Evolution créatrice (A evolucgao

* Walter Ruttmann, Untitled [Malerei mit Zeit], n.p, provavelmente
em torno de 1919/1920, pelo testemunho de Walter Ruttman,
citado em Goergen, 1989, p. 73-74; e Hein e Herzogenrath, 1977,
p. 63-65.
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criadora, 1907), Bergson descreve a vida como “interpene-
tracdo reciproca” e “criacdo que continua infinitamente” e
compara esta “evolucdo criadora” a um “tema musical, que
transporta-se integralmente para um certo nimero de tons, e
em que, ainda com o tema completo, diferentes variagoes sao
tocadas, algumas de forma simples, outras de forma habili-
dosa. Sobre o tema original, ele est4 em toda parte e em lugar
nenhum” (Bergson, 1944, p. 195, 189).

A partir de 1918, Eggeling continuou a perseguir estes
ideaisjunto com o pintor com ideais parecidos Hans Richter, que
estava interessado nos constrastes que opde planos negativos
e positivos. Para explorar os relacionamentos entre formas
e sequéncias temporais, eles criaram “pinturas rolantes”, a
primeira das quais, Horizontal-Vertical Orchestra (1919),
Eggeling descreve em termos completamente Bergsonianos
como “evolucdoes e revolugoes formativas na esfera das
formas puramente artisticas (composigoes abstratas), preca-
riamente andlogas aos eventos que acontecem na musica
com os quais nossos ouvidos estdo familiarizados”.” Em seu
trabalho, Eggeling e Richter estavam experimentado com uma
linguagem (de formas) baseada no que para eles era o “principio
elementar” da polaridade. Para os dois artistas, a polaridade
era tanto um “principio geral da vida” quanto um “método de
compor para todas as expressées formais”e, portanto, decisiva
para “proporgdo, ritmo, nimero, intensidade, posicao, som,
tempo” (Richter, apud Gregor, Georgen e Hoch, 2003, p. 18).
De 1920 em diante, Eggeling e Richter tentaram traduzir
em filme esta sintese das ideias filos6ficas de Bergson sobre
o fluxo do movimento e a dualidade das coisas através dos

*  Richter, “Prinzipielles zur Bewegungskunst”, 1921, citado em
Gregor, Goergen e Hoch, 2003, p. 13. De acordo com Richter, este
texto corresponde largamente ao pan eto Universelle Sprache
escrito junto com Eggeling em 1920 (ele provavelmente nao existe
mais), que apresentava os principios basicos de seu entedimento
do cinema.
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principios composicionais e absolutos da musica, e portanto
transformé-la em movimento efetivo. Diante da estrutura de
seu filme Symphonie Diagonale (Sinfonia Diagonal), concluido
em 1924, é possivel discutir se Eggeling usou a forma sonata
ou simplesmente usou o titulo para referir-se a uma compo-
sicdo concebida musicalmente (Cf. Selwood, s.d.; p. 414-421;
e Emons, 1987, p. 51-63). No entanto, ele nao deu ao filme
acompanhamento musical, j& que os sons em certo sentido
ja haviam sido transpostos para formas orgénicas curvas
e, entao, substituidos por elas. Em seus filmes Rhytmus 21
(originalmente intitulada Film ist Rhytmus [Filme é Ritmo]),
Rhytmus 23, e Rhytmus 25, que foram criados em torno da
mesma época e sdo igualmente silenciosos, Hans Richter usou
formas geométricas como quadrados, retdngulos, e linhas
sobre um fundo branco ou preto, e focou-se na “orquestra-
¢do”, como o titulo sugere, do ritmo, que para ele representa
“a sensacdo principal de qualquer expressao do movimento”.”

Eggeling e Richter, que ndo tinham qualquer experiéncia
com a tecnologia filmica, encontraram dificuldades considera-

*  Richter, p. 84. E dificil datar com precisao os filmes Rhytmus de
Richter, porque ele os revisava repetidamente. Até onde se sabe,
Theo van Doesburg apresentou um fragmento dos experimentos
de Richter em Paris, em 1921. Um dos trabalhos de Richter
também foi exibido na mesma cidade, em 1923, na peformance
Dada Soirée du Coeur a barbe. A primeira evidéncia de exibigdo
publica na Alemanha aparece sob o titulo Film ist Rhythmus,
numa performance matiné do Novembergruppe, em 1925. Ver
Schobert, 1989, p. 7-8. Rhytmus 23 foi originalmente planejado
como um jogo entre planos e linhas coloridas sob o titulo Fuge in
Rot und Griin. Esta ideia foi eventualmente colocada em pratica
em Rhytmus 25, mas porque a colorizagdo manual era cara e
demorada, apenas uma copia — logo perdida — foi feita, entao os
Unicos rascunhos coloridos sobreviventes fornecem informacao
sobre o projeto. Ver Hoffman, s.d., p. 9-15. Os filmes Rhytmus
também foram ocasionalmente mostrados com varios acompa-
nhamentos musicais. Depois da Segunda Guerra Mundial, Richter
produziu suas préprias versoes sonoras.
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veis para concluir seus projetos.” Werner Graeff, que Richter
conheceu em 1922, desenvolveu um método de “notagao quasi-
-musical” (Mank, 2011, p. 24) que deu conta das necessidades
da tecnologia do cinema, como formato de imagem, duracao,
e direcdo do movimento das formas, e que ele demonstrou em
seus proprios filmes como Filmpartitur I 1/22 e Filmpartitur IT
1/22." De acordo com Thomas Mank, Graeff deveria portanto
ser creditado “como o primeiro a ter reconhecido no carater
meétrico as bases para o desenvolvimento da visual music”
(Mank, 1993, p. 72-87).

Este entendimento basico da métrica do filme também
aparece nos filmes de Oskar Fischinger. Inspirado em Lichtspiel
opus 1, Fischinger deu continuidade ao trabalho por um
conceito de arte filmica absoluta moldada na musica, desde
o inicio dos anos 1920. Usando técnicas que ele mesmo criou,
ele sincronizava com precisdo seus estudos preto-e-branco e
animacobes coloridas a medidas e compassos em sua maioria de
composigoes classicas ou roméanticas, mas também a cangdes
de sucesso da época.

*  Nas palavras de Hans Richter: “Finalmente, chegou o dia em que
Major Gray nos deu permissao para trabalhar com Mr. Noldan no
departamento de animagao da UFA. Os resultados foram bastante
negativos. O técnico a quem demos a pagina (uma ‘acorde’ em
nosso rolo), pedindo que a animasse, nos trabalhos com completo
desdém: ‘Se vocé quer que eu coloque seu desenho em movimento,
vocé primeiro tem que me mostrar que gura comega a Se mover,
e entdo quando e onde as outras movem, qual sua velocidade,
e entdao quando e onde elas devem desaparecer’. Ndo tinhamos
resposta para isso. A experiéncia mostrou com clareza brutal que
estdvamos pensando como artistas, ndo como cineastas”. Hans
Richter, citado em Hein e Herzogenrath, s.d., p. 27.

#*  Estes trabalhos sdo citados com freqiiéncia na literatura como
Komposition 1/22 e Komposition II/22. Filmpartitur I1I/22
apareceu com notas explicativas na revista De Stijl, em 1923. Os
filmes em si foram feitos apenas décadas depois — o Filmpartitur
I1/22 preto-e-branco, em 1958, e o colorido em 1977. Antes Graeff,
como Eggeling e Richter, fez pinturas em rolo, que de acordo com
ele eram inspiradas nos desenhos em papiro Chineses.
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Apesar de Fischinger trabalhar em efeitos musicais
usando equipamento cinematografico, o fato de suas compo-
si¢bes ndo serem desenvolvidas de materiais artisticos, mas
musicas existentes como ponto-de-partida para o arranjo
dos componentes visuais (cada entrada e desenvolvimento
adaptado com precisdo ao andamento da musica), significa
que nos termos atuais os trabalhos de Fischinger deveriam
ser chamados, de fato, de visualizagoes de musica, que nao
é o foco de interesse aqui (Emons, 2005, p. 46-56). Mary
Ellen Bute, uma pioneira do filme nao-figurativo nos Estados
Unidos, desenvolveu maneiras de certa forma mais concretas
de aplicar principios de composicao musical a composicao
visual que os expressos pelos conceitos de Ruttmann, Richter,
e Eggeling. Dos anos 1930 em diante, ela fez uma série de
filmes curtos com titulo Seeing Sound em que ela buscava
arranjar o material visual de acordo com principios tdo intrin-
secos quantos os usados em Licht-Spiel (2005, p. 46-56). Uma
excecdo é o filme Radio Dynamics (1942), que é silencioso e
comecga com uma inscricao trazendo as palavras “Por Favor!
Sem Misica-Experimento no Ritmo-Cor” para proibir expres-
samente o uso de acompanhamento musical. De maneira
semelhante a Fischinger, Bute criou a maioria de seus mundos
visuais em combinacdo com e a base de musicas classicas
e romanticas, mas ela também usou melodias modernas.
Diferente de Fischinger, todavia, ela estabeleceu correspon-
déncias sincronicas apenas parcialmente claras entre a musica
e os eventos visuais, porque ela estava menos interessada na
visualizagdo direta da musica que na criagdo de uma contra-
partida equivalente.

Bute relata que ela aproveitou o sistema matematico de
composicao de Joseph Schillinger, que foi concebido de forma
universal e portanto podia ser aplicado a criagdo de qualquer
obra de arte. Depois de uma andlise das partituras que
escolheu, ela usou as relagdes numéricas que estabeleceu para
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gerar uma composigdo visual a partir da qual ela organizou
os elementos das imagens, ao mesmo tempo os envolvendo
em uma trama complexa com o nivel audivel. Este método é
particularmente evidente no filme Tarantella (1940), em que
ela ndo usa uma pega musical existente, mas colabora com
o compositor Edwin Gerschefski para desenvolver uma série
de ritmos derivados de operacoes matematicas. As camadas
visual e musical foram primeiro desenvolvidas separadamente
e apenas posteriormente unidas.

Esta abordagem foi continuada pelos irméos John e
James Whitney em seus Five Film Exercises (1943/1944),
que foram feitos para expandir o conceito de visual music.
Seu objetivo era criar “musica audiovisual”, ndo s6 aplicando
uma estrutura abrangente consistindo de motivos bésicos
(desenvolvidos e variados de acordo com principios de contra-
ponto classico e musica serial), mas também traduzindo estas
imagens em sons usando métodos analogos de producgao (Cf.
Whitney, 1994, p. 28-29 e 42, reimpresso em Whitney, 1980,
p. 138-143).

Para seus ultimos filmes, John Whitney desenvolveu
uma teoria complexa aplicando as proporgdes pitagéricas as
composicoes visuais. Ele foi adiante com o pressuposto de
que padrdées harmonicos consonantes e dissonantes também
existem fora do dominio da musica, declaradamente sempre
que eles aparecem como movimento estruturado nos dominios
do visual. De acordo com Whitney, a circunstancia era uma
base possivel da “harmonia visual”, que ele acreditava ter o
mesmo potencial enorme que o da harmonia musical (Ibid, p.
5). Whitney estava convencido de que “a aplicagdo da harmonia
grafica, naquele sentido ‘real’ de proporgéo, interferéncia, e
ressonéancia, produz o mesmo efeito que estes fatos fisicos que a
forca harmonica tem sobre as estruturas musicais” (Ibid, p. 41).

O filme de Tony Conrad, The Flicker (1965/1966), também
é baseado em leis de harmonia. O trabalho consiste de frames
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exclusivamente preto-e-brancos, cuja rapida alternancia cria
um estimulo estroboscoépico, que produz diferentes efeitos na
retina. Porque Conrad acreditava que a luz estroboscopica,
junto aosom, era uma das poucas modalidades de percepcao que
dependem de frequéncias, seu ponto de partida era investigar
se era possivel criar estruturas harmonicas, nos dominios do
visual, com estimulos estroboscépicos de diferentes freqiién-
cias. Ele explicava que: “A experiéncia da ‘flicagem’- seu rapto
peculiar do sistema nervoso, por direcionamento ocular —
ocorre num raio de freqiiéncia de aproximadamente 4 a 40
flashes por segundo (fps). Eu usei filme (a 24 fps) como um tipo
de ‘tonico’, e inventei padroes de frames que poderiam repre-
sentar combinacgdes de freqiiéncias — heterédinas, ou entao
emaranhadas. Eu estava interessado em ver se haveria efeitos
resultantes de combinacgdes-frequéncias que ocorreriam com
o batimento, analogos aos efeitos de combinagdes-tom que sao
resonsaveis pela consonancia no som musical” (Conrad, 1996).
Estas imagens flicando levam a impressoes alucinatérias de
formas coloridas que se movem através do espago percep-
tivo da maioria dos espectadores. As formas adquirem uma
qualidade tridimensional, quase héptica e desviam a atencao
da audiéncia da tela para o espaco de projecao.

Enquanto Conrad trabalhava em The Flicker com as
possibilidades oferecidas pela técnica cinematografica como
midia, o tratamento do tempo adquiriu uma qualidade total-
mente nova com a chegada do video. Diferente da pelicula,
que coloca imagens tUnicas em movimento consecutivo, o
video é baseado em um fluxo continuo de sinais eletrénicos e,
portanto, em um sentido puramente técnico em processuali-
dade. Emprestando pensamentos de Peter Arn, um pioneiro em
tecnologias de comunicacao, Bill Viola descreve essa diferenca
essencial: “Na pelicula /.../ a ilusdo bésica de movimento é
produzida pela sucessao de imagens estaticas piscando na tela.
Em video, a fixidez é a ilusao bésica: a imagem fixa nao existe
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porque o sinal de video estda em constante movimento de
escaneamento pela tela” (Viola, 1995, p. 59-72). Isto também
significa que o video, em contraste com a pelicula, nédo esta
amarrado a uma materialidade fixa na forma de uma tira de
celuléide, mas deveria ser entendido como uma “forma de
imagem flexivel, instavel, e ndo-fixa"”, cujos sinais eletrénicos
sub-repticios podem ser manipulados e modificados.

Estas caracteristicas de processualidade (intrinsecas a
midia video) e a abertura e variabilidade fundamentais do video
podem ser interpretadas como quase musicais, e de fato foram
usadas desta forma por Nam June Paik, por exemplo. Ele disse
o seguinte, sobre seu trabalho Exposition of Music: Electronic
Television (1963): “INDETERMINAQAO e VARIABILIDADE sao
os proéprios parametros SUBDESENVOLVIDOS na arte ética,
mesmo que este tenha sido o problema central da musica nos
altimos dez anos”, e ele tentou transpor este indeterminismo
para o visual em seus experimentos com televisao e obras em
video, cujas caracteristicas definidoras dependem do resultado
em grande parte imprevisivel.”

Espacializacao

A orientacdo no espago, conforme experimentado em
The Flicker, de Tony Conrad, se tornou um paradigma central
do cinema expandido nos anos 1960, ainda que ele tivesse seus
predecessores na visual music e na arte com luz dos anos 1920.
Desde o Laokoon de Lessing (a0 menos), a musica como uma
arte temporal é sempre contrastada com a espacialidade das

*  Paik, 1966, p. 431-433. Em vista do fato de que estruturar
processos temporais tinha importancia central em todos os traba-
lhos visuais de Paik, e porque sua abordagem do video sempre
permaneceu composicional em sua natureza, Decker-Phillips
também o classifica no contexto da visual music. Cf. Decker-
Phillips, 1998, p. 190-191
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artes visuais, mas vista do ponto-de-vista da recepgao estética,
amusica (e o som em geral) é na verdade ndo apenas temporal,
mas também uma experiéncia profundamente espacial (Cf.
Follmer, 2010, p. 190-191).

A tendéncia a expansdo e fusdo das artes consequen-
temente envolveu numerosos esforgos para criar ndo apenas
um trabalho com espaco e tempo, mas um tipo de percepcgao
espacgo-temporal comparavel a percepcao da musica, em parti-
cular através do uso de luz projetada, cujo carater imaterial
foi entendido como portador de um potencial excelente para
este tipo de uso. “A luz parece ser um mediator ideal entre
a musica como uma arte temporal e a pintura como uma
arte espacial, porque, como elas, a luz imaterial existe no
tempo; seus movimentos permitem que estrutura do fluxo
temporal torne-se visivel, ao mesmo tempo, ela penetra e
preenche espago e, portanto, tem semelhancas com a pintura”
(Hoormann, 2003, p. 297-305).

Nas décadas iniciais do século XX, numerosos dispo-
sitivos foram desenvolvidos para projetar luz, alguns dos
quais ainda pareciam pertencer a tradigdo dos color organs.
Entretanto, as analogias entre cor e tom implicitas nos color
organs, que eram bastante rigidas e muitas vezes pareciam
arbitrarias, eram agora substituidas por conceitos mais
dindmicos que nao mais definiam tons e cores individuais em
relacdo uns a outros, mas musica e luz. Em varios sentidos, os
resultados mostram paralelos com filmes absolutos, frequen-
temente vistos como “pecgas de luz”. Esta afinidade concei-
tual é evidente em Licht-Raum-Modulator (Modulador de
Espago-Luz), de Laszl6 Moholy-Nagy, que funcionava como
uma escultura cinética para criar painéis luminosos, mas
também foi usada para criar o filme Lichtspiel Schwarz-Weifs-
Grau (Peca Luminosa Preta-Branca-Cinza, 1930). Enquanto o
altimo trabalho permaneceu fixo no plano bidimensional, o
primeiro criou um espago caminhdavel dinamico de luz, como
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foi postulado por Moholy-Nagy e Theo van Doesburg em sua
visao de um cinema poliédro como um “cinema simultaneo ou
policinema” e “escultura filmica” (Cf. Moholy-Nagy, 1967; Van
Doesburg, 1966, p. 5-11. O artigo original apareceu em Die
Form 4, n. 10, Maio de 1929). Nas palavras de van Doesburg:
“Se até agora alguém considerava a superficie de projecao
uma tela emoldurada, é necessario eventualmente descobrir
0 espacgo-luz, o filme continuum” (Van Doesburg, 1966, p. 9).

Um dos primeiros a incorporar o carater tridimensional
do espago de projecdo em sua concepgao teérica foi Thomas
Wilfred, que trabalhou dos anos 1910 em diante para estabe-
lecer um tipo de light art independente que ele chamava
Lumia. Ele definiu seus componentes fundamentais como
forma, cor, e movimento, que ele procurou reunir em um
“drama tridimensional que se desdobra no espago infinito”
(Wilfred, 1947, p. 247-255). Wilfred construiu varios modelos
de projetores Clavilux, cuja intengéo era induzir a experiéncia
de luzes flutuando livremente através da sala. O projeto do
dispositivo foi desenvolvido em colaboragédo estreita com o
arquiteto Claude Bragdon, que — como seguidor da teosofia
e dos conceitos contemporaneos de continuum espaco-tempo
— sustentava a opinido de que “o uso mais elevado e funcao
suprema de uma arte da luz seria tornar-se o acelerador da
evolugdo humana e da expansdo da consciéncia” (Bragdon,
1942, p. 116-126).

Estas ideias foram formuladas de forma semelhante nos
escritos de Wilfred. Fortemente influenciado pela teosofia,
Wilfred levou adiante o pressuposto de que o aparelho percep-
tivo s6 é capaz de capturar uma pequena fragao dos fen6menos
que acontecem no universo; ele via sua arte como uma forma
de trascender estes limites sensérios.

Diferente da maioria de seus predecessores, Wilfred
rejeitava as analogias entre cor/tom e musica e a imitacao dos
instrumentos musicais. No entanto, paralelos com atributos
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musicais e acusticos podem certamente ser encontrados em
seus esforgos para coreografar espagos e em sua transformacgoes
fluidas de formacgdes luminosas imaterialmente etéreas,
espacialmente profundas (Wilfred, 1948, p. 79-93). Wilfred
escreve: “Aluz é o inico modo de expressao do artista. Ele deve
molda-la por meios éticos, quase como um escultor modela o
barro. Ele deve adicionar cor, e finalmente movimento a sua
criagdo. O movimento, em sua dimensado temporal, demanda
que o artista seja um coredgrafo do espaco” (Wilfred, citado em
Bann et al., 1996, p. 10). As composicoes Lumia de Wilfred sao
exemplos das empreitadas de seu tempo visando transcender
os limites dos meios de representacao e percepgao habituais,
para tornar discerniveis relacionamentos até entao invisiveis
— através da mescla de impressoes sensérias ou da trans-
posicdo de meios composicionais —, e elevar a consciéncia e
experiéncia senséria a novos niveis por meio da arte expandida
na dimensao espago-tempo.

O mesmo se aplica a Oskar Fischinger, que, guiado por
ideias espirituais semelhantes as de Wilfred, trabalhou com
artes de luz e espaco nos anos 1920. Tendo primeiro produzido
material em pelicula para projecoes multiplas, para acompa-
nhar as apresentagoes de Farblichtmusik (Musica de Cor-Luz,
1925-1927), de Alexander Laszlo, ele posteriormente comecou
a trabalhar em sua prépria série de performances. Fischinger
criou um conjunto de trés projetores 35-mm posicionados
lado-a-lado, e varios projetores de slide, como precursor das
formas futuras de cinema expandido e performances com
luz.” Ele descreveu um de seus trabalhos, intitulado R1. Ein
Formspiel (R1. Um Jogoformal, depois de 1926/1927), como
“uma intoxicagao por luz de milhares de fontes... Um aconte-
cimento da alma, dos olhos, das ondas oculares, ondas, fluxos

* Cf. Keefer, 2005. Uma versao revisada do artigo de Keefer esta
disponivel na biblioteca do site do Center for Visual Music em
http://www. centerforvisualmusic.org/ CKSLAexc.htm.
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de ondas, Sol fluindo, um nivel desaparecendo, um erupgao
subita, um despertar, ceremonial, nascer do sol, efervescente,
ritmos de Estrela, lustre estelar, uma cangao, surfe quebrando
sobre o precipicio, um mundo de ilusées de movimentos de
luz, som e cangdo domados” (Fischinger, 2004, p. 176).

Como Thomas Wilfred, Fischinger via suas projecoes
como representantes de uma nova forma de arte em quatro
dimensdes. Ele a chamava de Raumlichtmusik (Mdusica
Luz-Espaco): “Tudo desta arte é novo e ainda assim ancestral
em suas regras e formas. Plastica-Danca-Pintura-Miusica
tornam-se um. O Mestre das novas formas poéticas de Arte
trabalha em quatro dimensées... O cinema foi apenas o
principio... Raumlichtmusik sera sua completude” (Fischinger, s.d.).

Depois de emigrar para os EUA, Fischinger se tornou um
iniciador importante do desenvolvimento do filme nao-figu-
rativo na Costa Oeste, especialmente depois que seus filmes
foram exibidos nas projecoes Art in Cinema (1946-1954). Um
dos artistas que ele influenciou é Jordan Belson, que (junto
com o musico Henry Jacobs) organizou os concertos Vortex no
Planetario Morrison em Sao Francisco, entre 1957 e 1959, e
também buscou expandir o cinema para o espaco.

Jacobs tocou uma selecdo de composicoes eletrénicas
contemporaneas indo de Karlheinz Stockhausen a Toru
Takemitsu usando o sistema de som multidirecional do plane-
tario, que envolveu completamente o piblico em som e criou
a impressao e sons individuais movendo-se e circulando pelo
espaco (dai o titulo Vortex). Belson traduziu esta experiéncia
auditiva espacial em elementos visuais, suando em torno de
30 dispositivos de projecao diferentes para projetar formas
e cores no domo do planetario (Cf. Keefer, s.d. e MacDonald,
1998). Ele insistiu que os concertos Vortex nao buscavam
deslumbrar o puiblico, mas sim criar experiéncias audiovisuais
que transcendessem o cinema tradicional ao eliminar os limite
da tela, e remover a divisdo entre audiéncia e projecao. Todo o
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espaco em forma de domo do planetario tornou-se um “teatro
vivo de som e luz".” Nas palavras de Benson:

No6s podiamos pintar o espaco de qualquer cor que
quiséssemos. Apenas, era muito importante controlar
a escuriddo. N6s podiamos abaixar a luz para negro
intenso, e entao baixar ainda mais outros vinte-e-cinco
graus, entao vocé realmente sentia aquela sensacgédo de
afundar. Também, nés experimentamos com imagens
projetadas que ndo tinham quadros de cinema; nés
mascaramos e filtramos a luz, e usamos imagens que
nao tocavam as bordas do enquadramento. Isto teve
um efeito fantastico: ndo apenas uma imagem livre do
quadro, mas livre do espago de alguma forma. Ela s6
flutuava ali tri-dimensionalmente porque ndo havia um
quadro de referéncia. (Citado em Youngblood, 1970, p.
389)

Estes conceitos foram continuados no cinema expandido
dos anos 1960, que nao expandiu apenas as formas conven-
cionais de producéao e exibicdo cinematografica, mas também
seus modos de recepgdo. Estas ideais relacionavam-se a critica
do regime visual do cinema tradicional como expresso, por
exemplo, no aparato liderado por Jean-Louis Baudry, mas
também a um questionamento fundamental do primado da
visdo nas belas artes. Este debate seguiu passo a passo uma
critica da passividade percebida do espectador, a supressao
do espaco fisico, e o confinamento das fundagdées materiais
e técnicas do filme. Estava intimamente ligada as discussoes
sobre o papel do sujeito e questdes de percepgao e consciéncia.

* “Vortex 4, maio [sic] de 1958, Notas de Programa, datilografadas
por Barb. Golden, 4/95 974w”, disponiveis online em http:/www.
mcs.csueastbay.edu/~tebo/history/50s&_60s/Vortex/Vortex 4.
html
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Ao mesmo tempo, os projetos de cinema expandido
associados a multimidia foram inspirados de forma significa-
tiva por ideias de teorias do sistema, cibernética, comunicacao
e tecnologias de midia, e ndo menos pela sociedade utépica,
Norbert Wiener, Richard Buckminster Fuller, e Marshall
McLuhan. O cineasta de Nova Iorque Stan VanDerBeek, por
exemplo, queria criar novas formas de comunicagédo global,
como escreveu em seu manifesto Culture: Intercom and
Expanded Cinema (1966). Com esta finalidade, de 1963 em
diante ele construiu um Movie-Drome — espag¢o semiesférico
com projecoes multiplas de imagens combinadas selecio-
nadas de forma aleatéria — para concretizar sua visao do
cinema como “biblioteca de imagens”, arte performativa, e
“maquina de experiéncia” (uma descrigcdo detalhada de Movie-
Drome pode ser encontrada em Sutton, 2003, p. 136-143). Ele
descreveu o funcionamento de seu Movie-Drome da seguinte
maneira:

Em um domo esférico, imagens simultaneas de todos
os tipos seriam projetadas em toda a tela do domo... o
publico deita-se no limiar externo do domo com seus
pés em direcdo ao centro, portanto quase todo seu
campo visual é a tela do domo. Milhares de imagens
seriam projetadas nesta tela... este fluxo de imagens
poderia ser comparado a forma ‘colagem’ do jornal, ou
ao circo de varias arenas (ambos difundem para suas
audiéncias fatos e dados em abundancia)... o publico
pega o que pode ou quer desta representacao... e chega a
suas proéprias conclusées... cada membro do publico vai
construir suas proprias referéncias a partir do fluxo de
imagens. O material visual é apresentado e cada indivi-
duo chega a suas préprias conclusoes... ou percepcoes.
(VanDerBeek, 1966, p. 15-18)
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Enquanto os receptores nos concertos Vortex e no
Movie-Drome eram, portanto, liberados dos seus assentos de
cinema, em desdobramentos posteriores eles também foram
estimulados a se movimentar. Desde 1922, Alfred Kemény e
Laszlo Moholy-Nagy haviam clamado por uma dinamiza-
¢do do espago e uma mobilizagdo do receptor no manifesto
Dynamisch-konstruktives Kraftsystem (Sistema de Forca
Dinamico-construtivo), em que o espectador seria transfor-
mado de um “sujeito antes puramente receptivo em sujeito
ativo” (Sahli, 2005, p. 15) — um conceito que Moholy-Nagy
tentou colocar em pratica em seu Licht-Raum-Modulator,
comeg¢ado no mesmo ano.

Na exposicdo de Nam June Paik, Exposition of Music
— Electronic Television (1963), que foi inspirada por seu
conceito da Symphony for 20 Rooms (1961), e em HPSCHD,
que foi desenvolvida por John Cage e Lejaren Hiller junto com
Ronald Nameth entre 1967 e 1969, um componente elementar
da experiéncia da obra era sua mobilidade ou mesmo uma
recepgao “distraida”. Na estreia em 1969, as composigoes
geradas por computador e processadas de forma aleatéria para
sete cravos e até 51 tapes de Cage e Hiller eram acompanhadas
por numerosas projecoes criadas por Ronald Nameth. No meio
do enorme hall da Universidade de Illinois, Nameth havia
instalado onze telas semitransparentes, um paralela a outra,
assim como uma tela de projecao em 360° em volta das paredes
em que ele projetava dezenas de filmes e milhares de slides.
Em uma anotacao descritiva do arranjo das telas e projegoes,
Nameth escreveu:

As imagens de ambos os lados se cruzam e “juntam-se
mixadas” no meio. Isto pode ser visto ao andar embaixo
das telas centrais. Os filmes podem ser vistos em ambos
os lados das telas externas assim como debaixo. As
pessoas ficam livres para caminhar embaixo e em volta
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das telas para ver as imagens e filmes projetados de
qualquer ponto de vista. (Nameth, 2004, p. 40)

Portanto, Nameth estava jogando aqui de diferentes
maneiras com aspectos espaciais: por um lado, o visitante
tinha que mudar seu ponto-de-vista para ser capaz de atingir
a totalidade e complexidade das projecdes, que de certa
forma resultavam em composicdes completamente indivi-
duais. Por outro, o uso de telas transparentes resultava em
sobreposicoes entre as projecoes. Em terceiro lugar, o fato
das projecoes também serem visiveis do exterior (as janelas
do hall estavam cobertas de material transparente) em tltima
instancia levavam a dissolugdo néo apenas da superficie de
projecao, mas de todo o espaco de projegdo, a partir do qual
tanto imagens como sons penetravam o ar aberto. Outro
exemplo deste tipo de exploracdo das convengdes espaciais
e padrdes de percepcdo é Exploding Plastic Inevitable, de
Andy Wahrol, série de performances multimidia que ele criou
em 1966 e 1967. Nestes trabalhos, Warhol combinou uma
variedade de elementos auditivos, visuais e performativos:
uma ou duas apresentacdes do Velvet Underground & Nico,
performances de dangarinos como Ingrid Superstar, e uma
selecdo de cancdes pop acompanhadas por diferentes efeitos
de imagem e luz criados com um arsenal de equipamento 6tico
(projetores de filme e slide, estrobos, holofotes direcionais, e
globos de discoteca). Branden W. Joseph descreveu o “efeito
cumulativo como uma multiplicidade disruptiva de camadas
sobrepostas”.”

Por causa destas superimposicoes simultaneas,
Marshall McLuhan usa Exploding Plastic Inevitable como
um exemplo ilustrativo do “espago acustico” (2008, p. 63) da
midia eletronica em seu manual The Medium is the Massage

*  Joseph, 2002, p. 80-107. McLuhan descreve o “espago auditivo”de
forma bem mais detalhda neste artigo anterior.
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(1967, ilustrado por Quentin Fiore). Seguindo com o pressu-
posto de que os ouvintes sao envelopados pelo som em um
tipo de rede suave, ele concebe o espaco auditivo da seguinte
forma: “qualquer padrao em que componentes co-existem sem
conexao direta, linear, criando um campo de relagdes simulta-
neas, e auditivo, mesmo que alguns de seus aspectos possam
ser vistos... Todavia eles formam um mosaico de imagens
corporativas cujas partes se interpenetram” (Ibid., p. 123-124).
Aqui, as peculiaridades da experiéncia de escuta e a percepcao
em camadas simultaneas e espacializada de diferentes fontes
sonoras tornam-se o paradigma do visual ou audiovisual.

A espacializacao do visual é ainda mais evidente, entre-
tanto, no processo que em seu livro Expanded Cinema Gene
Youngblood chama “cinema holografico”— o uso de tecnologia
laser para criar uma “verdadeira tridimensionalidade”— que
estava em sua infancia quando o livro apareceu (Youngblood,
1970, p. 403).

Um dos primeiros a usar esta tecnologia nas artes foi
Iannis Xenakis em seus Polytopes, uma série de instalagoes
audiovisuais espaciais criadas entre 1967 e 1978 em que,
como o titulo sugere, diferentes espacos de luz, cor, som, e
arquitetura eram superpostos uns aos outros. Na colaboracgao
de Xenakis com Le Corbusier e Edgard Varése no Pavilhao
Philips (1958), imagens figurativas foram projetadas no
interior das paredes do prédio, enquanto nos Polytopes ele
dissolveu a imagem em uma grade em forma de rede de 1.200
flashes luminosos coloridos envelopando a sala, escrevendo
partituras para compor seu arranjo. Porque Xenakis levou
em consideragao a reacgao lenta do olhar quando planejou as
freqliéncias de seus flashes, os padrdes dinamicos que ele
projetou eram percebidos como movimentos continuos de
luz. Em uma versao posterior de seu trabalho — Polytope de
Cluny (1972-1974) — os flashes luminosos eram complemen-
tados por projetores laser em movimento e intersecgdo, cuja
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configuracao espacial era multiplicada e modificada através
da reflexao de 400 espelhos.

No artigo Towards a Space-Time Art, Sven Sterken
descreve o método composicional de Xenakis da seguinte
forma: “Transpondo seu vocabulario abstrato e geométrico
(baseado nas entidades axiomaéticas ponto e linha) para a
esfera da luz e do som em Polytopes, Xenakis concretiza uma
formalizacao global e paralela nos espacos da arquitetura, da
luz e do som. Desta forma, ele persegue em certo sentido as
teorias de Kandinsky conforme expostas em Ponto — Linha —
Plano, onde ele desenvolve o vocabulario da pintura abstrata
baseado nas nocgoes elementares de ponto, linha e movimento
(Sterken, 2001).

Sterken acredita que os Polytopes de Xenakis nao apenas
transpuseram os conceitos da pintura nao-figurativa para o
espaco tridimensional e constituiram composigoes artisticas
de estruturas espaco-temporais, como também transportaram
de forma bastante concreta a ideia de “musicalizacao do
espacgo” (Ibid., p. 268).

Improvisagao e producao em tempo-real

Os shows de luz dos anos 1960, que eram na maioria das
vezes performados como uma parte integral dos concertos de
musica psicodélica, usaram conceitos semelhantes aos formu-
lados por VanDerBeek para o Movie-Drome e praticados por
Warhol em Exploding Plastic Inevitable, a respeito da combi-
nacgao de material visual bastante diverso e arte filmica perfor-
mativa. Aqui, também, imagens e efeitos de luz gerados por
projetores de slide e filme suspensos, luzes estroboscépicas
e discos de cor eram sobrepostos, em camadas, alternados,
e fundidos em um turbilhdo de imagens as vezes opressivo.
A estética caracteristica dos shows de luz que se destacava,
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no entanto, era a “projecao liquida” em que, semelhante aos
trabalhos de lampadas de lava ainda hoje populares, 6leos de
cores diferentes, tintas, e outros liquidos nao-soliveis eram
misturados e projetados sobre a tela por um projetor suspenso.
Diferente da maioria das performances de cinema expandido,
os shows de luz eram geralmente feitos por um grupo de
artistas, cada um operando um instrumento de luz diferente,
desempenhando um papel especifico no emaranhado do
conjunto.

Escrevendo sobre um dos shows de luz mais conhe-
cidos nos EUA, o Single Wing Turquoise Bird, David E. James
percebeu que “os projetores entdo se tornaram instrumentos
que poderiam ser tocados, aparatos através dos quais projecio-
nistas poderiam interagir entre si, compondo coletivamente
eventos visuais em resposta a projecao presente” (James,
1989, p. 135).

Enquanto o Single Wing Turquoise Bird também usava
materiais preparados, como slides e trechos de filmes, somados
as projegoes liquidas ao vivo e efeitos de luz, o arranjo efetivo
dos diferentes elementos era sempre organizado de forma
espontanea, um equivalente visual das improvisacoes (igual-
mente irreconstruiveis e irrepetiveis) que caracterizavam as
apresentacbdes de bandas como Jefferson Airplane e Grateful
Dead, onde os shows de luz aparecerem pela primeira vez.

Por causa destas técnicas coletivas e improvisacionais,
as peformances do Single Wing Turquoise Bird e os shows de
luz em geral eram comparados a forma como o jazz moderno
é tocado; eles eram celebrados como a expressao de um
consciente coletivo. Gene Youngblood vé as performances
multimidia como um “paradigma para um tipo completamente
diferente de experiéncia audiovisual, uma linguagem tribal
que nao expressa ideais mas uma consciéncia coletiva grupal”
(Youngblood, 1970, p. 387).



78

De forma semelhante, Peter Mays, o membro do Single
Wing Turquoise Bird que era responsavel pelos filmes e videos,
descreve suas experiéncias artisticas no grupo como parecendo
fundamentalmente diferentes do trabalho controlado bastante
pessoal e individual do artista solo. Ele retrata o trabalho em
grupo como uma forma de comunicagdo, uma visdo coletiva
com sentido que pode ser comparado ao Das Glasperlenspiel
(O Jogo das Gotas de Vidro) de Hermann Hesse: “tomar tudo
em todas as culturas e comunicar de forma compreensivel
em todos os niveis da sociedade simultaneamente. Em certo
sentido trata-se disso a nova consciéncia, vida compreensiva”
(Mays, citado em Youngblood, 1970, p. 396).

Nao devemos esquecer que os shows de luz tinham
associagdes estreitas com a contracultura dos anos 1960,
quando o consumo de substdncias psicoativas e a experiéncia
comum de um estado alterado de consciéncia desempe-
nhava um papel central. Um efeito sinérgico ocorreu entre a
consciéncia alterada produzida por drogas alucindgenas e os
mundos de som e imagem dos shows de luz, tendo em vista
que eles eram modelados a partir do éxtase da intoxicagao,
ao mesmo tempo em que pretendiam produzir experiéncias
similares. Os alucinégenos ndo apenas podiam evocar ou
intensificar as experiéncias sintéticas, mas também eram
encorajados como forma de externalizar processos internos
e expandir a consciéncia, ou, como Timothy Leary dizia: “Se
ligar, se sintonizar, cair fora”.” Ele esclareceu este slogan da
seguinte forma, em sua autobiografia Flashbacks:

*  Drogas alucinégenas como mescalina, LSD e psilocybin podem
disparar percepcoes sinestésicas instdveis e temporarias em
que, por exemplo, fendomenos visuais pseudoalucinégenos sao
produzidos enquanto ouvindo musica. Ha casos de sinestesia
nao genuina, induzida por drogas; neste ultimo caso, a unido de
impressoes sensérias é duradoura e constante. Interacoes entre
drogas psicoativas e a cultura psicodélica sao exploradas em
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“Se ligar” significava a busca por ativar seu equipa-
mento neural e genético. Tornar-se sensivel aos muitos
e varios niveis de consciéncia e os gatilhos especificos
que os engajam. As drogas eram apenas uma forma de
chegar a este fim. “Se sintonizar” significava interagir
harmonicamente com o mundo ao redor — externalizar,
materializar, expressar suas perspectivas internas. “Cair
fora” sugeria um processo eletivo, seletivo, gracioso
de desligamento dos compromissos involuntarios ou
inconscientes. “Cair fora” significava auto-confianca, a
descorberta da prépria singularidade, um comprome-
timento com mobilidade, escolha e mudancga”. (Leary,
1983, p. 253)

Estes experimentos de expansido senséria e da
consciéncia individual e coletiva através de musica e shows
de luz psicodélicos, também em associacdo com o tipo de
aspiragoes utépicas para a sociedade formuladas por Leary,
encontrou seus destaques excessivos em eventos como os acid
tests (1965/1966) organizados por Ken Kesey and the Merry
Pranksters, ou o festival de trés dias Trips Festival (1966),
instigado por Stewart Brand em Sao Francisco.

Mais ainda, a negagdo pelos shows de luz da obra
fechada e da autorial (individual), sua relacao com a configu-
ragao imediata, e a dissolugdo dos limiares entre as formas de
arte também tinha paralelos (ao lado de diferencas significa-
tivas) com desdobramentos da action art e da performance
dos anos 1960. O recurso decisivo dos shows de luz no que toca
a musicalizagdo de imagens encontra-se entretanto, em sua
performatividade — a criacao de imagens baseada em midias
algo que era previamente reserva exclusiva de praticas na
misica. E por este motivo que Gene Youngblood pode declarar:

varias contribuicoes ao catadlogo da exposicao Summer of Love.
Psychedelische Kunst der 60er Jahre (2005).
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“Na projecao multipla em tempo real, o cinema torna-se uma
arte da performance: o fenémeno da projecdo de imagem
torna-se o ‘sujeito’ da performance e num sentido bastante
real o meio é a mensagem” (Youngblood, 1970, p. 387).

A popularidade dos shows de luz adentrou os anos
1970 conforme a era psicodélica esmaeceu, mas o advento do
video e dos sintetizadores de video em torno da mesma época
forneceu novos instrumentos para as peformances audiovi-
suais ao vivo, como as de Steina Vasulka e Stephen Beck. Em
suas performances Violin Power (dos anos 1970 em diante),
Vasulka explorou o fato de que no video som e imagem sao
ambos baseados em sinais eletrénicos e basicamente inter-
cambiaveis (Spielman, Video, passim). Se os sinais de audio
do violino tocando, gravado pelo microfone, sdo usados para
processamento em tempo real e manipulacao de imagens de
video da performance do violinista, entdo o instrumento se
torna uma interface para a produgao de imagens (e sons) em
tempo real. Beck usou seu Direct Video Synthesizer em uma
série de performances com video em tempo real que apresentou
sob o titulo Illuminated Music, nos Estados Unidos, em 1972
e 1973, inspirado por Oskar Fischinger, Thomas Wilfred, os
irmédos Whitney, e Jordan Belson. De acordo com Beck, a
estrutura visual sempre permaneceu a mesma nessas perfor-
mances, enquanto os temas visuais e variacbes mudaram
em cada interpretagdo, motivo pelo qual ele considerava seu
trabalho um tipo de “jazz visual”: “este era meu conceito,
querendo tentar criar uma forma de jazz visual, que fluiria
no tempo como a musica mas seria visual, e também teria
estrutura composicional forma e intacta, mas ainda permi-
tisse variagoes na forma que era tocado e performado” (Beck,
citado em Ustarroz, 2009).

Enquanto o video estava se tornando estabelecido,
também houveram esforcos individuais no cinema para usar
material filmico nao apenas para performances, mas ao invés
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disso para transformar o processo de producao cinematogra co
em um ato performativo. Um exemplo disto é Film Feedback
(1974), de Tony Conrad, onde numa configuracao sofisticada
ele e seus alunos simultaneamente expuseram, revelaram,
projetaram, e gravaram uma Unica e mesma tira de filme. O
resultado foi uma transferéncia literal de uma técnica tirada
da midia do video para o filme — um “mise-en-abysme de
espaco e tempo”, conforme descrito por Branden W. Joseph
(Joseph, 2008, p. 317). Jirgen Reble propos uma abordagem
um pouco diferente. Dos anos 1980 em diante (primeiro como
um membro do grupo de artistas Schmelzdahin e depois em
conjunto com Thomas Koner), ele manipulava celuléide quimi-
camente e fisicamente durante o processo de projegao.
Todavia, experimentos pioneiros com manipulacao do
sinal eletrénico em tempo real no video ja haviam sido feitos
nos anos 1920, nas tentativas de Léon Theremin de construir
uma televisdo e em seus experimentos com osciladores e
osciloscépios. Em seu primeiro concerto nos EUA em 1928,
ele apresentou o Etherophone — um dispositivo com que ele
guiava ondas elétricas através de um container com liquidos
transparentes que criavam efeitos coloridos.” Em 1932, ele
apresentou o Whirling Watcher, em que ele tinha conectado um
tubo de vidro cheio de gas a um circuito oscilador para gerar
um efeito estroboscépico.” Ele continou com estas experién-

*  Logo depois de sua invengdo, o Eterofone foi renomeado
Termenvox. Quando ele chegou a produgéo em série pela RCA dos
EUA em 1929, ele foi trazido ao mercado como O Theremin RCA,
enquanto o protétipo de um modelo modificado recebeu o nome
de Victor Theremin.

#*  Cf. Glinsky, 2005, p. 44. Glinsky descreve um “tubo de vidro em
forma de U preenchido com gés neon” (p. 146). E possivel que este
fosse o tubo de elétron preenchido a gas ou um tubo de raio caté-
dico. O efeito estroboscépico era criado através da rotagao de dois
discos grandes (um pintado com formas geométricas, o outro com
nudmeros), cuja taxa de revolugao dependia da respectiva altura
sonora. Como as freqiiéncias de flashes de luz ficam aquém da
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cias nos anos 1930 com Mary Ellen Bute, que as descreve da
seguinte forma:

No6s mergulhamos espelhos mindsculos em um pequeno
tubo de 6leo, conectados por um arame fino, ligado
através de um oscilador a um tipo de controle joystick.
Manipulando este joystick era como ter um lapis de
desenho responsivo, ou um pincel que fluia luz e estava
inteiramente sob controle da pessoa com o joystick... Ele
(o pequeno ponto de luz viva) parecia tao responsivo e
inteligente. Ele parecia seguir o que estava na mente ao
invés da manipulacao do oscilador. O resultado na tela
era cristalino e puro como um desenho adoravel de luz
cinética que se desenvolvia na continuidade do tempo.
(Bute, 1982, pagina E)

De acordo com Bute, o aparato construido por ela e
Theremin era muito caro (Bute, s.d) e imprevisivel e, portanto,
dificil de ser usado fora de contextos experimentais. Seus
experimentos pertenceram ao campo das artes da luz e cor, em
que artistas enfrentaram dificuldades semelhantes, as vezes
trabalhando por décadas no desenvolvimento e melhoria de
instrumentos de cor e luz, como é o caso de Thomas Wilfred.
Seus dispositivos de projecao (como o Chromatophon de Anatal
Vietinghoff-Scheel (1930), o Sonchromatoscope de Alexander
Laszlo (1925), o Sarabet de Mary Hallock Greenewalt (1920-
1934) e o Clavilux de Thomas Wilfred, ja4 mencionado acima),
deveriam ser considerados verdadeiros precursores das
performances com imagem, ja que eram usados para criar
padroes coloridos em performances com ou sem musica. Entre
as composigoes mais sofisticadas estdo as de Wilfred, que

capacidade de percepcdo humana, todavia, o que aparecia nos
discos conforme a altura do som mudava eram diferentes formas
e nameros”.
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criou formas orgénicas usando um sistema bastante complexo
de prismas méveis, discos coloridos de rotacao independente,
e espelhos com distorgdo, com varias fontes de luz e regula-
dores de cor. E por esta razao que ele se tornou uma inspiracao
importante para os artistas de show de luz (Cf. Peacock, 1988).

Apesar disso, os varios dispositivos de cor e luz nunca
se consolidaram porque eles precisavam ser operados por
varias pessoas — como o aparato de projecao construido para
o Reflektorische Lichtspiele (Jogos de Lux Reflexivos, 1924)
— ou tinham um repertério bastante limitado de modos de
expressdo, sua operagdo era excessivamente inflexivel e
pesada, alguns sendo quase nao transportaveis, e na maioria
das vezes ligados a figura de seus inventores. O mesmo destino
foi compartilhado pelos sintetizadores de video analdgicos,
cujo tamanho e preco os impediram de se tornar amplamente
estabelecidos como instrumentos de performance. O conceito
de criacao em tempo real de imagens como um ato performa-
tivo continuou, entretanto, com os instrumentos digitais.

Reprise: a convergéncia para o digital

As midias digitais para producdo de imagens e seu uso
no contexto do VJing, das imagens ao vivo, do live cinema e
das performances audiovisuais ao vivo podem ser vistas tanto
como retorno e continuacdo, ou como um aprimoramento e
consolidagao das estratégias de musicalizagao do visual discu-
tidos até agora — o movimento rumo ao nao-figurativo, a
introducao do nivel temporal, o uso de principios composi-
tivos, a expansao no espago, o improviso coletivo, e a producao
em tempo real. Ela é tanto a convergéncia de meios estéticos
quanto sua unido na maquina universal do computador, que
permite simulacao de técnicas e efeitos de composicéao visual
e processamento de imagem.



84

Nos primérdios do VJing, as seqiiéncias de imagem
eram mixadas com a ajuda de aparatos eletronicos e midias de
armazenamento — de forma semelhante como os discos eram
mixados. Conforme o processo de digitalizacdo progrediu, as
funcbes das ferramentas de video foram transferidas para o
computador e usadas para a colagem e manipulacdo ao vivo
de imagens pré-produzidas. A medida em que emergiram
computadores de alta performance e softwares apropriados
para a produgdo de imagens em tempo real, a partir do final
dos anos 1990, a geragdo ao vivo veio progressivamente a
tona — para citar Jan Rohlf: “Gere, ndo cole” (Rohlf, 2004). O
termo live cinema foi cada vez mais adotado para este género,
como resultado do significado dado ao processo de geragao em
tempo real, e também como um tipo de garantia de qualidade
na translocacao de performances audiovisuais da cultura dos
clubes para contextos tradicionalmente de alta cultura.

Em performances baseadas em processos generativos,
as estruturas visuais sdo normalmente criadas na base de
analise do 4udio, ou seja, por meio de pardmetros, processados
algoritmicamente, da performance que estd sendo acompa-
nhada. Dependendo do tipo de tradugédo ou amélgama criado,
o espectro destas performances vai da pura visualizagdo de
musica as composigoes visuais. Os principios do tratamento
musical de elementos visuais concebido por Eggeling e seus
contemporaneos hoje pertence ao vocabulario cotidiano
encontrado nédo sé no filme nao-figurativo, no video musical
e nos softwares de visualizagdo de som, mas também nas
imagens ao vivo. A despeito da forca do elo algoritmico com
a informagao sonora, no contexto ao vivo mundos de imagem
sao formados, obtém autonomia do som, e adquirem suas
proprias qualidades compositivas, ao ponto de poderem ser
considerados visual music.

Um artista que trabalha intensamente com métodos
generativos em performances ao vivo é a performer Austriaco
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Lia, que desenvolveu uma linguagem visual caracteristica-
mente minimalista em que formas organicas mudam “proces-
sualmente”. Ela é considerada representativa dos Austriacos
Abstratos, um movimento contemporadneo em animagio e
filme nao-figurativo preocupado em reviver os conceitos do
filme absoluto.

Mesmo que ainda seja bastante comum projetar imagens
ao vivo em uma tela tinica, sempre houve esforgos para experi-
mentar com projecdes multiplas, para criar configuragoes
visuais espacialmente estruturadas, e incorporar as condigoes
arquiteténicas do espago sendo usado. Estas aspiracoes se
intensificaram nos anos recentes conforme a tecnologia de
projecao digital melhorou e foram desenvolvidos projetores
360°.

Outros artistas avancam a tradicio do improviso
coletivo, dispondo em camadas e processando material de
fontes diferentes em suas performances. Os 242. pilots sdo um
bom exemplo; sua abordagem é descrita por Hans Christian
Gilje como segue: “usando seus instrumentos individuais de
video noés trés respondemos e interagimos uns com as imagens
dos outros e forma sutil e intuitiva. As imagens sdo sobre-
postas, contrastadas, mescladas e transformadas em tempo
real, combinando-se com a trilha sonora em uma experiéncia
audiovisual” (Gilje, Within the Space of an Instant).

Coda

Um amalgama ou hibrido dos conceitos de nédo-figura-
tividade, tempo, espago, improviso, e ao vivo descritos acima
podem ser encontrados nas performances com laser e som de
artistas como Robin Fox e Edwin van der Heide, que criam
sinteses de formas com ondas, tanto visual como sonoramente.
Edwin van der Heide considera seu set-up para a Laser/Sound
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Performance, aka LSP (de 2003 em diante), como um instru-
mento que usa para criar “um composto de espago luminoso
que é combinado com um composto de espago sonoro” (Heide,
2010). O resultado nao é apenas uma experiéncia visual
espacial com reminiscéncias de percepcao auditiva do espaco,
ja que durante a performance os visitantes, ou sdo envolvidos
tanto em som como em luz, ou as observam de diferentes
pontos-de-vista.

Em termos formais, LSP consiste de sequéncias de
sinal “que tem elementos estruturais mas também incorpora
parametros musicais que sao inerentes apenas ao digital. Este
ensaio lidou com a musicalizagdo das artes visuais, mas seria
possivel falar igualmente da musicalidade especifica perten-
cente a cada midia. Portanto, se as estratégias musicais e a
possibilidades das diferentes midias nao apenas condicionam
cada uma de forma reciproca, mas também obtém uma sintese,
entdo isto pode ser entendido como a emergéncia de uma
midia musical. Para concluir com as palavras de Paul Valéry:
“Entre todas as artes, a musica esta mais perto das ordens em
mutacgao dos novos tempos”.
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3. Objetos performativos na
arte contemporanea

Clayton Policarpo
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Resumo: O texto propoe uma leitura e anélise da relacao
entre artista e objeto de arte, em obras contemporaneas
que utilizam de praticas performativas como elemento
constituinte. Visto que a performance tem se consolidado
como um dos mais importantes paradigmas do século XXI,
tendo sido incorporada pela ciéncia, politica, sociologia,
filosofia, vemos como necessaria uma revisita ao campo das
artes plasticas para algar uma compreensdao ampla acerca
do termo. O foco de pesquisa sdo os diferentes niveis de
agéncia do objeto performativo, e como obras que utilizam da
provisoriedade, acdo em tempo real e materialidade, se fazem
valer de elementos diversos na construcdao da experiéncia
estética.

Palavras-chave: Performatividade, arte contemporanea,
corpo, objeto, acao

Abstract: The text proposes a reading and analysis of the
relationship between artist and art object, in contemporary
pieces that use performative practices as a constitutive
element. Given that performance has consolidating itself as one
of the most important paradigms of the 21th century, having
been incorporated by science, politics, sociology, philosophy,
we see as necessary a revisiting of the visual arts field to raise
a wide comprehension of the term. The research focus are the
different levels of agency of the performative object, and how



94

pieces that use provisoriety, real time action and materiality
make use of diverse elements in the construction of aesthetic
experience.

Keywords: Performativity, contemporary art, body,
object, action

Introducao

A arte da performance passou nas ultimas décadas por
um processo de institucionalizacdo que permitiu uma visi-
bilidade enquanto pratica especifica, ao tempo que buscou
separé-la de outras dimensoes que nao se autodefinem como
tal, o que possibilitou um espaco de destaque no cendrio
artistico, e a emergéncia de toda uma rede de estudos e
pesquisa na area. A premiacao da obra Faust, 2017, da artista
alema Anne Imhof, na 572 Bienal de Veneza, definida pelo
juri como uma “poderosa e inquietante instalagao, que traz a
tona muitos questionamentos sobre o nosso tempo”,* coroou
a performance como uma manifestacao estética indispensavel
para se pensar o contemporaneo.

Me arrisco, aqui, em aproximacoes e leituras que,
ao exceder as referéncias comumente utilizadas, denotam
uma recorréncia da performance em territérios dispares. O
percurso adotado incide nos paralelos entre a performance e
pesquisas cientificas e socioculturais, como também propode
uma investigacao dos diferentes niveis de agéncia dos objetos
no campo da arte, e as fronteiras entre corpo e obra em agoes
performativas. Esperamos tracar caminhos que corroborem

*  G1. Bienal de Arte de Veneza premia com o Leao de Ouro a alema
Anne Imhof. 13/05/2017. Disponivel em: <http:/gl.globo.com/
pop-arte/noticia/bienal-de-arte-de-veneza-premia-com-o-leao-
-de-ouro-a-alema-anne-imhof.ghtml>. Acessado em julho de
2017.
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na elucidagdo de dois aparentes paradoxos incutidos nos
confrontos levantados: a (im)possibilidade de um aspecto
nado-humano da arte, e a performance para além do corpo do
performer humano.

Performance como paradigma

As possibilidades que se anunciavam nos primérdios das
tecnologias digitais e em rede, que apontavam para uma desti-
tuicao da fisicalidade dos espacos de convivio e da materiali-
dade em prol da criacdo de ambientes virtuais e simulacros,
séo suplantadas pelo atual estado de conexdo em que estamos
imersos. Com a evolucdo de dispositivos méveis e compu-
tagao pervasiva, transitamos por entre fluxos informacionais
e espacialidades fisicas, e experiéncias que até entao pareciam
intangiveis adquirem corporeidade. Neste contexto, questoes
que envolvem corporificacao, localidade, presenca e materia-
lidade passaram a ser discutidas por profissionais das mais
diversas areas: artistas, designers, arquitetos, arqueologos,
cientistas, pesquisadores adotam a performance, enquanto
pratica e método, elevando-a posicao de um dos maiores para-
digmas do nosso século (Salter, 2010, p. xxi).

A palavra “performance” permeia diversas areas de
pesquisa e atuacao, desde politica, negdcios, esporte, tecno-
logia e arte. A ampla variedade de campos de conhecimento
aos quais é aplicada resulta em uma dificuldade de circuns-
crevé-la em uma definicao clara e precisa, fato que torna o
seu uso ainda mais convidativo e atraente. Em uma sociedade
imersa em informacéo e cobranga, performance é comumente
associada a eficiéncia, rendimento e utilidade: “empresas de
alta performance”, “a performance do jogador”, “a perfor-
mance dos equipamentos”.
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Nas praticas socio-culturais, a performance tem sido
utilizada de maneira ampla, desde da década de 1950, para
denotar a conexao entre agoes praticas, situacoes encenadas e
o processo geral civilizatdrio. O socidlogo Erving Goffman, em
seu livro The Presentation of Self in Everyday Life, descreve
o processo de construgdo de identidade social como uma
forma de performance. “Nés usamos o termo ‘performance’
para referir a toda a atividade de um individuo, que ocorre
durante um periodo marcado por sua presenca continua,
diante de um determinado conjunto de observadores e que
tem alguma influéncia sobre os observadores” (Goffman, 1956,
p. 13). Contemporanea aos estudos de Goffman, a pesquisa
do linguista inglés John L. Austin utiliza pela primeira vez
o termo “performativo”. Em How to Do Things With Words,
1959, Austin enfatiza a performance como um agir ou fazer, o
caréter performativo da linguagem que néo apenas descreve,
relata ou constata um ato. O enunciado da sentenca torna-se
a prépria agdo, ou uma parte dela (Austin, 1975, p. 5). Por
exemplo as frases: “eu aceito”, no contexto de um casamento,
ou “eu nomeio este navio como Rainha Elizabeth”, pronun-
ciada enquanto se quebra uma garrafa no casco de uma
embarcacao (Ibid.)

Os estudos promovidos por Goffman e Austin criam
a base para a teoria de género desenvolvida pela filésofa
americana Judith Butler. Gender Trouble, publicado em 1990,
é provavelmente o trabalho mais conhecido da autora; o
livro é repleto de referéncias tedricas e evidencia a herancga
fenomenolégica e hegeliana de Butler (Salih, 2012, p. 64). O
género, segundo a filésofa, ndo é uma identidade ontolégica
estavel e predefinida, mas se constréi no tempo através de
eventos e atos performativos. Sob tal perspectiva, o processo
de construcao de género é mais baseado na repetigcdo de agoes,
do que em modelos inevitaveis e absolutos (Butler, apud Salih,
2012, p. 68).
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Diversas praticas de pesquisa, a exemplo de Sociologia,
Antropologia, Filosofia e Linguistica, ampliam o campo de
estudos para os processos, descentralizando a legitimagao pelo
discurso e métodos estruturalistas. A adocao de tais modelos,
que teve inicio nos anos 1970, é cada vez mais recorrente.
Assim, preza-se por expandir a producdo e transmissao de
conhecimento para além do estritamente textual, assumindo
0 tacito, o nao-verbal, o imanente e o material como consti-
tuintes da investigacao cientifica.

Diante do avanco dos dispositivos tecnolégicos (inteli-
géncia artificial, computacao ubiqua, internet das coisas, big
data), e em decorréncia das mudancas climéticas, e os rastros
da acado do homem no planeta (o antropoceno), estratégias de
pesquisa que enfocam nos processos e na performatividade
dos agentes contribuem para repensar o antropocentrismo.
Na arte contemporanea, é possivel identificar um territério
propicio para expandir além dos modelos epistémicos tradi-
cionais; uma vez que esta reluta a uma definigéo totalizadora,
e lida com uma linguagem e modo de pensamento que nao
podem ser substituidos por qualquer outro sistema disciplinar.
O nao-humano, como tema de discussOes nas mais diversas
dreas, no campo da arte se manifesta em experimentagoes
estéticas, que desenvolvem propostas em que é possivel
identificar um alinhamento ao pensamento vigente.

Performatividade na arte:
entre o corpo e o objeto

Com a origem que remonta aos experimentos realizados
pelos surrealistas e sobretudo dadaistas, a performance ganha
folego nos anos 1960 e 1970 ao propor experiéncias dispares e
questionar o modelo social e artistico do modernismo. Nesse
periodo, o debate na arte pelo mundo intensificou a neces-
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sidade de transgredir o sistema classico de criagdo, o que
refletiu no surgimento de artistas ocupados na producgédo de
obras experimentais marcadas por uma ideia de mudancga
continua. Com o grupo Fluxus a pratica performativa atingiu
um patamar inédito, o trabalho de arte como uma obra aberta
foi um conceito que percorreu a producao do grupo, em uma
producéo que, mais do que interativa, é viva.

No Brasil, Flavio de Carvalho é tido como um dos
pioneiros. Em 1931, em sua Experiéncia n. 2, o artista coloca
um chapéu e entra no sentido contrario de uma procissao de
Corpus Christi no centro de Sao Paulo. Para Carvalho, seus
trabalhos possuiam um carater de pesquisa; em uma época
em que uma politica das massas implica em uma mudancga
no regime de visibilidade e legibilidade dos espagos publicos,
o pesquisador perde se ndo mergulhar em seu objeto e ndo o
ativar para observar ou sofrer suas reagoes (Carvalho, 2001).

A performance, comumente caracterizada pela acao
do artista, pelo tempo real, e pela materialidade do evento,
adquire aos poucos um carater transversal a diversas praticas
contemporaneas. Ao trazer a hibridizacdo como um elemento
fundante, seja pela mescla de géneros (o teatro, as artes
plasticas, a musica) ou midias (pintura, fotografia, video);
assume a tecnologia como um elemento intrinseco em sua
producéo e desenvolvimento. Uma evidéncia da onipresencga
da performance por entre diferentes géneros artisticos é o
livro A mdquina performdtica: a literatura no campo experi-
mental, de Gonzalo Aguilar e Mario Camara, pautado por um
resgate do carater performativo da literatura brasileira, que
“excede a hegemonia textual como Unica fonte de autoridade”
e, expande a literatura para um campo experimental, ao
abrir o texto a uma multiplicidade de conexdes e “construir
uma sequéncia que recupere signos infimos e despercebidos”
(Aguilar e Cdmara, 2017, p. 11-12).
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E fato que performers humanos agem e se apresentam
em didlogo com o espago, tecnologia e objetos externos
ao corpo; direcionando-os para seus objetivos especificos.
Contudo, algumas questdes vém a tona: como os ambientes,
maquinas e substancias podem performar na arte, mesmo
quando isentos de consciéncia ou intencao? Para além de
medidores de eficiéncia, podem os objetos performar a fim de
incorporar uma expressao genuina?

Na arte performativa, atribuicao de agéncia a elementos
ndo-humanos nao é uma pauta inédita. Sao muitos os
artistas investigando o potencial de interacao entre o corpo e
elementos externos, por vezes dotando-os de protagonismo. A
artista sérvia Marina Abramovi¢, com uma produg¢do ampla-
mente reconhecida, e considerada a “avé” da performance, em
uma conversa com o publico, realizada dentro de sua mostra
em 2015, no Sesc Pompeia, foi questionada se objetos podem
performar.” A resposta de Abramovic foi positiva, exemplifi-
cando um campo de emanacgbes que certos objetos ritualisticos
detém. No livro Performance como Linguagem (2013), Renato
Cohen afirma que “o atuante nao precisa ser necessariamente
um ser humano” (Ibid. p. 28). Citando como exemplo instala-
¢Oes e objetos criados pelo artista brasileiro Guto Lacaz, Cohen
propde uma radicalizagdo do conceito de atuante “que pode ser
desempenhado por um simples objeto, ou uma forma abstrata
qualquer” (Ibid.).

Ao selecionar o objeto de arte como o enfoque, apoio-me
nas linhas de forg¢a que cruzam a pratica da performance,
para identificar trés momentos: o corpo como objeto, o objeto
como obra, o objeto que produz a agdo. O intuito é explorar os

*  Os registros dos encontros com Marina Abramovi¢ na expo-
sicdo Terra Comunal, realizada em 2010 no Sesc Pompeia, estao
disponiveis no canal do Sesc. A questao acerca da performance
dos objetos pode ser vista a partir de 1h8min no video: <https:/
www.youtube.com/watch?v=0NaAYy4J760>. Acessado em julho
de 2017.
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diferentes niveis de interacao e autonomia do objeto performa-
tivo. Os modelos de leitura propostos ndo buscam um carater
classificatério ou historicizante, uma vez que se afetam e se
constituem mutuamente. Os aspectos de performatividade dos
objetos, mais do que focar nas técnicas empregadas ou periodo
de criagdo, reconhecem aberturas de fluxos e interferéncias, e
a interdependéncia de um circuito de insercéo.

O corpo como objeto: o artista estd presente

Em 2010, o MoMA promoveu uma retrospectiva da obra
de Marina Abramovi¢, ocupando seis andares do museu, na
maior exposigdo ja realizada em homenagem a artista. Para a
ocasiao, Abramovi¢ desenvolveu uma performance, executada
diariamente durante o periodo da mostra. A obra A Artista Estd
Presente enfatizou a forca que é atribuida a agdo e presenca
do artista em uma performance: em um cenario composto por
uma mesa e duas cadeiras, Abramovi¢ se predispés a olhar
para os visitantes que se sentassem diante dela. Embora hajam
diversos registros,” o que inclui um longa-metragem dirigido
por Matthew Akers e Jeff Dupre, e um livro de retratos editado
por Marco Anelli, a experiéncia estética pertenceu aos espec-
tadores que se sentaram e trocaram olhares com a performer.
A documentagao refere-se a um evento que tem uma exis-
téncia anterior e auténoma.

Ao atribuir ao préprio corpo o status de objeto de arte, a
acao é a obra. A performance passa a ser desempenhada pelo
artista dentro de um limite espago-temporal, o que torna a

*  Marina Abramovi¢: The Artist is Present. Direcao: Matthew Akers
e Jeff Dupre. HBO Documentary Films, 2012 (1h 46min). Filme
disponivel na integra em: <https:/www.youtube.com/watch?-
v=QlbrshQjKLY>. Acessado em julho de 2017. ANELLI, Marco.
Portraits in the presence of Marina Abramovié. Bolonha: Damiani,
2012.
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documentagdo uma representacdo palida da acdo. Em 1971,
Chris Burden pediu para que um amigo lhe desse um tiro em
uma galeria, numa agao que ficou conhecida como Shoot. A
obra é um exemplo das limitagoes enfrentadas pela tentativa
de captagdo de uma acdo performativa stricto senso. As
fotografias e textos produzidos na ocasido sdo documentagoes
para a posteridade, ilustram uma agdo concluida em uma
circunstancia especifica, mas nao recriam o “momento arte”.

A comercializacao de performances tem ganhado espago
no mercado de arte, ndo s através da documentacao, em fotos
e videos, mas pela venda da agdo em si. No Brasil, a primeira
instituigdo a comprar uma obra do género foi o Museu de
Arte Moderna (MAM), em Sao Paulo, que em 2000, adquiriu
Bala de homem = carne / mulher=carne, de 1997, e Quadris
de homem = carne / mulher = carne, de 1995; ambas da
artista mineira Laura Lima. Diferente da compra de uma obra
convencional, a aquisi¢do de uma performance é firmada por
documentos e contratos que estipulam diretrizes para exibigao,
mediante os quais o colecionador ou instituigdo podem exibir
a peca. Embora seja uma pratica recente, o comércio de obras
do género reforca a efemeridade da agdo e a necessidade de
presenca do performer para realizagdo da obra, problematicas
fundantes da arte performativa, e da condicdo de um corpo
como objeto artistico.

O objeto como obra: a arte depois da performance

Para além do performer como objeto de arte, as inscri-
¢Oes do corpo, gestualidade ou acao do artista em um objeto,
podem constituir obras que se apresentem sob o estigma
da performance. Neste modelo, ndo had um contexto rigido
e imutédvel, o objeto de arte ja ndo se encerra em um ato
realizado, mas ganha materialidade e promove a experiéncia
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estética nos resquicios da agdo. A obra é o resquicio ou registro
da agao, conectado de modo indicial ao ato do artista, que pode
ter sido realizado sem um publico presente.

Nos anos 1950, Jackson Pollock partiu de uma investi-
gacdo em pintura através de experimentagoes da técnica e da
linguagem pictérica. Allan Kaprow foi o primeiro a associar a
pintura de Pollock com uma danga (Cufer, 2012, p. 24). A tela
deixou o cavalete vertical e passou a ocupar o chao do atelié,
onde o artista imprimia sua gestualidade, o que exigia nao
apenas uma nova consciéncia, mas uma consciéncia acroba-
tica, capaz de atuar em uma superficie que era ao mesmo
tempo suporte para o movimento e para o olhar (Ibid. p. 25).
Uma coreografia que explicitava o ato fisico de pintar, e que
ampliava as dimensées de acao do corpo dentro da pintura.

Contemporaneas as obras de Pollock, as telas produ-
zidas pelo argentino Lucio Fontana demonstram uma pesquisa
de espacializagao e gestualidade: sobre telas monocromaticas,
Fontana faz buracos e incisées. O rasgo na tela é a inscricao de
uma agdo do artista, e remete a um movimento do corpo que
é anterior a exibicdo do trabalho final. De modo semelhante,
Yves Klein criou telas a partir de gestos e acbes que, embora
contassem com um publico no momento de sua execugdo,
precedem a contemplacgdo da obra enquanto pintura. Em agoes
criadas nos anos 1960, o artista substituiu o pincel e produziu
painéis bidimensionais a partir do corpo de performers, nus e
repletos de tinta azul.

Além de objetos pictéricos, o registro com dispositivos
tecnolégicos, seja por fotos ou videos, também proporciona
obras que, mais do que a documentacao de acbes, configu-
ram-se como o proprio objeto de arte. A apropriagao das possi-
bilidades advindas das tecnologias de comunicacéao e linguagem
criam acbes encenadas para a lente das cameras. Ao substituir
o publico pelo dispositivo, artistas produzem documentagoes
que estabelecem uma relacdo de carater ontolégico entre o



103

gesto e o objeto. As possibilidades de registro inauguradas pela
emergéncia de méquinas fotograficas e de video instauram
todo um campo de estudos acerca das relacoes entre agao e
documentacao.

Philip Auslander (2013) prop6e uma analise da documen-
tacdo de performances a partir das categorias teatral e
documental. O autor cita como ponto de partida duas imagens
emblema4ticas na histéria das artes do corpo: a ja mencionada
Shoot, 1971, de Chris Burden, e Leap In The Void, de 1960, de
Yves Klein. Enquanto a primeira corresponde a um registro
que é posterior a performance, possui carater documental, na
obra de Klein a fotografia ndo remete a uma agéo realizada, e
sim a uma encenagdo. Sabe-se que o artista forjou a imagem,
e “ao fazé-lo, ele inverteu os dados da sequéncia e questionou
o pressuposto da fotografia enquanto testemunho” (TERCIO,
2017, p. 101).

Os trabalhos de Helena Almeida e Cindy Sherman,
iniciados na década de 1970 a partir de uma pesquisa e producao
em autorretratos, de acordo com a leitura de Auslander,
também podem ser agrupados na categoria de documentacgoes
“teatrais”. Os registros realizados por ambas artistas nao tém
a funcao de comprovar ou difundir uma acao realizada, mas
buscam produzir objetos que estabelecam um didlogo estético
posterior ao momento do registro. Na série Pintura Habitavel,
de 1976, Almeida fotografou seus gestos e movimentos que,
apés revelados e impressos, receberam intervengdes em
tinta azul, de modo a criar interacbes entre diferentes midias
e temporalidades. A poética das fotografias da artista sé se
manifesta na exibicao para o ptublico, ndo simulam um registro,
séo o proéprio objeto de arte. Em sua produgao, Cindy Sherman
encarna personagens, como também reproduz cenas clichés
de filmes, a exemplo da série Untitled Film Stills, iniciada em
1977, que suscitou diversas questdes acerca da representacao
do feminino na industria sociocultural. Em ambos os casos,
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as agoes performativas foram encenadas para serem fotogra-
fadas, néo existem como eventos autéonomos. “O espago do
documento (seja visual ou audiovisual) entdo se torna o inico
espaco no qual a performance ocorre” (Auslander, 2013, p. 5).

Da mesma forma, os recursos de video se abriram como
um método de experimentagdo em performance. Em Marca
Registrada, 1975, Leticia Parente, munida de uma camera,
registra o ato de “bordar” na sola do pé as palavras MADE
IN BRAZIL. A documentagido em video da agdo de Parente,
considerada uma obra precursora na video-arte no pais, é um
exemplo que pode ser disposto nesta categoria, o objeto como
obra.

No entanto, ndo ha nenhuma maneira especifica de
determinar se um registro de performance é documental
ou teatral. As relacbes que se geram sao carregadas de
complexidade e se atualizam mediante critérios expositivos
e contextos. Os didlogos estabelecidos entre documento e
performance tendem a residir nos aspectos fenomenolégicos
ao invés de ontolégicos. “Talvez a autenticidade da documen-
tacdo da performance resida em sua relagdo com o observador
ao invés de com o evento originario” (Ibid. p. 14). Mesmo no
caso de documentos que buscam o mero registro da agao, estes
tornam-se geradores de informacao complementar, tém uma
existéncia dupla (ibid.): ha uma plateia inicial para a qual o
performer assume a responsabilidade, assim como uma plateia
secundaria que presencia a performance somente através de
sua documentacao. O documento torna-se, ele préprio, gerador
de informacao complementar (Tércio, 2017, p. 100).

O objeto que produz a agdo:
performers nao-humanos

A histéria da arte é também uma histéria dos objetos.

2

Na arte contemporanea é através do circuito de insercao



105

da obra/objeto que lhe atribuimos um “valor artistico”, por
vezes, independente das intengdes ou agdes do proprio autor.
Contudo, a identificagcdo da rede de agentes que constituem
a manifestagdo estética, embora denote certo grau de prota-
gonismo do espectador, é insuficiente para a compreensao da
acao dos objetos, ou dos niveis de interagdo e autonomia que
lhes séo intrinsecos.

Em 1964, Nam June Paik prop0s a construcédo daquele
que seria o primeiro performer andréide da histéria (Giannetti,
2010, p. 30). O Rob6 456 podia simular fungées humanas
simples, como movimentar os bragos e pernas, caminhar ou
emitir sons. Controlado por um radar de 30 canais, o robo,
construido por materiais de sucata, participou ativamente
de varias agoes e concertos de Paik. Em 1982, por ocasiao da
retrospectiva do artista no Museu Whitney de Arte Americana
em Nova York, em seu trajeto pela quinta avenida, K456 foi
atropelado por um carro, na dltima acgédo experimentada pelo
performer nao-humano (Ibid.). A atribuicdo de agéncia a
objetos, até entdo inanimados, através de circuitos mecéanicos
e elétricos é uma pratica recorrente; o artista multimidia Guto
Lacaz cria “geringongas” que tendem a reproduzir movimentos
e comportamentos durante suas exibicoes.

A evolugdo de tecnologias digitais e sensores tende
a complexificar os modelos de interacdo e emancipacédo dos
objetos buscando, por vezes, uma superacdo do humano.
Artistas como Stelarc demonstram, através de suas obras,
uma dessacralizacdo do corpo e sua transformagao em objeto
de intervencao (Ibid. p. 33). Através da implementacdo de
proteses, Stelarc propde agdes que dividem o protagonismo
com objetos inorganicos acoplados ao obsoleto corpo humano,
e evidencia as nossas limitacoes frente a ininterrupta evolugao
tecnocientifica.

E no embate entre humano e tecnologias externas
ao seu corpo que se torna possivel uma producao estética
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genuina. O recente campo de pesquisa denominado arqueo-
logia das midias é uma das vertentes que explora as “quali-
dades subconscientes dos meios técnicos” (Ernst, 2016, p. 47)
e as camadas de interagdes possiveis. “No momento em que
um cantor épico canta em um dispositivo de gravacgao atual,
dois diferentes regimes colidem e a performatividade humana
é confrontada com operacdes algoritmicas ou tecnolégicas”
(Idem).

Embora a performance do objeto seja evidenciada pela
adocgdo de dispositivos tecnoldgicos, sua capacidade de agéncia
nao se limita ao uso de tecnologia. Em sua série Bichos, 1960,
Lygia Clark criou esculturas metdlicas que, articuladas em
diferentes niveis, possibilitam a manipulacdo e criacao de
intimeras formas geométricas. Na descrigdo da artista, “um
organismo vivo, uma obra essencialmente atuante. Entre vocé
e ele se estabelece uma integracgao total, existencial. Na relacao
que se estabelece entre vocé e o Bicho nao ha passividade, nem
sua nem dele” (Clark, 1960).

As investigacbes mais recentes acerca da atuagao
de objetos nado-humanos na arte incluem a construgao de
ecologias hibridas que, em seu processo, adquirem diferentes
graus de autonomia. Pierre Huyghe explora a combinagéo de
diferentes agentes na efetivagdo de suas obras: organismos,
rochas, seres-vivos, dispositivos tecnoldgicos, videos, etc. O
trabalho Nympheas Transplant, 2014, é baseado no ecossis-
tema da lagoa dos jardins de Claude-Monet, em Giverny,
Franca, tema recorrente nos quadros do pintor. Em um aquario,
construido com vidros inteligentes, sensiveis a voltagem,
luz e calor, o artista recria um ecossistema. Plantas, peixes,
anfibios, crustaceos e insetos, remetem aos encontrados na
lagoa de Monet. Sobre o tanque estd uma caixa de luz que, em
sua programacio, intercala entre a reproducao das condigoes
climaticas da regido da lagoa natural, nos anos de 1914 a 1918;
horas de luz especializada para a manutengao do ecossistema,
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e horas de escuriddo. A justaposicao de pecas distintas, agentes
organicos, tecnolégicos, produz uma unidade, que permanece
em constante movimento. As interagbes geradas entre os
elementos que a integram é que a possibilita existir enquanto
manifestacao estética. O deslocamento do ecossistema de sua
origem espacgo-temporal requer a programacao de um sistema
tecnolégico que remete a um periodo histérico especifico. O
autor, de maneira irénica, recria um componente determi-
nante na histéria da arte, o lago de Monet. Para a manutencao
das relacoes dos itens dispostos no tanque da obra, é neces-
saria uma adequagdo no modelo bioclimatico criado. Em
uma relacdo de interdependéncia mutua, objetos realizam
acoplamentos e interagem, em virtude de suas aberturas e dos
fluxos que transmitem. Sao criados didlogos que alimentam o
sistema da obra, e ndo sao expressos ao visitante, o elemento
vivo na obra é incontrolavel, ainda que tenha sido inserido em
um espaco delimitado, e as interagdes que estabelecem extra-
polem quaisquer previsées do artista. E um objeto pulsante!

Dos enlaces entre corpo e objeto

O presente texto propds uma leitura da relacdo entre
artista e objeto de arte, em obras contemporaneas que utilizam
de praticas performativas como elemento constituinte. Embora
o titulo possa evocar uma dicotomia, entre o corpo e o objeto,
visto que ambos conceitos sdo comumente apresentados como
estanques e bem delimitados, me ocupo em explorar o “entre”,
e suas gradacoes e mesclas em um determinado recorte obser-
vavel. A inconstancia das fronteiras aparentemente rigidas
que se diluem em um movimento constante.

O performativo, que denota um carater de processua-
lidade no campo sociocultural, e contribui para a construcao
da identidade do sujeito, aplicado a arte, dilui os limites entre
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corpos e objetos, sujeito e obra. Tido que a arte contempo-
ranea é composta por elementos relativos e temporarios, que
permite uma troca sincronica de conhecimento, a experiéncia
estética ndo pode ser vista como rigida e se apresenta em
eventos, momentos-arte. E a partir da estabilizacdo tempo-
raria de uma série de elementos que podemos compreender
as dindmicas que ali se formam. A obra de arte, por si s6, ja é
dinamica e viva.

O enfoque no objeto, dentro do circuito da performance,
permite que exploremos as relagdes sob um prisma menos
condicionado, ao tempo que traz a tona questoes que estdo no
cerne da pesquisa e pratica da arte performativa, tais como
relacao obra e registro e os aspectos ndo-humanos intrinsecos.
E ao provocar o ruido advindo dos objetos que esperamos
incitar novas perspectivas que possam contribuir na producao
e leitura de trabalhos que se identificam em tal modelo.
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4. Sinestesia e Percepcao Digital
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Resumo: Da Grécia ao século XVII, os habitos perceptivos
ocidentais operaram segundo uma relacdo sinestésica com
a realidade. A cultura do século XIX separarou os sentidos,
e a arte moderna sustentou-se nesta légica. Mas a cultura
digital contempordnea parece retomar modelos sinestésicos
de percepcdo. Este artigo define aspectos da experiéncia
sinestésica, traca referéncias histéricas e propoée um conceito
de percepgao digital.

Palavras-Chave: sinestesia, arte, percepcao, digital,
cultura contemporanea, espaco acustico.

Abstract: Since the Ancient Greece until the 17th
Century, the Ocidental perceptive habits operated according
to one synesthetic relationship with the reality. The 19th
Century culture separated the feelings and the modern art
gave support to this logic. But the contemporary digital
culture seems to retake synesthesiac models of perception.
This paper defines the synesthesiac experiences aspects,
highlights historical references and purposes one conception
of the digital perception.

Keywords: synesthesia, art, perception, digital,
contemporary culture, acoustic space.
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Introducao

A palavra “sinestesia” é de origem grega: “syn” (simul-
taneas) mais “aesthesis” (sensacao), significando “muitas
sensacOoes simultaneas” — ao contrario de “anestesia”, ou
“nenhuma sensacdo”. Ao longo dos ultimos dez anos, tenho
partido do termo sinestesia para desenvolver algumas idéias
que tratam das relagdes entre arte, tecnologia e percepgao.
A primeira referéncia a este termo é normalmente atribuida
a Pitadgoras e sua Harmonia das esferas, que, entre outras
coisas, implicava fusdo sensorial. Seu uso mais comum nas
artes remonta a poesia simbolista do século XIX - Baude-
laire, Rimbaud etc. Entretanto, hd uma verdadeira linhagem
de trabalhos artisticos, cuja origem remonta ao século XVIII,
que partilham aspiragdes sinestésicas em comum, apesar de
situados em contextos sécio-culturais e tecnolégicos de épocas
bastante diversas.

A sinestesia tem também uma curiosa e fascinante
histéria no dominio das ciéncias — psicologia, fisiologia e
neurologia. Desde o século XVIII ha relatos descrevendo
pessoas que, expostas a um estimulo relacionado a uma deter-
minada modalidade sensorial, experimentam sensagdo em
uma modalidade diversa.

No século XIX, tais possibilidades de intercruza-
mento entre os sentidos foram objeto de um grande numero
de trabalhos, sobretudo apés 1870. Devido a ascensao do
behaviourismo, apés a década de 1930 hd uma significativa
redugdo deste ntimero. Nas ultimas décadas, no entanto, o
avanco das ciéncias neurocognitivas e das pesquisas sobre o
cérebro e a consciéncia, amparadas em recursos tecnolégicos,
tornaram possivel observar processos cerebrais antes inaces-
siveis, gerando uma nova onda de interesse pela sinestesia e
por aquilo ela pode revelar sobre a cognigao.



Ao mesmo tempo em que voltou a ser objeto de pesquisa
neuro-cognitiva, através dos trabalhos de Marks (1974; 1987),
Cytowic (1989; 1993), Harrison e Baron-Cohen (1997) Harrison
(2001), Grossenbacher (1997) e Ramachandran e Hubbard
(2003) — o termo tem surgido com crescente frequéncia
na literatura voltada a cultura contemporanea (Marshall
McLuhan 1995; Eric McLuhan 1998), as artes visuais (Moritz,
1985), cor (Riley II, 1995), antropologia (Ackerman, 1990),
linguistica (Day, 1997, 2001), musica (Kahn, 1999; Bosseur,
1999), literatura (Nabokov, 1966) ou ainda a multimidia (Cook,
2000). Recentemente (2002), dediquei um livro as relagoes
entre a sinestesia, a arte e a tecnologia. A sinestesia também
tem aparecido em revistas, jornais, radio e TV. Na internet,
pelo menos duas listas internacionais de discussdo retinem
comunidades dedicadas ao tema. No que se segue, gostaria de
demonstrar sob que aspectos a sinestesia me parece corres-
ponder a experiéncia perceptiva contemporanea, e propor o
conceito de percepgao digital, que entendo como largamente
sinestésica.

Uma experiéncia singular

Em primeiro lugar, gostaria de retornar rapidamente
as pesquisas do neurologistas. Quando iniciei, dediquei certo
tempo as diferentes teorias que procuravam explicar a sines-
tesia. Hoje, porém, minha atencado estd voltada sobretudo a
aspectos da experiéncia sinestésica que podem ser extraidos
dai. Até porque, sendo objeto de trabalhos bastante recentes,
tanto maisincide aquio aspecto transitério da verdade cientifia.
Ao passo que a descricao da experiéncia dos chamados sines-
tetas é o ponto de partida de todas estas pesquisas, e o ponto
onde se encontram.
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Vamos iniciar, entdo, de um relato classico. Em The mind
of a mnemonist, Alexander Luria conta como seu paciente S.,
dotado de uma memoria excepcional, e também um sinesteta,
descreve a experiéncia de ouvir a voz do cineasta Serguei
Eisenstein:

Vocé sabe que existem pessoas que tém muitas vozes,
cujas vozes parecem ser uma composicdo inteira, um
buqué. O dltimo S. M. Eisenstein tinha justamente tal
voz: ouvi-lo, era como se uma chama com fibras saltasse
em minha direcdo. Eu fiquei interessado em sua voz, eu
nao conseguia seguir o que ele estava dizendo... (Luria,
1986, p. 24)

Tais depoimentos — hd muitos — levam os neurologistas
a interrogar sobre a natureza de nossa percepgao. Em termos
evolutivos, as diferentes modalidades perceptivas do ser
humano estdo inter-relacionadas por uma série de fatores.
Do didlogo entre estas modalidades depende, por exemplo, a
construcdo de uma representagdo consciente e coerente da
realidade, indispensavel a sobrevivéncia. (Grossenbacher,
1997). Os sentidos conformam-se uns aos outros, e cremos no
mundo - assim como agimos nele de forma eficaz.

Este didlogo pode ser pensado em trés diregdes. A
primeira delas é fisiolégica. Lawrence Marks demonstra que
nossas modalidades perceptivas partilham algumas dimensoes
comuns. Por exemplo, estimulos descontinuos em frequéncias
acima de 20hz aplicados ao campo visual, auditivo ou téctil
nos dao uma ilusao de continuidade - a ilusdo de movimento
no cinema, a sensagdo de som ou de uma pressiao continua.
Sons graves nos parecem mais amplos e mais escuros; sons
agudos menores e mais brilhantes. Tais dimensdes permitem
as sensacgOes proprias a uma modalidade serem descritas
nos termos de outra. Espontaneamente, nos referimos a um
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som brilhante ou uma cor berrante; descrevemos uma voz
agradavel como uma voz doce. Essas dimensoes parecem ser,
sobretudo, propriedades biolégicas do aparato perceptivo.

Em segundo lugar, tais associagbes podem também
refletir supostos aspectos universais da experiéncia. A
harmonia das esferas pitagérica, a razdo aurea, os arqué-
tipos junguianos e mesmo as categorias fenomenolégicas de
Peirce, por exemplo, propéem estruturas ou qualidades que
permeiam toda a experiéncia humana. Nesta diregdo, Cytowic
sugere que o prazer proporcionado por espetaculos de fogos
de artificio estaria na forma como (re)presentam estruturas
essenciais de nossa percepgao, as constantes de forma — arqué-
tipos perceptivos, poder-se-ia dizer. Em terceiro lugar, ha o
aspecto cultural: cada cultura determina habitos perceptivos,
aos quais as associagoes entre os sentidos também respondem
— por exemplo, na forma como esperamos que um refrigerante
sabor laranja tenha a cor da laranja, ou recusamos crer que
uma substancia inodora e insipida da cor do vinho tenha o
mesmo aroma e sabor de um copo d'agua.

A experiéncia de sinestetas como S. permite observar
tais processos mais de perto. Para estes, os intercruzamentos
modais sao percebidos de maneira mais intensa, emergindo na
forma de sensagdo, com qualidades comuns e idiossincrasias
individuais. Os estudos neurolégicos permitem afirmar que
o estado de percepgao sinestésico, ou ao menos um estado
mais intenso de intercruzamento modal, é caracteristico da
infancia. A sinestesia é uma propriedade natural do sistema
perceptivo dos recém nascidos e é mais facilmente encontrada
nas criangas. Mais que isso, o estado de preenchimento pela
sensacdo, ou abandono a sensagdo (como oposta a razao),
pode ser relacionado a um modo cognitivo da infancia,
onde o aqui-agora da sensagdo predomina sobre o universo
simbdlico, duradouro, caracteristico da cognigdo verbal. Nossa
‘conversao’ crescente ao universo mais ‘flexivel’, pratico,



116

racional e eficiente do simbdlico coloca palavras entre nés e
o mundo.

Nao importa o quanto nos afastemos da experiéncia
direta, entretanto, as associagdes cross-modais permanecem
na linguagem ordindria — metaforas ja apresentadas o demons-
tram. Embora a linguagem seja, a0 mesmo tempo, represen-
tacional e criativa, permitindo jogos e paradoxos, gerando
novos tipos de significado que ultrapassam os cruzamentos
modais biolégicos, estes estdo na base de nossa cognigao e,
tem sido sugerido, na origem da linguagem. Seguindo Marshall
McLuhan, Eric McLuhan apresenta a linguagem como uma
espécie de tesouro da percepcgdo operante na cultura. Estamos
assim, associando certas propriedades a experiéncia sinesté-
sica: ela nos aparece como uma experiéncia direta, pre-verbal
do mundo; uma imersdo na sensagdo, oposta aquela analitica,
racional; uma experiéncia especifica do tempo, um tempo
agérico, uma presenca aqui-agora - quase como uma
dilagdo, um tempo deslocado do tempo linear, diacrénico, da
experiéncia ordinaria. Assim, opondo-se a aspectos determi-
nantes de nossa consciéncia analitica, a sinestesia se oferece
como um tipo consciéncia particular, uma gestalt, uma estru-
turacdo do mundo que prové uma cognigdo distinta — que o
sinesteta experimenta, aprecia, mas nao consegue exprimir.
Tais caracteristicas levam Cytowic — num salto surpreendente
— a comparar a experiéncia sinestésica ao éxtase espiritual,
tal qual descrito por William James em Varieties of religious
experience.

Um mundo de sensagao

Kandinsky, em 1910, ao dar seu passo definitivo para a
abstracao, afirma “(...) lend your ears to music, open your eyes
to painting and... stop thinking! Just ask yourself whether the



work allowed you to ‘walk about’ into a hitherto unknown
world. If the answer is ‘yes’, what more do you want? (...)"
(Kandinsky, 1910, apud Cytowic, 2000: 56). Gostaria, entéo,
de tecer alguns comentarios breves sobre certas poéticas que
envolveram aspiracoes sinestésicas — estas de nem um padrao,
que procurarei delinear. A maioria dos trabalhos encontra-se
na fusao entre sons e cores, e situa-se ai o primeiro teclado
de cores, concebido pelo padre francés Louis Bertrand Castell,
no século XVIII. Ao buscar uma musica de cores inspirada
em textos do inquieto jesuita Athanasius Kircher, Castell esta
pondo em marcha o longo casamento entre espiritualidade e
as poéticas sinestésicas, que os séculos seguintes irdo reiterar.
Ao fazermos um apanhado de obras normalmente associadas
a sinestesia — e que passaram, sob seu aspecto sinestésico, ao
largo das discussoes estéticas dominantes no ultimo século —,
encontraremos, nos trabalhos de Castell, Scriabin, Kandinsky,
Thomas Wilfred, Oskar Fischinger, Olivier Messiaen, John e
James Whitney, Jordan Belson, Ron Pellegrino, Jorge Antunes
(e ha muitos outros), todo o tipo de discursos e praticas espiri-
tuais como as forgas motrizes de suas poéticas. Cristianismo,
teosofia, antroposofia, budismo, zen-budismo, Rosae Crucis,
sufismo... ndo importa qual a doutrina escolhida pelo artista,
encontraremos a ligacao entre experiéncia sinestésica e expe-
riéncia mistica, sugerida por Cytowic, reiterada pelas obras e
pelo discurso de tais artistas. Imersao na sensag¢do, abandono
ao instante, a-racionalidade igualmente marcam a fruicao
construida pela maioria destes trabalhos.

Pouco importa que qualquer destes artistas tenha sido
um sinesteta. Ao aspirar de diferentes formas a fusao senséria,
tais artistas criaram poderosas representagoes de tal unidade,
signos sinestésicos que demonstram extraordinaria coeréncia
com os relatos da experiéncia sinestésica. Ao fazer a evocacgao
de um sentido nos termos de outro, como Kandinsky ou
Messiaen, ou através da deliberada fusdo de sons e imagens
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abstratas, como Fischinger, Whitney, Belson ou Pellegrino,
sinestetas e nao sinestetas parecem ter como referente a
mesma experiéncia cognitiva. Descrevem uma espécie de
caleidoscépio dinamico de sons e imagens abstratas — fogos,
fotismos, cores, formas angulares, névoas sensuais — super-
pondo-se em movimentos diversos, formando como que uma
interface de sensagoes que pode remeter tanto aos sinestetas
quanto aos artistas.

Espago acustico

Na antiguidade cléssica, a relacao entre o homem e o
mundo ao seu redor parece ter sido entendida como mediada
por uma espécie de bloco integrado de sensagao que reunia
todos os sentidos e relacionava cada um deles aos demais, e
até mesmo todos os sentidos a modelos superiores da natureza
e do Universo. Tal qual, por exemplo, a Harmonia das esferas
de Pitagoras, que articulava todo o mundo sensivel como
expressao de uma mesma unidade matematica. Dois séculos
depois, Aristételes também afirma a unidade entre os sentidos
no seu De Anima. Nos paragrafos que se seguem, procuro
mostrar em linhas gerais como tal entendimento permanece
inquestionado até cerca de dois séculos atras.

No mundo medieval, a filosofia grega terd enorme insur-
géncia. Nao apenas o pensamento aristotélico, mas também a
Harmonia das Esferas — através de Boécio — marcarao o pensa-
mento escolastico, e toda a produgao simbédlica da cultura
cristd serd a expressdo desta unidade matemdtica entre os
sentidos: musica, pinturas, vitrais ou arquitetura emanam de
uma mesma harmonia superior, uma unidade divina (Bosseur,
1999).

E possivel, porém, tracar mais claramente as relagdes
entre sinestesia e a percepcao medieval do mundo a partir de
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McLuhan e do entendimento da cultura medieval como uma
cultura predominantemente oral — em que o conhecimento é
patrimonio coletivo, ndo ha nocédo de individualidade clara-
mente delineada, unidade e sentido sdo determinagéo divina.
McLuhan associa as culturas orais qualidades de mundos
tribais, opondo estas a cultura que se forma na Europa apés a
tipografia de Guttenberg.

“Antes da invencao do alfabeto fonético, o homem vivia
em um mundo onde todos os sentidos era equilibrados e
simultaneos, um mundo fechado de profundidade tribal, uma
ressonancia, uma cultura oral estruturada por um dominante
sentido aural da vida” (McLuhan, 1995: 239), um bias percep-
tivo pensado nos termos de seu conceito de espago acustico,
“espaco que néo tem centro nem margem, diferente do espago
estritamente visual, que é uma extensdo do olho. O espacgo
acustico é organico e integral, percebido através da interacao
simultanea de todos os sentidos. (...) O homem do mundo tribal
leva uma vida complexa, caleidoscépia, precisamente porque
o ouvido, diferente do olho, nao pode ser focado e é sinestésico
ao invés de analitico e linear. A fala é um enunciado, ou mais
precisamente, uma externalizagdo, de todos os nosso sentidos
ao mesmo tempo” (McLuhan, 1995, p. 240).

Aoespacgoacustico corresponde também uma experiéncia
do tempo especifica: ao contrario do tempo narrativo, diacro-
nico, mensuravel segundo as determinagdes matematicas do
relégio, que serd construido durante a modernidade, o tempo
medieval é medido nos termos do calendéario divino, das
estagoes, das colheitas, da aurora e do poente.

Também Vilém Flusser (1998) atribui a escrita a linea-
rizacdo do pensamento e a historicidade, de tal forma que a
experiéncia do tempo neste mundo oral é aquela que atribui
ao pensamento imagético — a do tempo de magia. E um engano
ver aqui oposicdo entre o imagético de Flusser e o oral de
McLuhan: trata-se, sobretudo, de opor o mundo que sera
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posto em marcha a partir do discurso verbal impresso, linear,
racional, organizador, aquele que instala uma temporalidade
essencialmente circular. O tempo das culturas orais é a-his-
térico; seu espaco é acustico; seu mundo mégico, teocéntrico;
arelacdo homem-mundo, ndo mediada pelos textos. Sao quali-
dades que ha pouco atribuimos a experiéncia sinestésica.

A cultura sinestésica medieval sera desmontada por um
conjunto de forcas que culminam no chamado Renascimento.
Mas, a medida que a modernidade se instala — e com ela a
primazia da razao sobre a fé, a génese da ciéncia classica, a
crescente autonomia da obra de arte e, sobretudo, a constitui-
¢do do sujeito — a unidade dos sentidos sera preservada ainda
ao longo de radicais transformagdes na cultura.

Para Marshall McLuhan, a génese destas transformacgoes
estara na invencao, por Guttemberg, da prensa de tipos méveis
que possibilita a reproducao em escala até entdo inimaginavel
do pensamento linearizado na linguagem verbal impressa. O
resultado serd a primazia da visdo sobre os demais sentidos
e o fim do equilibrio perceptivo do mundo oral, “traduzindo
sua sinestesia complexa e harmonia organcia no modo visual
de conexao uniforme que nés ainda consideramos a norma da
existéncia ‘racional’” (MCLUHAN, 1995, p. 240-241).

Tal dissociagdo entre os sentidos, porém, levard
algum tempo para se constituir como um modo operativo da
cultura, notavel no testemunho da percepcao oferecido pelas
artes. As artes visuais, por exemplo, efetuam uma das mais
notaveis rupturas que constituem o mundo renascentista,
com o desenvolvimento da perspectiva central no século XV.
Esta, ao transferir o ponto-de-vista organizador ao sujeito,
transfere a doacao do sentido do mundo, que antes pertencia a
ordem divina, a consciéncia humana. No dizer de Panofsky, a
perspectiva serd uma forma simbdlica, que assinala “a queda
da teocracia da Antiguidade” e o comego “da ‘antropocracia’
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moderna”. Ou seja, uma estrutura que sustenta a transicao
entre dois mundos.

Nao se deveria supor que toda a heranga do mundo
medieval pudesse ser apagada de um so golpe, pela determina-
¢do de um ponto de vista e de um eixo de fuga que conferissem
uma unidade humana a um espaco anteriormente desconexo.
O mundo renascentista administra a heranga medieval, e ndo
postula ainda nem uma visdo auténoma dos demais sentidos,
nem tampouco um observador dissociado do cosmos: conhecer
é um processo de identificagdo com um mundo ainda magico,
organico e carregado de sentido divino. Assim, no entender
de McLuhan, o que a perspectiva leva a cabo, ao conferir
uma ilusdo tridimensional ao espago é precisamente a trans-
feréncia, a representagdo visual, das qualidades do espago
acustico que configurou a cultura europeia medieval.

Um sujeito distinto

Este espago perspectivista, ao mesmo tempo visual
e acustico, sera dominante por cerca de quatrocentos anos.
Ao longo dos séculos XVII e XVIII, veremos a consolidagio
da Galaxia de Guttenberg, e aqueles que McLuhan considera
seus efeitos colaterais — primazia da visao, o estado nacional,
o individualismo, o racionalismo, a ciéncia classica, etc. Deste
processo, emerge um novo e singular tipo relagao de homem-
-mundo, o sujeito moderno. Jonathan Crary o descreve como
0 sujeito da camera obscura — uma tecnologia de observacgio
que é, ao mesmo tempo, um instrumento de que se faz uso e
uma metafora do conhecimento. Delineia-se ai um observador
idealizado, transcendente, separado de seu préprio corpo e
fundamentalmente distinto da natureza e do universo que
observa e mapeia sistematica e fragmentariamente. Entre-
tanto, se o que antes era identificacdo torna- se uma ciéncia
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fundada na e ciéncia da des-identificagéo e da objetivacao dos
dados empiricos, a partir dos éxitos de Descartes e Newton,
este Ultimo guarda ainda fortes lagos com a tradicao alquimica
medieval. A unidade dos sentidos, “a common surface of order”,
como coloca Crary, constitui o lastro de realidade de tal sujeito
idealizado, quase-divino, em sua relagdo com um mundo ainda
ligado ao magico. Os sentidos constituem um tecido tnico de
sensagdo, inconcebivel sem que suas naturezas, eventual-
mente distintas, possam ser comparadas umas as outras (pela
razao) a fim de serem compreendidas. Dai relatos como o de
Locke, sobre um cego que descreve a cor vermelha como o som
de um trompete, ou Condillac, cuja estatua recebe os sentidos
um a um, para constituir uma consciéncia do mundo apenas
quando o processo se completa. Ao longo de todo este trajeto, a
perspectiva permanece intocada, como espaco de representa-
¢ao estavel que confere unidade e homogeneidade ao mundo.

Algumas imagens oferecem extraordinério testemunho
das relagoes entre os sentidos durante o periodo, em especial
tato e visdo. Na edigcdo de 1724 da Didptrica de Descartes,
a visdo é apresentada através da imagem de um homem
vendado que tateia o mundo com dois bastoes; Svetlana Alpers
descreve as imagens de cegos feitas por Rembrandt, como O
cego Tobias (1651), ou A volta do filho prédigo (1669), como
um modo de “chamar a atengao sobre a atividade do tato (...)
como incorporacao da visdo”; Crary faz uma notdvel analise
de O garoto soprando bolhas (1739) de Jean-Baptiste Chardin,
sublinhando a forma como “visao e tato trabalham coopera-
tivamente”, revelando um pensamento para o qual “tactil e
6ptico ndo sdo termos autéonomos, mas constituem um modo
indivisivel de conhecimento”.
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Fragmentos do livro das maquinas

No limiar do século XIX, Goya, em seu Capricho 50 —
As chinchillas, apresenta dois homens com camisas-de-forga
e cadeados nas orelhas. Para o critico inglés Guy Brett, tal
imagem evidencia a negacao do corpo construida pelo sujeito
da camara escura; poderiamos falar, na mesma direcao, da
perda da experiéncia direta dos sentidos, resultado do dominio
assumido pelo livro na mediacdao da relacao homem mundo
— de fato, Goya pintard, mais tarde, Leitores de livro; quero
sugerir, no entanto, algo mais preciso. O que Goya parece
sinalizar, ao colocar tais cadeados precisamente nos ouvidos,
é o fim definitivo da cultura oral — o espago imersivo medieval
que resistira por trés séculos imanente ao espacgo da perspec-
tiva central.

Por um numero grande de razoes, por diferentes angulos
e diferentes autores, a palavra-chave para o século XIX é
fragmentacao. Tome-se, como o faz Coli, o exemplo dos corpos
da pintura neo-cléssica, de Gericault e Ingres, feitos sob a
inspiracao da pardbola de Zeuxis: a beleza é criada a partir
dos mais belos fragmentos da natureza. Estes, porém, também
geram monstros, como o Frankenstein de Mary Shelley. Para
pensadores tdo distintos como Siegfried Kracauer, Vilém
Flusser ou Karl Marx, o século XIX produz um homem e uma
cultura fragmentados.

Por trads de tal fragmentacao estdo, por um lado, a
reificacdo da légica operativa da ciéncia classica, através
da integracdo da maquina a paisagem cotidiana; por outro,
a aplicagdo de seu singular método — “divide e conquista”,
poder-se-ia dizer — ao corpo humano: colocado num corpo
biolégico, com pulsodes, reflexos e desejos, o sujeito transcen-
dental torna-se pela primeira vez seu préprio objeto. Tal corpo
é um organismo ativo, produtor de suas préprias sensacoes.
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Tém origem ai a fisiologia e a neurologia modernas. As redes
neurais sao desveladas; atribui-se a cada sentido um aparato
neural distinto; principia a busca por associar determinadas
funcbes cognitivas e motoras a regides especificas do cérebro.
Em termos de filosofia, tal processo esta bem representado na
obra de Schopenhauer, cujo esforgo filos6fico consiste em, a
partir de um conhecimento bastante aprofundado da fisiologia
entdo corrente, propor uma forma de percepgdo que supere a
faceta animal do ser humano, no registro da transcendéncia.

Tal nascente pesquisa neuro-fisiolégica apresenta um
duplo carater. Dard a percepcao uma base biolégica na qual o
corpo aparece cada vez mais como produtor deilusées—funda-se
aqui a possibilidade de uma realidade de sensagbes especia-
lizadas e autdénomas, sem referente no mundo real, da qual
nascem tanto o caleidoscépio como proposi¢cdes comumente
associadas a arte moderna, como o “olhar inocente” de John
Ruskin. Simultaneamente, num cendrio agora moldado pela
légica produtiva da maquina, as mesmas pesquisas permitem
a progressiva matematizacdo e quanti cacao da experiéncia
subjetiva, que dard suporte a mecanismos de controle, e
ciéncia e produtividade — as sementes de Pavlov, Skinner e a
cibernética.

A contrapartida de uma percepcdo que se torna
autdénoma com relacdo ao referente é o referente, ele préprio,
que se rebela: a reboque do trem, da maquina a vapor, do
fluxo incessante de mercadorias, da consolidagdo de uma
légica capitalista que transforma tudo em processos de troca
e negociagdo, impondo velocidade até entdo impensada de
transformacodes a sociedade européia (eliminando, por assim
dizer, os tragos finais da Europa pré-capitalista), a realidade
se torna volatil, efémera, inapreensivel pela contemplagao,
intangivel. A fotografia, primeira das técnicas mecénicas de
producédo de imagem em larga escala, assinala esta necessi-
dade de apreender o instante que escapa por entre os dedos,
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separando héptico e 6ptico em experiéncias de temporalidades
e espacialidades distintas.

Ao tornar-se contingente a materialidade biolégica
do corpo, o sujeito antes ideal vai experimentar ao longo do
século XIX uma crise inusitada. Se, por um lado, o triunfo
do mecanicismo, encarnado na revolugdo industrial, faz da
maquina a metafora de todo o universo, por outro lado, ao
tornar o sujeito seu locus de pesquisa, tal ciéncia vé a clareza
da razao ser submetida a toda a espécie de embaracos: a
crescente afirmacao da sensagao, sua autonomia em relagao
ao referente, a opacidade a que a contingéncia biolégica relega
o observador, e, por fim, sua fragmentagdo por esta mesma
ciéncia — o triunfo da ciéncia sobre a fé, a teoria darwinista
e, finalmente, a liquidagdo da tradigdo num mundo re-inau-
gurado e tornado volatil pelo aparato tecnolégico — conduzem
uma crise do sujeito, em cujas pontas estdo, nas ruas Jack
o estripador, nos livros Dr. Jekyll e, na ciéncia, Freud e a
psicanalise.

Enquanto a ciéncia fragmenta o corpo, autonomiza e
especializa os sentidos, a arte procura seu novo lugar numa
sociedade reinventada. Flerta com todo o tipo de espagos
sugeridos pela visdo subjetiva, pela visdo binocular, ou pela
luz projetada na retina. Finalmente, ao voltar-se unicamente
para seu proprio e indisputado territério, a experiéncia
que lhe é tnica, torna-se arte moderna. Ao optar por um
cardter puramente visual, torna-se plana: o espago acustico
desaparece.

O império do olhar (somente para seus olhos)

Pouco importa que Kandinsky e Schoenberg tragam em
suas obras um carater que hoje pode ser pensado como sines-
tésico. Tedricos chave do modernismo, como Greenberg ou
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Boulez irdo, por isso mesmo, considera-los presos ao passado,
contaminados por valores do romantismo — teimam em repre-
sentar algo 14 fora no mundo: a alma. O trago essencial da
musica e da pintura modernas é sua autoreferencialidade, sua
autonomia em relacdo ao mundo, sua vocagdo para a expe-
riéncia auténoma de um tUnico sentido: a pintura, para os
olhos; a musica, para os ouvidos.

A arte moderna constitui uma espécie de maquina
semidtica que expande enormemente o universo signico, mas
exclui, na forca de sua légica operativa, corpo, narrativa,
representagdo, mundo: por fim, torna-se vazia. Quando tal
processo se esgota, tudo aquilo que fora sistematicamente
abandonado desde Goya, em nome da especializagdo, da
pureza, da reordenacgdo racional e fragmentdria do mundo,
retorna. O mundo a que as imagens retornam, no entanto, nao
é mais aquele da natureza: é o do espetaculo. Ouviremos entao
palavras como “intermedia”, “mixed-media” e hibridismos de
todas as formas; veremos o retorno do corpo, que reivindica
sua integridade, sua temporalidade, e a experiéncia direta dos
sentidos. Mas teremos também uma nova tecnologia — digital.

Percepcao digital

Percorremos um enorme trajeto — para tanto deixamos
muitas questdes de lado. Ha pouco, atribuimos determinadas
qualidades a experiéncia sinestésica. Ao lado de associarmos
a sinestesia a uma experiéncia direta, a-racional, ndo mediada
pela linguagem, que parece partilhar certa semelhanca com
estados de consciéncia que nossa cultura classificou como
espirituais ou misticos, também lhe atribuimos temporalidade
e espacialidade especificas: tempo agorico; espago acustico.
Falamos também de McLuhan, e nao é demais lembrar que, no
centro de seu pensamento, estd a idéia de que as tecnologias,
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ao imporem uma reorganizacdo de nossos sentidos, moldam a
maneira como organizamos pensamento e conhecimento.

Gostaria de sugerir que néo é coincidéncia que a tecno-
logia digital esteja implicada diretamente em processos sines-
tésicos de representacao retomados com o fim do modernismo.
Néao se trata de afirmar que tal sensibilidade seja manifesta
somente na arte digital: o trabalho dos artistas brasileiros
Lygia Clark e Helio Oiticica, que subvertem nogoes de autoria,
obra e fruicdo modernas através de diversos experimentos
interativos e pluri-sensoriais, apontam também nesta direcao
—assim como diversos outros que surgem ao fim dos 50 e inicio
dos 60 do século XX.

Nao é acaso, porém, que as poéticas de Clark e Oiticica
acontecam num contexto brasileiro, uma cultura que jamais
foi Guttemberguiana - unificado pelo radio e pela misica
popular, o Brasil foi e permanece marcado por fortes tracos
de cultura oral. Ao mesmo tempo, nao é possivel ignorar o
advento da televisdo quando se pensa no descentramento do
circuito artistico representado no didlogo protagonizado por
Clark e Oiticica a partir de um pais periférico, ou no retorno
das imagens do mundo na pop-art, ou mesmo nos trabalhos
com video e nas instalagdes de Nam June Paik.

Entretanto, o que se desenha entao ja traz as marcas
do mundo que sera modelado pelo suporte digital. O sonho
de fusdo senséria a partir das possibilidades tecnolégicas
vem desde Castell. Os inventores dos aparatos de color-music
dos séculos XVIII e XIX, e mesmo Scriabin, ja no século XX,
esbarraram, é ficil imaginar, em tecnologias incipientes para
a implementacdo de suas aspiragdes sinestésicas; ao aderir
explicitamente a dindmica e a logica do mundo moderno, o
futurismo sustenta o sonho da experiéncia sinestésica a partir
das possibilidades a serem criadas pela tecnologia. Assim, é
natural que artistas como John Whitney ou Ron Pellegrino,
que, por diferentes caminhos chegam ao conceito de visual-
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-music, vejam, ja nos anos 1960, o surgimento da tecnologia
digital como liberatéria de poéticas até entdo incompletas.

O processamento digital, desde seu inicio, tem sido
um meio de duplicagdo e simulacdo — podemos mesmo dizer:
clonagem - da realidade, como forma de prever, antecipar,
compreender e controlar os mais variados processos. Torna-se
também um meio de expandir tal realidade, mas esta expansao
corresponde a um modo especifico de percepcao e repre-
sentacao. Ao tomarmos, por exemplo, os procedimentos de
automacédo da visdo desenvolvidos para uso militar apés 22
Guerra, notamos que a andlise tridimensional da imagem sera
implementada através das informagoes de uma imagem plana
gerada segundo os cédigos da perspectiva, acrescida dos dados
fornecidos por um sinal de radar que toca o objeto e retorna
ao aparelho, permitindo assim um céalculo de espaco. Ao reunir
visdo e tato num espago perspectivista, voltamos ao modelo de
visao praticado no século XVIII.

Mas a inundacao de imagens e ambientes digitais nas
ultimas décadas marca, também, o retorno do espaco tridimen-
sional, do espaco acustico, num vasto namero de trabalhos que
envolvem realidade virtual e ambientes imersivos tridimen-
sionais — freqiientemente preenchidos por sons que reiteram
a iluséo espacial. Entretanto, as ligacoes entre a sinestesia e a
cultura digital vao ainda além.

Ao codificar todos os sentidos a partir de um cédigo
matematico comum, estamos de volta ao pitagorismo. Assim,
nao é de surpreender que a complementaridade da harmonia
digital de John Whitney v4 reunir cores e sons a partir das
relacbes matemadticas da harmonia musical, cuja origem
remonta a Pitdgoras. Ou que Ron Pellegrino prepare um
conjunto de animacodes com laser e sons num didlogo explicito
com a tradicao pitagorica. A traducao dos dados de um sentido
em termos de outros pela via matemdética de um algoritmo
pode ser encontrada num vasto numero de softwares,
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interfaces, sensores corporais ou ambientes imersivos, que
aspiram diferentes registros sinestésicos. Como resultado,
apontam para o tipo de experiéncia agérica que ha pouco
definimos. Seu carater néo linear passa ao largo das quali-
dades do pensamento verbal, sua temporalidade é circular.
Mesmo em games de realidade virtual, que possuem aspectos
narrativos, o carater imersivo da experiéncia é ainda o mais
decisivo.

A cultura digital imprimiu notavel aceleracao ao mundo.
Estes ambientes que chamamos imersivos sdo apenas espagos
distintos dentro do ambiente maior de uma cultura planetaria
em que estamos mais e mais imersos no instante: a nocao de
historicidade dissolve-se na circularidade do instante sinesté-
sico; as experiéncias do tempo narrativo e do espago contem-
plativo visual se dissolvem em sensacéao. Estamos, novamente,
num mundo magico, onde emergem todo o tipo de metaforas
e discursos espirituais e miticos de nossa experiéncia — o
xamanismo de Roy Ascott, ou a techgnosis de Erik Davis sao
apenas dois entre muitos exemplos. A estes aspectos, larga-
mente sinestésicos, de nossa experiéncia contemporanea,
chamo percepcao digital.
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5. Ao Vivo: entre técnicas,
scripts e bancos-de-dados

Patricia Moran
Universidade de Sao Paulo (USP)

Resumo: O conceito de ao vivo abrange uma diversidade
de experiéncias audiovisuais que, todavia, vem se valendo
de estratégias e procedimentos comuns. Apés refletir sobre
0s conceitos que, em certo sentido, revelam um modo outro
de olhar para as linguagens audiovisuais com menor énfase
em seus aspectos narrativos, o artigo apresenta categorias
e mapeia artistas que vem desenvolvendo uma produgio
relevante nos circuitos do VJ, do live cinema e da performance
audiovisual.

Palavras-Chave: ao vivo, VJ, live cinema, performance
audiovisual.

Abstract: The concept of live encompass a diversity of
audiovisual experiences that, however, have been adopting
similar procedures and strategies. After thinking through
concepts that, in a sense, reveal another mode of looking to
audiovisual languages with less emphasis on its narrative
aspects, the article presents categories and maps artists that
have been developing a relevant output in the VJ, live cinema
and audiovisual performance circuits.

Keywords: live, VJ, live cinema, audiovisual
performance.

O uso abusivo de algumas nocdes ao longo do tempo
esvazia o sentido da situacao, obra ou objeto nomeado. Analisar
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os diferentes discursos revela como, historicamente, certas
nogdes sdo apropriadas por grupos com diferentes projetos
politicos. E comum tanto em longos periodos histéricos, como
em épocas determinadas, o uso abusivo de conceitos ou nogoes.

Isso decorre, entre outros motivos de modismos e
também, é claro, de interesses politicos escusos os mais
variados (sejam eles escusos ou legitimos). O historiador
Edgar de Decca, em O siléncio dos vencidos, traz uma analise
inquietante ao recuperar os usos da noc¢do de revolugédo. A
mesma prestou-se ao longo da histéria para se referir tanto a
golpes de Estado, como a Revolucao de 64, quanto a utopias
de mudancas da ordem social com implicagées na cultura e
regime politico vigente, como a Revolugdo Russa. Se a impre-
cisdo, neste exemplos, tem motivacoes ideoldgicas, outras
menos complicadas em termos de projeto social tampouco
conseguem nomear seus objetos.

Nos dltimos vinte anos ha uma profusdo de experién-
cias audiovisuais que se utilizam de procedimentos criativos
semelhantes para a realizagdo de pegas audiovisuais com
objetivos diversos. A titulo de exemplo mencionamos trabalhos
produzidos a partir de imagens de filmes, de programas televi-
sivos, de video-games, de albuns de familia, entre outros. Sao
denominados colagem, remix, mash-up, filmes de arquivo.
Nestas experiéncias os nomes referem-se a matriz da qual
foram apropriadas as imagens e os sons. Tém em comum a
combinacdo de bancos de dados. Mas ndo pertencem a um
género, o que evidencia o cruzamento de fronteiras e a dificul-
dade, se nao inutilidade, de procurarmos circunscrever estas
formas expressivas a nichos especificos. Os pesquisadores de
documentario sdo os que melhor tém sistematizado o reper-
torio audiovisual criado a partir de imagens encontradas —
alids, outra denominagdo para este processo, no inglés found
footage. Visando escapar das ciladas dos géneros, tomam a
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idéia de filme-ensaio para a analise de filmes em primeira
pessoa ou sobre temas variados.

O objeto deste artigo é o que se convencionou chamar
de “ao vivo”. Ao contrario dos filmes de montagem acima
mencionados, sdo experiéncias poéticas de arte e comunica-
¢do que, apesar da diversidade, foram reunidas sob um mesmo
rétulo. As mesmas sao produzidas e/ou exibidas pela televisao,
pela internet, por dispositivos méveis, em jogos (games), nos
teatros e acontecimentos em estadios ou casas de espetédculos.
Haveria um denominador comum nas experiéncias “ao vivo”
produzidas a partir de distintos meios de exibicao e materiali-
dades de producao? Em principio a presenca em ato do reali-
zador. Mas qual é sua agdo? Como cria, manipula e combina os
dispositivos técnicos extensores de bragos, maos e principal-
mente de conceitos audiovisuais? Esperamos ao longo do texto
trazer algumas respostas as indagacoes ora iniciadas.

O discurso sobre a nao especificidade do cinema, do
video, da TV e outros produtos audiovisuais — sejam eles
artisticos ou néo - é outro lugar de nocoes genéricas. Por um
lado, traz o ganho de permitir um pensamento transversal
sobre distintos meios, por outro, esvazia leituras criticas ou
analiticas de meios distintos. Pela aproximacao de linhas de
forgca arqueoldgicas, sdo conceitualizados trabalhos audiovi-
suais sem os devidos aportes teéricos para o conhecimento
das propostas em questdo. O surgimento do cinema recoloca
problemas filoséficos relativos ao tempo e espago. O cinema
ganha corpo como objeto para se pensar temas caros a filosofia
como a permanéncia, o devir, a memoéria em relagdo a materia-
lidade e imaterialidade de suportes. O cinema em particular,
e o audiovisual, crescem como campo de investigacdo. Mas
ficamos carentes de leituras sincrénicas com as marcas de
cada tempo, com questoes tedricas sobre o fazer contempo-
raneo a sua época.
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Nosso investimento analitico nao estd pautado na
demarcacdo de campos do fazer irreconcilidveis, pelo
contrario, procuramos circunscrever aspectos das poéticas
que se repetem no tempo, mas com novas acepgoes em alguns
casos. Vale lembrar o entendimento da imagem como lugar de
passagens em Raymond Bellour, do cinema como forma que
“reinventa o dispositivo cinematografico” em André Parente
(2009, p. 23).

Estas leituras evidenciam o cruzamento de estratégias
discursivas e dispositivos, incluindo na teoria cinematografica
experiéncias marginalizadas por modelos narrativos hegemé-
nicos. Mas nao estéo preocupados em destacar a singularidade
técnica, discursiva e dos trabalhos como um todo. Bellour
(2009, p. 93-96) enfatiza no conteddo da imagem (em seu
poder de proporcionar deslocamentos e perda de referenciais),
um ponto de aproximacao entre trabalhos artisticos. A partir
da bruma do filme Identificacdo de uma Mulher, do cineasta
italiano Michelangelo Antonioni, e da instalagdo Horror Vacui,
da artista belga Ann Veronica Janssens, vé no enderecamento
ao publico o ponto de aproximacao entre os trabalhos. E na
primazia do visivel, como poténcia produtora da perda de
referenciais, que se assenta a semelhanca, ou melhor, a aproxi-
macéo entre Janssens e Antonioni. Mas as certezas sobre a
similaridade das obras é questionada em seguida, uma vez
que, segundo Bellour, h4 diferencas notaveis entre o formato
instalacao e o dispositivo cinematografico.

Este preambulo, que ja se alonga em demasia, procura
questionar lugares de conforto para o entendimento da
complexa realidade de trabalhos a que somos submetidos
diariamente. Ou seja, nem as leituras compartimentalizadas,
onde cada forma expressiva tem um lugar seguro e unico,
nem as generalizantes, onde se apagam as singularidades, sao
su cientes para dar conta dos problemas aqui propostos. As
generalizacbes, preocupacao central deste artigo, promovem o
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apagamento da diversidade. Como a bruma citada por Bellour,
criam um quadro nebuloso e de indistin¢ao sobre trabalhos
que podem ter tracos em comum. Ao fazé- lo, ndo conseguem
responder a suas estratégias sensiveis. Entendemos estraté-
gias sensiveis como o processo de constituicdo do sentido e
das dimensdes da obra nédo circunscritas ao entendimento
estritamente racional. Como salienta Muniz Sodré, trata-se
do “lugar singularissimo do afeto” (2006, p. 11), produtor de
sentidos e/ou de sensacdes anteriores a significagdo. Para ele,
sdo processos que valem por sua intensidade performativa. Os
conteudos tornam-se indiferentes, estdo aquém ou além dos
conceitos.

Nao pretendemos aqui esgotar essa discussdo. Nestas
primeiras notas buscamos problematizar o tratamento
uniforme e confortavel de trabalhos distintos. Algumas vezes
préximos nas proposigoes de sentido, outras no seu esvazia-
mento. Semelhantes nos dispositivos técnicos e ao adotar a
combinacdo de bancos de dados como acao significante com
resultados expressivos bastante diferentes. Relacdo entre as
artes sempre havera, a semiética e literatura comparada nos
deixaram um legado consolidado sobre a correspondéncia
entre as artes como a musica, a danga, a poesia, a prosa e
claro, o audiovisual. O movimento, a construcao de tempos
harmonicos ou nao, as guras de linguagem como a metafora
e metonimia, a producdo e apagamento do sentido podem ser
pontos de partida para a analise de distintas formas artisticas.
Cabe a n6s no momento em que a nogao de novas midias ja
é velha, no momento em que assistimos diariamente novos
meios repetindo, ou “remediando” velhos meios, enfrentar em
velhas nogdes como “ao vivo”, um dos representantes deste
processo incessante de emergéncia do mesmo e do outro.

A realizagao de espetaculos ao vivo era uma condigao do
teatro e da musica, antes de surgirem suportes para o armaze-
namento de imagens e sons. A televisdo como meio técnico de
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transmissao coloca novos problemas e realidade. Passa a ser
possivel a exibigdo de imagens e sons no momento em que
estes acontecem. A presenca fisica deixa de ser condigédo para
se acompanhar um acontecimento em primeira mao, como
valoriza o jornalismo. A idéia de “ao vivo”, no senso comum,
evoca o frescor dos fatos, a simultaneidade entre a emergéncia
de um fato social e sua presencga imagética em outro lugar,
seja ele da cidade ou do mundo. A ubiqiiidade deixa de ser
privilégio dos deuses, a vida em sociedade pode ser presen-
ciada em mais de um lugar. A transmissio oferece um palco
internacional ao acontecimento local, o aqui e agora merece a
corruptela alhures e agora em diferentes fusos. A tradugéo do
francés de ao vivo indica como estes processos de mediagao
implicam, também, no apagamento da mediagdo de sujeitos e
técnicas no que denomina “transmissao direta”. Neste caso, ha
uma relacao fenomenolégica de continuidade entre os aconte-
cimentos e o publico. Em portugués simples o direto, o “ao
vivo” suprime mediadores sociais e técnicos. O publico é uma
espécie de testemunha, presencia o desenrolar das narrativas
jornalisticas ou ccionais “em direto”. Assim, um dos pressu-
postos encarnados nos nomes “ao vivo” ou “em direto” é o
desaparecimento da mediagao.

Se as nogdes “ao vivo” e “em direto” para a transmissao
televisiva sugerem o apagamento da mediagdo, como muito
bem colocou Umberto Eco, o acontecimento é um constructo
pois ndo vemos nunca a “representacgdo especular do aconte-
cimento, mas a interpretacao” (1972, p. 182). A transmissao
direta é resultado de uma condigéo técnica no surgimento da
televisdo. Curioso lembrar que o armazenamento de imagens a
serem transmitidas pela televisdo esteve atrelado a tecnologia
cinematografica, em sua origem com o kinescope (Auslander,
2008, p. 13). Este aparelho reproduzia imagens em movimento
impressas e, assim, permitia a reproducdo de imagens e
sons. Posteriormente, o filme reversivel, uma pelicula mais
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sensivel sem negativo, serd o suporte para o armazenamento
e a transmissao televisiva. Enquanto a ficgdo produzida pela
TV e espetaculos musicais aconteciam nos estidios e eram
transmitidos ao vivo, a publicidade e o jornalismo lancavam
mao do filme, este ultimo também saindo a rua. O advento
do videotape modifica este panorama, ao baratear e simpli-
ficar o processo de armazenamento e transmissao de imagens
e sons. Se a “situagdo ao vivo” resulta de opgbes, ou falta
de opcdes, técnicas e financeiras ao longo da histéria, hoje
confunde-se com a televisao, transformando-se em “modelo
para a programacao” (Machado, 1999, p. 126). A transmissao
ao vivo, ou sua atual emulagdo em programas de auditério e
sitcoms, reduz os custos de pés-producéo. O corte nas imagens
coincide com a acdo dos personagens ficticios ou sociais.
Em algumas emissoras de TV é a alternativa para se manter
extensa grade de programacdo, ja as grandes redes ocupam
parte significativa da programagdo com programas ao Vivo.
Resumindo, a nogdo de ao vivo na televisdo teve implicagoes
técnicas e econdmicas, e ainda hoje é identificada com este
meio. Mesmo sendo resultado de escolhas de como se abordar
os fatos transmitidos, ainda é vendida pelas emissoras como
indice de verdade.

Estd na improvisagdo uma das perspectivas mais
estimulantes do ao vivo. O diretor de televisdo inventa o
evento no momento em que ele acontece. Estes dois aspectos
que marcam a televisdo trazem a proximidade e separagao
entre artes contemporaneas ao vivo e a TV. Em performances
ao vivo criadas por VJs ou artistas em geral, ndo hé evento a
ser captado, a nao ser quando em espetaculos a camera fica
aberta. O “ao vivo” refere-se a combinacgdo e manipulacao de
bancos de imagem.
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Experimentos e experiéncias

Continuaremos a mencionar a transmissao televisiva a
titulo de comparacao entre a transmissao ao vivo pela TV e as
performances audiovisuais com manipulacdo de imagens ao
vivo realizadas em shows ou teatros. As primeiras apresenta-
¢oes adotaram a estrutura técnica da televisdo como modelo.
Eram realizadas diante do publico, mas a nogédo de “ao vivo”
é fragil para responder as proposigoes poéticas criadas nestas
condigbes materiais.

Foram os VJs nas pistas de danca os grandes inventores
de uma cena que, ao se ampliar e re-inventar ao longo dos anos,
também ampliou o dmbito do que se entende por “ao vivo”.
Com discurso esotérico, e propondo situacoes associativas sem
enredo a elas associado, os VJs ocupavam clubes como comple-
mento das festas. Em uma mistura de discurso xamanico e
psicanalitico, pretendiam produzir imagens visiveis capazes
de chamar imagens do inconsciente (no que retomavam o
vocabulario da Visual Music). A aparente ingenuidade sobre
o imediatismo de processos associativos tem uma liagdo com
alguns discursos surrealistas calcados na critica a uma racio-
nalidade pautada no desenvolvimento actancial dos fatos e
em argumentos teleolégicos. A critica a narrativa em geral
desconsidera narrativas audiovisuais inquietas e inventivas.
Essa recusa de enderecamento vago envolve opgoes subje-
tivas, cuja discussao nao interessa estender, no momento.

Como vimos, as primeiras experiéncias de festas em
clubes e nas raves adotam o discurso herdico, relacionado a
negacao de uma racionalidade genérica. Este entusiasmo e
postura proé-ativa pode nao traduzir uma agao coletiva organi-
zada a partir de um programa e objetivos comuns. Sem siste-
matizacdo conceitual clara, sinalizam um modus operandi
contemporaneo. Diferente da clareza das vanguardas artis-
ticas histéricas, sobre os projetos artisticos que pretendiam
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questionar, aqui a negacdo funciona como uma espécie de
afirmacgédo as avessas. O alvo do discurso critico proposto é,
em ultima instancia, uma reivindicagdo de espago. Mesmo em
se tratando de uma defesa de inclusdo da imagem nas festas,
0 que em principio ndo parece significar problema ou repre-
sentar qualquer grande causa artistica ou de entretenimento,
a inclusao dos VJs exigiu trabalho para se fazer valer. Digamos
que, nos primeiros tempos, houve algo como uma ocupacgao
dos circuitos existentes. Com remuneracao pouco significa-
tiva, ou nenhuma, os VJs conquistavam espaco usando seu
proéprio equipamento. A configuracao técnica do equipamento
utilizado era doméstica (os video-cassetes sem mixer usados
pelo VJ Alexis no final dos anos 1990 nas raves de Brasilia) ou
seguiam a configuracao utilizada na televisdo (mesas de corte
e mixer para transmissao ao vivo).

O diretor de TV da Rede Globo Jodele Lacher, integrante
e idealizador do Azoia Lab, laboratério de criagdo de artes
visuais e multimidia, segundo definicao do grupo, comeca em
2001 a promover uma Jamm TV na Fundigdo Progresso, no Rio
de Janeiro. Diretor de clipes do Fantastico, e de shows musicais
transmitidos ao vivo pela TV Globo e pelo Multishow, Jodele
passou a realizar um trabalho que lhe era familiar: cortar ao
Vvivo, e misturar (mixar) imagens. Em algumas apresentagoes,
a camera aberta ao publico e conectada a mesa transformava
a prépria festa em imagem a ser projetada. O coletivo Media
Sana de Recife foi o grupo que melhor langou mao da camera
aberta, também conhecida como transmissao em circuito
fechado. Comeca a se apresentar em faculdades e nas ruas,
no inicio deste século, explorando a midia como matéria,
fazendo dela a principal questao de seus espetdculos. A partir
de imagens e sons da televisao, em um procedimento por eles
chamado meta-reciclagem, mesclam imagens da midia e sobre
a midia, com imagens e sons do publico presente. Apelam ao
publico com a repetigdo de trechos de falas criticas sobre a TV,
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apropriadas de programas como o Observatério da Imprensa
de Alberto Dines. A discussdo proposta pelos programas é
complementada por intervencgdes como frases e grafismos, e
insergoes do préprio publico, chamado a se colocar “em tempo
presente”.

As experiéncias brasileiras inaugurais acima mencio-
nadas adotam uma configuracgéo técnica herdeira da transmis-
séo televisiva ao vivo (algo semelhante com o surgimento da
cena VJ novaiorquina, conforme discutido no artigo de Bram
Streckwiks). Mesa de corte, cimera e imagens e sons de arquivo
séo o tripé de qualquer transmissao. Ainda hoje a utilizacao de
material pré-gravado na TV é necessdria, inserts de comerciais
e dados alusivos a histdéria dos acontecimentos transmitidos
sao freqiientes. Na cobertura televisiva de shows musicais
interessa ao telespectador a banda e seus idolos. Um diretor
experiente e bem remunerado como Jodele se interessa em
pilotar um VJ set, em participar em eventos que remuneram
mal, apesar de promovidos por corporagoes, pois neles tem
maior possibilidade de experimentar. De usar imagens de seu
interesse e ndo de pensar o ao vivo como cobertura do show,
como produgao de um ritmo dado pela banda. Paradoxalmente,
o VJ ainda serd uma segunda figura da apresentacao. Mesmo
em eventos corporativos, a imagem estd a reboque do estilo
musical tocado. E um paradoxo, ja que a live performance dos
VJs, mesmo atrelada ao DJ e respondendo a ritmo e evolugao
impresso pela musica, permite maior liberdade de criacédo ao
realizador do que a transmissao televisiva. Umberto Eco ja
havia chamado a atenc¢éo para este aspecto da poética ao vivo
da TV, onde “a esfera de autonomia apresenta-se, muito mais
escassa, e é menor a plenitude artistica do fenémeno” (1972,
p. 186).

Em termos de poética, outro ponto a distanciar as
performances e transmissao ao vivo é o tempo morto. Ele
nao existe na pista. Ou, quando existe, é incluido de forma
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intencional parte integrante da apresentagdo. O tempo morto
é uma expressdo sobre os momentos da transmissao do
acontecimento ao vivo em que a agdo televisionada nada tem a
mostrar, quando ha momentos de suspensao. Se a transmissao
é de um acontecimento politico — por exemplo a posse de um
presidente — o carro trazendo o/a presidente pode demorar
para chegar. Ao chegar, percorre o espago enquanto faz dos
acenos para o publico um momento de confirmagao, mas ainda
espera, sobre o futuro pronunciamento. O publico espera do
politico um discurso. Entre comprimentos a convidados inter-
nacionais e desfile entre salas, dilata-se o tempo a espera
do bolo da cereja: o discurso publico. O mesmo vale para o
futebol, quando a bola para e um atleta é retirado por haver
se contundido. Sao dois exemplos de tempo morto. Na trans-
missdo de espetdculos musicais, caso haja a apresentacao de
apenas uma banda, havera tempo morto apenas até o inicio do
espetaculo. Nesta oportunidade, fitas previamente gravadas e
editadas com histérico da banda sao utilizadas. Caso estejamos
em um festival com diversas apresentagoes, a troca de bandas
é o lugar do tempo morto, preenchido por comerciais, fitas
ou entrevistas ao vivo com artistas e publico. Como foi dito
acima, para os VJs nao ha tempo morto. Para as performances
ao vivo, a rarefacdo de acontecimentos da imagem e as pausas
sao discursivas ou de destruigao do discurso.

O encantamento de Eco pela transmissao ao vivo esta
em sua abertura ao imprevisto, na possibilidade constante da
emergéncia do descontrole da vida em oposicao ao controle de
narrativas previamente editadas. A vida escapa aos roteiros
desejados pelas emissoras, a programacao e controle dos fatos
sociais. Outro aspecto relevante para o autor é como “tentativa
de realizacgdo e resultado identificam-se quase que completa-
mente” (1972, p. 186). A construcgdo da narrativa é simultanea
aos acontecimentos.
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Quando as performances operam com cameras abertas,
héa semelhancas de procedimentos em relagdo a transmissao
ao vivo. Mas, diferente das exigéncias aos diretores de TV,
os VJs nao devem seguir nenhum roteiro. Eco destaca que
repertérios da transmissao ao vivo sdo impostos pelos aconte-
cimentos. Nas performances, eles sao definidos pelo reali-
zadores. Como vimos ao mencionar o Media Sana, a cAmera
aberta capta o publico para ser mesclada a uma narrativa
prevista pelo projeto do grupo, pelas questdes a serem discu-
tidas. Além da maior liberdade de contetdo, o publico é ao
mesmo tempo espectador e imagem. Alimenta a extensao de
cada trecho exibido, de cada frase dita com sua resposta. O ao
vivo da televisao desconhece o publico alvo, o da performance
vive dele como imagem e como resposta. Acontecimentos sao
transformados em eventos. Entendemos aqui evento como
uma marcacgdo do tempo: “this is happening, this is taking
place” define Mary Ann Doane (2002, p. 140). Mesmo quando
o sentido seja inassimildvel no momento em que se d4. Nesta
situacdo, em que as imagens sdo geradas e transmitidas em
tempo real, para um publico que é ao mesmo tempo objeto da
imagem e sujeito da recepgdo, o sentimento de se pertencer a
um evento compartilhado tem no ritmo do espetaculo como
um todo um dos pontos de ancoragem.

A camera aberta também é usada como lente de
aumento de volumes, formas e texturas. Ela revela mudancas
da matéria dificeis de serem percebidas sem a mediacao do
zoom. Um exemplo é trabalho do Laborg, em que liquidos com
cores e espessura variadas sdo misturados diante da camera.
Pouco codificadas, as imagens captadas nestas condicoes sao
irregulares no seu apelo ao publico. Como estdo se dando ao
vivo, podem permanecer apenas como misturas de cores, sem
qualquer apelo. Eventualmente, ganham poténcia ao chamar
a tensao da matéria para o quadro. Uma gota explode, gotas
parecem disputar espaco (pela diferenca de sua matéria, 4gua
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e 6leos, por exemplo, resistem a fusao). E, em fungdo da maior
quantidade de um material ou outro, presenciamos uma luta
sem vencedor.

Live painting, ou pintura ao vivo é o nome deste proce-
dimento em que um desenho acontece diante de nosso olhos.
Neste caso, a qualidade do pintor, o seu tempo diante da super-
ficie sobre a qual pinta, e as mudancas pelas quais o desenho
passa, até ganhar a forma final, funcionam como revelacao. O
que se revela sao os caminhos e descaminhos da forma. Aqui,
vale a nocgdo de testemunha. Presencia-se a construcao do
desenho. A interface utilizada para se desenhar é um capitulo
a parte, um elemento relevador neste processo. Diferente do
desenho em papel, tela, parede ou outra superficie na qual a
imagem ficara impressa, aqui o trago torna-se um lugar de
passagem. As formas e cores produzidas ndo cardo impressas.
Elas serdo projetadas e, depois, vao desaparecer. Este tipo
de imagem efémera sé existe para a projecdo. A espessura e
textura do pincel pode mudar ao longo do desenho, quando
apagado, nao deixa marcas visiveis. VJ Suave é o realizador
brasileiro que mais explora este recurso.

O cinema cléssico ja nos presenteou com momentos de
grande beleza em trabalhos como O mistério de Picasso, de
Henri Clouzot, e Villa Santo Sospir, de Jean-Cocteau. Ambos
almejam mostrar pinturas ao vivo. No primeiro, Clouzot filma
o amigo Picaso, no segundo Cocteau é ao mesmo tempo diretor
e pintor. A qualidade incontestavel dos pintores, inclusive
Cocteau, reforga o espetaculo, produz uma espécie de epifania.
Mas estamos diante de acontecimentos montados. Assistimos
a melhores momentos de grandes artistas e momentos da
pintura sem corte, onde o processo como um todo se da em
tempo real, mas néo ao vivo.
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Misturas de banco de dados

Na mixagem sem camera € a escolha do banco de
imagens a ser utilizado e os efeitos nela impressos que
acontecem diante do publico. Estamos ampliando a nogao de
ao vivo, incluindo na mesma a presenca do publico in loco.
Nao se presencia qualquer fato exterior ao banco de dados.
Sao as escolhas das associagoes propostas a partir das imagens
escolhidas que configuram o ao vivo. Mesmo nestas condigoes,
hé margens para a erupcao do imprevisivel. A mesma recai
no VJ e sua ousadia de escolher imagens provocativas. Como
hoje impera um falso moralismo e zelo pelo bem-estar das
corporacdes, provoca-se com poucas misturas (remix). Se os
imprevistos, surpresas, ou “elementos de suspense” privile-
giados por Arlindo Machado (1999, p. 141-151) ao tratar da
transmissdo ao vivo envolvem principalmente questdoes de
estado e tragédias, no ambito das corporacgoes a tolerancia é
mais estreita. A adequacgdo ao evento implica em se abracar
um moralismo, pois imagens da midia ndo cabem nos shows.
Figuras da cultura de massa sdo consideradas intocaveis. No
Skol Beats de 2002, “ao firmarem contrato com a corporagao os
VJs tinham o compromisso de ndo abordar temas como sexo,
politica, religido e drogas. O coletivo Embolex foi mantido
alguns anos na geladeira ao apresentar em sua mixagem 0s
apresentadores de televisao Gugu e Xuxa numa ambiéncia de
sexo explicito”.

Na ocasiado, ficou claro que o Nokia Trends também
protagonizou uma pagina importante no cerceamento a livre
expressao: “VJ Palumbo desenvolvia o seu set, parte do mesmo
consistia em cerca de quatrocentas marcas de corporagoes de
todas as naturezas, a sucessao das marcas era praticamente um
elogio ao design, as mesmas se substituam através da decom-
posicao das letras por fracionamento. Palumbo fazia uma
alusao direta ao universo das corporacdes, nao havia qualquer
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comentario, a nao ser o esfacelamento pela quebra de fundo e
frente do icone, a meu ver um procedimento técnico e estético
sem qualquer conotacdo politico-ideolégica. Sucediam-se os
icones vazios de um segundo sentido, eram nada mais do que
referéncias a produtos, quase uma propaganda gratuita. Prefiro
evitar narrativas persecutérias para pensar as consequéncias
do uso da marca Motorola. Seu uso foi considerado inade-
quado pela organizacgao do evento. O “problema” repercutiu e,
a partir de entdo, o VJ nao foi mais chamado a participar dos
festivais. No ano seguinte, a equipe do Skol Beats explicitou
ser este o motivo de sua auséncia no line-up do evento. Na
lista de discussbes VJBR, em solidariedade a Palumbo surgiu
a proposta de a determinada hora da festa as telas de todas as
tendas serem tomadas por imagens de Palumbo. A adesao nao
foi generalizada, mas a discussao e as telas piscando imagens
do “banido” sdo uma espécie de atitude de contracultura, uma
articulacdo relampago como resposta a proibigdo. Proibicao
descabida, sinal de que no fluxo de imagens remixadas nem
tudo passa desapercebido, seleciona-se ao ver. A censura do
evento gerou uma resposta contundente e discussdo nacional
através da lista criando uma situagdo para a existéncia
tempordaria do sentimento de grupo e de defesa de interesses
comuns.” Outra resposta a estas censuras e a falta de condigoes
de trabalho estd no surgimento de festivais promovidos por
realizadores. Nestes festivais imagem e musica tém o mesmo
espaco. O projeto do realizador ird equalizar a prevaléncia de
um, de outro, ou a igualdade entre ambos. Rio de Janeiro, Belo
Horizonte, Brasilia, Sao Paulo, Recife e Salvador, entre outras
cidades, ja tém festivais e apresentagdes organizadas por VJs
e realizadores que trabalham com performance ao vivo em
outras perspectivas.
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Plataformas abertas — processamento ao vivo

As experiéncias com corte ao vivo em fita de video
séo tao simples em termos de possibilidades de manipulagao
da imagem que parecem vindas do século XIX. Na verdade,
nao podemos falar em manipulagao, mas combinacdo. O Abe
Synthesizer, um dos primeiros sintetizadores de imagem, foi
utilizado pelo pai da video arte, Nam June Paik, em 1969
(Makela, 2010, p. 4). Dispositivos do tipo fazem da perfor-
mance ao vivo, denominada por Makela Live Cinema, um
trabalho préximo da Visual Music. Estamos diante de imagens
abstratas que se movimentam em padroes visuais segundo
repeticoes e variagdes harmonicas da musica. O real desa-
parece enquanto referéncia indicial ou iconogréafica. Real é o
realizador em ato, sua presenca fisica no palco, negacao de
uma ontologia do ao vivo. O que é ao vivo mesmo? E a progra-
macao de scripts, em uma Unica plataforma ou mais de uma,
acessiveis na mesa de trabalho do computador (desktop).

Max/MSP/Jitter, Gen, VVVV, PD e Isadora sao algumas
das linguagens conectadas a plataformas MIDI. Algumas
destas linguagens, principalmente o Isadora, possibilitam a
captura de imagens pelo computador. No Brasil, Luis duVa,
conhecido como VJ duVa, é um dos usuarios mais regulares
desta linguagem. Mas por que linguagem e nao programa? Pois
o Isadora, como as linguagens acima mencionadas, esta aberto
a programacao. Nao se trabalha com programas fechados. Sao
as necessidades da apresentacao que pedem uma programa-
¢do que determinara formas, cores, combinagoes de cores e
formas, movimentos, e duragcao do movimentos, etc. O elogio
ao tempo real tao recorrente, refere-se a uma condicao técnica
que viabiliza a acdo da linguagem, a execucao e viabilizagao
dos efeitos quando acionados através do computador ou de
interfaces MIDI a ele conectadas. Se a vida tem no eterno
retorno o outro, é esta a experiéncia aqui vivida. Pois retor-
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na-se ao calculo e a programacédo, mas nao do enredo, e sim
de paisagens visuais. O ao vivo é o caldeirdo de adrenalina
do embate do homem com a técnica, e ndao um caldeirao de
imprevistos sociais.

A apresentacdo estd programada. Nao hé espaco para
o improviso, pelo menos nao é esse o objetivo da apresenta-
¢do. Se algum imprevisto ocorrer, exigindo improvisos, isto
pode significar o fracasso da apresentagdo. Pelo menos para
o realizador, pois o publico muitas vezes nao se da conta de
que houve erro, apenas desgosta do visto por estar diante
de um espetdculo sem ritmo, ou com ritmo truncado. Quem
ja teve a oportunidade de presenciar a mesma performance
audiovisual com execucgdo bem sucedida e mal sucedida, sabe
que a diferenca é brutal. Nas primeiras, paisagens e situagoes
sugeridas por imagens abstratas geradas no computador fazem
de continuidades e quebras de continuidade de movimentos
e padroes, espagos de sugestdo. As mal sucedidas deixam a
sensacao de um trabalho irregular do artista, com passagens
mais felizes e outras menos.

Fernando Veldsquez, uruguaio radicado em Sao Paulo,
e 0 mineiro Henrique Roscoe (VJ lmpar ou HOL) sdo os reali-
zadores com maior maestria na combinagao de linguagens e
interfaces. Distanciam-se da TV e do cinema, se aproximam
da musica. 1mpar sugerindo espacos 3D ao explorar o eixo Z
da imagem. Fernando centrado principalmente nos espagos X
e Y, faz como 1mpar matematica ao vivo. Desenho e evolucgao
de formas surpreendentes pelas passagens de registro aparen-
temente indiciais as formulas. Ritmo. Ao vivo estd a maquina
processando e o homem lembrando-lhe dos caminhos. Isso se
nao “der pau”. Ou pausa para os comerciais. Em todo caso,
o tema dos realizadores encenando o ao vivo é assunto a ser
continuado em breve.
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6. Tempos pos-polaroides

Pollyana Ferrari
Pontificia Universidade Catdlica de Sao Paulo (PUC-SP)

Resumo: No atual século XXI as sociedades
confrontam-se com transformacobes aceleradas,
desencadeadas pelo desenvolvimento cientifico e técnico,
pela mundializacdo e pela sociedade da informacédo. Essas
mutacoes impoem a necessidade e urgéncia de repensar o
tempo. Hillis diz que “sempre que eu criar um chip, a primeira
coisa que eu quero fazer é analisa-lo sob um microscépio —nao
porque eu ache que eu posso aprender somente olhando para
ele, mas porque eu estou sempre fascinado pela forma como um
padréo pode criar a realidade”. Andy Warhol sera o padrinho
deste artigo, pois ele, como Hillis, também estava interessado
na granularidade dos novos padroes e suas realidades.

Palavras-chave: narrativa, cultura, hipertexto, midias
sociais, consumo, publico, leitor, escrita, digital, granularidade,
semantica, convergéncia, comunicacgio, e-book, tempo real,
superficies, polaroides, Andy Warhol.

Abstract: In the current 21%t century, societies confront
themselves with acelerated transformations, triggered by
technical and scientific development, by mundialization
and by the information society. This mutations impose the
necessity and urgency of rethinking time. Hillis says that
“always when I create a chip, the first thing that I consider
doing is analyzing it under a microscope — not because I think
that I can learn only looking at it, but because I am always
fascinated by the way in which a pattern can create reality”.
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Andy Warhol will be the godfather of this article because he,
as Hillis, was also interested in the granularity of the new
patterns and their realities.

Keywords: narrative, culture, hipertext, social media,
consumerism, public, reader, writing, digital, granularity,
semantics, convergence, comunnication, e-book, real tima,
surfaces, polaroids, Andy Warhol

Andy Warhol idealizou uma imagem para sua carreira
que também pudesse representar sua obra. Sua fama pessoal é
a mesma ou maior que o seu trabalho. Ele criou um mito para
chamar de seu. As trezentas polaroides produzidas pelo artista
entre 1969 e 1986 nos dao uma ideia, as vezes sutil, outras
vezes explicita, do seu modo de ver e de como trabalhava. [...]
Na superficie atemporal que o artista dizia que é fundamental
para reconhecé-lo. Na superficie das palavras e obra de um
“herdi cultural” que, nos momentos de introspeccgéao, era capaz
de elocubrar. “Quero inventar um novo tipo de fast food e
estava pensando como seria uma coisa de waffes que tenha
a comida de um lado e a bebida de outro — como presunto e
Coca-Cola. Vocé poderia comer e beber ao mesmo tempo”.”

Estamos interessados neste artigo na discussdo sobre
tempo real e suas superficies fluidas de um tempo “Face”**
— e como tao bem disse Andy Warhol, um fast-food capaz de
agregar varios tempos na mesma proposta midiatica. O que
Warhol nédo vivenciou foi o tempo do compartilhamento
instantaneo e globalizado de hoje. Olhando por esse prisma,
percebemos até um sentimento de nostalgia em relagdo as
cameras polaroides. Mas vamos deixar de lado a nostalgia

*  Texto de Didégenes Moura, escritor e curador de fotografia da
exposicdo Andy Warhol Superficie Polaroides (1969-1986), em
exposicdo no MIS (Museu da Imagem e do Som), em Sdo Paulo,
visitada em 02/06/2012.

#*  Giria normalmente usada para descrever a rede social Facebook.
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e mapear novos olhares que comecam a transformar, por
exemplo, o YouTube em radio. O advento das novas tecnologias
nao implica diretamente na morte de uma midia. Os discos de
vinil, o rddio e o cinema sao provas vivas que elas sobrevivem,
que parte delas reconfiguram-se em um novo paradigma.
Nas décadas de 1940 e 1950, o radio era o principal meio de
comunicacgdo. O vinil, até 30 anos atréds, era uma referéncia
para quem queria ouvir musica em casa e o cinema ji teve um
status maior, perdendo espaco hoje para web. E inegavel que
novos equipamentos constituem novos habitos e negociagoes
na interface. Basta lembrar como vocé ficava sabendo de uma
nova musica ha dez anos. De olho nesse novo comportamento,
Marcelo Camelo, ex-vocalista do grupo carioca Los Hermanos,
langou a misica O 6 em pilulas no YouTube. Dez segundos em
um dia, dez em outro, e assim por diante, até posta-la integral-
mente para os fas. “A tecnociéncia esta cancelando o equilibrio
entre o tempo natural e o tempo humano. Para realizar seu
poder sobre o mundo, anulou a distdncia entre meios e fins”,
diz o psiquiatra e fil6sofo italiano Mauro Maldonato, autor de
Paisagens de tempo (SESC-SP).

Doze horas ap6s o antincio da morte de Steve Jobs, no
dia 5 de outubro de 2011, o Twitter ja contabilizava mais de
4,5 milhoes de tuites. O ntimero de tuites gerados no intervalo
se refere a mencao exata “Steve Jobs”. Para se estabelecer
uma comparagdo, o mesmo periodo da morte de Osama Bin
Laden gerou 2,2 milhdes de tuites registrados pela Sysomos
(http://www.sysomos.com, acessada em 07/10/2011). O que
essa avalanche de mensagens instantaneas nos diz sobre o
tempo real? Para Paulo Nassar, professor da ECA/USP, “essa
producdo mediatica da multiddo, muitas vezes, formatada
sem preocupacoes técnicas, éticas e estéticas, com certeza nao
contribui para a consolidacdo de uma conversagdo democra-
tica. [...] Esta nova opiniao publica é rdpida em linchamentos
simboélicos, em expressar preconceitos [...] em blogs, redes
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” o«

sociais e mensagens rapidinhas, de 140 caracteres”.” Claro que
transpor para formatos digitais processos sociais em curso nao
é uma tarefa facil, pois o que chamamos de midia social hoje
compreende, segundo Recuero, “um fenémeno complexo, que
abarca o conjunto de Novas Tecnologias de Comunicagdo mais
participativas, mais rapidas e mais populares”. Isto exige da
pesquisa um carater de processo em curso, que vai documen-
tando durante o mapeamento dos acontecimentos em tempo
real. As raizes do webativismo no Facebook, por exemplo,
estdo, segundo Palacios, “no surgimento da propria internet
como primeiro meio ao mesmo tempo passivo e interativo. Os
mecanismos de chat, por exemplo, ja continham o embrido dessa
participacéo, bem como as conversas nos BBS (Bulletin Board
Systems)”. Conforme propde o antropoélogo britanico Daniel
Miller, é saudavel contemplar a possibilidade de que a internet
néo existe em si, de que ela é criada de uma forma prépria por
cada povo, a partir de suas motivagoes e da maneira como
eles a interpretam para responder as suas necessidades parti-
culares como ocorreu no movimento batizado de Primavera
Arabe, iniciado primeiramente na Tunisia™. E fundamental
compreendermos o0 cardter rizomatico”™" da Internet para
analisarmos algumas transformacoes [escolhidas para ilustrar

*  “Uma nova opinido publica. Sera?”, artigo publicado na Revista E,
uma publicacdo do SESC-SP, de maio de 2012, ntimero 11, ano 18.

#** A onda de manifestages e protestos que a imprensa batizou de
“Primavera Arabe” inicia-se na Tunisia no dia 18 de Dezembro
de 2010, por meio de protestos contra a corrupcgao policial e
maus tratos apés a auto-imolacgao do vendedor de rua Mohamed
Bouazizi, por anos assediado pelas autoridades tunisianas. O ato
de Bouazizi funcionou como um simbolo de acdo para a populagao,
e sua historia se espalhou pelo Oriente Médio através do Twitter
com a hashtag #SidiBouzid, alcancando 13 mil tuites, enquanto a
midia oficial ndo cobria o que realmente estava acontecendo e o
governo tunisiano bloqueava sites e prendia ativistas

#**  Conceito definido pelos filésofos franceses Gilles Deleuze e Felix
Guattari.
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este artigo] que estdo em curso na configuracao do tempo real,
seja em novos suportes para o livro ou em movimentos sociais
e politicos contemporéaneos.

Em primeiro lugar, nota-se a ampliagdo das formas de
conexao entre individuos e entre individuos e grupos. Esse
aspecto proporciona a horizontalidade da comunicacao e,
portanto, a ruptura com o aspecto caracteristico dos meios
de comunicagao tradicionais, que se organizavam a partir da
relacdo entre um emissor e muitos receptores. Nesse sentido,
a Internet proporciona, em primeiro lugar, a multiplicidade
e heterogeneidade das conexdes. Cada ponto da rede pode
realizar conexoes infinitas com multiplos pontos descentra-
lizados, como um movimento turbilhonar na ocupacao de
espacos e na construgao de percursos, que estdo em constante
criagdo e com um tempo que transcende o relégio, um “tempo
tagueado”, ou seja, um tempo que pode ser resgatado a
qualquer minuto por bancos de dados, o que era impensavel
ha 15 anos. Precisamos achar esse novo “néo-lugar” temporal.

Compete-nos desarmadilhar o mundo para que ele seja
mais nosso e mais solidario. Todos queremos um mundo novo,
um mundo que tenha tudo de novo e muito pouco de mundo.
A isso chamaram de utopia. Sabendo que essa palavra contém
uma cilada. A palavra “utopia”, que vem do grego, quer dizer
0 “néo-lugar” (em contraponto com o lugar concreto que é o
nosso mundo real.) Nao sei se poderemos chamar de lugar ao
territério onde vivemos uma vida que nunca chega a ser nossa
e que, cada vez mais, nos surge como uma vida pouco viva
(COUTO, 2008, p. 95-96).

O carater rizomatico do nao-lugar

Segundo Milton Santos (1994), uma cidade materializa
caracteristicas oriundas da relacao entre técnica, espago e
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tempo. Em um debate a respeito dos meios técnicos cientificos
e informacionais, o autor nos permite identificar o impacto
que a presenca da técnica exerce no espago urbano. Segundo
Santos, é possivel considerar a histéria de uma cidade a partir
de sua técnica. Seria possivel, entdo, avaliar o cotidiano da
cidade a partir da presenca das TICs. O tempo e o espaco da
cidade correspondem ao tempo da produgdo e consumo, de
tal sorte que restam poucas lacunas para a materializagdo do
civismo. Segundo Santos, as cidades contemporaneas seriam
cidades sem cidadaos, lugares em que “a lei do novo é também
a da conformidade e do conformismo. As estruturas mentais
forjadas permitem a aboligdo da ideia (e da realidade) de
espaco publico e de homem publico” (Santos, 1994, p. 75). Até
agora conseguimos mapear o tempo instantaneo exercendo
mutagdes nos movimentos sociais e politicos, nas cidades, nas
relacbes afetivas e pessoais.

Esse tempo “Face” agrega algumas granularidades
especificas. Com mais de 800 milhdes de usuarios, o Facebook,
anunciou no dia 22 de setembro de 2011, grandes mudancas
visuais em sua pégina principal, a do perfil do usuério, onde a
“Timeline”, como foi batizada a nova pagina de perfil, funciona
como uma linha do tempo, trazendo as atividades dos usuarios
e suas estorias. O video de apresentacdo da uma ideia de como
vai funcionar o novo Facebook com cara de Tumblr (http:/
www.facebook.com/about/timeline, acessada em 05/10/2011).
Com isso, o Facebook estd criando suportes para a atualiza-
¢do do nosso proprio espago mental, como ensina Lévy. Além
da interface, novas funcionalidades como, por exemplo, os
botoes “ler”, para um livro, “ouvir”, para uma mausica e “ver”,
para filmes e séries do parceiro Netflix, devem expandir nosso
compartilhamento cognitivo. O que estamos assistindo é uma
migragdo vertiginosa da narrativa impressa e imagética para
a narrativa “tagueada”.
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Nesse contexto, a mudanca do livro impresso para o livro
digital, por exemplo, traz aflicbes e também novas perspec-
tivas. Como nos ensina Bauman, “contar estorias e escuta-las
cria um elo entre dois protagonistas e os mantém ligados na
negociacao da verdade da experiéncia humana”. Vivemos num
mundo confuso e confusamente percebido. Haveria nisto um
paradoxo pedindo uma explicacdo? De um lado, é abusiva-
mente mencionado o extraordindrio progresso das ciéncias e
das técnicas, das quais um dos frutos sdo os novos materiais
artificiais que autorizam a precisao e a internacionalidade. De
outro lado, ha, também, referéncia obrigatéria a aceleragao
contemporanea e todas as vertigens que cria, a comegar pela
propria velocidade. [...] Explicagdes mecanicistas sao, todavia,
insuficientes. (Santos, 2000, p. 17-18). Segundo (Villaga, 2002,
p- 13), uma “série de conceitos precisa ser pensada progres-
sivamente, na articulagdo dos pares global/local, corporei-
dade/virtualidade, abertura/controle, certeza/ incerteza,
simplicidade/complexidade, familiaridade/estranhamento,
experiéncia/ entretenimento. Repensar a questdo temporal
proporciona familiaridade, ou estranhamento nas pessoas?

A imprensa, por exemplo, teve um grande papel de
mediacdo no século XIX. As tecnologias de impressdo vao
fazer das narrativas impressas grandes propulsoras da cultura
de massa. Hoje, assistimos a midia social fazendo esse mesmo
papel com a comunicagéo digital que presenciamos nas redes
sociais. O que a nova Timeline do Facebook nos mostra é que o
compartilhamento veio para ficar e virou sinénimo de tempo
real e tempo escorregadio. Outro exemplo pratico de narrativa
que usa o tempo fluido sao as agdes da Casa da Cultura Digital,
uma vila e incubadora de ideias que retine empresas de
tecnologia e cultura, localizada ha trés anos na Rua Vitorino
Carmilo, 459, Barra Funda, centro de Sdo Paulo. “Quem passou
pelo Elevado Costa e Silva, o conhecido Minhocao, na tarde do
domingo, dia 1o de abril, encontrou grama, piscina de plastico
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e gente fazendo ioga no concreto. A iniciativa apareceu na TV
aberta e nos jornais. E fez um festival independente e online
(financiado via crowdfunding)* sair da internet (...) O Baixo
Centro arrecadou R$ 22 mil em doagbes. Ocupou o centro da
cidade por dez dias e levou ao mundo real o trabalho da Casa
de Cultura Digital”, narrou a reportagem “Republica eletro-
nica”, do caderno LINK, publicada no jornal O Estado de S.
Paulo (http://blogs.estadao.com.br/link/republica-eletronica/,
acessado em 14/04/2012). Outro exemplo desse novo tempo
fluido é o livro eletrénico, surgido em 1999, e chamado de
Rocket eBook; verdadeira parafernalia criada para poupar
espaco e transformar habitos de leitura, como narrou na época
reportagem do jornal O Globo.** Especialistas apostavam
que seria uma revolugao similar a que Gutenberg provocara
quando inventou a imprensa em 1452: dez romances em 627
gramas de tecnologia digital. Johnson nos explica que foram
mais de 10 anos para a tecnologia ser assimilada pela indudstria
e nos préximos cinco, dez anos, se tornara de massa. Johnson
ainda ressalta que esse tempo vem encurtando, quase podemos
dizer que as tecnologias devem demorar, em média, cinco anos
para serem absorvidas. A revista Wired, a biblia de tecnologia
e cultura geek, por exemplo, langou em 26 de maio de 2010
sua versao para iPad, vendendo 100 mil downloads da revista
digital no site da Apple Store. Para Chris Anderson, editor-chefe
da revista e autor dos livros A Cauda Longa e Free, “as revistas
impressas podem ficar ainda mais artesanais, com design
especial, em baixa tiragem. Ndo acho que estamos vendo o
fim do papel. (...) A revista digital ganha camadas, profundi-
dade. Vocé tem duas revistas diferentes, uma vertical e uma

*  Termo usado para explicar iniciativas de financiamento colabora-
tivas. O site brasileiro do Crowdfunding, pode ser acessado pelo
endereco http:/crowdfundingbr.com.bry.

** 0 Globo, 11/11/1998, Primeiro Caderno, p. 5; O Globo, 12 de abril
de 1999, Caderno Informatica, p. 4.
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horizontal, e mesmo terceira dimensdo, com os arquivos de

video. Podemos dizer que é o fim da grande ironia que é uma

revista de tecnologia sé agora se tornar realmente digital”.*

Tempo ciclope™

Aos 18 Claudia ja tinha ido e voltado varias vezes: de
uma cidade a outra, de um pais a outro, de um conti-
nente a outro, e também sobretudo da dor a alegria e
da alegria novamente a dor. [...] Claudia era cortaza-
riana a nio mais poder, embora seu primeiro contato
com Cortézar tenha sido na verdade, um desengano: ao
chegar ao capitulo 7 de O jogo da Amarelinha, reconhe-
ceu apavorada o texto que seu namorado costumava
recitar para ela como se fosse dele, o que a fez terminar
0 namoro e iniciar um romance com Cortazar que talvez

*

ainda dure.”

O Jogo da Amarelinha é um romance escrito por

Julio Cortadzar em 1963, considerado a obra maxima do

autor. O assunto principal do livro ndo sdo os personagens,

mas o proprio livro. Nas palavras do préprio autor, “esse

livro é muitos livros, mas é, sobretudo, dois livros”. O leitor

* %

** X

Chris Anderson conversou em 2010 com a revista PLUG, da
Editora Abril, em uma de suas viagens para conferéncias onde
passou por Sao Paulo para falar do lancamento da Wired para
iPad.

Substantivo masculino. Mito. Gigante com um s6 olho na testa.
Medicina. Monstro com as duas o6rbitas unidas e atrofia do
aparelho nasal..Zoologia. Pequeno crustdceo de aguas doces.
(Compr.: 2 mm, ordem dos copépodes).

O ciclope, artigo de Alejandro Zambra, publicado no caderno
Ilustrissima, do jornal Folha de S. Paulo, em 03/06/2012. Tradugao:
Paulo Werneck.
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pode comecar do capitulo 1 e ir até o 56, tendo assim uma
bem construida histéria sobre um tridngulo amoroso. Ou
pode optar por comecar no capitulo 73, e comecgar a seguir
a ordem indicada por Cortazar. Escolhendo a segunda opcgao
(minha preferida), o leitor verd os acontecimentos de Maga,
Oliveira, o Clube da Serpente e o narrador, e depois pode ler
citagbes de grandes autores, textos debatendo a literatura
atual, artigos sobre os personagens, desvarios, recortes de um
texto maior. Tudo misturado, pulando capitulos para depois
voltar aos mesmos, como se fosse um jogo da amarelinha. Se
refletirmos sobre o capitulo 7 do livro de Cortazar, batizado
de Ciclope que, segundo a mitologia, é um gigante com um
s6 olho na testa, percebemos que vivemos um tempo ciclope,
pois nao conseguimos, muitas vezes, enxergar e compartilhar
ao mesmo tempo. Estamos com um olho sé, as vezes, presos
a visbes reducionistas e preconceituosas sobre o tempo “Face”
ou, o que também é um problema, deslumbrados com o tempo
do compartilnamento incessante. A fase é transitéria, pois
estamos mudando o eixo da sociedade industrial para um
mundo movido por informacdes. E ainda ndo conseguimos
jogar fora nossa velha cadmera Polaroid.

Depois de Gutenberg, o texto impresso reinou do século
XV ao século XIX, periodo que pode ser chamado “era das
letras”, em que o texto impresso foi o principal produtor e
difusor do conhecimento e da cultura. O livro impresso, que
era produzido a partir de registros duplicaveis, fez com que a
informacéo pouco a pouco fosse algo transportavel, transfe-
rivel. A partir disso, o conhecimento, que era reservado apenas
a alguns privilegiados, fez com que a vida social e cultural
sofresse transformacoes irreparaveis na sociedade moderna
(Santaella, 2007, p. 286). Em pouco mais de 200 anos, o tempo
da leitura foi transformado.

A ascensdao da novela contrabalangou um declinio
da literatura religiosa quase sempre em torno da segunda
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metade do século XVIII, especialmente na época do Werther
de Goethe, que provocou uma resposta mais espetacular do
que a Nouvelle Heloise na Franga ou Pamela na Inglaterra.
Eo surgimento de um novo publico leitor (Villaga, 2002, p.
43). Durante o Renascimento, menos de 10% das inovagoes
ocorreram em rede; dois séculos depois, a maioria das grandes
inovacobes surge em ambientes colaborativos. Miltiplos desen-
volvimentos provocam essa mudancga, a comecar pela prensa
de Gutenberg, que passa a ter um impacto importante sobre
a pesquisa um século e meio depois da chegada da primeira
Biblia as bancas, a medida que ideias cientificas vao sendo
armazenadas e compartilhadas na forma de livros e panfletos.
Os sistemas postais, tao centrais para a ciéncia do Iluminismo,
florescem por toda a Europa; as densidades formais como a
Royal Society criam novos centros para a colaboragéo intelec-
tual (Johnson, 2010, p. 188-189).

As redes das quais falamos até aqui sao redes sociais,
formas de organizacdo humana e de articulagdo entre grupos
e instituigées. Porém, é importante salientarmos que estas
redes sociais estdo intimamente vinculadas ao desenvolvi-
mento de redes fisicas e de recursos comunicativos. A partir
da constatagdo de que o meio é a mensagem, porque é o meio
que configura e controla a proporcao e a forma das acoes e
associagoes humanas (McLuhan, 1964, p. 23), o efeito de um
meio se torna mais forte e intenso justamente porque o seu
conteudo é um outro meio. Nenhum meio existe sem depender
do outro: nenhum meio tem sua existéncia ou significado
por si s6, estando na dependéncia e na constante interrela-
¢do com outros meios (Ibid., p. 42). E que o usudrio de uma
narrativa estd atravessando uma base de dados, seguindo
links entre seus registros estabelecidos pelo criador da base
de dados. Uma narrativa interativa pode ser entendida como
a soma de multiplas trajetérias através de uma base de dados
(Manovich, 2001). Pode-se criar entre as palavras e os objetos
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novas relacgoes. [...] Uma palavra pode tomar o lugar de um
objeto na realidade. Uma imagem pode tomar o lugar de uma
palavra numa proposicao (Foucault, 1998).

Alguns mantras, remixagens em produtos e um agucado
olhar a frente do seu tempo, fizeram com que Steve Jobs e
sua equipe mudassem a nossa forma de usar tecnologia. Foi
assim com musica, nao sera diferente com o livro ou com
0s movimentos sociais e politicos do século atual. “Com a
internet, voltamos a era alfabética. Se um dia acreditamos ter
entrado na civilizacao das imagens, eis que o computador nos
reintroduz na galdxia de Gutenberg, e doravante todo mundo
vé-se obrigado a ler. [...] O livro é como a colher, o martelo,
a roda ou a tesoura. Uma vez inventados, ndo podem ser
aprimorados. Vocé nao pode fazer uma colher melhor que uma
colher”, profetizam Eco e Carriere. Precisamos olhar a frase de
Eco sobre a perspectiva de que um e-book ou um movimento
como o #VetaDilma sao tempos impregnados de caracte-
risticas hipermidiaticas. O ritmo quando escrevemos no
computador ou tocamos a tela é o mesmo do pensamento. Isso
acelera a escritura e o torna diferente do livro. Ja vivenciamos
essa aceleragdo com a chegada dos meios eletroeletrénicos e
redes de transmissao broadcast, como o radio e a televisao
(Santaella, 2007, p. 288-289). Estes promoveram verdadeira
revolugdo no convivio e habitos da sociedade, bem como na
forma de consumir informacao. Santaella refere-se ao século
XX como o “século da coexisténcia”.

Em outubro, foi lancada a campanha Floresta Faz
a Diferenca (#florestafazadiferenca), encabegada
pelo Comité Brasil em Defesa das Florestas e do
Desenvolvimento Sustentavel (coalizdo formada por
163 organizagoes da sociedade civil). Com participacao
do cineasta Fernando Meirelles, a campanha colocou
celebridades como Wagner Moura, Gisele Biindchen,
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Alice Braga e Rodrigo Santoro para alertar as pessoas,
por meio de videos e fotos, sobre os prejuizos que o
projeto poderia trazer ao pais. Foi o primeiro passo
para popularizar o tema, até entao restrito a politicos,
ambientalistas e gente politizada. O movimento com os
dizeres Veta, Dilma! comecou logo depois, em dezembro.
“O texto que saiu do Senado era tao ruim, que comeca-
, conta Bazileu Margarido,
integrante do instituto Democracia e Sustentabilidade
(IDS), uma das organizacbes responsaveis pelo trabalho
nas redes sociais /.../ Mas a repercussao sé aumentou
em abril deste ano, com um grande movimento organi-
zado para o dia 22 (Dia da Terra) €, logo em seguida, no
dia 25, quando a Camara dos Deputados aprovou uma
nova versao do texto, com as alteragoes propostas pelo
relator Paulo Piau (PMDB-MG)."

=

mos a campanha desde entao

O tempo poés-polaroides das redes sociais ganhou

proporcoes inéditas no Brasil com a campanha #VetaDilma
em que, por exemplo, varios videos foram gerados e compar-
tilhados nesse periodo de manifestagoes contra o novo Codigo

Florestal. O Greenpeace Brasil, por exemplo, movimentou
313.913 assinaturas até dia 5 de maio de 2012, com a campanha

Liga das Florestas (http://www.ligadasflorestas.org.br/?id=,
acessado em 05/06/2012), um projeto de Lei popular pelo
desmatamento zero de nossas matas. A pesquisadora Raquel

Recuero publicou post em seu blog dizendo:

Estou acompanhando desde o inicio do més de maio
as manifestagdes no Twitter e no Facebook e, como em

Trecho extraido da reportagem publicada em http://acritica.
uol.com.br/amazonia/Campanha-Veta-Dilma-mensagens-bem-
humoradas-Manaus-Amazonas-Amazonia_0 694130599.html,
acessada em 05/06/2012.
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raros momentos, percebo uma mobilizacdo de varios
setores da sociedade civil contra o novo cédigo florestal,
pedindo a Dilma que vete tudo. Ha uma série de estra-
tégias novas sendo usadas pelos grupos como forma
de mobilizagdo no ciberespago. Fico bastante impres-
sionada, pois acarretaram em uma série de eventos
também no offline, como a marcha que teve em SP e a
Camila Pitanga pedindo o veto no evento do doutora-
mento honoris causa do Lula. [...] E um dos movimentos
que tem tido maior participacao da sociedade brasileira
no Twitter e no Facebook e é por isso que chamou minha
atencdo e meu interesse em analisar como estd mobi-
lizando e quais grupos estdo sendo mobilizados pela
agenda. [...] No grafico abaixo, temos as citacdes aos
termos “Codigo Florestal”, #vetadilma (que era a hashtag
que originalmente estava sendo usada no Twitter, tendo
sido substituida por #dilmaveta, #vetatudodilma,
#dilmavetatudo e por ai vai para evitar a deteccao de
spam e o trancamento dos tépicos pelo mecanismo do
Twitter). O primeiro pico, logo apés a aprovacao do rela-
torio e do c6digo, inicia as manifestagdes contra ele. O
segundo pico, no inicio de maio, corresponde a fala da
Camila Pitanga e a proposi¢do de um movimento pelo
AnnonymousBR (grupo hacker), o “Movimento Veta”,
onde os hackers organizariam-se para “pixar” sites pelo
veto ao codigo. [...] Apenas para exemplificar essa “plura-
lidade” de grupos que estdo atuando de forma a protes-
tar e organizar os protestos contra o cédigo, peguei um
grafo pontual de 3 mil e 700 tweets da hashtag #dilma-
vetatudo do pico de margo. Além da Camila Pitanga,
vemos outros trés grupos fortemente mobilizados: o
grupo das ONGs (principal influenciador é a WWF), em
azul escuro; o grupo politico (com forte interconexao
com as ONGs), cujo principal influenciador é a Marina
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Silva (em azul claro); e o grupo hacker, cujo principal
influenciador foi o0 YourAnnonNewsBR (em verde)”.

O que eu acho que estd chegando diferentemente sao
maneiras muito mais organicas de organizacao da informacao
que os nossos esquemas de categorizacdo atuais permitem,
com base em duas unidades — a ligagdo, o que pode apontar
para qualquer coisa, e a marca, que é uma forma de colocacao
de rétulos de ligacoes. A estratégia de etiquetar — de forma de
livre rotulagem, sem levar em conta as restrigoes categéricas
— parece ser uma receita para o desastre, mas como a internet
tem nos mostrado, é possivel extrair uma quantidade surpreen-
dente de valor de grandes conjuntos de dados desorganizados.

Para Moriconi (2005), o chamado Circuito Midiatico se
relaciona intimamente com outras vertentes culturais (TV,
cinema, jornalismo, etc). No circuito midiatico, o valor se
estabelece pela circulacdo da cultura. Com isso, entende-se
que o que é tido como literario prescinde da decodificagao dos
consumidores. Este fato torna a Teoria da Literatura compa-
nheira da Teoria da Comunicacdo, uma vez que, o literario é
definido pela relagdo presente entre emissores e receptores.
Com a potencialidade de infinita armazenagem em rede, e com
o surgimento dos modernos readers (aparatos eletrénicos para
leitura), os quais podem ser abarrotados de romances, contos,
poesias, biografias, sem muito esforgo, a Literatura esta hoje
ao alcance do mouse.

Bottentuit Junior e Coutinho (2007) apontam algumas
caracteristicas a serem levadas em conta, quanto ao consumo
do e-book. Dentre as vantagens desta ferramenta estdo: a
facilidade do download, a portabilidade e a mobilidade,
aliadas a grande quantidade de obras que podem ser armaze-
nadas num Unico dispositivo de leitura (reader); o fato da
edicao e divulgagao dos e-books ter imenso alcance; e a possi-
bilidade da utilizacao de links para sites externos e consultas a
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materiais em rede. Como nem tudo sao flores, as desvantagens
que podem ser identificadas nesse caso sao: leitura mais lenta
e cansativa; impossibilidade de fazer anotacdes manuais; a
ainda grande quantidade de livros sem recursos multimidia.

Consideracoes finais

O desenvolvimento das Tecnologias de Informacéao e
Comunicacgao (TIC) possibilitou o surgimento do tempo “Face”
e toda a discussao sobre novas interfaces nomades. Surgida no
inicio dos anos 1990, a World Wide Web tornou-se a grande
base de experimentagido da Web 3.0. A Web Semantica nao é
uma Web separada, mas uma extensao da atual. Nela a infor-
macao é dada com um significado bem definido, permitindo
melhor interacdo entre os computadores e as pessoas”. explica
Tim Berners-Lee, responsavel no Consortium (W3C) por
operar a transformacao que ird modificar a web como a conhe-
cemos hoje. “Web Semantica pretende embutir inteligéncia e
contexto nos cédigos de programagio”.

A granularidade semantica proposta por Murray,
também foi averiguada por Moherdaui em sua tese de
doutorado. Para ela, “a arte digital é frequentemente transfor-
mada em um processo de estrutura aberta baseado no fluxo
de informacao e no engajamento do participante. O publico se
torna parte do trabalho ao remodelar componentes textuais
e visuais de um projeto. (...) O artista vira um mediador ou
facilitador da interagdo”. O problema é que nao sabemos lidar
com essa mediacao em tempo real. “Bastaram quatro dias para
que as 36 fotos intimas de Carolina Dieckmann se transfor-
massem em 50 mil, entre copias idénticas e imagens levemente
modificadas. Elas se espalharam por 211 dominios de mais de
20 paises, de acordo com a ONG Safernet. Os ntimeros podem
ser ainda maiores, pois apenas a web foi investigada, deixando



167

de lado compartilhamentos por e-mails, redes sociais e plata-
formas ponto-a-ponto (P2P). No periodo que vai de 04/05/2012,
dia em que as fotos foram parar na Internet, e 8/5, a ONG
registrou 8 milhdes de acessos a elas”. Como serd que Andy
Warhol criaria um novo tipo de fast-food, levando em conta o
tempo real do século XXI?
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7. Caracteristicas do pés-digital e
seus reflexos no audiovisual experimental

Natalia Aly
Pontificia Universidade Catolica de Sdo Paulo (PUC-SP)

Resumo: Neste artigo, praticas audiovisuais
contemporaneas sao vistas como espacos laboratoriais dotados
de uma simples questdo: combinacdo e dosagem, legado
magico de um passado mistico e curioso que diz respeito a
experiéncias 6Oticas. Seguindo essa dire¢do, ao longo do texto
sao feitas analogias com os universos ocultos que estdo
intrinsecos as praticas alquimicas. Primeiramente é tracada
uma andlise acerca do conceito de pés-digital. Em seguida sao
pinceladas relagoes entre audiovisual, alquimia e tecnologia:
os principais ingredientes de uma estética laboratorial Por
fim, sdo apresentados, sob um viés mais cinemadtico, alguns
exemplos de obras audiovisuais hibridas feitas por alquimistas
dos nossos tempos.

Palavras-chave: poés-digital, audiovisual, experimental,
alquimia, cientificismo

Abstract: At this article, contemporary audiovisual
practices are seeing as laboratorial spaces endowed of a simple
question: combination and dosage, heritages of the a magic,
mystic and curious past concerning optical experiences.
Following this point of view, through the text analogies are
made with occult universes that are intrinsic of alchemical
practices. First of all is drawing a review around post-digital
concepts. Then, the relation between audiovisual, alchemy and
technology is shown: the main ingredients of a laboratorial
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aesthetic. Finally, are presented under a kinematic bias some
examples of hybrids audiovisual artworks made by alchemists
of our time.

Keywords: post-digital, audiovisual, experimental,
alchemy, cientificism.

Entre as grandes peculiaridades do cendrio audiovisual
contemporaneo, existe uma vigorosa corrente de artistas que
se opbem as inesgotaveis possibilidades do universo digital.
Esta é uma tendéncia que progressivamente vem sendo
expandida, principalmente no campo do experimental. Neste
caso, engenhosos escavadores do ver e ouvir recorrem a inves-
tigacbes com uso de maquinarias obsoletas, simplesmente
excluindo a versatilidade das varidveis numéricas e/ou origi-
nalizando didlogos entre midias arcaicas e modernos sistemas
computacionais.

Esta atual linha de traquejo audiovisual é um, entre
muitos dos sintomas da chamada era pés-digital. Conforme
reporta Florian Cramer (2015), foi publicado em 2013 um
meme no site Reddit, em que um jovem sentado em uma praga
faz uso de méquina de escrever ao invés de interagir com um
laptop ou celular. A frase que acompanha a imagem é: “you're
not a real hipster until you take your typewriter to the park”.”
Cramer (ibid., p. 13) afirma que a imagem representa uma
fissura entre a cultura digital e p6s-digital. Usar uma méaquina
de escrever em 2013 nao é mais um sinal de ser old school e
nao se refere apenas a nostalgias tecnolégicas. Para além disso,
é uma deliberada escolha que renuncia o uso e as crencas
utépicas das pluralidades técnicas do digital. Assumindo um
senso comum de que computadores sdo meta-maquinas que
hoje em dia representam certo processo tecnolégico merca-
dolégico, usar midias velhas constitui um imenso upgrade

® O meme pode ser visto através do link: https:/goo.gl/sdi64E
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sensato em relagdo ao (re)Juso de midias ou a construgao de
sistemas hibridos.

Cramer é indispensavel para este debate, ao passo
que foi quem originalizou e aplicou primeiramente o termo
pos-digital em 2007. Depois de acompanhar o desenvolvi-
mento artistico de Marc Chia ou One Man Nation™ — um de
seus alunos em Novas Midias na Hogeschool Rotterdam, onde
leciona — sentiu aflorar tal tendéncia que carrega caracteris-
ticas como: a mescla do analégico com o digital, traquejos entre
o velho e novo, e o retorno ao passado, viagem no tempo que
aborda reconfiguracoes ritualisticas e analogias entre misti-
cismo, magias e praticas midiaticas. One Man Nation, ja em
2007 passou a desenvolver performances sonoras com mescla
de maquinarias velhas e légicas actsticas folcléricas. A ideia
de ritual™ — com uso de tecnologias — que vem sendo reconfi-
gurada por artistas, é mais uma manifestacdo do pés-digital
que recorre a certo estranhamento visual. Se trata da ideia de
desconstruir o conforto que imagens e sonoridades comerciais
abarcam com tanta frequéncia.

Norecém-lancadolivroAcross & Beyond: A Transmediale
Reader on Post-digital Practices, Concepts and Institutions,
composto por debates realizados no evento Transmediale de
2016, é notério que o tema central trata fundamentalmente
das tendéncias do “pods-digital”. Na introducao escrita por Ryan
Bishop, Kristoffer Gansing e Jussi Parikka (2016), produgoes e
pensamento do pds-digital servem como um tipo de violéncia
contra o tempo cronolégico e suas varias formas de represen-

* Site do artista pode ser acessado através do link http:/www.
onemannation.com

#* A ideia de reformatar taxacoes acerca do que seja ritual ja havia
sido proposta pela dancarina pés-moderna, Anna Halprin (2000)
quando sugere que: “Ritual é outra palavra que precisa de uma
nova definicdo... Ritual, como eu uso o termo, se refere a um
processo artistico em que pessoas reiinem e unificam elas mesmas
afim de confrontar os desafios de suas existéncias”.
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tagdo. Além dos debates teéricos que conectam discussoes de
arte contemporanea sobre o periodo antropoceno, este livro
efetiva o surgimento de uma nova forma em entender a midia,
ndo mais por seu viés reificado, mas sobretudo através da
maneira pela qual as préprias midias alteram seus modos de
existéncia, permitindo emergir originais alternativas para a
cultura midiatica do futuro. Tais colocagbes oferecem uma
nova ética as préaticas artisticas — e ndo somente, mas também
a politica, as formas de agenciamento militar e a reconfigu-
ragdo do comportamento social. Elas sugerem posiciona-
mentos complexos referentes aos conjuntos de materiais e
ajustes técnicos, acima de costurar redes que categorizam o
que é ou nao digital. Sobretudo, a possibilidade que se abre
na uniao das légicas maquinicas (a hibridizagdo tecnolégica),
é o que formata o pés-digital como uma fértil tatica para as
(quase) esgotadas maneiras de producao do conhecimento e
representacoes das agoes humanas.

Nas palavras de Lucia Santaella (2016, p. 83) definir
pos-digital é demasiado complexo ao passo que o proprio
conceito de digital é mal demarcado. Santaella indaga: afinal
o que é digital, aquilo que estd em rede? Ou o que é gerado
através de sistemas computacionais? Seria o digital, interfaces
presas as telas eletronicas? Se o digital néo é claro, entdo como
definir exatamente o que seja pds-digital? A autora recorre aos
debates realizados no evento Transmediale de 2014, em que
foram estremadas fronteiras que dividem estes dois conceitos:

Foi justamente dentro deste espirito que foi pensada a
chamada do Transmediale-2014, ao apresentar como
subtitulo: O resto de brilho do midiatico, ou ainda, o
resto de luz do crepusculo do midiatico. A poeira que
se levanta no crepusculo e o lixo que ndo da mais para
empurrar para as margens. O tom ai é nitidamente de
ressaca: o que sobrou do sonho e utopias midiaticas?
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Esse mesmo sentimento de desencanto perpassa o
recente livro com o titulo Postdigital Aesthetics (Berry e
Dieter, 2015). Mas, sem se entregar a um catastrofismo
sombrio, a programacgdo do Transmediale colocou o
pos-digital como o momento de reflexdo em que é ainda
possivel desenvolver criticas e praticas transversais que
passam por diversos campos culturais.

Em suma, pés-digital nao significa o atestado de 6ébito
do digital, mas ainda de acordo com Santaella (ibid., p. 85) se
manifesta contra sonhos utépicos prometidos pelo advento
tecnolégico digital. Ao citar Cramer uma luz é jogada sobre o
cenario que clareia estes dilemas: o p6s-digital ndo reconhece
a distingao entre midia velha e nova midia, nem a afirmacao
ideoldgica da superioridade de uma sobre a outra. O pés-di-
gital mistura uma e outra, sempre aplicando a experimentacao
cultural das redes as tecnologias analégicas que ele reinves-
tiga e reusa (Cramer, apud Santaella, 2016, p. 87).

Com base nestas argumentacdes é expressa a aproxi-
macéo e continuidade tedrica entre arqueologia das midias
e pos-digital. Teorias arqueolégicas mididticas sdo criticas a
hegemonia do digital e atentam ao esquecimento do passado,
uma reacao entusiasmada e perigosa decorrente do apogeu das
midias tecnolégicas digitais, principalmente nos seus dltimos
10 anos de existéncia. O pds-digital propoe mesclas, buscando
remontar o quebra-cabeca das distingdes midiaticas, sugerindo
interacdo e didlogo entre velho e novo, passado e presente.
Por essa razdo ambos os direcionamentos sao efetivos para
aprimorar traquejos do audiovisual, pois reinem ao invés de
separar. Conforme pontua Erick Felinto (2016) é por esta razao
que discursos sobre inovacgao digital tém se voltado obsessiva-
mente ao passado, porque esta reacao oferece novas formas de
encarar a tradicional histéria do desenvolvimento tecnolégico.
Felinto argumenta que:
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A partir desta perspectiva, discutir novas formas de
experiéncia audiovisual consistiria menos na busca
obstinada de rompimentos e inovacdes do que, para
parafrasear Zielinski, em encontrar o que existe de
novo e surpreendente no antigo (2002, p. “Nues,
Uberraschendes im Alter entdecken”). Desenvolver este
tipo de perspectiva, que é essencialmente arqueoldgica
(ou “anarqueolégica”) exige, porém, uma atitude tedrica
capas de concentrar de forma especial na dimensao
tecnolégica do cinema. (Felinto, 2016, p. 65-66)

Tratando das questdes acerca do analédgico e digital, a
ideia que deve ser aplicada as novas formas do audiovisual
é sobretudo acerca das mesclas tecnolégicas. Este é o motor
que rege o futuro das préticas do ver e ouvir, uma agéo direta
frente a liberdade anarquica na confluéncia técnica e estética.

Outras caracteristicas das possibilidades do pés-digital
que se refletem no audiovisual contemporaneo sao, conforme
expoe André Parente (2016, p. 83), certas invencoes de artistas
na integracdo e readaptacdo de mdaquinas quotidianas que
normalmente néo estao relacionadas as praticas com imagens
em movimento. Tais inventividades fazem ressurgir estru-
turas como pinholes, recontextualizam praticas de animacéao
ha tempos deixada de lado — como o stop motion — e incluem
inusitados instrumentos e objetos para o efeito motor da
imagem. Assim,

uma caixa de fésforo vira uma maquina fotografica;
um ventilador se integra a dois projetores de slide,
fazendo surgir um projetor de imagens em movimento;
uma maquina de fazer bolhas de sabao vira uma tela
de cinema. De maneira que todo objeto pode vir a ser
um dispositivo midiatico. Tal ressignificacao de objetos
banais, a partir de uma nova disposicao de seus elemen-
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tos internos, em potentes maquinas produtoras de
signos, é algo préprio da bricolagem. E neste sentido a
bricolagem se oporia a engenharia, assim como o pensa-
mento mitolégico, que emana da justaposicdo de objetos
heterogéneos préoximos a vida, produzem uma hibridi-
zacdo encantadora a partir do corriqueiro, se opde ao
pensamento racional cientifico, que possui uma unidade
conceitual que almeja uma separagao clara entre quali-
dades e quantidades.

O comentério de Parente tem uma faceta instigante e
fundamental a ser discutida: a ressignificacao de objetos. Esta
ideia parece simples, mas engloba variadas questoes. Primeiro
diz respeito a desconstrucdo de estruturas, aos desposiciona-
mentos de instrumentos comuns e banais ao dia-a-dia e seus
inéditos encaixes técnicos para objetivar novos resultados
estéticos inseridos, neste caso, no contexto do audiovisual
poés-digital. Para isso, o autor aplica ao contexto a palavra
bricolagem, fazendo referéncia ao conceito desenvolvido por
Lévi-Strauss em O Pensamento Selvagem. Resumidamente,
Lévi-Strauss (1989, p. 32) explica ser bricoleur: agbes que
estdo no plano mitico e afastam-se dos processos e normas
adotadas pela técnica. E um tipo de comportamento que usa
o que ja tem funcao convencionada, ao invés de buscar inedi-
tismo — assim como os engenheiros o fazem — na criacao de
algo que nunca antes fora usado. O que interessa extrair desta
ideia é sua correlagdo com o que configura diretamente o ato
poés-digital “do it yourself” ou “DIY”: a filosofia do fagca vocé
mesmo.

A proposta da corrente de artistas que vem aderindo ao
movimento “DIY” aumenta gradativamente e seus aspectos
sdo estimulantes, principalmente por permitir absorver e
disseminar certa tendéncia de liberdade nas praticas artis-
ticas. Formas do audiovisual e seus respectivos conteidos
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foram e ainda sao vitimas de restritas estruturas técnicas
convencionais, confeccionadas e padronizadas primeiramente
pelo apogeu da revolugdo industrial e hoje por sintomas do
canceroso sistema capitalista.

Hotzman, Hughes e Meter (2007, p. 44) explicam que
DIY é a ideia de que as pessoas podem elas mesmas fazer o
que esta reservado ao dominio da producado capitalista, em
que produtos sdo criados para o consumo dentro do ambito
da alienacdo e nao-participacdo social. Embora DIY seja
mais proeminente no ambito das produgoes culturais, tal
filosofia anticapitalista vem sendo continuamente expandida
para recuperar e recorrer as complexas formas de trabalho,
producéo e principalmente resisténcia (ibid.).

Uma sociedade econdémica neoliberal é essencialmente
canodnica porque, de forma genérica, obedece cegamente aos
estimulos impulsivos do obter/adquirir, sintomas intrinsecos
da economia social de mercado. “DIY” é fundamentalmente
um conceito de pratica que liberta-se das correntes merca-
dolégicas e automaticamente se desatravanca dos protocolos
e coOdigos das técnicas e tecnologias, maneira pela qual o
proprio capitalismo acaba sendo transcendido. Por esta razéo,
utilizar instrumentos com outras fungoes afim de ressignifica-
-los, ressuscitar e reciclar midias obsoletas ou simplesmente
construir artesanalmente seus préprios aparatos com objetos
de uso cotidiano sdo receitas da liberdade em detrimento
ao macante ato de consumo que tanto o pds-digital quanto
a arqueologia das midias se opdem nas entrelinhas de seus
mantras teéricos.
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Audiovisual, alquimia e tecnologia:
por uma estética laboratorial

Outra frutifera receita do audiovisual contemporaneo
é a possivel mistura de ingredientes tais quais elementos da
natureza, midias hibridas, diferentes tecnologias e estéticas
moleculares objetivando reagdes espontaneas, como um verda-
deiro processo laboratorial alquimico. Fruk e Weibel (2013, p.
32) postulam que estudos e experiéncias acerca da natureza
nao sio realizados apenas por suas utilidades, mas sobretudo
porque estuda-la é deveras encantador e desperta deslumbre
por suas belezas, visiveis e principalmente invisiveis. O
comentario dos autores permite perceber com mais sutileza
e sensibilidade os fascinios pelos quais os alquimistas eram
conduzidos ha centenas de anos. Quando ainda estavam vivas
personalidades como Maria a Profetisa (que viveu por volta do
século I e III, na Alexandria), Zosimos de Pandpolis (que viveu
entre os séculos III e IV), Hermes Trismegistos (1.330 a.C.),
Roger Bacon (1214-1292), Francis Bacon (1561-1626) entre
tantos outros, muito menos se sabia sobre acerca das magias
intrinsecas aos fendmenos naturais e era extasiante poder
desvendar, pouco a pouco, segredos escondidos na natureza,
0 que tornava esse ato impulsivo e deliciosamente perigoso.

Hoje, com avangos da humanidade e das técnicas e
tecnologias que a acompanham, surgem instigantes mundos
novos do natural que podem ser processados através de
maquinas rebuscadas, permitindo aos olhos e ouvidos o deleite
de estruturas naturalmente ocultadas na natureza. Este é o
caso do maravilhoso mundo molecular, assunto tanto do livro
Molecular Aesthetics, editado pelos autores acima referidos —
Ljiljana Fruk e Peter Weibel (2013) —, quanto do simpésio e
exposicao Molecules that Changed the World que aconteceu
no ZKM - Center for Art and Media in Karlsruhe, na Alemanha
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em 2011. Ambos os esforcos se direcionaram para o estado e
as praticas da arte contemporanea, ao passo que tratam da
reuniao de ensaios artisticos filoséficos e obras de arte que
tinham o objetivo de estabelecer conexdes entre atuais desen-
volvimentos da ciéncia molecular, as artes visuais e a musica.

No mundo contempordneo parece trivial tratar da
alianca entre praticas artisticas e cientificas, muito ja se fez
e cada vez mais se faz. No entanto, nas palavras de Weibel
(2013, p. 50-53), a prépria arte durante muito tempo recusou
entender belezas naturais como arte. Da mesma forma, a
ciéncia ndo compreendia a alianca entre artistas e cientistas,
razao pela qual, por exemplo a alquimia foi desqualificada:
pois buscava unir ambos os traquejos. Para definir esta questao
Weibel recorre aos estudos do alquimista Francis Bacon, que
em seu notério Novum organum scientiarum (escrito em 1620)
da significancia impar aos primeiros mestres do invisivel:
Antoni van Leeuwenhoek (1632-1723) e Robert Hooke (1635-
1703). Estes cientistas puderam, ainda na Idade Meédia,
descobrir o encantador mundo da microbiologia através dos
avangos 0Oticos que levaram ao desenvolvimento do micros-
copio. Para enriquecer e aprofundar tal sapiéncia, criavam
desenhos técnicos da anatomia destes mintusculos corpos.
Afim de ampliar e fixar no tempo aquilo que viam através do
uso de sofisticadas lentes restritas ao uso de poucos individuos
daquela época, “transformavam” tudo que era invisivel aos
olhos em reais deleites para visao.

Em resumo, o conceito defendido pela arte a respeito
de sua apropriagdo quanto a sabedoria anatémica cai por
agua, de acordo com Weibel, porque descortina limitagoes da
propria arte ao recusar parcerias e ofertas que lentes cienti-
ficas podiam proporcionar aos artistas. A anatomia nao é
unicamente estudo apurado das partes do corpo que podem
ser vistos a olhos nus, mas também se refere a técnica que
permite visualizar o que esté oculto por debaixo da pele, dentro
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do sangue, nas estruturas moleculares. A arte se declinou a
incorporar aspectos da vida que podiam ser vistos apenas por
microscépios, recusando consequentemente as imagens que
eram pintadas em novas superficies por cientistas — que sem
objetivar a criacao de obras de arte, o faziam espontaneamente.

Este é o caso de Robert Hooke (1635-1703), Theodor
Schawann (1810-1882), Matthias Schleiden (1804-1881) e do
biélogo Rudolf Virchow (1821-1902), que para aprofundar
conhecimentos técnicos, desenhavam estruturas bioquimicas
em forma de arte. Diante disto, Weibel questiona: por que os
artistas ndo passaram a pintar células e estruturas molecu-
lares ao invés de apenas o corpo? (Ibid., p. 53). De fato, o
assunto é instigante, ao passo que se torna deveras audacioso
buscar representar as extremidades da visdo, um ato muito
mais ousado ja que, inclusive, estremece o campo das discus-
sbes ontolégicas da imagem. Representar o invisivel, naquela
época, seria se distanciar da realidade palpavel, como se
imagens se transformassem em uma experiéncia de ficcao
cientifica.

De acordo com o autor (Ibid., p. 63) de 1500 até os anos
2000 a arte se limitou, principalmente, em representar formas
e estruturas visiveis, a medida que neste mesmo periodo a
ciéncia gradativamente se interessava pelo que Francis Bacon
cunhou como o reino dos res invisibles. Portanto, as belas
imagens do invisivel hoje podem ser vistas fora da categoria
das artes visuais e a separacao estética entre imagens de arte
e da ciéncia revela-se um assunto demasiado denso e carente
de analise.

Evidentemente toda excegdo tem sua regra: a parceria
entre ciéncia e arte se ampliou com atos de rebeldia estética,
decorridos de influéncias dos movimentos de vanguarda e
do cinema experimental e underground, propondo mesclas
entre experiéncias visuais e sonoras com o adicional uso de
quimicas lisérgicas. O combinado entre drogas sintéticas e
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producédo de arte resultou em pioneiras obras-experiéncias
laboratoriais que explodiram entre meados dos anos 1960 e
1970 e abarcaram detalhes cinéticos cientificos com o intuito
de agucar as formas do ver e ouvir. Aconteciam principalmente
em festas e eventos casuais em que a cultura da musica e da
midia, os shows de luz e rocknroll progressivo permitiam
a expansdo da mente através do mantra “abrir as portas da
percepcao” (Weibel, 2011, p. 64). Este é o caso das sequéncias
de multiplas projecoes feitas no decorrer de 1960 por Don
Snyder; projecoes técnicas em slides de Earl Reiback como
Crystalline Projection, e trabalhos do poeta e artista audiovi-
sual Gerd Stern feitos recentemente com base em seus estudos
na década de 1960. Sao tipos de apresentacao de videos com
efeitos de transformacao chamado Moires on Moires, em que
héa a mescla entre antigas imagens feitas com cadmeras anal6-
gicas e edicao/projecao digital (2010).

Ainda assim o volume de exemplos na arte é escasso.
Weibel (2011, p. 63) é de certa forma pessimista ao assegurar
que no futuro a arte sera fraca no que se refere a conteido de
imagens, quando comparada com os registros de imagens da
ciéncia. No entanto, o presente momento, inicio do século XXI,
supera limitacoes e demarcagoes dos territérios entre arte e
ciéncia. Isto se deve ao fato de justamente nos encontrarmos
inseridos no contexto da arqueologia das midias, por exemplo,
— que propdem a anatomia das maquinas e das imagens e a
transformacao do artista em arquedlogo — o que consequen-
temente autoriza a unido de cientistas e artistas, gerando
aquilo que pode ser chamado alquimistas contemporéaneos. O
tempo em que vivemos supera alguns dos antigos controles na
delimitacao de um campo para o outro, permitindo fundigoes.
O tempo em que vivemos permite a mescla, o derretimento de
préaticas congeladas durante muito tempo.

Nao é preciso microscépio ou lente do aumento para
notar este sintoma na contemporaneidade. A combinacgao
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entre ciéncia e arte, passado e presente, analégico e digital
no contexto dos grandes centros de investigacdo artistica,
dissemina e prolifera estas experiéncias, como é o caso da
exposicdo que aconteceu juntamente com o renomado Ars
Electronica Festival, em setembro de 2016. Alguns detalhes sao
fundamentais para a caracteristica de um alquimista contem-
poraneo. A primeira delas e que é fundamental entender, se
refere a uniao entre pesquisa e pratica artistica. A metodologia
sugerida é ampliar os assuntos abordados, saindo das tradi-
cionais discussoes de arte, seja no campo da cinematografia,
seja inserido em qualquer outra forma de expressao e critica
artistica.

Outro detalhe é a realizacdo de obras em conjunto.
No trecho acima esta dito que a forma interdisciplinar e os
times de artistas formam o quadro de individuos que podem
ser considerados como os “alquimistas do nosso tempo”. Este
cenario remonta, por exemplo, os secretos espagos laborato-
riais da Idade Média, em que segredos eram compartilhados
com intuito de gerar inéditos conhecimento e experiéncias,
exatamente a moda de Giovanni Battista della Porta (1535-
1615) quando propos fundar L'Accademia dei Segreti em
Napoli no ano de 1560.

Mais um trago da natureza deste tipo de tendéncia é a
revelacao das receitas pelas quais se gerou e obteve o resultado
artistico. Portanto, o compartilhamento dos conceitos e
métodos é mais uma das possibilidades, dissolvendo a idea
de direitos autorais e proporcionando a integracao de conhe-
cimento, como em um tipo de workshop ao qual o publico é
submetido. O Gltimo importante detalhe é a evidente abertura
ao toque, ao maior contato homem-obra, que vai além da
questdo da interatividade, j4 um pouco diluida e banalizada.
A proporcao que o digital sofisticou os modos de didlogo entre
publico e arte, também vulgarizou o tema. A partir deste tipo
de obra-experiéncia, a ideia é uma relagdo tatil e sensitiva
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mais espontanea, que ndo dependa de uma reagédo da imagem,
da obra de arte, mas sobretudo de quem a experimenta,
proporcionando mais sabor, mais visualidade e mais tato e
mais pensamento a quem as absorve.

Entre os artistas alquimistas que mais se encaixam
com as discussoOes apresentadas esta Ei Wada.” Em seu projeto
Electronicos Fantasticos!, aplica alguns dos métodos da nova
arte alquimica que se mescla com propostas da arqueologia
das midias e do pods-digital. Wada recicla eletrodomésticos
caseiros deixados de lado, aqueles que cairam no desuso e sao
popularmente considerados obsoletos, e os reinventa. Antigos
ventiladores e retroprojetores formam uma orquestra eletroa-
custica, em tempo real, j4 que Wada as performa desvendando
ao publico a conexao de suas traquitanas. O artista alquimista
configura uma experiéncia potencialmente dudio-visual dos
NnoSsos tempos.

Na mesma linha de investigagdo ocorrida no Ars
Electronica de Linz — Austria — aconteceu em 2015-2016 a
exposicdo GLOBALE: Exo-Evolution no ZKM em Karlsruhe —
Alemanha. Na realidade, esta foi uma extensao do projeto e das
preocupacdes abordadas no livro Molecular Aesthetics, acima
comentado. Contudo, realizada cinco anos depois, permitiu
englobar muitas novidades no campo das artes, deixando ainda
mais rebuscada a linha ténue que coliga praticas artisticas e
cientificas. Para nado perder o foco das audiovisualidades,
ressalta-se aqui a importancia das estruturas telecomunica-
cionais que sdo absolutamente estruturadas pela rede, por
telas e sistemas de transmissao sonora. Além desta questao,
na exposicdo assuntos como alquimia, biologia e campos
organicos que podem ser atingidos com uso de ferramentas
de lente de aumento oferecem a estética laboratorial em um
ambito cientifico-artistico.

*  Fonte: http://www.aec.at/radicalatoms/en/the-kankisenthizer/
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As obras que serao apresentadas revelam estas carac-
teristicas, além de terem sido feitas por equipes de pesqui-
sadores artistas. Ao caminhar por estas experiéncias dentro
da atmosfera museoldgica é possivel perceber a forma de
integracdo, a real fundicdo de campos durante tantos anos
separados, mas que nas praticas do presente borbulham
reagoes fisico-quimicas, oferecendo verdadeiro deleite para
aqueles que tém a oportunidade de senti-las, vé-la, ouvi-las
e toca-las. Fatidicamente abre-se um campo no contempo-
raneo que possibilita a mescla entre audiovisual, alquimia e
tecnologia.

Retooling evolution: Nature at Work de Phillipe Marliere,
Simon Trancart e Matthias Bild, com supervisdo cientifica de
Dr. Cristof Niemeyer e Dr. Ljiljana Fruk, é uma instalagdo com
a mescla entre midias e componentes cientificos. A obra-expe-
riéncia acontece em tempo real e investiga as maneiras pelas
quais humanos podem controlar a evolugdo natural a fim de
otimizar organismos para uso técnico. As reacdes produzidas
séo capturadas por uma camera de vigilancia que as transmite
para uma tela (ao lado esquerdo da instalacao), gerando belas
imagens orgéanicas.

ReBioGenesys: Origins of Life, uma invencédo de Adam
W. Brown em colaboragdo com Robert Root-Bernstein, é uma
instalacao hibrida essencialmente laboratorial que combina
escultura, quimica e alquimia para gerar um micro ecossis-
tema visivel mesmo para pessoas que ndo sdo da area cienti-
fica. Envolve ciclos noturnos, exposicao aos raios UV, energia
elétrica, dissecacdo atOmica e aquecimento - verdadeiras
destilagbes em tempo real.

Cellular Forms (2014), de Andy Lomas, é uma insta-
lagdo de dupla projecédo inspirada na obra de Allan Turing,
Ernst Haeckel e D'ArcyWentwort Thompson. Lomas usa um
modelo biolégico simplificado de morfogéneses para explorar
a complexa geracdo de estruturas tridimensionais e oferece
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um onirico passeio por entre de imagens sons através destas
estruturas minusculas.

pPOLymORpHic hUMansCApE (2013), de Nandita Kumar,
é uma instalacao hibrida que tem leva em sua mistura ingre-
dientes tais quais pequenas telas de LCD, cobre, garrafa de
vidro, acrilico e sensores junto a tecnologia Raspberry PI
(mintuscula e simples placa programavel acessivel ao compu-
tador). Nandita Kumar trabalha com as formas interativas da
biosfera, demonstrando a integracao organica entre natureza
e tecnologia e grandes urbes. Paradoxalmente constréi minus-
culas cidades, com detalhes e minimas conexoes, transfor-
mando o que tem grandes proporgoes em delicadas estruturas.

ARCADIEN 2.0: Laboratorium zur ziichterischen
Optimierung von Bdumen (2015), de Klaus Fritze, é uma insta-
lagdo verdadeiramente alquimica. Mais um inusitado projeto
cientifico e de investigagoes estéticas proporcionado pelo
Centro de Pesquisas do ZKM. Esta instalacao acopla variadas
midias, como: trés canais de video, equipamento e mobilia
laboratorial dos mais diferentes géneros e um rebuscado
sistema de som. O artista gerou um laboratério onde é possivel
ver a reproducdo citolégica de plantas através de experi-
mentos que sdo projetados nas telas. Como o espago é vazio,
mas as reagOes quimicas acontecem, a impressao passada é
de um laboratério abandonado e mal-assombrado, causando
sensacao de estranheza ao passo que desperta curiosidades.

“Imersdo em Estruturas e Raio-x" (Immersion into
X-Ray Structures) (Imagem 1-7) foi uma obra criada por mim
no periodo em que estive em Berlim realizando um ano de
Doutorado Sanduiche.” Consiste no didlogo e mescla entre
midias de projecdo analdgicas e digitais e seus diferentes

*  Com subsidio de bolsa CAPES de Pesquisa Internacional. Neste
um ano (2015-2016) estudei na Humboldt Universitit zu Berlin
no centro de Ciéncia das Midias (Medienwissenschaft), sob super-
visao do Prof. Dr. Wolfgang Ernst.
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resultados em termos estéticos. De um lado do ambiente é
colocado um retroprojetor que “solta” no espago imagens de
Raio-X do meu corpo (uma colecao que venho hé certo tempo
reunindo). Estas imagens analdgicas sdo disponiveis e podem
ser trocadas de tempo em tempo, alterando significativamente
a atmosfera, conforme por exemplo, um joelho é substituido
por um cranio. Do outro lado do “quarto escuro” um video”
digital é projetado em loop, video este concebido com ferra-
mentas computacionais e efeitos especiais, mas também a
partir de imagens dos meus Raio-X. A audiéncia é convidada a
mergulhar em ossos através desta experiéncia artistica cienti-
fica cercada por imagens e midias analdgicas e digitais.

Sob um viés mais cinematico: alguns
exemplos de obras audiovisuais hibridas

A selecao de obras e exposigoes apresentadas nesse
momento é um ligeiro recorte que busca ampliar este — ainda
— microscépico submundo dos atos e poéticas no diidlogo
entre midias do ontem e do hoje, do ver e do ouvir. Mesmo
que os componentes desta combinacdo ainda sejam de certo
transgressores e experimentais, quando reunido o conjunto
de artistas e grupos de investigadores que trabalham com o
objetivo de ultrapassar as barreiras das técnicas e tecnologias
mercadolégicas, hd uma abundancia de exemplos e possibi-
lidades disponiveis para serem exploradas, incabiveis nestas
poucas paginas. Além disto, uma das propostas neste momento
é também apresentar obras-experiéncia feitas sobretudo com
estruturas arcaicas, possibilitando a ressignificacao de midias

* Realizado em parceria com a AllZoom Esttdio Criativo, localizado

em Sao Paulo. O teaser pode ser assistido através do link: http:/
migre.me/vQuRS
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“velhas” e “obsoletas”, em que héa a exclusdo do digital, remon-
tando condigdes no presente momento o qual estamos imersos.

Number Five: Cities of Gold and Mirrors,” embora
nao tivesse como protagonista questdes acerca de midias
hibridas no audiovisual, revela em sua composicao curato-
rial tal sintoma principalmente por ter instalagées em que o
analégico foi passado para o digital, composi¢ées multimidia
com a mescla de técnicas ou mesmo obras datadas depois
dos anos 2000, realizadas com cadmeras e projetores antigos.
Este é um exemplo potencial, ao passo que comeca a mostrar
a importancia da preservacgao técnica e o papel do trabalho
laboratorial de transmutacdes entre analégico e digital e/ou
simplesmente o abandono das estruturas computacionais no
mundo do c6digo binéario.

Hail The New Puritan (1985-86), de Charles Atlas, é um
filme primeiramente realizado em 16mm e transferido para
video digital, possibilitando a ampliacdo da imagem e sua
reproducgdo em forma de instalacdo audiovisual, assim como
o trabalho de Nancy Holt Sun Tunnels (1978), também feito
em 16mm, restaurado e copiado para digital e colocado em
tela LCD. Ja a obra Starline de Adele Rdder For Das Institut,
concebida em 2010, é uma projecao de 160 imagens em slides
com fotogramas 35mm, montados em vidro de varidveis
dimensodes, em que o digital é excluido. O método similar é
adotado por Robin Rhode em Candle (2007), uma projecao
a moda antiga realizada com filme em preto e branco feito
em l16mm; White Noise (2007) é uma instalacdo multimidia
de Zelvinas Kempinas que mescla videos em VHS com efeito
de m4 sintonizacéo (o tal fantasma da televisdo) com projecao
digital, ventiladores e holofotes. E claro, a obra que d4 nome
a exposicao Cities of Gold and Mirrors (2009), de Cyprien

* Que aconteceeu na Galeria Julia Stoschek em Diisseldorf na
Alemanha entre 2011-2012. Site: http:/migre.me/vQLIV
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Gaillard, é uma instalagdo com projetor antigo também feita
com pelicula 16mm.

Christian Faubel e Sebastian Noth criaram em 2001
o coletivo chamado Destrudel (derstrudel.org). Analog and
Digital Experiments que até hoje sdo obras-experiéncias
presentes em exposigoes e festivais que lidam com o assunto.
O projeto é basicamente a criagdo de robds cinéticos em que
a parte motora é feita com uso de retroprojetores e traqui-
tanas que se movimentam sobre estes aparatos. Muitas vezes
a estruturas usadas para criar os objetos sao digitais e entao
é que acontece o didlogo entre analégico e digital, mas geral-
mente as projecoes acontecem com uso de recursos obsoletos.
Atualmente Destrudel é composto por um grupo de artistas,
uma agao colaborativa que ocorre em rede e propde a mescla
de invencgoes.

Cristal Forming Robots (2016) foi performada no Film
Winter Stuttgart. Sao estruturas metdlicas criadas com
impressora 3D e colocadas na superficie do retroprojetor
criando um efeito estético absolutamente onirico e cienti-
fico. No website do projeto é possivel ver o video teaser que
ensina como produzir um zoOhPraxiscope (ver em vimeo.
com/152695270) (2016). Literalmente uma releitura moderna
do antigo Praxinoscépio se trata de uma empreitada no estilo
DIY, ao passo que sao muito simples os mecanismos usados.
S6 é necessario que o criador tenha em sua casa um antigo e
obsoleto retroprojetor que possa ser ressuscitado.

O Mono No Aware (mononoawarefilm.com), localizado
no Brooklyn em Nova York, é um laboratério de cinema-arte, sem
fins lucrativos. E um espaco para criacao de instalacées audio-
visuais expandidas em que o reuso, reciclagem e apropriacao
de estruturas antigas é a meta para oferecer novos sentidos
ao presente, eliminando a monotonia das banais composigoes
nos traquejos com midias do ver e ouvir — que ultimamente as
transformam mais em entretenimento do que em arte.



188

Entre os artista e obra, pode-se destacar Light Projection
Sculpture (2015). Criada por Charlotte Becket, que é escultura,
refere-se, portanto, a certo tipo de esculpimento luminoso feito
a partir do estudo do funcionamento de uma cadmera obscura.
Dentro das caixas de papelao foram acopladas lampadas com
um sistema motor que as fazem mover e projetar luz atras de
um orificio, resultando um tipo de projegdo 3D analdgica.

Em The Clouds are Not Like Either One (2015), Viktoria
Schmid compde uma combinagdo de cores RGB através da
simples projecao de luzes com projetores analdgicos — sem
filme — que quando langados no espago escuro, proporcionam
um verdadeiro laboratério na combinagdo de pigmentagdes
luminosas em movimento mesclada ao som de sintéticas e
harmoniosas melodias digitais.

No cendrio nacional, o encantador trabalho de Dirceu
Maués é um dos mais emblematicos. Nas palavras de André
Parente (2016, p. 83-84), Maués cria videos e instalagoes
pinholes e tem trés séries distintas realizadas com a mesma
técnica: “VER O PESO PELO FURO DA AGULHA’, a qual
experimentou variados dispositivos estenopeicos fotogra-
fando e colocando em movimento imagens do mercado Ver-o-
peso em Belém do Para. “Feito poeira ao vento” (2006)" é
uma colecdo de 991 pequenos fotogramas feitos com caixas
de fésforo, reunidos em um video que constréi uma imagem
em 360 graus. Foram necessarias cerca de trinta “cameras”
e novecentas fotografias, realizadas em um lapso de quatro
horas, para gerar todo o giro panoramico (Ibid., p. 84). Segundo
Parente a significancia de obra se da:

Para além de romper com a hegemonia tecnolégica que
estabelece a integragdo de certos aparelhos uns nos
outros para obter imagens de alta qualidade. Maués

* A obra pode ser assistida através do link: https:/vimeo.
com/75214773
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rompe também com o préprio ponto de vista, com a
subjetividade daquele que estaria atras da camera,
daquele que, através da lente analégica ou do visor
digital, controlaria a formacao da imagem. O olhar de
“Feito poeira ao vento”, é acima de tudo o olhar de uma
caixinha de fésforos. (Parente, 2016, p. 84)

Acima de tudo, o trabalho de Maué é um dos mais
anarquicos exemplos em termos tecnolégicos. O artista nao faz
uso nem do analégico nem do digital, criando uma liberdade
técnica e estética de um verdadeiro artesdo do audiovisual
dos tempos modernos, excluindo sobretudo, a hegemonia das
préprias maquinas para a criacdo da imagem técnica. Maué
desconfigura e subverte todo e qualquer aprisionamento
que se possa ter com aparatos e propde o uso de elementos
costumeiros na formacgdo da imagem e na relagdo do artista
com o objeto gerado, que nao é s6 o resultado, mas o processo
criado todo por ele mesmo. Com exatamente o0 mesmo conceito
Maués criou o projeto Somewhere-Alexanderplatz™ (2009):
seis cameras pinhole feitas com caixinhas de fésforo foram
espalhadas pela famosa pracga berlinense. Estas imagens foram
animadas e transformada em uma instalacdo audiovisual.

Embora em ambos os trabalhos a parte do processo
tenha sido feita interinamente sem o uso de aparatos técnicos,
no momento de reunir as imagens e combinar som, foram
usados recursos digitais. Isto apenas revela que, no mundo em
que vivemos, por mais anarquicos que sejamos ha certa inevi-
tabilidade em fazer uso daquilo que oferece praticidade. Nisto,
estruturas numéricas computacionais sao, de fato, insupe-
raveis. Sua nao indexaidade e sua intrinseca sintese binaria

*  Resultado do projeto de residéncia artistica Rumos Arts Visuais
do Itat Cultural, 2009. A instituicdo ofereceu ao artista 6
meses de pesquisa em Berlim, onde desenvolveu seu projeto no
Kiinstlerhaus Bethanien.
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garantem flexibilidade técnica como algo ainda néo-descar-
tavel mesmo nas vertentes mais radicais da arte.
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8. Cultura, mesticagens e criacdo:
a baderna nossa de cada dia

Daniela Dini
Pontificia Universidade Catolica de Sdo Paulo (PUC-SP)

Resumo: O artigo analisa o espetdculo Baderna,
do corebgrafo Luis Ferron, como ponto-de-partida para
pensar aspectos da hibridizacdo na danca contemporanea.
A coreoinstalacao mistura elementos de cultura afro-brasileira
ao repertério do corpo mediatizado, em sinergia com luz,
video e outras linguagens presentes a atual pesquisa na area.
O texto também aborda os agenciamentos institucionais que
reprimem os aspectos de resisténcia em cruzamentos como o
que o espetaculo propoe, e buscam normalizar as diversidades
para constituir um campo hegeménico.

Palavras-chave: danga, corpo, midia, Baderna.

Abstract: The article analyses the Baderna choreography,
by Luis Ferron, as a trigger to thinks aspects of hybridization
in contemporary dance. The coreoinstallation mixes elements
of afro-brazilian culture to the repertoire of the mediated
body, in synergy with light, video and other languages present
on the current research in the field. The text also discusses
the institutional agencies that repress aspects of resistance in
crossing such as those proposed by the coreography, and aim
to normalize the diversities to constitute an hegemonic field.

Keywords: dance, body, media, Baderna.
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O artigo discute a relagdo entre os textos das chamadas
culturas tradicionais aos signos das ditas performances
contemporaneas. Considerando as politicas estabelecidas entre
as nogoes de “cultura tradicional” e “cultura contemporanea”,
que, por sua vez, ainda trazem como pano de fundo certas
antinomias histéricas simplistas, tais como a oposigdo entre
“alta cultura” X “cultura popular”, serdo analisados os desloca-
mentos gerados quando elementos de contextos diferentes sao
postos em relagdo criativa em um espaco comum, em contra-
posicao as postulacgdes que afirmam territérios e identidades
culturais ja estabelecidas. Dessa forma, procura-se examinar
e localizar a tradugéo de informacgoes entre ambientes, convo-
cando uma leitura das possibilidades de comunicacao estabe-
lecidas em territérios de mediacdes complexas.

Toma-se como eixo central a coreoinstalacdosonora
Baderna, do coredgrafo paulistano Luis Ferron, que sera
discutida em correlagdo com alicerces teéricos como, 0s
processos de comunicagao na cultura — aqueles a que Jesus
Martin-Barbero chama de “mediagées comunicativas da
cultura”, os estudos sobre “barroco e mesticagem” e a teoria
Corpo Midia.

Sendo assim, e entendendo que a obra se articula através
do excesso, da proliferacdo de elementos e da negociacao entre
referéncias culturais dispares, dar-se-4 enfoque as mediages
do corpo na relacdo entre os elementos que a compodem,
ao invés da analise das suas partes isoladamente. A obra,
apesar de estar inserida no contexto da danca, revela uma
composicdo em que ndo ha preponderancia de uma ou outra
linguagem; seus aspectos sonoros, coreograficos e audiovi-
suais estdo propositalmente amalgamados a ponto de instalar
um ambiente multissensorial mével e sem centros definidos.

Dancarina italiana, Marietta Baderna foi integrante de
destaque do teatro Scala de Mildo e em 1849 exilou-se com
sua familia no Rio de Janeiro, onde passou a ter contato com
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os lundus e batuques que aconteciam no largo da carioca,
movimentos que incorpora na danca de palco. A sincopa, o
requebrado e a sensualidade corporal foram incluidos pela
dancarina nos balés, feito que nao agradou os conservadores
do Império. Podemos supor que essa desmesura corporal era
insuportéavel para a harmonia dos gestos da danca “pretensa-
mente oficial” centro-europeia da época. Baderna era, entéo,
constantemente punida por tal liberdade, posta de lado ou
retirada das apresentacoes. No entanto, a bailarina que reque-
brava agradava imensa plateia, e seus seguidores também nao
gostaram quando perceberam a sua auséncia nos classicos.
Batendo os pés no chao e gritando seu nome, os baderneiros
protestavam a falta da bailarina. Assim, baderna se trans-
forma em termo que ganha a conotacao de bagunca.

Baderna é, também e propositalmente, o nome do
espetaculo cénico de danca do coreégrafo paulistano Luis
Ferron. Concebido literalmente no meio da bateria da escola
de samba, onde o coredgrafo realizava filmagens como partes,
ainda, da pesquisa de criagao da sua obra anterior Sapatos
Brancos. Ele diz:

Em determinado momento da festa eu consegui entrar
na regido central da bateria com o intuito de continuar
a captagdo de imagens. Era impressionante como aquela
sonoridade composta por graves, médios e agudos atra-
vessava meu corpo. Eram tambores, agogds, cuicas,
tamborins, ganzds, entre outros, que promoviam em
mim uma rede de sensacdoes que me tomavam. Eis
aqui o primeiro elemento que pautou o desejo de uma
nova criacdo: se em Sapatos Brancos a danga do casal
de Mestre Sala e Porta Bandeira foi o elemento deter-
minante para a criacdo daquela obra, nesse momento
os tambores aparecem como motivo. (Memorial Luis
Ferron)
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A obra, criada em 2012, e intitulada coreoinstalacdoso-
nora Baderna, se inspira em rituais afro-brasileiros e é regida
pela presenca dos tambores e suas derivagoes: jongos, lundus,
umbigadas, congadas, candomblé, umbanda, pré-samba, entre
outros. Os tambores, espalhados e dispostos como elementos
da coreoinstalacaosonora, junto aos demais elementos cénicos
tais como computadores, projetores, luz e fios, formam uma
teia sistémica e criam um ambiente que ativa um campo
multissensorial, misto de terreiro com cena. O publico é
convidado a integrar a coreoinstalacdosonora, configurando
0 que o artista chama “espacgo de encontro entre batuqueiros,
dancarinos e convivas num espaco de relacoes”.

Essa Baderna nos langa para um lugar situado na
indeterminagéo. Solicita, portanto, um olhar que se desloca do
centro da linguagem da dancga e dos territérios culturais fixos
para os atravessamentos e as alteridades. Um olhar deslizante
e avesso a leituras totalitarias. Uma coreoinstalagdosonora,
nao sendo nem uma nem outra, é mais do que a soma das
partes porque desliza entre os territorios de forma a ampliar
alguns significados pré estabelecidos. Em cena, um corpo que
nao ilustra nada, mas que transita entre as referéncias: é voz,
misica, danca, interpretacdo, projecdo. E dentro dessa teia
mista que a obra acontece, disparada por procedimentos que
engolem referéncias culturais diversas e as transcodificam em
composigoes intertextuais. Tais combinagdes e recombinagoes
de signos geram, por sua vez, um excesso consciente do que
pretende comunicar.

Poderiamos dizer, insistindo em um salto de risco, que
a caracteristica mais importante de Baderna é a sua capaci-
dade de relacionar e fazer da mistura o assunto, ampliando o
leque de contaminagdes operante: espagos tempos diversos,
linguagens artisticas e referéncias culturais. Os baderneiros
transformam Monalisa em Lisadd20 e fazem Pina Bausch,
a famosa referéncia da dancga teatro alema, chegar ao Ori, o
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mundo dos Orixas, e criar a “Gira do Café Miller”,” subver-
tendo seu carater existencial em parédia e humor. O que passa
a ser compartilhado é a proliferacédo de signos em um ambiente
onde convivem, em sobreposicao, referéncias aparentemente
distantes como: um altar com todos os orixas, a voz ampliada
e distorcida que fala um texto ao microfone, projecdes que
parodiam a Monalisa com referéncias ao funk, e a percusséo,
que aparece sob diversas formas e de diversas maneiras.

O que se da a ver é uma paisagem de agdes, como o
proprio coredgrafo vem insistindo em varias de suas criacoes,
a mao que bate o tambor, o corpo que fala ao microfone, as
simulagoes de programas de auditério televisivos, o publico
que é obrigado a se deslocar ativamente, projecoes utilizadas
de forma nao fortuita, grafites, tudo é transformado em
composicao coreografica. A narrativa nao linear em sobre-
posigoes e interpenetragoes de textos variados ganha forma
na medida em que instala um ambiente multissensorial, dado
através da rede de relacoes entre o corpo e todos os aparatos,
em mediagoes que se desdobram ao infinito. Conceitualmente,
a escolha pela definicdo coreoinstalacdosonora esta relacio-
nada ao escopo de referéncias do coredgrafo, dentre elas os
barracoes de escolas de samba e os terreiros de candomblé,
espacos onde se dao acontecimentos que integram o publico e
os sentidos, cinestésicos, sonoros, visuais, embaralham-se. Foi
a partir da convivéncia e relagdo com estes lugares que a obra
foi concebida. Dessa forma, toda a utilizagdo de elementos
midiaticos, projecoes, microfones, tambores espalhados e as
cenas que se movem pelo espago, visam a construgdo de um
ambiente de relagoes e sensorialmente abundante.

Contextualizadas as “Badernas”, pretende-se, neste
texto, utilizar a obra Baderna como um dispositivo para

*  (Café Miiller (1978) - obra de danca da coredgrafa aleméa Pina

Bausch. E uma metafora sobre a soliddo e a melancolia na
Alemanha P6s Guerra.



198

reflexdo acerca de mediagoes complexas que ocorrem quando
universos culturais diferentes sdo postos em contato em um
plano comum de criagéo artistica. E uma experiéncia que, ao
operar com referéncias culturais variadas, a partir de “redes
de contéagios”, transforma a cultura em um mapa moével,
inconcluso e processual, abrindo caminhos e alternativas para
ressignificar alguns signos presentes nas chamadas culturas
tradicionais fora das esséncias identitarias, em que comumente
sao alocadas. Da mesma forma, colabora para desestabilizar o
escopo de referéncias que vém pautando a produgéo de danga
contemporanea no Brasil. Ela nos apresenta uma outra possibi-
lidade, uma operacao criativa resultante do compartilhamento
entre referéncias corporais e culturais em combinagoes inusi-
tadas. Mesmo lidando com signos como tambores, batuques,
repertérios geralmente associados as culturas de tradigcao
ou mais recentemente ao termo diaspdrico, nao enquadra
supostas identidades em territorios fixos, ao contrario, as
relacoes entre referéncias de toda ordem e a sobreposigédo de
signos espago temporais dispares, onde convivem Candomblé,
Monalisa, Hip Hop e Pina Bausch, cria um espago onde o que
se destaca sao as proprias mediacdes do corpo em contato com
a abundancia de elementos do ambiente. Podemos dizer que é
uma obra barroca e mestica, nos termos trazidos por Amalio
Pinheiro:

O termo mestigo aqui ndo remete a cor, mas a modo
de estruturagdo barroco-mesticos que acarretam,
pela confluéncia de materiais em mosaico, bordado e
labirinto, outros métodos e modos de organizacao do
pensamento. Tais modos nao binarios, desconhecem o
dilema entre identidade e oposicdo: a mesticagem se
constitui como uma trama relacional, conectiva, cujos
componentes ndo remontam saudosa e solitariamente
as instancias aurorais perdidas, mas sim festejam o gozo
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sintatico dessa tensao relacional que se mantém como
ligacao mével em suspenséao. (Pinheiro, 2013, p. 94)

Talvez seja essa proliferacao de referéncias, esse excesso
barroco, que nao fecha os significados, operando em “vai e
vem” de relagdes entre multiplas vozes, o ponto fundamental
que pode transformar esta obra artistica em importante
argumento na contramao de algumas herancas histéricas e/
ou de agenciamentos politico-institucionais que insistem em
categorizar a cultura de forma binaria ou totalizante, enrije-
cida em blocos identitarios. Como exemplo desta referéncia,
é possivel citar o caminho tomado pelas politicas publicas no
Brasil que, ao criarem mecanismos de apoio a grupos, indivi-
duos ou coletivos, o fazem a partir de editais segmentados
que “isolam e protegem a pretensa identidade do ser original,
perpetuado como semente em didspora, seja, por exemplo
“italiano” ou “africano” (Ibid., p. 94).

Baderna é, dessa forma, objeto capaz de contrapor certas
antinomias que ainda hoje opdem cultura popular tradicional
e contemporaneidade. Constitui-se em operagao criativa onde
essas categorias binarias tradicional x contempordneo vao
dando lugar a uma composigdo a partir da abundancia de
elementos e da inclusédo de multiplas vozes. O que surge dessas
sobreposicdes em mosaico sdo signos estéticos ambivalentes,
complexos, que ndo se amparam em categorias totalizantes,
nem afirmam territérios culturais, ou os ilustram.

Torna-se importante destacar que Baderna insere-se
em um contexto de dancga cénica, subsidiada com recursos
destinados a pesquisa e criacdo em danca contemporanea.
Ferron, no entanto, ao eleger como mote os tambores e suas
derivagoes, ndo compdbe o elenco com dangarinos ou bailarinos
advindos de escolas cénicas. Exceto o préprio, nenhum outro
integrante possui esse histérico ou formacao. Ao contrario, o
elenco é composto em sua maioria pela mistura de musicos,
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batuqueiros, ogans e dancarinos que transitam pelas chamadas
culturas tradicionais populares. Em cena vemos um corpo que
nao segmenta as linguagens; um corpo que desliza entre voz,
musica, danga, discotecagem, entrelacados sem hierarquia
determinada. E dentro desta “teia mista” que estabelece-se o
jogo cénico. Sem aderir as categorias danca contempordnea ou
tradicdo, o feito de Baderna é justamente propor uma tradicao
em movimento, imanente e nao transcendente, urbana, mével
e experimental. Helena Katz em sua critica do espetaculo para
o jornal Estado de Sdo Paulo, escreve:

A diversidade prolifera em todas as direcoes. Nos corpos
de cada um deles, com habilidades especificas da maior
competéncia; na qualidade das metaforas sobre o que
tem sido varrido para baixo do tapete da danga contem-
poranea: competicdo como valor de uso, preconceitos
como valor de troca, auséncia das culturas populares.
Esta Baderna, verdadeiro carro abre-alas de um cortejo
ao qual devemos todos aderir, vai derrubando os muros
bem-comportados que escondem o silenciamento dos
tracos afro-brasileiros na danca contemporanea que se
produz por aqui. (Katz, 2012)

Nao se trata mais de opor tradicional e contemporaneo
porque o que se da a ver nesse sistema é resultante da sobre-
posicdo de textos variados que escapa a certa légica linear,
historicista, que encarcera a tradicdo em blocos imoveis
pertencentes ao passado e atribui o contemporaneo ao novo,
atual. Tal narrativa histérica linear ndo favorece a leitura desse
objeto, cuja textura revele um mosaico sem centros definidos.
Nessa perspectiva, é impossivel aderirmos a concepgodes de
tempo que alocam as culturas tradicionais e as imobilizam
em origens ilusérias situadas no passado, ou as conectem a

problemaética sentenca de brasilidade.
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A obra em questdo é, ainda, segundo Helena Katz, “uma
clareira para se pensar a dancga no lugar em que ela é feita”
(Ibid.). Sem excluir a ambivaléncia de relagées marcadas por
violéncias e conflitos coloniais, nem tampouco, aderir aos
esteredtipos ou a bandeiras afirmativas, esse ambiente bader-
neiro se constroéi através de contatos e contaminagoes de toda
ordem, apontando uma ideia de cultura que ja nao é “uma
colecéo de coisas”, e sim, um fluxo dinamico, mével e variante
de negociacbes entre corpo e ambiente. Sobre a questdo,
Greiner nos traz Edwin Hutchins:

Para Hutchins, cultura é sempre processo e tem lugar
tanto dentro como fora da mente das pessoas. A sua
proposta é, portanto, a de que o principal componente
da cultura seja mesmo o processo cognitivo. A cognigao,
por sua vez, também seria um processo cultural.
Portanto, aquilo que costumamos estudar como “as
coisas da cultura” tornam-se o residuo do processo. A
chave estaria, portanto, no estudo de como se da o fluxo
de informacées. (Hutchins, apud Greiner, 2005, p. 103)

O estudo das mediagdes do corpo com o ambiente parece
ser a chave para reinscrever a cultura em redes dindmicas,
fora da légica cumulativa e linear de tempo que também, por
outro lado, corrobora para uma visdo de individuos dados e
portadores de identidades imutaveis. Como essa parece ser
a pauta atual, adentremos no aspecto politico da questdo. O
filésofo Vilém Flusser chama a atengdo para uma maneira
de ler a histdria, linear, dada através do que chama curvas
tracadas pelos pontos de decisao que, por sua vez, sao pontos
alocados dentro de uma linha de tempo ocidental.

Em tal leitura, por exemplo, a abertura do norte da
Europa no século IV e do norte da América no séc. XVI
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serdo tomados por pontos decisivos, e efetivamente a
histéria é sempre lida dessa forma. Mas, vistos a partir
de uma distancia maior, tais tracos e saltos do ponto
decisivo na faixa nao parecem constituir a verdadeira
medida da histéria, e uma outra medida se impoe, a
saber: a da relagdo entre faixa histérica e o resto da
humanidade. (Flusser, 1998, p. 35)

Essa questdo, ainda segundo ele, gera uma oposicao
que aparece na consciéncia sob duas formas: “uma, as socie-
dades histéricas (entende-se europeias), veem com desafio
enquadrar na humanidade histérica a nao histérica e a outra
vé como desafio depor a faixa histérica, e esta caracteriza
algumas sociedades nao histéricas, por exemplo a negritude
e o black power” (Ibid., p. 35). No Brasil ou nas sociedades da
América Latina, resultantes da mescla entre diversas civiliza-
¢Oes, talvez nao se trate de enquadrar ou depor, mas assumir
a existéncia e o paradoxo de ser sujeito “a-histérico”, como
conclui o autor mais adiante.

A narrativa histérica linear nao favorece a leitura de
objetos cuja textura revele um mosaico sem centros definidos.
Nessa perspectiva, e assumindo uma posicao “a-histérica”, é
impossivel aderirmos a concepcoes de tempo que aloquem
as culturas tradicionais e as imobilizem em origens ilusérias
situadas no passado. O que parece sempre ter existido por aqui,
sem excluir a violéncia e o conflito dos processos coloniais,
foram contatos e contaminacoes culturais de toda ordem que, a
partir da variacao, fizeram surgir mapas culturais complexos.
A ideia de tempo, circunscrito a linha passado presente futuro,
é substituida em nosso continente pelo tempo das mesticagens
—“continuidades na descontinuidade, conciliagdes entre ritmos
que se excluem” (Barbero, 2013, p. 262). O popular tradicional,
visto desde um outro angulo, fora dessa l6gica, nao é cultura
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alocada no passado, inscrevendo-se em uma rede dindmica, de
variagao e criagao.

Sobre a construgdo da oposicao entre cultura erudita e
cultura popular, é contribuicado impar o estudo realizado por
Jesus Martin-Barbero. O estudioso das mediacdes da cultura
na comunicacdo, em especial na América Latina, revela um
panorama que ilustra onde e em quais circunstancias o termo
cultura popular é inserido dentro de uma escala de valor, “baixa
cultura” em oposigdo a “alta cultura”. Sobre a concepcao do
nascimento de uma ideia de cultura popular, Martin-Barbero
pontua a Idade Média como marco: “uma mudanca na perspec-
tiva histérica sobre o popular implicava a releitura do periodo
em que, para o Ocidente, o popular se constitui em cultura: a
Idade Média” (Ibid., p. 99). E 0 momento onde o popular passa
a estar associado a massa camponesa iletrada/oral em oposigao
ao clero, dono da cultura erudita/letrada.

De forma que o dualismo maniqueista e o esquematismo
surgem paradoxalmente nao como modos populares,
mas sim impostos a partir da tradigdo erudita. Repelida,
e nao poucas vezes desafiada, a cultura oficial responde
de trés maneiras: a destruicdo dos templos, dos objetos
e das formas iconograficas dos deuses etc; a obliteracao
ou abolicao de préaticas, ritos, costumes, devogoes; € a
desnaturalizagdo ou deformacdo das mitologias e das
tematicas folcldricas que, re-semantizadas, sdo recupe-
radas pela cultura clerical. (Ibid., p. 100)

Tal oposigdo, politica por natureza, ganha forga no
momento em que a Inquisicao se estabelece como mecanismo
de controle a toda e qualquer pratica extra oficial. No entanto
e independente disso, as trocas e contaminagdes entre o que
veio a ser categorizado depois por cultura popular e cultura
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erudita, afirma ainda Martin-Barbero, vigoraram na maior
parte desse intervalo ao qual a histéria nomeia Idade Média.

No rastro das conotagbes que o termo popular vai
assumindo ao longo de alguns periodos, vemos que em todos
eles tal dualismo adquire contornos especificos. Sendo assim
no iluminismo, esta oposicdo ganha forga sob o discurso da
razao, da separacao entre natureza e cultura, onde as culturas
populares seriam formas ingénuas, logo associadas a um ideal
roméntico e “essencializado” de cultura. No século XX, com o
surgimento do Estado Nagao, o popular e suas manifestagoes
culturais sdo utilizados para criacédo de territérios nacionais,
configurando a triade cultura nacional-tradigdo-identi-
dade. No Brasil, temos como exemplo, nesse ultimo caso, o
populismo varguista. Um diagnéstico rapido da presenca de
elementos das chamadas “culturas tradicionais brasileiras”,
ao longo do tempo, nas politicas para as artes e entreteni-
mento no Brasil, desde a era Vargas, observa-se o emprego dos
mesmos em correlacdo direta com a invencao de uma “ideia”
do que seja a nossa “cultura nacional”. Ocorre que interesses
politicos apresentavam esse desejo, um tanto ilusério, de
unidade nacional e, portanto, as culturas tradicionais em
suas dimensoes locais se tornaram material antropolégico de
estudos e algo por descobrir. A idea de Estado Nacao contida no
populismo varguista cria a necessidade de vincular as plura-
lidades étnicas e culturais sob o guarda-chuva do “nacional”.
Sobre isso, diz Martin-Barbero, referindo-se ao pensamento
politico entre 1930-1960:

Surge assim um novo nacionalismo, baseado na ideia de
uma cultura nacional, que seria a sintese da particulari-
dade cultural e da generalidade politica, da qual as dife-
rencas culturais étnicas ou regionais seriam expressoes.
Sob esta forma, a diversidade legitima a insubistituivel
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unidade da nacao. Trabalhar pela nagdo é antes de mais
nada torna-la uma. (Ibid., p. 221)

Nao por acaso, as pesquisas de Méario de Andrade foram
subsidiadas pelo governo da época. Segundo o professor e
pesquisador de politicas culturais brasileiro Albino Rubim,
a passagem de Andrade no Departamento de Cultura da
Prefeitura de Sdo Paulo e a presencga do politico Gustavo
Capanema a frente do recém-criado Ministério da Educacgao
e Saude inauguram as politicas publicas de cultura no Brasil,
imediatamente apés a “Revolugdo” de 1930. O professor
descreve que a politica implementada visava idearios como
“nacionalismo, brasilidade, harmonia entre classes sociais, 0
trabalho e o cardter mestico do povo brasileiro” (Rubim, 2007,
p. 104).

O que os exemplos nos mostram é que a insisténcia pela
estabilizacdo de elementos culturais em categorias fechadas,
em blocos como cultura popular, eruditos, contemporaneos, ou
os discursos fortemente ancorados em afirmacées de identi-
dade que parecem despontar atualmente no horizonte, estao
fortemente associados a interesses politicos, onde se torna
estratégico cartografar, fixar os territérios e, assim, manter
a variagao proliferante e incalculavel da cultura sob controle.

Tais agenciamentos de poderes institucionais, estatais
e de mercado, incluindo as midias, parecem absorver instan-
taneamente o que quer que se proponha a existir, a principio,
como resisténcia a modelos hegeménicos. Como exemplo, as
discussdes de género em voga ou as questoes raciais, transfor-
mando-se cada vez mais em pautas sociais instituidas, o que
lhes rouba o aspecto de resisténcia ao mesmo sistema que as
torna necessarias, criando um mercado em torno dos temas.
Comeca, entao a operar uma tendéncia de mercado, uma uniao,
segundo o soci6logo Pascal Gielen, das agendas nacionalistas
e neoliberais, impulsionadas também pela midia. Para Gielen,
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a associacao entre agendas neonacionalistas e fundamentos
neoliberais é, atualmente, uma realidade que emerge néo sé
no Brasil, e que ocorre sobretudo em paises governados por
partidos populistas.

O neonacionalismo que estd se erguendo por toda a
Europa adota alegremente principios neoliberais, como
estratégias de marketing e marcas para criar sua propria
identidade e sua prépria individualidade cultural. A
criatividade cultivada em casa também é regularmente
apresentada como fonte de uma vantagem econo-
mica. Em conceitos como ‘Design Holandés’, ‘Mestres
Flamengos' ou ‘Moda Italiana’, as agendas neoliberais
e neonacionalistas coincidem perfeitamente. A essen-
cializagdo da cultura e a nacionalizacao da criatividade
geram novas oportunidades econdémicas, o que permite
ao neonacionalismo pegar uma carona com o neolibera-
lismo, e vice-versa. (Gielen, 2013, p. 80-81)

A essencializacdo das culturas populares pode funcionar
entao como estratégia de imobilizacao, colocando-as em lugares
onde sé resta “manter a tradicdo” ou como produto exético de
consumo turistico. Hoje, como estamos vendo, a mudanca no
cenario politico tende para o retorno de uma visdo segmen-
tada, que coloca a cultura erudita em escala de valor superior
as outras. Sobre o assunto, o artigo “A segunda morte de Mario
de Andrade”, escrito pelo jornalista Lira Neto e publicado na
Folha de SGo Paulo no dia 19 de junho de 2017, mostra muito
bem como, na postura do atual Secretario de Cultura de Sao
Paulo, André Sturm, e sua equipe, esta embutida essa visdo. O
fechamento do Clube do Choro e a extingao das rodas de samba
do projeto “Samba na Varanda”, que acontecia na biblioteca
Mario de Andrade sob a simples justificativa “Cortei! Ja basta
o samba do boteco ao lado”, sao apenas alguns exemplos.
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Como se pode ver, a légica binaria alta cultura X
baixa cultura, letrados X iletrados, centro X periferia, volta
a prevalecer como tonica politica, acrescida de outros tantos
binarismos cujos discursos somente colaboram para a criacdo
de territérios de afirmacao identitaria de todas as naturezas.
O que aparece, na maior parte dos casos, sao discursos de
resisténcia contra hegemonica que reproduzem 0s mesmos
mecanismos de exclusdo e oposig¢do dos discursos de ordem
hegemoénica, ou seja, a légica implicita nesses dois casos sao
tao préximas que aquilo que nasce para ser resisténcia acaba
capturada pelo que pretende opor. E um beco que parece nao
ter saida.

Por outro lado, o que essa realidade mobiliza quando
imobiliza? Talvez ela mobilize outras iniciativas, pequenas
acoes de compartilhamento que escapam as configuragoes
que pretendem capturar as subjetividades e as homogeneizar
em guetos fechados de afirmacao identitaria. A contraméo da
resisténcia dura, engessada em linhas de forca de afirmacao
identitaria, talvez seja a criagdo de espacos onde a multipli-
cidade exista de fato. A resisténcia da resisténcia. Espagos
de criacdo, seja na arte, na educagdo, ou mesmo coletivos
interdisciplinares que vem surgindo, onde seja possivel criar
fluxos de alteridade sem excluir os conflitos e a ambivaléncia
implicita a qualquer forma de relagdo. Uma virtuosidade do
comum como poténcia do compartilhamento, como aponta
Paolo Virno.

Ao redirecionar essa discussdo para planos da criagao,
nesse caso na obra artistica de Luis Ferron, onde o compar-
tilhamento se faz ver através de “zonas de contdgios” entre
referéncias culturais diversas e onde as relagoes intercultu-
rais sdo de fato engates de criacdo, passamos do territério
das afirmagoes para o das mediagdes, e 0 que vem guiar a
discussao é o corpo. Nesse sentido, tangenciando o mesmo
debate, Greiner diz:
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Quando a discussdo comecga a partir do corpo (e é assim
que toda discussdo comecga), a questdo dos embates
culturais que adere a nocgdo de identidades dadas a
priori, estd fadada ao fracasso. Tradicionalmente,
a maioria dos grupos de resisténcia das chamadas
minorias, tem como bandeira politica justamente esta
questdo da identidade e das especificidades culturais.
No entanto, ao tomar como ponto de partida um enten-
dimento substancialista de identidade, ou seja, a identi-
dade caracterizada por alguma etnia, nagdo ou lingua,
cria-se uma armadilha. Despotencializa-se a forga dos
enunciados, das singularidades migratoérias e das linhas
de forga que se constituem a partir das praticas percep-
tivas (ndo necessariamente praticas discursivas). Talvez
o primeiro passo para politizar os debates sobre didlogos
e encontros culturais seja admitir a inevitabilidade do
seu inacabamento, da sua natureza descontinua, incom-
pleta e precéaria. (Greiner, 2005, p. 270-271)

Dessa forma, embora se apresente, atualmente, uma
tendéncia politica em demarcar territérios pretensamente
homogéneos, onde os grupos historicamente excluidos aderem,
como modelo de superagao, as mesmas férmulas utilizadas por
quem os oprimiu, algo parece se mover além dessas capturas.
Baderna parece ser uma possibilidade.

O que se transforma em um processo de criacdo consti-
tuido de zonas de compartilhamento e de contagios entre
referéncias culturais diversas, transformando-as na prépria
matéria prima da composicao estética, como é o caso no artista
em questao?

Neste caso, em primeiro lugar, a abertura para o
compartilhamento entre elementos culturais variados retira
uma suposta identidade essencializada, como é o que ocorre
com as culturas tradicionais, sempre postas no lugar de
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“manter a tradi¢do”, em oposicdo ao contemporaneo, ao atual,
ainovacao, que fica a cargo da arte. E a primeira dualidade que
se rompe. Nao existe demarcacao de territérios em Baderna,
mas sim “um nao territério bastante complexo: o das inter-
mediacgoes. Este nao lugar onde nada existe de modo acabado,
mas as possibilidades de relagdo se fazem presentes o tempo
todo, reinventa a nogdo de universalidade, de nacionalidade e
do que significa estar no mundo. (Ibid., p. 108)

Em segundo lugar, poderiamos dizer que a obra estabe-
lece um terreno movedigo que desconfigura um individuo
pronto que carrega referéncias culturais, no caso uma
tradicao constituida de elementos dados, abrindo-a para o que
se estabelece como signo a partir do encontro do(s) corpo(s)
com outros elementos do ambiente. Tal desconfiguragdo nao
significa que ele abandona seu escopo de referéncias, mas que
as tornam passiveis de outras combinagdes na relacdo com
esse ambiente. E uma poténcia que se cria no compartilha-
mento. O ambiente baderneiro é “sempre mais do que um”
(Manning, 2013), performers sdao ao mesmo tempo filhos de
santo e batuqueiros, que também sdo dancgarinos, cantores,
participantes/intérpretes de simulagées de programa de
auditério, DJs. Dessas combinagbes surge, por exemplo, a cena
em que Alysson Bruno, um dos intérpretes, reencena a obra
Café Miiller de Pina Bausch. Alysson esta de olhos vendados e
se movimenta entre o publico conduzido por Mauricio Bade,
outro intérprete. Este vai abrindo espago, pedindo licenga
ao publico, enquanto Alysson segue caminhando de olhos
fechados ao mesmo tempo em que seus bragos dangam como
se quisessem abrir caminho. Luis Ferron esta na outra ponta
do espaco. Em um microfone que distorce sua voz e que cria
uma ambivaléncia entre masculino-feminino, narra a chegada
de Pina ao mundo dos Orixas. E bom relembrar que a cored-
grafa alema Pina havia falecido ha poucos anos. Ao final do
texto Ferron diz: “Pina, entéo, chega ao Ori dos Orixés e cria
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a Gira do Café Miuller”. “Pina Lives”, encerra. Todos 0os outros
performers entram em cena novamente, fazendo uma pardédia
da movimentacgao densa e existencial de Café Miiller, enquanto
séo projetadas em varias paredes o slogan: “Pina Lives”.

Segundo Erin Manning, o objeto de arte deve ser capaz
de suportar a variagdo, o objeto torna-se quando seu valor é
inventado no passar de um lugar para o outro e quando esse
valor segue se metamorfoseando. E nesse lugar que ele abre
o multiplo a multiplicidade, ndo de niimero, mas de variagao
sobre si mesmo. Nessa dire¢do, ela diz, ndo importa mais o
que ele, o objeto de arte, representa, mas o que ele pode fazer
(Manning, 2016, p. 71).

O que Baderna pode fazer ao retirar a “tradi¢do” da
imobilidade na qual foi historicamente colocada para trans-
porta-la para uma geografia inventiva, onde Pina Bausch pode
chegar ao mundo dos Orixas, Ogun pode dangar Café Muller e
Monalisa, associada aos signos do funk, virar Lisadd20? Pode
esse ambiente baderneiro estabelecer um ponto de fuga e
passar do individuo portador de uma identidade dada a priori
para a invencgao de um sujeito, nos termos trazidos por Peter
Pal Pelbart?

De modo que a invencgao poderia ser pensada, aqui, antes
como a invencgdo de um sujeito do que a invengao por
um sujeito dado, e a coletivizagao é o processo pelo qual
o pré individual passa no transindividual. Em todo caso,
essa partilha e troca de “partes” de pré individual sé
podem ocorrer se forem deixadas para tras as “ formas
de identidade” congeladas nos papéis, nas fungbdes, num
posicionamento social dominante e impondo afetacoes
identitarias. (Pelbart, 2013, p. 52)

Dois pontos merecem explicagdonessa citagdo. Areflexao
sugerida por ele é densamente embasada em Simondon, para
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descontinuo. A fase chamada pré individual é sempre transin-
dividual, isso significa que o individuo sempre é coletivo em
alguma instancia. O outro ponto é o vinculo que Peter estabe-
lece entre invencdo de um sujeito e coletivizagdo, esse é o
lugar “pelo qual o pré individual passa no transindividual”.
Ora, pode-se supor que Baderna, ao colocar em primeiro plano
a rede de compartilhamento e contdgios entre referéncias
culturais diversas, mesmo sendo uma coletivizagdo tempo-
raria, intensifica esse lugar chamado transindividual e, assim,
as identidades vao dando lugar a invencéao de sujeitos que sao
“sempre mais do que um”?

As concepgoes identitarias de cultura relacionadas a
qualquer tentativa de aloca-la em origens ou matrizes étnicas
é contraposta nessa obra que, se por um lado carrega essas
informacbes, por outronéo as fixa porque aposta no movimento
tradutério como possibilidade de invencao. Na obra néo estdo
“em jogo” as problematicas categorias “tradicional” e “contem-
pordaneo” porque, ao invés de dualizar, incorpora textos
variados, relaciona e traduz. A zona de contagio proposta
pelo coredgrafo cria “um funcionamento semiético, sem ponto
de referéncia, sem verdade ltima, é todo ele relacao, grama
moével em tradugido constante, dindmica” (Sarduy, s.d., p. 85).

O que a obra nos traz, nesse sentido, é uma fresta que
escancara as possibilidades de entender os textos da cultura
de forma relacional, com abertura para o compartilhamento,
em movimentos processuais ndo amparados em afirmagoes de
matrizes. E um ponto de fuga para superacao dos dualismos
que insistem em despontar no horizonte. Em vez da unido por
correspondéncia que gera ambientes homogéneos e afirma-
tivos, a heterogeneidade como atitude consciente de deses-
tabilizacdo. Uma neurodiversidade como plataforma para a
mudanca politica, segundo Manning, onde se pode criar modos
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de encontro para a diferenca e formas onde certa diversidade
neural exista.

Neurodiversidade é o caminho que escolhi aqui para
explorar a vida insurgente. Encorajado pelo ativismo da
neurodiversidade, eu a tomo como uma plataforma para
mudanca politica que fundamentalmente altere a maneira
como a vida é definida e avaliada. Faco isso com o grito
do movimento da neurodiversidade em mente: honrar as
formas complexas de interdependéncia e criar modos de
encontro para essa diferencga. (Manning, 2016 p. 5)

Sem aderir a categorias ou afirmacoes de territérios
culturais e identitarios, Luis Ferron, com sua Baderna, instala
um ambiente de relagées onde a multiplicidade de elementos
estabelece o jogo das mediagdes. Um ambiente abundante
que gera uma experiéncia vigorosa, onde nenhuma referéncia
tem ponto de origem porque tudo se sobrepde e interpenetra.
Tudo é fluxo. Baderna é um gesto menor, desestabilizador de
légicas identitarias. A atualizacao das concepgoes identitarias
de cultura relacionadas a qualquer tentativa de aloca-la em
origens ou matrizes étnicas é contraposta aqui através dessa
obra que, se por um lado carrega essas informacées, por outro
nao as fixa porque aposta na combinacéo e na incorporagao de
elementos multiplos como possibilidade tradutéria. Na obra
nao estdo “em jogo” as problematicas categorias “tradicional”
e “contemporaneo” porque, ao invés de dualizar, incorpora
textos variados, relaciona e traduz. A zona de contagio proposta
pelo coredgrafo cria “um funcionamento semiético, sem ponto
de referencia, sem verdade tltima, é todo ele relacao, grama
moével em tradugdo constante, dindmica” (Sarduy, s.d., p. 85).

Baderna incorpora a ambivaléncia inerente a todos os
processos mesticos de forma irreverente, é um ponto de fuga
para superagdo dos dualismos que insistem em despontar
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no horizonte. O que a obra nos traz, nesse sentido, é uma
fresta que escancara as possibilidades de entender os textos
da cultura de forma relacional, em movimentos processuais
nao amparados em afirmagdées de matrizes. Essa Baderna
acende uma luz que nos joga no turbilhao a histérico, barroco
e mestico ao qual pertencemos. Em Baderna, Ayan, criadora
do tambor Bat4, Passistas e Iyabas revelam que o axé feminino
impera sobre 0s corpos e as suas sensualidades dancantes. Sem
centros definidos, a cultura é uma baderna que nao respeita
categorias. Ara-0!
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9. Arquitetura e Mdsica:
Historicidade e reflexdes sobre
a relacao entre som e espaco

Carlos Eduardo Tsuda
Universidade Anhembi Morumbi

Resumo: Neste artigorealizamos um estudo arqueolégico
da relacdo entre arquitetura e musica, enfocando aspectos do
processo perceptivo, e da relagdo entre espaco e tempo no
desenvolvimento humano. A partir de exemplos histéricos,
demonstramos como esta relagdo estd intrinsecamente
associada as relacoes entre espaco/som e espago/ambiente que
se desenvolveram nas artes e na musica desde a Antiguidade
até a Contemporaneidade. Neste contexto, analisaremos o
desenvolvimento da musica e de seus espagos de apresentacgao
em diferentes periodos histéricos a partir de um viés
perceptivo, discutindo como as propostas artisticas moldam,
e sdo moldadas, pelas experiéncias sensoriais propostas pela
arquitetura, e como esta relagao transformou-se ao longo da
histéria, culminando numa andélise das propostas musicais e
arquitetonicas realizadas na construcgao do Pavilhdo Phillips a
luz das discussoes sobre sensorialidade e sinestesia.

Palavras chave: arquitetura, musica, acustica, site
specific, sinestesia, Pavilhao Phillips

Abstract: In this article, we will realize an archeological
study about the relation between architecture and music,
emphasizing in aspects of the perceptive process, and in the
relation between space and time in human development.
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By using historical examples, we will demonstrate how this
relation is intrinsically associated to the relations between
space and sound, and space and ambient, that developed in
the arts since antiquity to contemporaneity. In this context,
we will analyze the development of music and its presentation
spaces in different historical periods through a perceptive
bias, discussing how artistic proposals are shaped and shape
sensorial experiences proposed by architecture, and how
this relation has changed along history, culminating with an
analyzes of the musical and architectural proposals realized
in the construction of the Phillips Pavillion in the light of the
discussions about sensoriality and synesthesia.

Keywords: architecture, music, acoustic, site specific,
synesthesia, Phillips Pavillion

A relagao entre arquitetura e musica remonta a anti-
gliidade, ao anfiteatro grego em semicirculo construido no
ano 300 a.C. em Epidauros, na Grécia. Exemplo levantado
por Milesch Muecke e Miriam Zach em seu artigo Resonance:
Music and Architecture, pode ser considerado nao somente
um marco inicial desta relagdo, mas também o caso mais bem
sucedido de integragédo entre som e ambiente na histdria.

O formato do teatro, construido na lateral de uma colina,
e os obstaculos naturais que o cercam, “o tornam um preciso
amplificador de som quando os performers estdo no skene”
(Muecke e Zach, 2007, p. 253). Esta relacao mais sensorial com
o mundo fisico, e um tanto quanto simbiética com a natureza,
propiciava um entendimento do espago direcionado as suas
relagbes acusticas e aurais, sobretudo no que se refere ao
seu uso. Desta forma, sua estrutura fisica, cuja funcao esta
centrada na apresentacdo cénica e na propagacdo da voz
humana, foi concebida de forma a valorizar, integralmente,
as sutis relacdes entre som e espaco, e entre som e ambiente.
Este teatro continua sendo usado até hoje para os mesmos
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propésitos e nao necessita de amplificadores e sistemas de
som elétricos.

Os autores mencionam, ainda, o escritor, arquiteto e
engenheiro Marcus Vitruvius Pollo (80 a.C.-25 a.C.), e sua obra
Da Architectura, em que discute a atencdo aos aspectos aurais
de ambientes internos e externos por parte dos arquitetos
de sua época. Neste sentido, afirma, em um de seus estudos,
que os arquitetos conheciam principios basicos de acustica,
mencionando, como exemplo, o uso de ressonancia por atores:
estes, quando acompanhados por uma lira num teatro de
madeira, e quando queriam cantar numa tonalidade mais alta,
se viravam para as portas do palco e aproveitavam o suporte
harmoénico que elas proporcionavam a voz (Ibid., p. 254).
Uma forma, na realidade, super sofisticada de compreensao
do espaco cénico, que se desenvolveu num periodo em que
a relacdo com a natureza era mediada por um pensamento
cosmolégico.

Tal relagdo com o ambiente na Antigiiidade Cléssica,
mais sensitiva e sinestésica, identificada por Muecke e Zach,
é discutida por Sergio Basbaum em seu artigo Sinestesia e
Percepgao Digital, como fruto de uma forma de entendimento
da realidade como um todo. Nas palavras do autor:

Na Antigliidade Classica, a relacdo entre o homem e
o mundo ao seu redor parece ter sido entendida como
mediada por uma espécie de bloco integrado de sensacgédo
que reunia todos os sentidos e relacionava cada um deles
aos demais, e até mesmo todos os sentidos a modelos
superiores da natureza e do Universo. (Basbaum, 2012,
p. 254)

Segundo Basbaum, esta forma de entendimento do
mundo segue adiante na histéria até a Modernidade, sendo
o periodo que compreende o fim da Idade Média e o inicio
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do Renascimento o marco inicial de mudancas significa-
tivas. Neste contexto, a discussdo sobre percep¢do medieval
do mundo e sinestesia, proposta pelo autor, nos auxilia na
compreensao histérica da relagdo entre musica e arquitetura,
ao nos trazer uma importante reflexao sobre a época. Para o
autor, identificamos na Idade Média uma cultura ainda predo-
minantemente oral, entendida a partir de uma outra relacao
com o tempo, atento aos ciclos naturais da lua e do sol, das
estacoes do ano, das colheitas, das divindades, do cotidiano.
Uma realidade nao regida por uma légica temporal narrativa,
“diacrénica, mensuravel segundo as determinacdes matema-
ticas do relégio” (Id. ibid.). Nas palavras do autor:

E possivel, porém, tracar mais claramente as relacoes
entre sinestesia e a percepg¢do medieval do mundo
a partir de McLuhan e do entendimento da cultura
medieval como uma cultura predominantemente oral -
em que o conhecimento é patrimoénio coletivo, ndo ha
nogao de individualidade claramente delineada, unidade
e sentido sdo determinacao divina. McLuhan associa as
culturas orais qualidades de mundos tribais, opondo
estas a cultura que se forma na europa ap6s a tipografia
de Guttenberg. (Ibid., p. 253)

Uma forma de compreensao do tempo, que no espago
se d4 através de uma integracdo sensorial de relagées cosmo-
légicas com qualidades fisico-acuisticas do ambiente, como
nos demonstra Kourosh Mavash ao descrever uma catedral
medieval:

A catedral medieval é um outro exemplo de experién-
cia espacial multisensorial onde a qualidade actstica
do espaco e dos materiais que o compodem, junto com a
solidez da estrutura, a dramaticidade da relacao entre
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luz e sombra e a sensagao tactil dos materiais proporcio-
nam uma poderosa sensacao de espiritualidade através
da manipulacdo harmonica de nossos sentidos. (Muecke
e Zach, 2007, p. 57)

Uma légica de pensamento espacio-temporal, em que
notamos uma forte aptidao associativa entre sensorialidade e
cosmologia. Para Basbaum, uma visdo de mundo que propi-
ciava uma forma sinestésica de vivenciar o espaco e o tempo,
e que vai sofrer uma grande transformacgdo com a invencgao da
imprensa de Gutenberg, culminando na reformulacéo estética
e filoséfica proposta no Renascimento e, posteriormente, na
modernidade. Neste sentido, o autor discute, em McLuhan,
a transigdo da cultura oral para a cultura escrita como um
importante marco histérico, na medida em que a escrita gera
uma nova forma de pensamento, “linear, racional e organi-
zador”, uma compreensao do tempo e do espago metrizada,
particionada e racionalizada segundo padrdes de medidas
(Basbaum, 2012, p. 254). Uma verdadeira revolucao na forma
de entendimento da realidade e, conseqiientemente, nas
relacbes entre os sentidos visual e auditivo e na forma como
a cultura ocidental vai passar a viver a experiéncia do som no
espaco. Nas palavras do autor:

A cultura sinestésica medieval sera desmontada por
um conjunto de forgas que culminam no chamado
Renascimento. Mas, a medida que a modernidade se
instala — e com ela a primazia da razdo sobre a fé, a
génese da ciéncia classica, a crescente autonomia da
obra de arte e, sobretudo, a constituicao do sujeito —
a unidade dos sentidos sera preservada ainda ao longo
de radicais transformacdes na cultura. Para Marshall
McLuhan, a génese destas transformacoes estard na

invengao, por Guttemberg, da prensa de tipos moéveis,
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que possibilita a reprodugédo em escala até entdo inima-
ginavel do pensamento linearizado na linguagem verbal
impressa. O resultado sera a primazia da visdo sobre
os demais sentidos e o fim do equilibrio perceptivo do
mundo oral. (Id. ibid.)

Notamos neste periodo, portanto, um movimento
gradativo de cisdo entre sensorialidade e cosmologia em
decorréncia do fortalecimento do conhecimento cientifico, nas
palavras de Basbaum, “a queda da teocracia da Antigiiidade e
o comecgo da antropocracia moderna” (Ibid., p. 255). E que vai
se manifestar intensamente nas artes, na composi¢do musical
e na concepcao das salas de concerto construidas e/ou refor-
madas na época, como nos colocam Muecke e Zach:

na Renascenca a arquitetura e a musica comegam a ter
uma relagdo mais formal que a existente no apice da
integracao entre ambas artes na Grécia e em Roma. [...]
Existe agora uma clara separagdo entre musica e arqui-
tetura. Enquanto o ouvinte pode escutar, na musica, as
mesmas harmonias em uso na arquitetura. Na relagao
entre musica e espago arquiteténico, esta conexao se
dé de forma muito ténue. A musica foi geometrizada e
perdeu sua conexao com o material, i.e., com a expe-
riéncia espacial sonora. Ndo é surpreendente que, na
Renascenga, os arquitetos direcionavam seus esforcos
em proporgdes métricas dos espagos ao invés de seus
atributos actsticos. (Muecke e Zach, 2007, p. 254-255)

Neste sentido, as composi¢gdbes musicais passam a ser
formatadas ao meio onde sao apresentadas, isto é, o teatro
com palco italiano: os compositores passam a organizar seus
arranjos em fungao das propriedades actsticas encontradas nos
teatros da época, invertendo a relacao sensorial e mais contex-
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tual que observamos na relacao com o teatro de Epidaurus. Na
Renascenga também presenciamos o surgimento da divisdo da
partitura musical em compassos. A temporalidade da misica
passa a ter um “espacgo” delimitado e pautado por regras rigidas
matematicas, perdendo a fluidez e a imprecisao interpretativa
praticadas até entdo. A discussdo de Basbaum, em McLuhan,
sobre o desenvolvimento da perspectiva no século XV nos traz
um importante ponto de vista neste sentido:

Assim, no entender de McLuhan, o que a perspectiva
leva a cabo, ao conferir uma ilusao tridimensional ao
espacgo é precisamente a transferéncia, a representacao
visual, das qualidades do espaco acustico que configu-
rou a cultura europeia medieval. (Basbaum, 2012, p.
255)

Todavia, segundo Basbaum, “a heranca do mundo
medieval” ndo é esquecida na histéria em poucos capitulos,
permancendo no Renascimento como uma ponte ao mundo
cujas nocoes de espaco e tempo prescindiam da unidade
humana e racional antropocéntrica. Muecke e Zach, neste
sentido, nos mostram, a partir de alguns exemplos, que esta
relacdo sensorial entre musica e arquitetura nédo se perde
completamente no Renascimento. Desta forma, os autores
pontuam casos de avangos em estudos harmonicos e estru-
turais em pecas como Il Primo Libro di Madrigali a quattro
voci, de 1568, de Maddalena Casulana, que eram muito bem
ambientadas em igrejas e catedrais, com reverberacoes difusas
e de longa duracdo. Entretanto, mesmo que neste periodo
tenham sido realizadas algumas boas experiéncias pontuais,
s6 em 1723 apareceram os primeiros sinais de um engajamento
entre musica e arquitetura pés-Epidauros, “quando Johann
Sebastian Bach (1685-1750) se tornou diretor eclesidstico do
coro de Thomasschule, e comegou a tocar orgdo e a dirigir um
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coro na Thomaskirche de Leipzig na Alemanha” (Muecke e
Zach, 2007, p. 257-258). Sobre a igreja luterana de Leipzig:

Esta relativamente pequena igreja luterana, com uma
reverberacdo de duragdo mais curta que qualquer
catedral medieval existente, até entdo, na Europa,
possibitou Bach a compor melodias polifénicas comple-
xas usando técnicas contrapontisticas. O espago, por
ser relativamente seco, permitia os ouvintes distingiir
progressoes de acordes com clareza, possibilitando uma
complexidade sem precedentes na musica em espacos
publicos. (Ibid., p. 258)

Outros exemplos de bons casamentos entre musica e
ambiente apareceram também nos “espacos profanos das
performances dramaticas”, tendo a opera La Scala, construida
entre 1776 e 1778 por Giuseppe Piermarini, como “o marco
inicial de uma série de salas publicas de concerto que passaram
a transformar a forma como miusica, arquitetura e as artes
dramdticas se interagiam nos proximos 250 anos” (Ibid., p.
258).

Podemos incluir também, o teatro de Gewandhaus, em
Leipzig, no hall das grandes obras actusticas do século XVIII.
Apesar de nao parecer em nada com o teatro de Epidauros,
sua exceléncia em ambientar acusticamente instrumentos
musicais inspirou inimeras outras salas de concerto da mesma
natureza. Todavia, a actstica da maior parte das salas grandes
da época continuava sendo baseada em métodos cientificos
incompletos, o que rendia, obviamente, resultados néo tao
exuberantes (Id. ibid.).

O teatro de Epidauros continuou sendo reverenciado
por arquitetos por séculos, como bem relata Leo L. Beranek em
seu livro Music, Acoustics & Architecture. Beranek analisou
diversas salas de concerto na histéria, e chegou a conclusao
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que, para um entendimento sobre musica, acistica e arqui-
tetura, temos que desenvolver uma lingua comum aos trés
domiinios. Foi entdo no século XIX, que o arquiteto Gottfroed
Semper (1803-1874) chegou muito perto com um projeto de
um teatro em Munique, “incorporando o semi-circulo de
Epidauros num espago de concerto no estilo Renascentista”
(Ibid., p. 259).

Todavia, seu projeto nunca foi executado, e quem acabou
dando continuidade a ideia, numa escala menor, sem lhe render
os devidos créditos, foi o compositor Richard Wagner. Wagner
partiu do projeto de Semper e criou o teatro de Bayreuth, mas
insistiu em separar visualmente o setor de instrumentos do
publico e da cena, “criando um sensual Gesamtkunstwerk”
(Id. ibid.), no intuito de fazer com que aspessoas tivessem a
impressao que a musica soava do além.

Em relagdo ao seu projeto original, Bayreuth perdeu
em sinergia acustica em funcdo das alteragbes espaciais
de Wagner. Segundo Muecke e Zach, pode ser considerado
um retrocesso na relacdo entre as duas formas de arte; isto
sobretudo, com relagéo a sua Ultima reforma de ampliagdo da
sala de concerto. Mas foi sem duvida, palco de transforma-
¢Oes fundamentais no discurso musical do romantismo, que
culminaram nos experimentos em cromatismo, que mais tarde
resultariam na ruptura do sistema diatonal nos anos 1920
(Griffiths, 1978, p. 21-23).

MUsica no século XX

Vemos surgir entdo, a partir dos 1920, uma grande
revolugdo estética no fazer musical em termos de discurso
narrativo — em propostas harmonicas e melédicas cromaé-
ticas, atonais e serialistas —, pesquisa timbristica — com os
experimentos timbristicos na musica instrumental de Edgar
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Varése e, posteriormente, com a musica concreta de Pierre
Schaffer e a musica eletronica de Stockhausen — e critica ao
proprio sistema artistico musical — no sarcasmo de Erik Satie
e, posteriormente, na musica indeterminada de John Cage
(Griffiths, 1978, p. 62-79).

Neste sentido, uma transformacgdo fundamental foi a
forma como os compositores passaram a lidar com o material
sonoro. No inicio dos anos 1920, Edgar Varése prenuncia
uma forma de entendimento da musica eletroacistica — que
serd desenvolvido posteriormente por Pierre Schaeffer, ao
compreender os timbres dos instrumentos como parte do
discurso musical, equiparando-os em grau de importancia
a harmonia e a melodia. Nas palavras do autor, “o homem
que mais proveito tirou do gosto futurista pelas sonoridades
urbanas” (Ibid., p. 98).

Segundo Griffiths, as inspiragées de Varese advém
das investidas experimentalistas do futuristas italianos, em
especial do musico Luigi Russolo e seu manifesto “a arte do
ruido”. Russolo “reclamava uma misica que tivesse a ver com
os sons e ritmos das maquinas e fabricas, uma ‘arte do ruido’
necessariamente estridente, dindmica e profundamente sinto-
nizada com a vida moderna” (Ibid.,, p. 97).

E nado foi somente Varése quem aderiu aos alardes
futuristas: a revolugdo foi seguida por inimeros composi-
tores importantes da época. Debussy, por exemplo, proferiu
uma frase que muito exprime a proximidade entre o discurso
musical que se instaurava e o desenvolvimento urbano
industrial:

Nao serd nosso dever, perguntava, encontrar meios
sinfénicos de expressar nosso tempo, meios que
evoquem O progresso, 0 arrojo e as vitérias dos dias
modernos? O século do avido ndo merece sua prépria
musica? (Debussy, apud Griffiths, 1978, p. 97)
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Neste mesmo periodo, vemos indicios deste interesse
plastico no material sonoro no cinema experimental de Dziga
Vertov, nos experimentos audiofénicos de Walter Ruttman
e, posteriormente, nos trabalhos de animacéo e sonorizagao
experimentais de pintura sobre pelicula filmogréafica de
Norman Mclaren, Oskar Fishinger e Rudolf Pfenninger. Nao
por acaso, Dziga Vertov e Walter Ruttman serdo os pioneiros
na lida com material sonoro do ambiente, com seus experi-
mentos de captacdo em pelicula éptico magnética (Garcia,
2004, p. 24-26 e Campesato, 2007, p. 13-15).

Tais transformacbes na paisagem sonora das cidades
modernas e as crescentes inquietacoes artisticas na forma
de se relacionar com o ambiente, culminariam numa das
maiores mudancas de paradigmas dentro da musica ocidental
e na relacgdo entre o som e o espaco. A partir de seus estudos,
cujo primeiro, Etude aux Chemins de Fer data de 1948, Pierre
Schaeffer revolucionaria a forma de pensamento musical ao
propor o primeiro tratado tedrico voltado para a experiéncia
do ouvinte e ndo do compositor.”

A escuta, segundo Santaella, “se tornou fator preponde-
rante da composicao musical a partir de meados deste século,
desde que Pierre Schaeffer inagurou, com a musica concreta,
uma das vertentes daquilo que viria se fixar sob o nome de
musica eletroacustica” (Santaella, 2001, p. 84). Ou, como
afirma Giuliano Obici, em Condicdo da Escuta: midias e terri-
torios sonoros, “antes de de ser discutido por P. Schaeffer, o
tema da escuta ocupava um lugar acessério no plano musical”
(Obici, 2006, p. 11). Segundo Obici, “o autor deu um lugar
distinto a questao por considerar o ouvido como uma ferra-
menta de andlise, um aparato técnico assim como as tecnolo-
gias de transmissdo sonora” (Obici, 2006, p. 11).

* Segundo Fernando Iazetta, em aula de graduacao, no curso de
Mdsica da Universidade de Sdo Paulo em 2010.
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Pavilhao Phillips

Esta mudanga de perspectiva resultaria, por exemplo,
na construcao do Pavilhdo Phillips, no Salao de Bruxelas, em
1958, a primeira estrutura espacial integralmente concebida
em funcido de uma peca audiovisual apresentada em seu
interior, o Poéme Eletronique, composto pela misica de
Edgard Varese, e pelos trechos de filmes, slides fotograficos e
desenhos de luz de Le Corbusier.

Resultado da engenhosidade arquitetonica e actistica de
Iannis Xenakis, é considerada a primeira grande experiéncia
de ocupagdo espacial multimediatica e para alguns autores,
o primeiro indicio do processo de hibridizacdo que veio a se
instaurar a partir dos anos 1960 e 1970. Vera Terra, em seu
artigo O Pavilhdo Phillips: Uma Poética do Espaco, confirma
tal especificidade ao reiteirar que talvez seja “o primeiro
projeto de um espago arquitetonico que se pensa integrado a
musica e a imagem” (Terra, 1996, p. 74).

Xenakis, ao conceber sua estrutura arquitetonica, se
utilizou de estudos que estava realizando na composicao de
uma de suas pecgas mais relevantes, Metastasis. As curvas e
os inclinamentos tridimensionais que ele buscava na fungao
geométrica conhecida como paraboléide hiperbdlico para a
criacao da teia de glissandos das cordas em Metastasis, serviu
como base para a concepciao da forma complexa tridimen-
sional proposta para o Pavilhao.

Sua planta baixa assemelhava-se a forma de um
estbmago, “o publico atravessava o ambiente como os
alimentos, ‘processados’ pelo sistema de luz, cor, imagem,
ritmo e som” (Terra, 1996, p. 74), com uma passagem estreita
em cada lado da estrutura, e suas paredes internas eram
revestidas de caixas de som, 350 no total, dispostas a criar um
ambiente sonoro imersivo.
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As irregularidades de sua estrutura geométrica resul-
taram numa forma de integracao tinica com a peca sonora de
Varese e as intervengoes visuais de Le Corbusier, ao poten-
cializar a experiéncia audiofénica com o som emanando de
intimeros pontos de emissdo organizados como pontos geomé-
tricos no espago, e ao criar superficies e angulacbes curvilineas
e assimétricas para as projecoes dos filmes e slides fotogra-
ficos. Uma vivéncia espacial, onde a estrutura arquiteténica
integra a obra audiovisual completamente, nas palavras de
Xenakis:

Quando alguém estd dentro do Pavilhdo Phillips, nao
considera sua geometria, mas sucumbe pela influéncia
de suas curvas. Se sensibiliza de tal maneira que, se, por
exemplo, uma secao plana for introduzida brutalmente
nas superficies de sua concha, o resultado seria uma
intolerante cacofonia para os nossos sentidos. (Iannis
Xenakis, apud Kanach, 2008, p. 118).

A discussao acerca do termo arquitetura aural proposta
por Blesser e Salter em seu livro Spaces Speak: Are you
listening?, nos mostra um interessante enfoque sobre este
aspecto, sobretudo com relagdo as qualidades acusticas do
Pavilhdo dentro do contexto em que foi construido. Neste
contexto, as reflexdes de som proporcionadas pela irregular
estrutura do Pavilhdo e pelo complexo sistema de som
espalhado por toda construgao criaram verdadeiros caminhos
dramaturgicos sonoros através do espaco.

Ao moldar um espago volumétrico totalmente novo para
uma ocupacao sonora exclusivamente integrada ao mesmo,
Xenakis criou um ambiente cujas caracteristicas aurais sao
Unicas. Sua concepcao arquitetonica, desenhada sendo em
funcao da composicdo audiovisual de Varése e Le Corbusier,
para além de proporcionar uma experiéncia actstica como
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mencionamos acima, convida o ouvinte a uma vivéncia
espacial tinica, composta pelos seus atributos fisicos, culturais
e histéricos. O Poeme Eletronique nao soaria da mesma forma
em nenhum outro espaco fisico, nao faria sentido realiza-lo. E
uma peca audiovisual indissociavel de seu espaco de apresen-
tagdo/ocupacao e, por isso, arrisco dizer, uma obra pioneira em
ocupacao site specific, uma vez que “o Pavilhdo é um espago
cuja razéo de ser reside em seu interior” (Terra, 1996, p. 74).

Sua vocacao em unir dois universos, o da arquitetura e
o da musica, remonta a experiéncia sensorial de Epidauros na
Antigiiidade e aponta para uma nova discussao sobre espago e
tempo. Segundo Vera Terra, “a propria existéncia desse projeto
indica que a arquitetura busca hoje a sua musicalidade e a
musica, sua espacialidade, dimensées que lhes foram negadas
ou que ficaram esquecidas, em funcao dos rigidos limites que
tradicionalmente se estabeleceram entre as artes do espaco e
as artes do tempo. A praxis artistica contemporanea dissolveu
esta fronteira. O espacgo e o tempo sdo pensados hoje, pela arte
e pela ciéncia, como um continuum” (Ibid., p. 74).

Som e ambiente

Interessante observarmos que somente no século XX
presenciamos o ressurgimento de uma abertura, na musica e
nas artes, para uma relacdo entre som e ambiente mais sinesté-
sica e integrada. Uma relacdo mais sensitiva que identificamos
na Antigiiidade e na Idade Média, e que vemos se resignificar
e ganhar forga a partir dos anos 1950, como uma forma de
atuacdo artistica vanguardista. O que pode ser entendido
como parte de um movimento histérico maior, decorrente
da transicao da tradigao oral para a escrita, identificada por
McLuhan e discutida por Basbaum, e das transformacodes
estéticas e sdcio-economicas no século XX, que renderam uma
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nova forma de entendimento da relagéo entre vida e arte. Nas
palavras do autor:

Este espago perspectivista, ao mesmo tempo visual e
acustico, serd dominante por cerca de quatrocentos
anos. Ao longo dos séculos XVII e XVIII, veremos a
consolidagdo da Galaxia de Guttenberg, e aqueles que
McLuhan considera seus efeitos colaterais — primazia
da visao, o estado nacional, o individualismo, o racio-
nalismo, a ciéncia classica, etc. Deste processo, emerge
um novo e singular tipo de relagdo de homem-mundo, o
sujeito moderno. [...] Delineia-se ai um observador idea-
lizado, transcendente, separado de seu proprio corpo e
fundamentalmente distinto da natureza e do universo
que observa e mapeia sistematica e fragmentariamente.
(Basbaum, 2012, p. 256)

Uma situacdo que nao pode ser entendida apenas sob
um ponto de vista, mas que pode ser compreendida a partir
da relacao entre a musica e a arquitetura ao longo da histéria.
Percebemos, neste sentido, que os pares musica/arquitetura e
som/espaco, estiveram presentes em diversas manifestagoes
artisticas — fundamentalmente musica, teatro e danca —
em varios momentos histdricos, seja definindo um formato
de apresentacgdo artistica, seja definindo o espago onde esta
apresentacdo deveria ser apresentada. E que é somente a
partir do século XX que identificaremos uma relacéo estética
entre as duas formas de arte — em termos de criacao, producgao
de linguagem e concepgado de obra artistica —, em que as
fronteiras criadas e existentes entre as artes do tempo e as
artes do espaco passam a se borrar. Uma incorporacao do
ambiente e suas qualidades e caracteristicas culturais e fisicas
no processo criativo, movimento que identificamos na arte
instalacao e nos trabalhos de site specific.
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10. Obras e Procedimentos:
uma analise dos cinemas ao vivo
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Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP)

Resumo: Este artigo se refere a uma andlise de
classificacdo de obras significativas dos Cinemas ao vivo,
a partir das tendéncias do Cinema do Banco-de-Dados, do
Cinema em Circuito Fechado e do Cinema Generativo. O autor
comenta sobre estes niveis de performidade no audiovisual
que se caracterizam pela presencialidade.

Palavras-Chave: Cinemas ao vivo, tendéncias, analise,
performance.

Abstract: This paper analyses the classification of
artworks that are significantly as Real Time Cinema, making this
from tendencies like Database Cinema, Close Circuit Cinema and
Generative Cinema. The author comments on these three levels
of audiovisual performativity characterized by the presenciality.

Keywords: Real time cinema, tendencies, analysis,
performance,

Antes de analisarmos as caracteristicas das linguagens
dos cinemas ao vivo, devemos primeiramente delimitar o
campo e entender quais sdo os dominios e as de nogoes desta
pratica contemporanea dentro do audiovisual.

Os cinemas ao vivo sdo caracterizados por pecas
audiovisuais experimentais, pertencentes a dimensdo do



234

cinema expandido e que incorporam, através da justaposicao
de sequéncias filmicas, sejam elas ao vivo, pré-gravadas ou
generativas, a edicdo de imagens em tempo real. Num ato
performaético, o artista se apresenta editando o seu trabalho
diante da plateia, muitas vezes na frente da prépria projecao
que acaba por ilumina-lo, revelando todos os aparatos técnicos
que anteriormente ficavam escondidos nas ilhas de edigédo e
nas cabines de projecdo e tornando-o assim o proéprio editor e
projecionista do trabalho.

A maioria das obras sdao mediadas por laptops que
se utilizam de softwares especificos como o Max, Isadora,
Modul8 ou outros tantos que foram langados ao longo dos anos
2000 para processar a informacgao audiovisual em milésimos
de segundos e envid-la a um projetor, quase que no mesmo
instante. Dependendo da especificidade do trabalho podemos
ver conectados ao laptop cameras de video, mesas de corte,
digitalizadores de sinal, controladores midi. Todo este aparato
leva a uma manipulagdo mais radical nas imagens, que
muitas vezes buscam as relacbes temporais entre os ritmos
imagéticos e musicais através de montagens eloquentes que
visam um conflito entre os quadros. As narrativas sdo menos
lineares que as observadas no cinema narrativo e mais senso-
riais com alternancias de velocidades, interrupgoes, sobre-
posigoes e alteracdes cromaticas que aproximam ao universo
onirico e que buscam, em alguns casos, relagdes sinestésicas
com a propria trilha. As imagens tendem a ser mais estilizadas
e menos realistas e aproximam-se desta maneira a outras
tradicbes do cinema como os de vanguarda, underground e
experimental.

Como dissemos, os cinemas ao vivo sao realizados
em apresentagoes performaéaticas onde vemos o videoartista
construindo a sua obra. Este fazer artistico possui diferentes
niveis de performatividade, estd ligado diretamente ao
instante da criacao. Entende-se por performatividade as artes
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temporais que exigem a presenca do artista e cuja criacdo
tem como suporte essencial o seu préprio corpo em aconte-
cimentos, no tempo presente, de carater efémero e imaterial.

A partir destas caracteristicas tracadas, podemos
perceber que os niveis de performatividade, os modos de
producdo de imagem e as caracteristicas textuais de cada
trabalho possuem tragos recorrentes que formam conjuntos
distintos. Estes conjuntos com caracteristicas definidas e
modos de representacdes singulares que aproximam diferentes
performances, podem ser agrupados em trés tendéncias
distintas.

Apesar dos artistas nao gostarem de classificagoes, senti
a necessidade de fazé-las para definir conceitos e compreender
melhor o campo. As classificagdes em arte contemporanea
tendem a ser fluidas, diferente das classificagdes em ciéncias
biolégicas onde as definigoes de espécies e géneros costumam
ser estanques e imutaveis. Como lidamos com o universo da
criacdo, encontramos maior dificuldade de propor definigoes,
mas elas se fazem necessarias na medida em que precisamos
pensar a produgao cultural de nosso tempo. Assim precisamos
lidar com conceitos que definam os universos que estamos nos
referindo para alargar e contribuir com o entendimento das
linguagens dos cinemas ao vivo.

Sendo assim, as produgbes de cinemas ao vivo podem
conter apenas uma das tendéncias ou até mesmo as trés simul-
taneamente, sendo que uma delas sempre se sobressai como
ténica dominante da obra. Essas tendéncias sao oriundas de
pensamentos distintos anteriormente experimentados nos
campos das artes visuais, artes cénicas, cinema experimental,
musica e das redes telematicas que, ao se juntar com as
praticas de edicao de imagens em tempo real, geraram o que
podemos chamar de Cinema do Banco de Dados, Cinema em
Circuito Fechado e Cinema Generativo.
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Cinema do Banco de Dados

A primeira tendéncia que surge com o cinema ao vivo
é o Cinema do Banco de Dados, que parte da organizacdo em
tempo real de recortes filmicos armazenados no computador,
sendo sua principal caracteristica a utilizacdo de imagens
previamente concebidas em outro espacgo-tempo. Esses videos
de pequena duracao, sem comeco ou fim determinados, sdo
acessados e recombinados entre si durante a performance,
propondo construcbes de novas sequéncias e significados.
Conforme constatou Lev Manovich, a linguagem das novas
midias se caracteriza por articular novas formas de narra-
tivas e uma estética fundamentada na légica do banco de
dados. Esta tendéncia surge no final dos anos 1990, logo apds
o advento da Internet e é a mais recorrente dentre todos os
trabalhos analisados.

O mundo surge como uma colecao sem fim de imagens,
textos e outras informacgoes desestruturadas que sao
somente apropriadas se forem agrupados em modelos
de banco de dados. Mas também torna-se habil que
queiramos desenvolver um banco de dados de maneira
poética, estética e ética. (Manovich, 2001, p. 219)

A Internet contribuiu ainda mais para as logicas de
estruturas nao-narrativas ja que com o passar do tempo ela
se tornou um grande depositario de informacoes que resultam
em colecOes e ndo em histdrias. Essas informacdes ao serem
digitalizadas sao organizadas e indexadas. O processo de
construcao do Cinema de Banco de Dados segue esta logica de
armazenamento, organizacdo e indexacao e as relagoes entre
os arquivos de imagens — as sequéncias filmicas de diversas
duracoes — se constréem na relacéao da justaposigao dos planos.
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Quando dois pedacos de filmes sdo colocados juntos,
criam um novo conceito, uma nova qualidade, afinal todos os
espectadores estdo acostumados a tracar e definir tais relagoes:

Esta nao é, de modo algum, uma caracteristica peculiar
do cinema, mas um fendomeno encontrado sempre que
lidamos com a justaposicao de dois fatos, dois fenome-
nos, dois objetos. Estamos acostumados a fazer, quase
que automaticamente, uma sintese dedutiva definida e
6bvia quando quaisquer objetos isolados sdo colocados a
nossa frente lado a lado. (Eisenstein, 1990, p. 14)

A montagem tradicional consiste em filmar, revelar,
levar o material a mesa de edicao ou a ilha de edigdo nao-linear
e assim estabelecer as relagdes entre as tomadas, ordenan-
do-as e reordenando-as para descobrir o encadeamento
ideal daquela sequéncia filmica. J4 no Cinema do Banco de
Dados, o material filmado ja esta digitalizado e é armazenado
num banco de dados do computador e quando acessados por
softwares especificos permite que essas recombinacoes sejam
feitas no instante da projecéao.

A recombinagdo de informacgodes a partir de um banco
de dados surgiu com a invencado da técnica cut-up, quando
Tristan Tzara — um dos fundadores do dadaismo - resolveu
compor poemas em tempo real a partir da recombinacdo de
palavras recortadas e retiradas aleatoriamente, uma apds
a outra, de dentro de um chapéu. As frases, organizadas no
instante, quase nunca se aproximavam do texto original.

Originalmente feito apenas para chocar, esta técnica
pareceu abranger diversas possibilidades artisticas. Esta
técnica ndo implica apenas numa forma de improvisagao,
mas também é a precursora ao que seria conhecido mais tarde
como sampleamento. Isto teve uma enorme infuéncia em toda
arte e cultura produzida no século XX (Crevits, 2006, p. 19).
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Esta técnica que foi muito utilizada nos anos 1920
pelos dadaistas e surrealistas, vem se tornando cada vez mais
comum no meio artistico e décadas mais tarde, a apropriacao
e releitura em todas as suas variaveis podem ser encontradas
na pop art, no cinema experimental, na performance e nos
cinemas ao vivo.

Um dos precursores da videoarte, Wolf Vostell, criou
a obra Sun in your head (1963) a partir da apropriacado de
imagens geradas por emissoras de TV. O artista filmou, em
16mm com baixa velocidade, a tela de um televisor onde a
troca constante de canais criava um bombardeio de imagens
desreguladas.

William Burroughs incorporou o cut-up no cinema
experimental. Sua obra batizada com o mesmo nome da técnica,
Cut-Up (1966) se utilizava de uma montagem aleatéria onde as
imagens aproximam-se de um sonho perturbado. As sequén-
cias parecem representar o transe do personagem principal e
sua fuga da consciéncia causada por doengas psiquicas ou por
estados alterados através de substancias psicotrépicas.

A apropriacao de sons de outros artistas para a criacao
de composi¢bes musicais tornou-se recorrente no universo
da musica eletrénica durante os anos 1980 e uma década
mais tarde o sampleamento foi incorporado ao video com a
evolugdo dos cinemas ao vivo que propunham quebrar com
as estruturas rigidas das edigbes previamente planejada. As
apresentacdes de musica eletrénica sdo marcadas por um
baixo indice de performatividade, com dois artistas atras
de uma bancada manuseando equipamentos como laptops,
toca-discos, sintetizadores e mixers. A presenga em cena é
bem reduzida se compararmos aos shows de rock ou pop com
o cantor se movimentando e dangando por toda a extenséo do
palco. Um dos pioneiros da musica eletronica, o duo de inglés
ColdCut, sentiu a necessidade de preencher esses vazios do
palco para deixar suas apresentagdes mais atraentes e com isso
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apostaram no uso de imagens projetadas e manipuladas em
tempo real. O som produzido através da manipulagdo destas
imagens era utilizado pelo duo para complementar as musicas
eletrénicas que apresentavam durante os shows. Os scratches
videograficos de imagens de noticiarios de TV, trechos de
filmes ou imagens etnograficas preenchiam as musicas de
maneira surpreendente. Em 1997, sentindo a necessidade de
aperfeicoar cada vez mais suas apresentagdes, Matt Black —
um dos integrantes do ColdCut — desenvolve o software de
manipulacao de imagens em tempo real chamado VJamm. Em
1999, o CD Let Us Replay é lancado contendo uma versao do
software para ser utilizado por seus fas.

Atualmente podemos ver a apresentacdo The Tulse
Luper VJ Performance (2005), de Peter Greenaway, como um
bom exemplo do que é o Cinema do Banco de Dados. O cineasta,
que sempre procurou reinventar a linguagem cinematografica
desde que decretou a morte do cinema em 31 de setembro de
1983, data em que o controle remoto foi inventado retirando
a passividade inerente do espectador, desenvolveu em
seus filmes diversas formas de narrativas simultaneas em
multiplas janelas até aderir ao Cinema do Banco de Dados.
O pensamento do cineasta ja buscava meios técnicos para
se expandir, ao ponto que levava seus filmes aos limites da
narrativa aproximando-os da videoarte. Nos cinemas ao vivo,
o cineasta encontrou uma forma de continuar suas pesquisas
em novos formatos. Segundo o cineasta, as possibilidades que
os recursos multimidia trouxeram para o desenvolvimento
de novas narrativas tornaram o cinema uma arte que nao da
conta da multiplicidade das linguagens atualmente existentes.

Depois de 112 anos de atividade, temos um cinema que
nio tem nada de novo, é chato, previsivel, e inapela-
velmente carregado de velhas convencoes e verdades
gastas, com um sistema arcaico e restrito de distribuigao,
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assim como uma tecnologia obsoleta e desajeitada.
Precisamos reinventar o cinema. (Greenaway, 2007, p.
89)

Na busca em construir narrativas e propostas estéticas
com forte influéncia das artes plasticas, videoarte, musica
e pintura, Greenaway aos poucos rompeu com a linearidade
da narrativa e com a passividade da sala escura. Ele propos
uma obra cinemdtica que dialogasse com o ambiente através
de instalacoes e artes performadticas a partir das possibi-
lidades abertas pelo cinema expandido. No projeto Tulse
Luper Suitcases (2003) em que consiste, além de uma trilogia
filmica realizada com tecnologia digital, uma instalacdo com
92 malas, livros, game, site e uma performance de Cinemas
ao vivo (apresentada pela primeira vez na Holanda em 2005),
0 autor reconta, através deste cruzamento de midias, as
aventuras do escritor Tulse Luper durante o periodo de 1921
a 1989, que cobre os principais acontecimentos do século XX.
A performance percorreu 14 paises, passando inclusive pelo
Brasil onde foi apresentada no 16° Videobrasil, realizado em
outubro de 2007 em Sao Paulo.

Um dispositivo que consiste num monitor sensivel ao
toque foi desenvolvido especialmente para este trabalho,
permitindo o acesso rapido ao banco de dados do computador
para, num simples clique, ordenar as cenas e sequéncias que
compode a apresentacao. No Brasil foram trés telas exibidas ao
publico, cada qual com contetidos especificos que dialogavam
entre si. Pela dimensao da interface é possivel acompanhar os
dedos do cineasta escolhendo, arrastando e disponibilizando
as sequéncias para cada uma das telas. Greenaway, que se
apresenta sempre com um musico convidado que executa ao
vivo as trilhas sonoras, reconta a histéria de Tulse Luper de
maneira diferente em cada uma das apresentacoes.
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Cinema em Circuito Fechado

A segunda tendéncia que aponto neste artigo é o Cinema
em Circuito Fechado, onde uma camera de video capta imagens
ao vivo, transmite seu sinal para um computador e, através de
softwares de edigao de imagens em tempo real, o artista resig-
nifica os contetidos recebidos. O precursor da criagao de dispo-
sitivos em circuito fechado na arte foi Nam June Paik, que a
partir de 1965, periodo em que adquiriu sua primeira camera
Portpack da Sony, desenvolveu diversas video-instalacoes tais
como TV Bra for Living Sculpture (1969) e TV Buddha (1974).

Em TV Bra for Living Sculpture, Paik desenvolveu um
tipo de sutia feito de vinil com pequenos monitores de TV
colocados sobre os seios da musicista Charlotte Moorman
enquanto ela executava uma peca no violoncelo. O som
produzido por Moorman era filtrado e modulado por um sinte-
tizador que intervinha diretamente no sinal ao vivo de TV
recebido nos pequenos monitores. O som processado causava
ruidos e interferéncias nas imagens da “TV sutia[]”. Cinco
anos mais tarde Paik desenvolve a TV Buddha, onde uma
estadtua em bronze de um Buda japonés assiste a sua prépria
imagem num monitor de TV, gerada em circuito fechado por
uma camera posicionada sobre o préprio monitor. No primeiro
trabalho Paik realizava distorgoes sobre uma imagem recebida
por canais de TV no contexto da performance e no segundo ele
produz seu préprio contetido em circuito fechado.

Ao incorporar a dimensdo da montagem das imagens
captadas ao vivo, o circuito fechado realizado no ambito da
video-instalagao ou da video-performance, passa a pertencer
ao universo dos Cinemas ao vivo. Observa-se um grau maior
de performatividade nos trabalhos realizados dentro desta
tendéncia por conta da relagdo estabelecida do videoartista
com as cameras onde o ato da criagao transcorre no instante
presente da captacao a edigao final.
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O Cinema em Circuito Fechado é o modo de criacao
menos utilizado dentro dos cinemas ao vivo, porém é o tinico
onde todas as etapas da produgédo de imagem sao incorporadas
ao ato performatico. Este tipo de cinema é o que propde um
didlogo mais préximo com outras manifestacoes artisticas, tais
como, performance, danga contemporanea, teatro e musica ao
vivo. Em alguns casos, atores ou bailarinos tornam-se prota-
gonistas do filme experimental que acontece juntamente com
a acao performatica. O registro é manipulado e editado, desco-
lando gradualmente a imagem do registro original, criando
um jogo de cena entre performer e seu duplo projetado. Desta
forma, o video passa a ser um interator, com presencga e perso-
nalidade na cena, estabelecendo relagoes de escuta e prontidao
para complementar, harmonizar, desestabilizar ou criar
contrapontos entre o objeto registrado e seu duplo, fugindo
assim de uma mera representacao.

Para estabelecer o circuito fechado de imagens, sado
utilizados cameras digitais, mesas de corte, digitalizadores de
sinal e laptops com softwares especificos para reconhecer o
sinal, manipular e editar as imagens. As imagens produzidas
possuem uma estética similar aos home-videos, com baixa
saturacao de cor, mais granuladas e por vezes tremidas, pois
sao feitas com cameras portateis e digitalizadas no instante
da captura. Além disto o processamento das imagens em
tempo real as deixam com uma qualidade inferior as que sao
preparadas anteriormente a partir de gravagdes em estidio
ou sampleadas de TVs ou filmes. J4 que se trabalha com um
numero reduzido de caAmeras por conta dos custos e da baixa
capacidade de processamento da maioria dos laptops, e para
complementar esta limitagdo referente a variagdo de imagens,
muitas vezes sdo utilizadas as mesmas imagens duplicadas
com atrasos em relacdo a original. As c6pias se sobrepdem
as outras cameras e a préopria matriz. Manipulacbes de cor,
velocidade (atrasos), distorcdes e movimentos também sao
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utilizados. Esta textura de home-video, a pouca possibilidade
de cortes e as caracteristicas performativas estabelecem uma
diferenciacgao estética entre o Cinema em Circuito Fechado e o
Cinema do Banco de Dados.

Além da imagem estar sendo produzida ali, no instante
da captura, a estética home-video que o Cinema em Circuito
Fechado possui remete a apresentacao de algo “mais real”,
aumentando o carater performativo da obra. Assim como a
estética do Super-8 estad relacionada a uma memoéria afetiva,
convencionou-se que o home-video esta ligado a “realidade”.
As gravacoes caseiras de festas e viagens de familia, cameras
de seguranca, imagens produzidas por celulares para capturar
os acontecimentos do dia-a-dia e as cameras portateis de
reality shows reafirmam esta estética do real. Um exemplo
desta convencao é o movimento Dogma 95, que se inaugura
com um filme de ficgdo, construido a partir das estruturas
de um documentario observativo, com regras impostas pelo
movimento que o deixam com a estética de um video de
familia e um titulo que nao poderia ser mais apropriado: Festa
de familia (dir. Thomas Vinterberg, 1998).

Utilizando-se de bolas, papéis, fotogramas e poeira em
frente a uma camera a pino, o artista francés Yro Yto (Elie
Blanchard), desenvolveu a performance Eile (2009), que
pode ser incluida nesta tendéncia ao produzir imagens do
grau zero. Microfones de contato sdo colocados préximos
a mesa de luz onde as agbes acontecem, captando assim o0s
sons emitidos pelos objetos manipulados e incorporando-os
a trilha. As imagens se distanciam do real, tornam-se mais
abstratas e borradas, por conta da velocidade baixa da camera
durante a registro. O cinema produzido em Eile é efémero, pois
todas as imagens sao criadas ao vivo, ja nao existe nenhuma
imagem armazenada em seu computador. Eile se aproxima aos
efeitos artesanais produzidos pelos primeiros cinemas e aos
Wet Shows, inaugurados em 1952, produzidos com liquidos
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coloridos — 4gua, leite, 6leo e tintas — em movimento, colocados
dentro de recipientes de vidro sobre retroprojetores.

Um exemplo que se da na fronteira da danga com os
Cinemas ao vivo é o espetaculo Fronteiras Moveis (2008).
Danca contemporanea, cinema em circuito fechado e miusica
se juntam de forma colaborativa onde as linguagens incorpo-
ram-se sem que uma se sobreponha a outra. O trabalho desen-
volvido pelo Nucleo Artérias (Adriana Grechi, Dudu Tsuda,
Karina Ka, Lua Tatit, Rodrigo Gontijo e Tatiana Melitello),
estabelece didlogos que promovem tensdes, harmonias e
contrapontos de assuntos como medo, violéncia e insegu-
ranca no mundo contemporaneo. O medo que paira na cena
se retroalimenta e cria no palco um ambiente de insegu-
ranca. Cada performer em Fronteiras Mdveis desenvolve
instabilidades em seu corpo através de oposicoes e tensoes
na tentativa de continuar adiante, buscando um controle
metaforizado através de caAmeras de vigilancia. O registro que
passa acontecer em nome da seguranca, acaba por gerar mais
inseguranca na cena. As composi¢oes audiovisuais sdo produ-
zidas a partir de quatro cdmeras com texturas distintas entre
si, um switcher, um digitalizador de sinal e um laptop onde as
imagens captadas dos performers sdo editadas e resignificadas
com sobreposigoes e justaposicoes, algumas vezes da mesma
imagem que surge com atrasos de até 60 frames. Constroi-se
em Fronteiras Moveis um cinema inteiramente ao vivo em
que todas as etapas de producdo, que passa pela atuacao,
registro de imagens, edi¢do e projecao, sdo realizadas diante
da plateia em tempo real. O trabalho circulou em festivais de
danca contemporanea e foi contemplado com o APCA/2008
(Associagao Paulista dos Criticos de Arte).
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Cinema Generativo

Ao longo da histéria da arte, pesquisadores e artistas
buscaram de diversas maneiras estabelecer uma relacéao
entre musica e imagem na criacao de sinestesias. A origem da
palavra sinestesia é grega e significa a reuniao de maultiplas
sensacoes. O contrario de sinestesia é anestesia, ou seja, a
aniquilagao das sensacoes. As tentativas de se traduzir som em
imagem encontram sua poténcia em modelos auténomos que
propde sensacoes sinestésicas em trabalhos audiovisuais que
podemos chamar de Cinema Generativo, uma das dimensoes
da arte generativa.

A arte generativa surge a partir da construcao de dispo-
sitivos com regras proprias concebidas e convencionadas pelo
artista, que propoe sistemas dindmicos que se transformam
ao logo do tempo. Tais dispositivos podem ser mecanicos ou
digitais, e ao serem acionados propiciam acoes com trajetérias
proéprias muitas vezes permeadas pelo acaso e a aleatoriedade.
O pesquisador, compositor e produtor Brian Eno, em uma
palestra proferida na Long Now Foundation (2006), traca uma
analogia em que compara o fazer artistico ao trabalho de um
engenheiro pois, a partir de uma ideia, o conceito é desenvol-
vido seguido de um planejamento necessario para que a obra
aconteca. Estabelecendo um contraponto, Eno relaciona a
criacdo em arte generativa com o trabalho de um agricultor,
que desenvolve a semente, ou seja, o sistema generativo, para
que depois de plantada cresca de maneira auténoma propondo
resultados inesperados.

Um dos trabalhos pioneiros na arte generativa é a
composicao sonora It’s Gonna Rain (1965), de Steve Reich.
Ao registrar um inflamado discurso de um pastor pentecostal
norte-americano sobre o dilivio, Reich editou a frase “It’s
gonna rain” e copiou-a repetidamente em dois rolos de fita
magnética. Colocados para tocar simultaneamente em gravadores
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distintos, o primeiro rolo desacelerava aos poucos por conta
da imprecisao da velocidade de reproducgdo dos aparelhos
da época, criando um descompasso sonoro entre as mesmas
células musicais que as deixava fora de sincronia. O sistema
criado propiciou resultados inesperados que deram origem ao
trabalho final e abriu-se assim um campo de pesquisas para o
compositor, no qual ele explorou as mudanca de fase (phase
shifting) de suas composicoes, desenvolvendo a partir dai suas
principais obras.

O Cinema Generativo surge em ambientes digitais
semelhantes aos analégicos, em que o computador atua como
um filtro para produzir variagoes de elementos, transformando
inputs em novos outputs. Ao captar um som, por exemplo,
algoritmos bindarios referentes a determinados parametros
sonoros (frequéncia, timbre ou volume) sao transformados em
algoritmos relacionados a imagens abstratas que se constroem
numa relagéo direta com a musica.

Ryoji Ikeda é um musico minimalista e artista visual
que desenvolve contundentes trabalhos de Cinemas ao vivo, a
partir de sistemas generativos que reconhecem os parametros
de suas composicoes eletronicas transformando-as em linhas,
graficos, codigos numeéricos e pontos que se deslocam pelo
espaco da projecdo em ritmos e andamentos propostos pela
musica. A performance Test Pattern (2008) surgiu a partir de
um sistema que converte, com extrema rapidez, diversos tipos
de dados (sons, textos e fotos) em c6digos de barra e padroes
binarios de Os e 1s buscando uma estética minimalista que
se contrapde ao excesso de informacao. As imagens em preto
e branco pulsam freneticamente na escuriddo acompanhadas
por uma intensa trilha sonora altamente sincronizada, provo-
cando os sentidos e alterando a percepcgdo sensorial neste
ambiente imersivo.

O trabalho de Ryoji Ikeda nos conduz a um cinema-
-matéria que atua no limiar da percepgdo humana e caminha
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pelo universo do “Gnico cinema que merece ser qualificado de
nao-narrativo” (Parente, 2000, p. 97). Entende-se por cinema-
-matéria como “um cinema anterior aos corpos, obstaculos ou
reacoes. Qualquer corpo pode se ligar a qualquer outro, sem
limite espago temporal” (Idem, p. 104), portanto é um cinema
onde a montagem é agenciadora de uma desordem, que reorga-
niza entre os frames, cenas distintas sem uma preocupagao
com a ordem espacgo-temporal. Além dos tempos que pulsam
com cortes rapidos e ritmos acelerados, que desestruturam a
percepcao humana criando estados de vertigem, o cinema-ma-
téria engloba trabalhos realizados na estrutura do suporte,
onde a cadmera ja ndo tem mais fungdo de registro e cada
frame é Unico, sendo trabalhado num trato unitério, a partir
de imagens graficas e com pulsodes livres. Essa nova estética,
em que a montagem deixa de ser calculada em segundo e passa
a ser trabalhada também no nivel unitario de cada frame,
produz trabalhos com imagens de sintese, abstratos, cheios de
vibracoes e oscilagoes com velocidade aberrante.

O Cinema Generativo, que pertence ao universo da arte
generativa e do cinema-matéria, parte de experimentos que
ecoam numa série de filmes de vanguarda produzidos durante
os anos 1920, conhecidos por Visual Music. O precursor
em tentar criar padrdes visuais para a musica através do
cinema foi Walter Ruttmann em Lichtspiel Opus 1 (1921). O
filme apresenta formas geométricas e imagens abstratas que
atravessam a tela numa associagdo entre luzes e sombras a
musica de Max Butting. O trabalho de Ruttmann influen-
ciou jovens cineastas experimentais como Oskar Fischinger e
Hans Richter, que desenvoleram uma série de filmes em que
tracos, linhas, formas geométricas e imagens abstratas foram
associados de maneira analégica com timbres e escalas musicais
da trilha sonora, numa busca por relacoes sinestésicas.

Essas trés tendéncias apontadas foram desenvolvidas a
partir da producéo de trabalhos autorais, pesquisas bibliograficas
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e andlises da constituicdo narrativa de diversas performances,
ja que atuo na area e acompanho os festivais e mostras relacio-
nados ao tema desde 2004. Como disse anteriormente, os modos
de ordenamento propostos neste artigo visam contribuir com
os conceitos e a ampliacdo do campo. Aqui foram escolhidos,
como exemplo para representar cada uma das tendéncias,
aqueles trabalhos que correspondem exclusivamente as
estilisticas de cada um dos modos de construgdo de imagem,
mas vale lembrar que as categorias sao fluidas e muitas obras
podem incorporar duas ou trés tendéncias simultaneamente,
embora sempre uma prevaleca como ténica dominante. J& que
o campo da criagdo é vasto e as tecnologias evoluem rapida-
mente, ajudando a ampliar e colocar em pratica os potenciais
criativos de cada artista, talvez poderemos observar num
futuro préximo o surgimento de novas tendéncias dos Cinemas
ao vivo, um campo que ainda possui um vasto terreno para ser
trilhado e mapeado.
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