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Apresentacao

Este livro reune um conjunto de nove artigos apresentados du-
rante o II Semindrio do Grupo de Pesquisa em Arte, Design e
Midias Digitais, GP_ADMD (CNPQ e USP) intitulado Arte_De-
sign_Tecnologia. O Semindrio, realizado nos dias 5 e 6 de agosto
de 2019 no EdA (Espaco das Artes) da Escola de Comunicag¢des
e Artes (ECA-USP), teve o apoio do Programa de P6s-Graduagao
em Artes Visuais da USP (PPGAV-ECA-USP).

Os universos da arte e do design reportam consigo paradigmas
que remetem a regimes especificos de produ¢ao e recepgio de
objetos. Todavia, ao se levar em consideragdo que as midias digi-
tais trazem consigo determinadas potencialidades e que estas im-
plicam caracteristicas proprias e aglutinadoras na mediacao dos
processos comunicativos da arte e do design, o II Semindrio do
Grupo de Pesquisa em Arte, Design e Midias Digitais, GP_ADMD
Arte_Design_Tecnologia teve como objetivo refletir acerca de
questdes implicadas entre a criagdo e a recep¢ao mediada pela
tecnologia digital nos contextos da arte e do design.

Ao se caracterizar como espago de intercAmbio académico, neste
Seminario, a comunicagao apresentada por cada expositor foi pri-
meiramente debatida por um relator, selecionado dentre os par-
ticipantes do Evento. Este formato buscou incentivar e assegurar
espago para discussao, a ser posteriormente aberta a plateia, com
vistas a garantir a troca de ideias e priorizar o carater dialégico
proprio de um ambiente universitario. Intencionou-se com este
formato estimular a reflexio e, sobretudo, ampliar a discussio so-
bre as pesquisas em desenvolvimento dos membros do Grupo.
A seguir apresentamos na integra a programac¢ao do Seminario.
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Programa do evento
5a 6 de agosto
EdA - Espago das Artes

Organizagdo: Grupo de Pesquisa em Arte, Design e Midias Digi-
tais - GP_ADMD

Realiza¢do: GP_ADMD.

O evento foi dividido em 2 palestras e 9 comunicag¢des, abaixo
discriminadas:

Dia 5 de agosto, segunda-feira | manhd

8h30 - 9h30: Palestra de abertura — Gilbertto Prado (UAM-USP)

9h30 - 10h00: Comunicac¢ao — Alessandra Bochio (UFRGS) e Fe-
lipe Merker (UFPel)

10h - 10h30: Relatoria — Eduardo Salvino (USP) / Discussoes
11h00 - 11h30: Comunica¢ao — André Pitol (USP)

11h30 - 12h00: Relatoria — Priscila Guerra (USP) / Discussoes

Dia 5 de agosto, segunda-feira | tarde

14h00 - 14h30: Comunicagdo - Cristiane Alcantara (UFU)
14h30 - 15h00: Relatoria — André Pitol (USP) / Discussoes
15h00 - 15h30: Comunicag¢do - Eduardo Salvino (USP)

15h30 - 16h00: Relatoria - Cristiane AlcAntara (UFU) / Discussoes
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16h30 - 17h00: Comunicag¢ido — Monica Tavares (USP) e Juliana
Henno (IED)

17h30 - 18h00: Relatoria — Alessandra Bochio (UFRGS) e Felipe
Merker (UFPel) / Discussoes

Dia 6 de agosto, terca-feira | manhd

8h30 as 9h00: Comunicagdo — Matheus da Rocha Montanari
(USP) e Gilbertto Prado (UAM-USP)

9h as 9h30: Relatoria — Cintia Valente Ruiz (UAM) e Suzete Ven-
turelli (UAM-UnB) / Discussoes

9h30 as 10h00: Comunicagdo — Ana Carolina Braga Neto (USP)

10h as 10h30: Relatoria - Matheus da Rocha Montanari (USP) e
Gilbertto Prado (UAM-USP) / Discussdes

11h as 11h30: Comunicacédo - Cintia Valente Ruiz (UAM) e Suze-
te Venturelli (UAM-UnB)

11h30 - 12h00: Relatoria — Monica Tavares (USP) e Juliana Hen-
no (IED) / Discussoes

Dia 6 de agosto, terca-feira | tarde

14h00 as 14h30: Comunicagdo — Priscila Guerra (USP)

14h30 as 15h00: Relatoria - Ana Carolina Braga Neto (USP) /
Discussoes

15h00 as 16h00: Palestra de encerramento - Suzete Venturelli
(UAM-UnB)

16h00 as 17h00: Avaliacdo e encerramento
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Com esta publicagao, que tem titulo homoénimo ao II Semindrio -
Arte_Design_Tecnologia, o GP_ADMD intenta, portanto, colocar
a disposigdo de leitores as comunicagdes apresentadas no Evento
referido. Os artigos constantes deste livro ddo a conhecer as ideias
e os pensamentos de professores e estudantes de pds-graduagao
acerca de questdes implicadas na interdisciplinaridade das trés
areas, que ddo nome a esta coletdnea de textos, dispostos confor-
me ordem de apresentagdo constante do Programa anteriormente
apresentado.

No artigo “Turbuléncias e transdugdes: uma analise sob a dtica
das nogoes de transdugdo e imagem performativa’, Alessandra
Lucia Bochio e Felipe Merker Castellani discutem duas de suas
pesquisas artisticas recentes — Turbuléncias (2018) e Transdugoes
(2019) -, tendo em vista as relagoes de interdependéncia entre
as diretrizes operativas de criacdo envolvidas a partir do uso de
meios sonoros e visuais.

No trabalho intitulado “Curadoria digital: uma aproximagao con-
ceitual das artes”, André Pitol levanta possiveis acepgdes inerentes
ao termo que da nome ao titulo do artigo, destacando como o
adjetivo digital qualifica os procedimentos curatoriais e identifi-
cando como a imaterialidade, a seletividade/filtragem e a agéncia
especificam a prdxis da curadoria digital.

No texto “O Grupo de Estudos do Livro: design, autoria e o li-
vro independente, inseridos ao universo académico’, Cristiane
Alcéantara examina os pressupostos conceituais que embasam as
investigacdes do GEL, como também expoe atividades desenvol-
vidas no Grupo, que tem como intuito compreender questdes
implicadas no design, no cenario editorial e na autoria do livro.

No trabalho denominado “Dispositivos de escuta em locais de
passagem’, Eduardo Salvino cogita as possiveis relagoes entre o
video On Listening, de Antoni Muntadas, e a instalagdo multimi-
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dia toque-me, de Eduardo Salvino e OS-NAUTICOS, tendo como
pano de fundo o conceito de dispositivo, e a triade obra, especta-
dor e lugar de passagem.

Monica Tavares e Juliana Henno, no artigo intitulado “A impre-
visibilidade materializada pelos meios digitais”, investigam pro-
cessos criativos de trabalhos de arte/design nos quais o acaso ¢é
determinante das poéticas em questdo; impondo-se a imprevisi-
bilidade como agente focal das etapas de projetagdo e materiali-
zagdo das seguintes obras mediadas pelo fluxo CAD-CAM: Shine
(2010) de Geoftrey Mann; Filament Sculptures (2014) de LIA; e
Scumak No.2 (2008 -2011) de Roxy Paine.

No artigo “Transcranial: reconfiguragdes do corpo na performan-
ce intermididtica’, Matheus da Rocha Montanari e Gilbertto Pra-
do analisam a performance denominada Transcranial (2014- ) -
criada por Klaus Obermaier, Kyle McDonald e Daito Manabe -,
tendo como base conceitual a nogdo de intermidia, e, sobretudo,
com vistas a relevar as relagdes entre corpo e tecnologia envolvi-
das na obra.

Ana Carolina Braga Neto aborda a utilizagao do sentido do olfato
no ambito da arte contemporéinea, buscando analisar a poténcia
desse sentido como condicionante de uma experiéncia estética,
no texto “O cheiro como agente da experiéncia estética’”.

Cintia Valente Ruiz e Suzete Venturelli narram praticas criati-
vas, desenvolvidas em uma escola do ensino fundamental de Sao
Paulo, no artigo “Arte/design e natureza no ensino fundamental”.
Relatam experiéncias didaticas estabelecidas com foco no proces-
so artistico, no fazer artesanal e na relagdo entre arte e design, a
partir da utilizacdo de materiais orgénicos disponiveis em espago
de natureza contiguo a escola.

Por fim, e ndo menos importante, Priscila Duarte Guerra, no
trabalho denominado “Controle e inter-relacdes entre humanos,



Apresentagao 10

objetos e natureza: transformagdes estéticas’, problematiza as re-
lagdes entre homem, objeto e natureza a partir da investigagdo de
trabalhos estabelecidos nos limites entre design, arquitetura e arte
e evidenciados pelos bindmios natureza e artificio, tnicidade e
funcionalidade, arte e ciéncia.

Em seu conjunto, os artigos constantes desta publicagdo nos
levam a refletir e apreender sobre o emaranhado conceitual e
processual que circunscreve as superposigdes entre arte, design
e tecnologia; enfim, os artigos procuram abrir um leque de infor-
magao para aqueles que se dedicam ao estudo das interrelagoes
entre essas trés areas.

Monica Tavares, Juliana Henno e André Pitol
Os Editores
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Turbuléncias e transdug¢des: uma analise sob a dtica das
nog¢des de transdugao e imagem performativa

Turbulences and transduction: an analysis from the
perspective of transduction and image performative notions

Alessandra Lucia Bochio' / Felipe Merker Castellani®

Resumo

O presente trabalho visa analisar nossa pesquisa artistica recen-
te, mais precisamente as performances audiovisuais Turbuléncias
(2018) e Transdugoes (2019). Partindo de estratégias operatdrias
que geram simultaneamente resultantes sonoras e visuais, busca-
mos a constituigdo de uma série de relagdes de interdependéncia
mutua entre os diferentes meios de expressio artisticos solicita-
dos nas obras. Para analisar estes trabalhos, lancamos mao do
conceito de transducdo e da nogdo de imagem performativa.

Palavras-chave: Transdugao; Imagem performativa; Corpomidia.

Abstract

The present work aims to analyze our recent artistic research,
precisely the audiovisual performances Turbulences (2018) and
Transduction (2019). These performances explore operative
strategies that simultaneously generate sound and visual results,
thus constituting an environment of mutual interdependence
between the different means of artistic expression. In order to
analyse these works, we define as starting points the concepts of
transduction and performative image.

Keywords: Transduction, Performative image, Bodymedia
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Introducio

Ao longo dos tltimos anos investigamos em nossas pesquisas ar-
tisticas diferentes formas de relacionamento entre imagem, som
e agoes performativas, especificamente em instalagdes e perfor-
mance audiovisuais. Partindo de situagdes de colagem, do uso
de analogias e mais recentemente da criagdo de operagoes de
convergéncia audiovisual’, exploramos em nossos trabalhos ma-
neiras de colocar em relagdo informacdes de natureza distinta,
buscando uma vetorizacdo comum entre meios materiais e ima-
teriais, o analdgico e o digital, o corpo, o espago e o publico.

O presente trabalho aborda as performances audiovisuais Turbu-
léncias* (2018) e Transdugoes® (2019), as quais constituem o des-
dobramento mais recente de nossa pesquisa artistica. Como pon-
to de partida para a presente investigagdo recorremos ao conceito
de transdugdo e a nogao de imagem performativa.

Transdugio

Entendido enquanto um processo de transformacdo energética,
o conceito de transdugdo serve de base para a compreensao de
diferentes fendmenos sonoros do mundo fisico e para a constru-
¢ao de diferentes aparatos tecnologicos. Nas performances aqui
analisadas, transducdo energética e tradugdo informacional se
interligam e servem como ponto de contato entre diferentes ma-
terialidades.

O conceito de transdugdo® perpassa alguns campos do conhe-
cimento; na biologia, pode ser entendido como um processo
de reproducao pelo qual o DNA de uma bactéria é transferido
para outra por meio de um virus, ou ainda, como um processo
pelo qual uma célula transforma um tipo de estimulo em outro,
a chamada transdugdo de sinais, responsavel por grande parte da
nossa percep¢ao de estimulos ambientais, como a luminosidade.



Turbuléncias e transdugoes 14

Saindo da escala celular, encontramos processos transdutivos em
outras dimensdes de nosso corpo, como em nosso aparelho au-
ditivo. A energia acustica (variagdo de pressdo) é transformada
pelo timpano em energia mecanica, utilizada para movimentar
os ossiculos do ouvido médio (martelo, bigorna e estribo). Poste-
riormente esta energia ird novamente se transduzir em impulsos
elétricos na cdclea. Ja no campo da engenharia, transdutores sao
aparatos que modificam um tipo de energia, transformando-a em
outro. Por exemplo, os microfones que transformam a energia
acustica em energia elétrica ou os alto-falantes, que executam a
tarefa inversa, transformando a energia elétrica em energia me-
cénica (vibra¢io).

O filosofo Gilbert Simondon (2011) também se vale do conceito
de transducéio para compreender os processos de individuagdo. O
autor parte da compreenséo da transdugdo enquanto um proces-
so interativo no qual cada camada de estruturagdo serve de base
as outras e consolida os seres em suas multiplas camadas: fisica,
psiquicas, sociais, dentre outras.

Entendemos por transdu¢do uma operagéo fisica, biold-
gica, mental, social, pela qual uma atividade se propaga
pouco a pouco no interior de um campo, fundando essa
propagacdo numa estruturagio do campo operada passa a
passo: cada regido seguinte, de modo que uma modifica-
¢do se estende progressivamente e simultaneamente a esta
operacao estruturalmente (SIMONDON, 2011, p. 32).

Compreendendo o carater plurivoco e transdisciplinar do con-
ceito de transducédo, o tomaremos de forma multipla em nossa
pesquisa artistica. Em um sentido operacional, o conceito serve
de base para o estabelecimento de situa¢des performativas audio-
visuais, como a subversao da utilizacao tradicional dos alto-falan-
tes em Turbuléncias. O trabalho parte da movimentagao gerada
em dois alto-falantes pela emissdo de baixas frequéncias em um
limiar inaudivel aos ouvidos humanos. O processo comum de
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transformacdo de energia mecanica (movimentagao dos alto-fa-
lantes) em energia actstica (estimulos sonoros audiveis) tem seu
sentido invertido, permitindo que os sinais sonoros sirvam como
forma de gerar e controlar o movimento das cameras de video e
dos objetos depositados sobre os cones dos alto-falantes. A partir
da captura em tempo real dessa movimentagdo sao geradas dife-
rentes configuragdes sonoras e imagéticas que se desdobram em
um fluxo audiovisual intenso (Figuras 1 e 2).

Em Transducées, a materialidade dos meios de circulagdo das in-
formagoes sonoras é colocada em questao. Microfones de con-
tato sdo submersos em uma vasilha com agua, quando as maos
da performer entram em contato com o liquido sdo geradas in-
terferéncias sonoras, ocasionadas devido a alteracdo do fluxo da
corrente elétrica gerada pelo corpo (Figura 3). Os campos eletro-
magnéticos gerados por cadmeras analdgicas obsoletas, lampadas
incandescentes e pequenos motores também sdo transduzidos
em fenomenos sonoros por meio de indutores eletromagnéticos.
Tais fendmenos tornam-se subsidio para a construg¢do do percur-
so improvisatdrio realizado pelos artistas no momento da perfor-
mance (Figura. 4).
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Figura 1. Alessandra Lucia Bochio e Felipe Merker Castellani, Turbuléncias,
2018. Performance audiovisual. Fonte: fotografia de Ricardo de Carli.

Figura 2. Alessandra Lucia Bochio e Felipe Merker Castellani, Turbuléncias,
2018. Performance audiovisual. Fonte: fotografia do acervo pessoal dos artistas.
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Figura 3. Alessandra Lucia Bochio e Felipe Merker Castellani, Transdugoes,
2019. Performance audiovisual. Fonte: fotografia do acervo pessoal dos artistas.

Figura 4. Alessandra Lucia Bochio e Felipe Merker Castellani, Transdugoes,
2019. Performance audiovisual. Fonte: fotografia do acervo pessoal dos artistas.
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Retornemos a concepgio do fildsofo Gilbert Simondon: a trans-
dugio entendida enquanto um processo gradual e reiterativo no
qual cada etapa de estruturagdo serve de base para a subsequen-
te. Os exemplos citados anteriormente se referem a maneira pela
qual o conceito de transducdo é apresentado de maneira opera-
cional em nossa pesquisa artistica, apresentando-se nos modos
pelos quais se constituem as estratégias de constru¢ao audiovi-
sual das obras, colocando em jogo materialidades distintas. Os
sinais analdgicos, presentes na movimentagao dos alto-falantes,
nos microfones de contato e nos indutores eletromagnéticos tor-
nam-se elemento inicial de estruturacdo dos processos de cap-
tura e transformagdo das informagoes digitais sonoras e visuais.
Formam-se assim ciclos de retroalimentacio entre imagem, som
e corpo que estando em um estado de interdependéncia mutua
consolidam-se em ambientes performativos, nos quais cada con-
figuracao audiovisual é proviséria e serve de base para outras,
igualmente provisorias.

No campo da arte sonora e da musica experimental é recorrente a
exploracdo de processos transdutivos, especialmente aqueles que
tem como objetivo engendrar formas de visualizagdo dos feno-
menos sonoros. Pode-se ligar tal fato a influéncia exercida neste
campo pelo racionalismo cientifico, o qual desde a modernidade
modula a concep¢do de conhecimento do mundo ocidental. Ao
compreender o som enquanto um fendmeno passivel de ser dis-
cretizado em varidveis e ser observado através de instrumentos
laboratoriais, fisicos como Ernst Friedrich Chladni (1756-1827)
e Hermann von Helmbholtz (1821-1894) ampliam as possibilida-
des de entendimento do campo da acustica musical, consequen-
temente modificando o entendimento acerca do som no campo
das artes.

A pesquisadora Lilian Campesato (2015), em seu artigo intitula-
do “Discursos e ideologias do ‘experimentalismo’ na musica do
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pos-guerra’, ao analisar as diferentes acepgoes e sentidos abarca-
dos pelo termo experimento e experimental no campo da musi-
ca, aponta trés estruturas discursivas que apoiam o pensamento
musical na modernidade. A primeira delas diz respeito “ao fato
de que o som é levado ao laboratério onde passa a ser estudado
ao lado de outros fendmenos naturais, como a luz, a gravidade e o
eletromagnetismo” (CAMPESATO, 2015, p. 46), permitindo as-
sim, a sua apropriagao como objeto de estudo das ciéncias experi-
mentais. A segunda estrutura discursiva se refere a materialidade
que o som ganha ao adentrar os laboratérios que permitiram sua
observagdo e manipulagdo, fato que propiciou uma importante
mudanga epistemolégica. As relagdes compreendidas intuitiva-
mente pelos musicos até entdo, passam agora a ser racionaliza-
das cientificamente. Nas palavras da autora: “o conhecimento do
funcionamento acustico do som tira-o de uma perspectiva magi-
ca e o coloca entre outros elementos da natureza que podem ser
compreendidos e controlados pela ciéncia” (CAMPESATO, 2015,
p. 46). Por fim, a terceira estrutura aborda as possibilidades de
controle da produgédo sonora a partir do conhecimento cientifico,
0 que acarreta uma homogeneizagao de suas caracteristicas qua-
litativas (timbre e articulacio).

Alguns trabalhos recentes no campo da arte sonora se apropriam
de forma critica do conhecimento cientifico acerca de fenomenos
transdutivos, questionando a prépria materialidade do som, bem
como suas relagdes com o contexto sociocultural no qual ela se
desenvolve. Tomemos como exemplo a artista alema Christina
Kubisch (1948), que realiza desde a década de 1970 investigagoes
sonoras utilizando sistemas de indugao eletromagnética. A partir
de 2004, a artista desenvolve uma série de praticas performati-
vas coletivas chamadas de Electrical walks’ (Passeios elétricos). Os
Passeios elétricos, como o proprio nome ja indica, sao caminha-
das nas quais os participantes utilizam um aparato na forma de
headphones que por meio de bobinas tornam audiveis os campos
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eletromagnéticos ocultos na paisagem urbana. Sistemas de co-
municagdo sem fio, antenas de radio, radares, cameras de vigi-
lancia, caixas eletronicos, luminosos de néon e telefones celulares
tornam-se produtores de texturas sonoras complexas, de loops
ritmicos e de sons graves sustentados; fragmentos de programas
televisivos e de comunica¢des radiofonicas também se fazem
presentes e irrompem de forma imprevisivel o fluxo sonoro com
vozes, vinhetas e trechos musicais®. O som aqui ndo ¢ mais pro-
vocado pelas vibrag¢des das cordas ou tubos de um instrumento
musical, ndo ha a presen¢a de uma relagdo causal que torna sensi-
vel aos nossos ouvidos os fendmenos actsticos e impde o sentido
indicial entre gesto, fonte sonora e som propriamente dito. E um
outro espago que ¢é revelado pelo acoplamento entre publico par-
ticipante e aparato tecnoldgico. Um espago invisivel, ou melhor,
uma dobra do espago urbano, audivel apenas por meio da media-
¢do tecnologica.

O trabalho de Kubisch revela uma atitude critica tanto em relagao
aos meios tecnoldgicos e ao contexto em que estdo sendo em-
pregados, quanto em relagdo as praticas musicais tradicionais. A
primeira se da pela problematizagdo da saturacao eletromagnéti-
ca do ambiente cotidiano por meio das radiagdes de equipamen-
tos eletrdnicos, da radiodifusao, da telefonia mével, de radares e
outros instrumentos cientificos’. A segunda propde uma escuta
que rompe tanto com os habitos e convengdes do contexto mu-
sical, quanto com as causalidades actsticas da paisagem sonora
que nos circunda. A imaterialidade caracteristica do som é po-
tencializada pelo apagamento das relagdes com as fontes sonoras,
ao mesmo tempo que estabelece uma relagdo com o corpo dos
participantes. Cada deslocamento, por menor que seja, é capaz de
revelar um som escondido em algum objeto. Os passeios sdo, na
verdade, cagadas de sons ocultos. Nao ¢ incomum nas imagens da
obra a presenca de participantes se contorcendo ou colocando as
cabegas em lugares inusitados.
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Outro exemplo de uso de processos transdutivos no campo da
arte sonora ¢ a performance UN' (2016 - 2018), da artista carioca
Bella que explora as resultantes visuais de vibracdes ocasionadas
por ondas sonoras em meio liquido. Um recipiente com agua
atravessado por um feixe luminoso recebe diferentes vibragoes
que produzem no ambiente reflexdes imagéticas, que se modifi-
cam em tempo real de acordo com as manipulagdes sonoras rea-
lizadas pela artista. A convergéncia entre corpo, imagem e som ¢é
uma constante nos trabalhos da artista, como em Constante elds-
tica (2019), na qual o publico é convidado a se embrenhar em um
emaranhado de arame. As movimentagdes geradas no material
sdo captadas por um elemento piezoelétrico e processadas em
tempo real, resultando em uma textura sonora complexa proje-
tada no espago expositivo. Em suas performances, Bella também
recorre a outro processo transdutivo, por meio a utilizagdo de
fotocélulas (Light Dependent Resistor, LDR) para controlar sinte-
tizadores, consequentemente gerando resultantes imagéticas aos
processos performativos de manipulagdo sonora.

O conceito de transdugdo nos parece uma espécie de grau zero
para a compreensdo dos processos operatdrios de convergéncia
audiovisual, a transformacdo energética que ocorre entre agdes
performativas, imagens e sons permite o estabelecimento de am-
bientes performativos sinestésicos que fogem de ldgicas ilustrati-
vas e representacionais nas relacdes entre os meios de expressao
solicitados. Ao mesmo tempo, ao langar mao da 6tica simondo-
niana de tal conceito, nos deslocamos rumo a processualidade
e a efemeridade que ganha relevo neste campo problematico.
Convém agora nos atermos as relacdes entre corpo e imagem,
problematizadas a partir do surgimento das imagens técnicas e
elencadas a partir da nogao de imagem performativa.
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Imagem performativa

A nogao de imagem performativa é compreendida aqui a partir
do atravessamento da performance na imagem. Trata-se de anali-
sa-la e percebé-la enquanto performance. Ou seja, enquanto even-
to, interagao e relagdo. Para Schechner (2013), tanto uma pintura,
quanto um romance, podem ser performativos e ser analisados
como performances. A performance, conforme o autor, nao estd
em alguma coisa, mas entre, no proprio acontecimento e na exe-
cucio de uma agao.

Tratar qualquer objeto, trabalho, ou produto ‘como’ per-
formance - uma pintura, um livro, um sapato, ou qual-
quer coisa que seja - significa investigar o que faz o objeto,
como interage com outros objetos e seres, e como se re-
laciona com eles. Performances existem apenas enquanto
acoes, interagdes e relacdes (SCHECHNER, 2013, p. 30,
tradugio livre dos autores)'.

Na action painting de Jackson Pollock, por exemplo, a obra é o
proprio embate que acontece quando se encontram o artista e
seus materiais, colocando, desta forma, corpo e a¢ao do artista
em evidéncia. Na medida em que confronta o artista, a tela ndo
¢ mais apenas o apoio para a pintura, é parte integrante e mesmo
determinante dela. Como consequéncia, a action painting exalta
o instante, o acontecimento, a interacio e a relacdo. Trata-se de
compreender a imagem a partir de uma outra ética: a da perfor-
mance e de seus atravessamentos.

Sendo o video o meio trabalhado nas imagens de Turbuléncias e
Transdugoes, consideramos a nogdo de imagem performativa a
partir do entendimento da abordagem das extremidades, confor-
me Christine Mello (2008) e da nogao de generalidade do video,
segundo Alessandra Bochio (2015). Nota-se que ao tocarmos em
tais questoes do video, o compreendermos em um sentido amplo
a partir das novas praticas de hoje, cuja identidade parece mais
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incerta, mais flutuante e mais diversificada do que em seus desdo-
bramentos iniciais. Nas palavras de Arlindo Machado:

Curiosamente, comemoramos a maioridade do nosso vi-
deo num momento em que todo um discurso corrente
parece decretar a morte do video, superado que teria sido
pelas tecnologias digitais e pelas formas “virtuais” de di-
fusdo nas redes telematicas. Questio de ponto de vista.
Mas se considerarmos video a sincronizagdo de imagem
e som eletrdnicos, sejam eles analdgicos ou digitais, se
entendermos imagem eletrénica como aquela constituida
por unidades elementares discretas (linhas e pontos) que
se sucedem em alta velocidade na tela, entio podemos
concluir que hoje quase tudo é video e que, longe de es-
tar moribunda, essa midia acabou por ocupar um lugar
hegemonico entre os meios expressivos de nosso tempo.
O que ¢ o “cinema digital” sendo uma forma de video? O
que sdo os formatos digitais de animac¢édo na Net sendo
formas de video? A computagio gréfica, o videogame, as
animagoes interativas de toda espécie ndo se apresentam
fundamentalmente ao receptor como imagens e sons ele-
tronicos e, portanto, como video? O cinema nio ¢é hoje
fruido majoritariamente em forma de video? Si la vidéo
est mort, vive la vidéo! (MACHADO, 2007, p. 16).

Para Mello (2008), frequentemente, o universo do video é marca-
do por criagdes artisticas que ndo enfatizam ou hierarquizam um
meio em detrimento de outro. O video, para ela, é caracterizado
por suas “extremidades’, que levam a percep¢do dos meios e das
préticas artisticas ndo no seu contexto particular, “ou como men-
sagens especificas, mas na dire¢do de suas fronteiras e de seus
processos de hibridizagao, como fuga do epicentro da linguagem,
como um estado descentralizado de comunicacédo entre os meios,
como um conjunto de circuitos interligados” (MELLO, 2008, p.
28). Ao perceber o video a partir de suas extremidades, a autora o
compreende enquanto processo, em seus dialogos com o ambien-
te, em suas apropriagdes, em suas contribui¢cdes e contaminagdes.
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O video se desenha em meio ao que Mello denomina de as trés
pontas extremas do video: a desconstrugdo, a contaminagio e
o compartilhamento, as quais se revelam como procedimentos
criativos refletindo estratégias que, frequentemente, sao adjacen-
tes a propria videografia e apontam para uma generalidade do
video.

A generalidade do video (BOCHIO, 2015) diz respeito a uma
imagem que se adere muito facilmente a manifestagdes artisticas
diversas e que é definida a partir das relagdes que estabelece com
outros meios, materiais e praticas artisticas. Trata-se de reconhe-
cer o video como um meio descentralizado, que expande as suas
especificidades em dire¢ao a outros meios e praticas artisticas.
Parte-se da hipdtese que ndo se pode discutir o video hoje fora
do campo das midias digitais, das tradu¢oes intersemioticas e da
convergéncia mididtica, na medida em que este ndo se restringe a
especificidade do meio que ele é parte.

Tal reflexdo aponta tanto para os processos de hibridizagoes, ex-
pansdo e atravessamentos, quanto para a possibilidade de cria-
¢ao da imagem fora do ambito do objeto, mas inserida em arti-
culagdes espagotemporais. Isso quer dizer que a imagem nao se
apresenta mais necessariamente sob a forma de objetos, ja que se
desmaterializa e se dispersa em articulacdes conceituais, ambien-
tais e interativas, dialogando com o publico, com o espago e com
os diversos elementos materiais, meios e praticas que constroem
a obra.

Neste momento, recorremos a nogao de imagem performativa
por meio da problematiza¢ao do surgimento das imagens técni-
cas. César Baio (2015) traz uma reflexdo a respeito da dimensao
estética dos atuais regimes de sentido da imagem digital e da pas-
sagem dos regimes de absor¢ao para os regimes de projecao da
imagem. Nos primeiros, o espectador é convidado a mergulhar
na imagem, tais como nos ambientes virtuais; ¢ decorrente do
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sistema de representagdo perspectivista do Renascimento, sendo
progressivamente potencializado pela fotografia, pelo cinema e
pelas tecnologias digitais.

Arlindo Machado (2011) relaciona o surgimento das imagens
técnicas a objetividade e a verossimilhanga. Afirma que estas
imagens emergem a partir da construgao de dispositivos técnicos
criados no Renascimento italiano para dar coeréncia a produgido
de imagens. Assim, a imagem digital é, para o autor, um retorno
aos cdnones renascentistas, pois ao mesmo tempo em que langa
mao da coeréncia e objetividade, “realiza o sonho renascentista
de uma imagina¢ao puramente conceitual, em que a imagem se-
ria encarada e praticada como uma instancia de materializagao
do conceito” (MACHADO, 2011, p. 210).

Ja os regimes de proje¢ao da imagem sao frutos da superagdo da
dualidade entre os espagos fisico e informacional. Nestes, a ima-
gem se projeta rumo ao mundo e é percebida como um objeto
concreto no universo de nossa experiéncia, rompendo com uma
postura baseada na tentativa de criar uma outra realidade, como
nos regimes de absorgao. Neste contexto, a imagem digital, bem
como os procedimentos decorrentes das tecnologias digitais, é,
entdo, assumida em sua capacidade de estar no mundo.

Nos regimes de projecao, a imagem é compreendida como “um
fendmeno no interior dos aparatos com o qual o sujeito se rela-
ciona de maneira concreta” (BAIO, 2015, p. 155). Isto quer dizer
que, se nos regimes de absor¢do o espectador ¢ levado a entrar na
imagem, como se esta se constituisse como uma outra realidade,
nos regimes de projecao, aimagem ¢é parte da experiéncia sensivel
do espectador.

Conforme Baio, a passagem dos regimes de absor¢do para os de
projecdo da imagem nos auxilia na compreensdo de uma condi-
¢ao pos-virtual da imagem e, com isso, na crescente naturalizagao
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da mediagdo tecnoldgica. Entendemos o pds-virtual ndo como
ruptura ou abandono ao virtual. Mas enquanto desenvolvimen-
to, que se dd a partir da disseminagdo das tecnologias digitais e
do seu transbordamento de sua esfera especifica. Com isso, os
regimes de projecao da imagem corroboram com uma mudanga
cultural apds a reviravolta ocasionada pela ampla informatiza-
¢do e pelas redes comunicacionais. Compreende-se que ha uma
transformagédo ainda em andamento, que acarreta mudangas nos
modos como nos relacionamos com essas tecnologias.

Ao assumir os regimes de projecdo da imagem e a consequente
naturalizagdo da mediagdo tecnoldgica, entendemos a imagem
enquanto fendmeno concreto no mundo, e que ainda passa a as-
sumir um comportamento performativo, estabelecido pelo modo
como a imagem ¢ presentificada e se projeta nos aparelhos téc-
nicos digitais: como agdo, interagao e relacdo entre os sujeitos e
entre estes e 0 mundo.

Parte-se entdo da ideia de que as mudangas ocorridas por meio
da naturalizagdo das tecnologias digitais em nosso cotidiano e a
forma como estas estdo nos afetando atualmente, oferecem um
novo olhar as imagens e colocam ainda novos problemas a elas,
a partir do modo como nos relacionamos com as midias digitais.

Em Ativismo digital e imagem: estratégias de engajamento e
mobilizacdo em rede, Tarcisio Torres Silva (2017) apresenta a
imagem do corpo como estratégia recorrente em agdes ativistas,
partindo do entendimento que a imagem do corpo representa um
campo de atuagao politica e colocam em evidéncia novas praticas
comunicacionais.

Acreditamos que isto contribui para o entendimento de um po-
tencial performativo de tais imagens, uma vez que, conforme
Schechner (2013), a performance parte de um enquadramento de
novas combina¢des de comportamentos restaurado'?, ou deslo-
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cando-os de um outro comportamento ou do campo conhecido
para novos contextos e ocasides. Significa dizer que a performan-
ce marca um determinado comportamento a partir das relacdes
que sdo estabelecidas entre os sujeitos e entre estes e 0 ambien-
te. Isto se da a partir de uma tomada de consciéncia do préprio
comportamento, reconhecendo o processo pelo qual os processos
sociais e politicos, em todas as suas multiplas formas, sdo trans-
formados pela performance.

Observar a imagem sob a ética da performance é entendé-la en-
quanto produgdo de presenga, que transcende as proprias ma-
nifestacdes artisticas para ser estabelecida como uma condigdo
existencial do sujeito imerso em seu ambiente (ZUMTHOR,
2007). Trata-se com isso de percebé-la partir de uma situagdo de
encontro entre sujeito, imagem e ambiente.

A presenga aparece entdo como um vetor para pensar a propria
imagem; desloca-se, assim como a arte da performance, o interes-
se do objeto para a presentifica¢do, para a situagdo vivida.

A nogdo de imagem performativa quando observada a partir
dos trabalhos artisticos aqui analisados é percebida como um
disparador que objetiva provocar a reflexdo acerca das retroali-
mentagdes entre corpo, imagem e som, as quais se consolidam
como o ambiente performativo das obras em questdo. A partir
da constituicdo de um jogo entre as agdes dos performers e suas
resultantes, percebidas enquanto projecdes sonoras e imagéticas,
as imagens passam a ter uma condi¢ao de presenga, envolvendo a
dimensao do corpo na imagem.

Em Turbuléncias e Transdugoes, a performer manipula no inte-
rior de um alto-falante um antigo bolso de um casaco, alguns
botdes, um novelo de 13, algumas chaves e pequenos potes de vi-
dros. Ao mesmo tempo que tais agdes sdo capturadas por came-
ras de video, que apds passarem por processamentos digitais, sao
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projetadas no ambiente, os sons provenientes de tais objetos sao
capturados por microfones, processados digitalmente, mixados a
outros sons e igualmente devolvidos a0 ambiente. As imagens e
sons aparecem aqui enquanto evento, elementos modulatérios no
fluxo performativo.

As imagens e os sons resultantes sao obtidos pela agdo e interagao
entre os performers, assim como da interagdo dos performers com
os aparatos tecnologicos e com o publico. O resultado perceptivo
se da pelo encontro entre a visibilidade da imagem, a audibilida-
de dos sons e a presenga dos performers e do publico. Ao obser-
varmos a totalidade dessa configuragio, percebemos que as obras
se configuram como um campo instavel de situagdes possiveis,
e ndo como um produto finalizado em si mesmo. Nomeamos a
totalidade das performances de ambiente performativo.

A teoria de corpomidia de Christine Greiner e Helena Katz
(2001; 2002) nos auxilia no entendimento dos ambientes perfor-
mativos dos trabalhos analisados. Para as autoras, corpo e meio
se determinam mutuamente: estao continuamente em um estado
transitorio ou provisorio, ja que se constituem somente a partir
de suas trocas.

As informacdes do meio se instalam no corpo; corpo, al-
terado por elas, continua a se relacionar com o meio, mas
de outra maneira, o que o leva a propor novas formas de
troca. Meio e corpo se ajustam permanentemente num
fluxo inestancével de transformacoes e mudancas (KATZ;
GREINER, 2001, p. 71).

Compreender os trabalhos artisticos enquanto ambiente perfor-
mativo coloca em evidéncia os fluxos de informacio (sonora, vi-
sual e tatil), suas possibilidades de modulagdo e os circuitos de
retroalimentagdo que se estabelecem em tempo real a partir das
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acoes dos performers. Significa ainda compreender a imagem por
meio da dimensao do corpo, resultado de negociagdes constantes
de informagdo com o ambiente, conforme a teoria de corpomidia.

Ao agir para produzir determinado evento, os performers devem
lidar com as suas resultantes sonoras e visuais e perceber as pos-
sibilidades de modificagdo que elas apresentam no espago-tempo
da performance. Prevendo assim, rupturas ou continuidades nas
texturas imagéticas e sonoras produzidas. Contudo, nem sempre
sdo causais as relagdes entre uma determinada agdo e suas re-
sultantes, abrindo espago para perturbagdes momentaneas que
requerem uma consciéncia das multiplas possibilidades de rami-
ficagdo que os percursos audiovisuais podem apresentar. Soma-se
a isso a distribuicio dos mecanismos de controle entre os dois
performers, dados sonoros podem modificar uma determinada
imagem, e vice-versa, turvando ainda mais a causalidade dos
eventos produzidos no ambiente.

Ao langarmos mao da teoria corpomidia vislumbramos a possi-
bilidade de uma relagao intrinseca entre corpo e ambiente, entre
as agdes dos performers, os aparatos tecnolégicos, suas resultantes
audiovisuais e o publico. Assim, cada acao se consolida a partir
da modificagdo provisoria que opera na rede de elementos inter-
ligados que compdem os ambientes e igualmente serve de base
para as demais modificagdes que ocorrerao no espago-tempo das
performances. Podemos compreender Turbuléncias e Transdugoes
como espagos de negociagdo entre corpo, imagem e som, como
ambientes em que a cada momento as causalidades entre os di-
ferentes meios solicitados sdo rompidas e novos acordos, igual-
mente provisorios, sao estabelecidos.
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3 A nogio de convergéncia audiovisual que adotamos aqui diz respeito a uma
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ma situagdo visual e sonora. Para tanto, buscamos um elo entre ambos os meios,
a partir de seus processos operatorios. A convergéncia nao coloca em questio
uma unidade, no sentido mais recorrente do termo, mas, ao contrario, o que
estd em questdo ¢ a construgdo de conexdes mais ou menos instéveis e a ma-
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de convergéncia audiovisual ver: BOCHIO, 2015, p. 134 -190 e CASTELLANTI,
2016, p. 126 - 144.
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L1 Tradugio nossa de: “To treat any object, work, or product as’ performance - a
painting, a novel, a shoe, or anything at all - means to investigate what the object
does, how it interacts with other objects or beings, and how it relates to other ob-

jects or beings. Performances exist only as actions, interactions, and relationships?

12 Conforme Schechner, o comportamento restaurado diz respeito a “acoes
fisicas, verbais ou virtuais que ndo sdo estabelecidas pela primeira vez; que
sdo preparadas ou ensaiadas. Uma pessoa pode ndo estar ciente de que ela es-
teja realizando uma faixa de comportamento restaurado. Também, é referido
como comportamento de segunda vez”.Tradugdo nossa de: “physical, verbal,
or virtual actions that are not-for-the-first time; that are prepared or rehearsed.
A person may not be aware that she is performing a strip of res- tored behavior.
Also referred to as twice-behaved behavior” (SCHECHNER, 2013, p. 29).
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Curadoria digital: uma aproximacgao conceitual das artes
Digital curation: a conceptual approach from the arts

Andpré Pitol

Resumo

Considerando o contexto de digitalizagao do mundo e das artes
e as potencialidades do meio digital, este trabalho parte da nogao
de Curadoria Digital para discutir algumas acepgdes possiveis re-
lacionadas ao termo, em especial praticas artisticas e os projetos
curatoriais contemporaneos baseados em processos digitais vol-
tados para a rede web. Realizou-se a leitura dos trabalhos de Paul
(20065 2009); Krysa (2006); Dietz (2010), Czegledy (2012) e Gon-
ring (2015) para indicar e analisar alguns atributos que o termo
“digital” fornece e agrega ao debate em torno dos procedimentos
curatoriais, a saber: a imaterialidade, a seletividade/filtragem e a
agéncia da Curadoria Digital. A partir de uma introdugao geral
aos assuntos tratados, o texto se divide em dois topicos centrais:
em um primeiro momento, na apresentacdo contemporanea do
termo Curadoria, para entao investigar os atributos indicados na
utiliza¢ao do “digital”

Palavras-chave: Curadoria Digital; Curadoria; Arte Digital; Ar-
temidia; Arte na rede.

Abstract

Considering the digitization context of the world and the arts and
the potentialities of the digital medium, this paper took the con-
cept of Digital Curation as a central plot to discuss some possible
meanings related to the term, mainly within the horizont of con-
temporary artistic practices and curatorial projects based on digital
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processes aimed at Web network. Based on the works of Paul (2006;
2009); Krysa (2006); Dietz (2010), Czegledy (2012) and Gonring
(2015), we indicate and analyze some attributes that the term
“digital” provides and adds to the debate around curatorial proce
dures, namely: immateriality, selectivity / filtering and agency of
the Digital Curator. We start with a general introduction direction
to the subjects covered, and the text is made of two central topics:
at first, a contemporary presentation of the term Curator, and then
an investigation of the attributes indicated in the use of “digital”.

Keywords: Digital Curation; Curatorship; Digital Art; New Media
Art; Web art.

Introducao

A Curadoria Digital ¢ o foco central deste artigo. O termo estd na
ordem do dia e em franca ascensao em diversas areas de conheci-
mento e instancias de pesquisa. As vezes, ouvimos o termo ligado
a projetos de adequagao de instituicdes aos pressupostos de ati-
vidade profissional do nosso estagio social vigente, com a digita-
lizagao de acervos, bibliotecas e arquivos; em outros momentos
ele vincula-se a modalidades de criagdo e modelos de atuagdo
prética que marcam a transformacio e consolida¢do profissional
do curador. Percebe-se, pois, que no debate contemporéaneo o ter-
mo recebe diversas defini¢des, serve a multiplas possibilidades de
uso, sugerindo uma série de abordagens interpretativas, a depen-
der do ponto de vista elencado.

Por exemplo, a Ciéncia da Informacio interessa-se pela Cura-
doria Digital para o desenvolvimento tedrico sobre a curadoria
de dados, relacionado a coleta e gestdo de dados digitais (tanto
no formato textual quanto imagético) e a certificagao de con-
fiabilidade e integridade do contetdo cientifico. Projetos desse
tipo investigam as especificidades do tratamento de informagéo
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em ambientes das artes digitais, observando que tais ambientes
sao estruturados de maneira complexa, utilizando véarias midias
audiovisuais e tecnologias computacionais e trabalhando com
conteidos heterogéneos e uma diversidade de tipologias do-
cumentais (ORTH, 2013). Ja o setor das Humanidades Digitais
- tomada aqui como uma disciplina construida na intersec¢do
de outros campos, propriamente das Humanidades com as tec-
nologias digitais em busca de uma autonomia disciplinar - re-
laciona a Curadoria Digital ao processo de analise de modelos
de selecao de informagdes digitais ou digitalizadas, estratégias
de acesso e sua preservagdo em repositdrios, bibliotecas e arqui-
vos, segundo as esferas de interesses especificos daqueles cam-
pos (BERY, 2012).

A percepgdo resultante desses breves enunciados é que o con-
ceito de Curadoria Digital é polissémico, e atua em um cenario
interdisciplinar, investindo energia na produgdo de informagao
intensificada, resultado da potencialidade tecnoldgica e da va-
riedade de propdsitos e objetivos de uso dos trabalhos produ-
zidos. O pano de fundo de discussao vincula-se ao fato de que
a defesa que cada uma das disciplinas anteriormente elencadas
faz do termo Curadoria Digital indica interesses que se aproxi-
mam de um conjunto de aspectos intrinsecos aos seus respecti-
vos campos de investigacao, discursos de legitimacgao e formas
de autoridade para estabelecer estratégias de agdo e reflexdo so-
bre as praticas curatoriais.

Porém, ao investigar a presenca e representatividade da produ-
¢do artistica e da cultura visual no &mbito das Humanidades
Digitais, Ortega (2013) identificou fortemente seus limites con-
ceituais e institucionais. A autora evidencia o quanto o processo
de institucionalizagdo desse campo de conhecimento foi reali-
zado a partir de uma “orientagdo predominantemente textologi-
ca” (p. 21), advindas da literatura e da linguistica, de modo que
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as trajetorias académico-profissionais relacionadas ao campo da
historia da arte ou da cultura visual aparecem subrepresentados
ou dissociados.

Ortega (2013) nos indica que o “didlogo entre a cultura artistica,
as tecnologias computacionais e o meio digital nos parece dife-
rente quando o observamos do ponto de vista de fora do cam-
po das Humanidades Digitais” (p. 20). E, assim, aponta para a
necessidade de novas estratégias de analise e novos paradigmas
interpretativos para discutir a produgdo artistica e a cultura visual
através de parametros vinculados, por exemplo, “as potencialida-
des de conjuntos de dados; as analises de redes; a distribuicao e
representacdo geoespacial; as novas visualizagdes de informagao
que fornece o meio digital; o desenvolvimento de novas narrati-
vas multimodais, etc” (ibidem). Colocado nos termos de Medei-
ros, Pinho e Silva (2019), tem-se que o que na Curadoria Digital
“pouco se busca discutir o objeto artistico em suas caracteristicas
contextuais, seja ele em formato analdgico ou digital, para apri-
morar os processos de representa¢ao da informacao” (p. 16).

Para além dos elementos anteriormente indicados, vale acrescen-
tar a discussdo em torno da relacdo entre a curadoria e o meio
digital, a chamada Curadoria Digital.

Assim, tomando o termo Curadoria Digital como questdo ma-
triz, visamos realizar uma discussao sobre este conceito a partir
de uma perspectiva do campo artistico, levando em consideragao
praticas artisticas e institui¢des culturais contemporaneas que in-
vestigaram e experimentaram os varios aspectos e camadas do
termo, dando-lhe um significado préprio, na medida em que se
intentou problematizar quais sdo os procedimentos curatoriais
recorrentes ou que dialogam com o ambiente da arte contempo-
ranea. Esta colocagao sugere que a Curadoria Digital diz respeito
tanto ao circuito da arte digital - com os pressupostos do regime
ideolégico da comunicagao e os agentes produtores e consumido-
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res envolvidos, como apontados por Tavares (2007) e as formas
de organizagao das redes criativas, como festivais, centros de mi-
dia e servidores de arte, segundo Smite (2012) -, como também
diz respeito ao sistema da arte contemporanea e sua dindmica de
funcionamento, envolvendo os aspectos hierarquicos que visam
a manutengao do campo artistico, em movimentos de inclusio e
exclusdo de seus componentes, como indicados por Cauquelin
(2005) e Melo (2012). Neste sentido, este artigo servira como um
leque para a apresentacdo de alguns aspectos conceituais utiliza-
dos no debate da Curadoria Digital no ambito das artes.

Propomos o seguinte caminho de analise. Visando uma melhor
compreensao dos termos associados, em primeiro lugar abor-
daremos quais sdo os principais elementos, procedimentos e
atuagdes disponiveis na bibliografia do tema quando se tem em
mente as praticas curatoriais. Depois, passaremos a andlise de
quais elementos estdo em jogo e que sustentam uma redefini-
¢do dessas praticas curatoriais pela via do digital — lembrando
que nosso recorte se da pelas propostas institucionais e projetos
artisticos baseados em processos digitais voltados para a rede
web. Deste modo, esperamos conseguir indicar quais sdo os
possiveis sentidos envolvidos no procedimento associativo dos
termos “curadoria” e “digital”, especialmente nos aspectos rela-
cionados a: a imaterialidade da Curadoria Digital, a seletividade
e filtragem da Curadoria Digital e, por ultimo, a agéncia impli-
cada na Curadoria Digital.

Curadoria

A curadoria e o curador sao dois termos em rapido espraiamento
e cada vez maior reconhecimento, em varios campos de conhe-
cimento, fun¢des profissionais e com diversas atribuigdes simbo-
licas. Essa profusdo de usos tanto do profissional em curadoria
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quanto do trabalho curatorial fez também com que seus sentidos,
principios e abrangéncias se embaragasse, em um misto de eufo-
ria e desconhecimento que, segundo Reinaldim (2015), contri-
buiu “para a constancia de situagdes clichés acerca das praticas
curatoriais e tém dificultado a problematizacdo de um estado
atual de coisas, sobretudo em relaciao ao processo de espetacula-
rizagdo no meio de artes visuais” (p. 16).

Se, em suas acepgdes originais, a atividade do curador esteve liga-
da tanto ao campo do direito — aquele encarregado e responsavel
de cuidar dos interesses das pessoas que estao impedidas de fazé-
-lo — quanto a atividade médica - relativo aquele que recupera e
cura um doente —, podemos certamente admitir que a configura-
¢d0 que o termo tomou no sistema de artes nao lhe da direito de
defender a sua inauguracgao. Porém, diante dos antecedentes his-
toricos presentes nos gabinetes de curiosidades particulares do
século 16, na abertura dos primeiros museus publicos no século
18, e na criagdo de inumeros cargos responsaveis por conservar,
organizar e apresentar documentos e objetos, como conservateur
de musée, conservateur du patrimonie e commissaire de expositions
-, é importante ressaltar, segundo Dalcol (2017), “que o bindmio
curador/ curadoria como se emprega hoje surge da confluéncia
de duas expressoes que dizem respeito a dois papéis distintos,
ainda que complementares: o responsavel pelo acervo e o respon-
savel pela exposi¢dao” (p. 46). Cabendo-nos, pois, reconhecer que
foi no campo cultural que a curadoria alcangou condi¢des para
sua autonomia disciplinar no trato interdisciplinar.

Dessa mesma forma, ndo pretende-se uma analise do termo cura-
doria no sentido que apontar os maus-usos ou interpretacoes er-
roneas que hoje se faz a seu respeito, mas sim entender que, como
nos lembra Dalcol (2017), “a proliferagdo das expressoes ainda
esta em curso, nomeando novas atividades e até mesmo antigas
tarefas que nao eram assim chamadas” (p. 44). Ndo podemos ne-
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gligenciar, por exemplo, as contribui¢oes de curadoria indepen-
dente ou freelancer de Harald Szeemann, que “langou premissas
de autoria e viés conceitual/tematico para grandes exposi¢des no
campo da atividade e do pensamento curatorial” (p. 47) e as res-
significagdes que as proprias praticas artisticas proporcionou ao
desenvolvimento da arte na segunda metade do século XX, “no-
vos entendimentos artisticos, que desafiavam convengoes de ex-
posicao e apresentagdo da arte, sio acompanhados por uma nova
compreensao da atividade curatorial” (p. 48).

Tais antecedentes contemporaneos abriram espago para um de-
bate sobre a autoria de artistas e curadores, em uma disputa que
os envolvem as vezes enquanto competidores, as vezes enquan-
to colaboradores (RICHTER, 2013), assim como se relacionam
com os caminhos que a curadoria alcangou no sistema artistico
internacional e/ou globalizado. Passa-se, principalmente a partir
da década de 1990, a considerar a curadoria como uma fungo,
como uma profissao, na “emergéncia do curador como um profis-
sional liberal, um prestador de servi¢os, muitas vezes detentor de
saber técnico especializado” (REINALDIM, 2015, p. 21), fazendo
com que o curador enquanto autor performasse sua fungao.

Tais colocagdes e indeterminagdes geram questionamentos
como ‘“Afinal, a que e a quem esse estado de coisas serve?” (REI-
NALDIM, 2015, p. 18) ou “(O que) pode a curadoria inventar?”
(GONRING, 2015, p. 276). A partir do cendrio posto, neste topi-
co apontaremos os resultados de uma sondagem provisoria que
fizemos na bibliografia sobre curadoria, a fim de identificar quais
sentidos e atribui¢des o termo recebe no contemporaneo. No que
diz respeito ao pressuposto geral do que pode se configurar como
uma Curadoria, Beiguelman (2013) sugere que:

O modelo mais interessante de curadoria me parece ser
aquele que recupera alguns elementos da curadoria tal
qual ela é formulada no campo da arte — o curador como
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uma espécie de agenciador de processos, na medida em
que ele faz recortes e censura; e o curador como filtrador,
que ¢ esse curador da era das redes, que embarca nos pro-
cessos de recorte de olhos dos outros. Eu acho que a fusdo
desses dois elementos é o que dd um modelo mais criativo
(2013, p. 87).

Na formula¢ao da autora, a curadoria aparece como uma espécie
de “agenciamento de processos’, assim como tendo o “curador
como filtrador”. Nessa composi¢ao, duas capacidades se desta-
cam: a de “decisao’, que se deve em grande medida pela legiti-
midade e habilidade que este possui em tomar decisdes; e a ca-
pacidade de “mediagdo”, pois, como referido anteriormente, o
curador tem refor¢ado o seu papel de mediador nas mais diversas
instancias, tanto da esfera artistica quanto da extra-artistica, vi-
sando a cria¢ao de narrativas e dialogos.

No que diz respeito ao curador como filtrador, é interessante levar
em conta que a curadoria envolve um trabalho de imaginagao,
de pensar diferentes maneiras de “conceber uma mostra [e] as
etapas que envolviam a concepgdo de uma exposi¢ao, tais como
a escolha dos artistas ou trabalhos, a constru¢do de um concei-
to, a defini¢do do espago e a determinagdo das condi¢oes deste”
(MARMO; LAMAS, 2013, p. 14). Também implica um trabalho
criativo de relacdo “entre a singularidade das obras e poéticas ar-
tisticas e os didlogos que podem ser construidos a partir delas,
respeitando-se o sentido proprio que cada obra apresenta (seus
aspectos intrinsecos e extrinsecos) e as novas possibilidades de
significagdo decorrentes de uma analise em conjunto” (REINAL-
DIM, 2015, p. 15). Assim, em certa medida, as praticas curatoriais
poderiam ser associadas as praticas artisticas da apropria¢do, em
aproximagoes entre a figura do curador e a do bricoleur, ja que
seus modos de operagiao baseiam-se na “manipulagio, a da mao
como a da mente, um intelecto com as pontas dos dedos, uma
apreensao feita a0 mesmo tempo em que se distancia e internali-
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za” (BIDORET, 2014, s.p.).? Para a autora, essa atitude “pode par-
tir de uma simples adesao, um uso tao erudito e estético quanto
o de juntar-se, talvez, ao do trabalhador manual” (ibidem), de
maneira que se torna visivel também, principalmente no caso dos
trabalhos em rede, a necessidade do suporte das areas do design e
da arquitetura na organizagao de estruturas recontextualizadas e
na criacio dessa esfera de recontextualizacio.

A relagao entre o curador e o bricoleur retoma um tépico referido
anteriormente, que é o debate entre a autoria e colaboragio as
figuras/posigdes do curador e do artista. Sem o intuito de abran-
ger a totalidade de propostas de compreensao desse ponto, vale
a pena trazer alguns outros autores que se dedicam ao tema. Re-
tomando o texto de Beiguelman (2013), que reflete sobre a acer-
camento entre as atividades de curadoria e a atividade artistica,
para a autora a “curadoria [pode] ser vista de dois diferentes mo-
dos: como resultado dependente do artista ou como proposta
independente de curadoria”. Ja para Gonring (2015), “longe de
ter sido requisitada pelo curador, [a autonomia criativa das prati-
cas curatoriais] parece ter emergido em reagao ao surgimento de
novas formas e teorias estéticas” (p. 180), movimento que levou
tanto a uma multiplica¢ao de plataformas voltadas para a reflexao
critica sobre curadoria como também a expansao do termo para
além da arte.

No que diz respeito ainda a mediacdo, Reinaldim aponta que a
curadoria é, “mediacdo das obras tanto em relacio ao espaco por
elas ocupado quanto ao publico da exposicao ou proposi¢do, mui-
tas vezes coordenando e fornecendo os parametros para o projeto
educativo” (p. 25). E o aspecto de mediagdo nos leva justamente
a virada educacional da curadoria, levando para a instituicdo ou
relacionando a exposicdo atividades interdisciplinares programas
publicos e outras plataformas de acéo.
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Outro aspecto relacionado ao contato entre curador e artista é o
que levou a pratica curatorial a experienciar diferentes momen-
tos de um processo de profissionalizacdo e especializagdo dentro
do sistema de arte, que abriu espago também para o cotejamento
de sua posicdo frente aos outros agentes desse mesmo sistema.
Conforme o posicionamento de Obrist (2008), o “curador nao
¢ apenas, o0 que se expde, como se expde, mas é o resultado final
de um conjunto de atividades desempenhadas pelo curador: pre-
servar, selecionar e estabelecer ligagdes a historia’, evidenciando
diferentes graus de especializagao da pratica curatorial.’

Concluindo a primeira parte do artigo, podemos perceber, con-
forme aponta Gonring (2015), que “a curadoria se configura
como um conjunto de prdticas por meio das quais a obra se rea-
liza publicamente” (p. 277). Com relagdo a seu modus operandi,
ela se serve de principios estruturadores, como as praticas que
relacionam diversas obras entre si (em oposi¢do a obra enquanto
trabalho isolado); o espraiamento das possibilidades curatoriais
em um alcance de suas potencialidades criativas, aproximando o
curador e o artista, ou o “curador como artista”; seja ainda reali-
zando intervencdes curatoriais que decodificam a producéo artis-
tica para o publico.

Assim, conforme o intuito inicial desse trabalho, cabe-nos agora
partir para a segunda parte, onde investigaremos como os aspec-
tos e atributos anteriormente elencados se comportam no contex-
to e no meio digital.

Curadoria Digital

Para levar adiante o debate sobre a Curadoria Digital, parte-se da
premissa de que essa nogao esta relacionada as discussoes sobre a
utiliza¢ao de dispositivos e tecnologias de informagao e comuni-
cagdo nas praticas artisticas. Nos aproximamos, especificamente,
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da defini¢do sobre arte digital oferecida por Paul (2003), no qual
0s projetos artisticos sdo “criados, armazenados e distribuidos
pela via das tecnologias digitais e que empregam suas caracteris-
ticas como seu proprio meio” (p. 14).

Também a este respeito, uma segunda baliza esta na discussdao
sobre arte telematica, entendida como experiéncias artisticas
em redes de telecomunicagdes. No que concerne a relagao entre
as tecnologias de comunicagio, a interconexdo telematica via
rede e a produgdo artistica, Prado (2003) afirma que as “experi-
mentagoes artisticas com as novas midias digitais acentuam-se
e multiplicam-se [...] com a utilizagdo, pelos artistas, de diver-
sas formas de producéo, distribui¢do e intercambio, possibili-
dade ampliada com a recente introdu¢ao da web” (p. 20). Tais
experimentagdes artisticas poderiam ser divididas em 1) sites
de divulgacdo de eventos, exposi¢des, colegdes etc., via rede e
2) nos sites de realizacdo de eventos e trabalhos na rede. Mas,
como aponta o autor, por um tempo nao houve tal diferencia-
¢do, de modo que “o levantamento dos casos em que as redes
eletronicas sdo os proprios espacos e midias utilizados para a
producao de eventos artisticos, numa relagdo mais direta com a
arte telematica” foi apenas posteriormente considerado no de-
bate artistico (PRADO, 2003, p. 65-66).

A descri¢do acima marca uma temporalidade especifica da dis-
cussdo em pauta a época da colocagdo de Prado (2003) e o mo-
mento atual; distingdo de contexto que tomaremos como uma
oportunidade para explorar o espectro de possibilidades de en-
tendimento do termo Curadoria Digital, tendo por base projetos
artisticos e curatoriais baseados na web. Esperamos ser esta uma
oportunidade na qual podemos aprofundar o conhecimento so-
bre parametros conceituais que poderdo nos auxiliar no exame
abrangente das vérias acepgoes do termo em questdo na contem-
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poraneidade; ou se colocarmos na forma de pergunta: quais po-
dem ser os atributos considerados no modus operandi online da
curadoria?

Deste modo, para entender a situagdo peculiar da Curadoria e
identificar as caracteristicas que a distinguem de outras maneiras
de estruturar as informagdes e imagens com que trabalha, parti-
remos para uma apresentacido abrangente de alguns de seus atri-
butos. Por meio da leitura de autores que ja se debrugam sobre
alguns entendimentos de Curadoria Digital, identificamos que
ela pode ser comentada enquanto os topicos da (i)materialidade,
seletividade/filtragem e graus de agéncia da Curadoria Digital.

A (i)materialidade da Curadoria Digital

A imaterialidade é um aspecto a partir do qual a artemidia fre-
quentemente é discutida, no modo como se apresenta, por exem-
plo, em projetos baseados em softwares, sistemas ou redes. Tal é
a sua repeticao, que Paul (2009) o considera um “mito da imate-
rialidade”, colocando-a como um elemento importante de novas
midias e com efeitos no processo curatorial. A autora indica, ao
mesmo tempo, como a imaterialidade percebida “ndo pode ser
separada dos componentes materiais do meio digital” (p. 346).

Ja Krysa (2006) situa mais propriamente a pratica da curadoria
ou o trabalho do curador em um contexto articulado entre a ima-
terialidade e os sistemas de rede. A autora refere-se tanto ao re-
pertdrio do que pode ser alvo da curadoria quanto as novas pos-
sibilidades do processo curatorial em si, visando com isso indicar
o deslocamento de valor de um objeto em dire¢do ao processo e a
analise simbolica na produgio de arte.

Assim, situar a curadoria no contexto da imaterialidade oferece
uma compreensao dela ndo apenas como uma pratica criativa e
critica, mas também como uma prética que permite discussdes
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sobre as transformagdes do processo curatorial e as estruturas de
controle expressas através dele.

Retomando Paul (2009) e a nogdo de “imaterialidade entre mate-
rialidades”, talvez seja o caso de apontar como ¢é possivel também
que projetos ligados ao digital recusem a no¢ao propriamente do
que seria a imaterialidade do ciberespaco, evidenciando, em seu
lugar, uma complexa articulagao entre uma espacialidade eféme-
ra da rede, performada pelo acesso, e uma espacialidade fisica,
mas ndo menos performada, que enfatiza a proeminéncia do lo-
cal e do material como elementos constitutivos da internet. Situa-
¢do que seria vista por Groys (2018) enquanto uma transgressao,
na medida em que abre espago para que a internet passe a ser in-
vestigada ndo mais como a soma de “contetidos imateriais” (p. 4),
mas também enquanto meio ou forma material. Trata-se, pois, da
impossibilidade de radicalizar a diferenciagao entre as dimensoes
material e virtual. Parece, alids, consensual que esta distin¢ao dei-
xou de fazer sentido, a medida que os sistemas digitais e as redes
foram gradualmente invadindo a realidade fisica do quotidiano
com consequentes contaminagdes reciprocas, tanto na esfera da
produgdo artistica como no mundo dos museus.

A seletividade/filtragem da Curadoria Digital

Outra acepgao possivel que envolve o termo Curadoria Digital
esta na sua capacidade de seletividade e filtragem, seja dos mate-
riais que utiliza, seja dos processos por meio dos quais se articu-
la. Tais configuragdes sdo o resultado de estratégias de selegdo e
gestdo de dados textuais e imagéticos em projetos artisticos que
envolvem o trato com a escolha, triagem, separagio, elei¢ao, com-
pilacéo, e também de classificagdo, discriminagéo, e até de elimi-
nagdo de contetidos com os quais trabalham.
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Como aponta Dietz (2010), diante da enorme e continua produ-
¢do de informagdo e sua disponibilizagdo na rede, o curador pa-
rece ter se transformado em uma espécie de filtro. Para o autor, a
“énfase mudara de simplesmente ‘criar’ contetdo para apresentar
um contexto para ele; um ponto de vista sobre ele — assim como
um dos papéis do curador é identificar, contextualizar e apresen-
tar um ponto de vista sobre obras de arte” (p. 76).

Esse argumento é também apresentado por Paul (2006), na me-
dida em que “o papel de um curador de arte contemporanea esta
mudando em dire¢ao a um alimentador de filtro, uma vez que a
produgéo cultural em geral se tornou mais ‘conectada’ pelas tec-
nologias atuais e alterou as praticas publicas de visualizagdo de
arte” (p. 92). Enquanto alguns aspectos do papel curatorial, como
a selecdo de trabalhos e a organizagdo de exposi¢des, se aplicam
ao processo de curadoria online, ocorrem transformagdes no pro-
cesso de filtragem, descricao e classificacdo dentro do ambiente
online.

Tais transformagdes enunciadas também apresentam os procedi-
mentos de seletividade e filtragem em termos de pds-produgio.
Estudioso do campo do cinema e da arte, Elsaesser (2018) aponta
como o “crescente acimulo de poder curatorial nas maos do di-
retor e dos programadores [fez] com que tanto a selegdo de filmes
quanto a curadoria de arte se transformem numa atividade que
chamo de ‘pés-producao’ (p. 38). Termo advindo da produgao de
filmes digitais e cujo sentido se ampliou para abarcar dimensdes
politicas e éticas, para o autor as atividades de producao e pods-
-producdo se configuram e se diferenciam pela “busca capturar a
realidade para usd-la em uma representagdo” (p. 38), no caso da
primeira produgdo, enquanto a segunda “procede pela extragdo
da realidade para que esta possa ser ceifada [tratando] o mundo
como informagéo a ser minada e processada, como matéria-pri-
ma e recursos a serem explorados.” (p. 39). Neste sentido, 0 movi-
mento de passagem de um modo de atuagdo ao outro:
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como centro gravitacional da exposi¢do e da mostra, da
curadoria e da programagio, ndo é apenas um desloca-
mento ou redistribuicdo nas relagdes de poder. Ele muda
a maneira como o filme [e a arte] se apresenta[m] nos
espacos a ele[s] dedicados. (2018, p. 38)

No que diz respeito as relacdes de associa¢do e dissociagdo entre
pratica artistica e curador, essa nogdo de pds-producdo poderia
também ser entendida no exemplo apresentado por Groys (2015)
de que os projetos de instalagdo consolidados por artistas nos anos
1960 estdo intrinsecamente vinculados aos processos e praticas
pessoas de criagdo dos artistas e a divisdo entre artista e curador,
que era clara dentro das relagoes sistémicas da arte, “uma vez que a
identificagdo entre a criagdo e a selecdo seja estabelecida, os papéis
do artista e do curador se tornam idénticos” (p. 120).

Na medida em que essa transformagdo apontada por Elsaesser
(2018) alcangar a posigdo de padrdo no modo como a programa-
¢d0 e a curadoria atua junto ou sobre “o patrimoénio, a heranga
cultural, e a histéria das artes como um todo. Nao mais por meio
do cuidado e do curare, mas sim da apropriagio e da pés-produ-
¢do” (p- 39), entdo tem-se que tais atributos presentes na Curado-
ria Digital excedem o entendimento de uma curadoria “reduzida
simplesmente enquanto um gatekeeping, limitada aos aspectos
editoriais / de selecio / de controle de qualidade da profissao”
(CZEGLEDY, 2012, p. 144).

A agéncia da Curadoria Digital

Um ultimo ponto para avaliarmos o que estd em jogo quando
nos aproximamos de uma redefini¢do das praticas curatoriais
pela vida do digital, é o aspecto que envolve o compromisso e o
trabalho de outros agentes para além do protagonismo de apenas
um idealizador. Tal alteragdo sinaliza para a nossa discussdo uma
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abertura da pratica curatorial a colaboragdo, ou uma “ampliagao
da agéncia da curadoria’, nos termos de Gonring (2015, p. 279).

Os graus de agéncia nas praticas curatoriais levam em consi-
deragdo, dentre outros elementos, os niveis de participa¢do e
colaboragdo dos agentes envolvidos. Quando levamos em con-
sideragdo a aproximagédo - ja comentada — entre a curadoria e a
instancia de criagao artistica, ndo podemos deixar de perceber
os graus de agéncia que existem nele. Conforme aponta Pra-
do (2003), “nas experiéncias de arte em rede, o artista renuncia
a produgdo de um objeto finito para se ater aos processos de
criagdo, geralmente coletivos [...] um quadro sensivel no qual
alguma coisa pode ou ndo se produzir, um dispositivo capaz de
provocar intercimbios” (p. 65).

Por essas razdes, nao podemos considerar o espago digital de um
ponto de vista puramente estético: o modelo do espago digital é
um paradigma operacional, que permite a pratica curatorial exe-
cutar agdes no e por meio do digital, e ndo apenas enquanto uma
instancia visual para o digital.

Para Paul (2006), essa questdo é posta no sentido de demonstrar
uma trajetoria presente nos projetos de curadoria digital, que
parte de uma voz curatorial nica e vai em dire¢do a multiplos
curadores convidados, que operam ou sob um guarda-chuva or-
ganizacional, ou visando interesses e horizontes comuns. Essas
multiplas vozes potencializam os graus de agéncia dos partici-
pantes e, segundo a autora (PAUL, 2006), as diferencas centrais
entre os niveis de controle e agéncia nas midias analogicas e digi-
tais residem justamente na natureza e especificidades da propria
tecnologia. Conforme o depoimento de Nina Czegledy (2012)
sobre alguns modelos de curadoria digital dos quais participou:

Eu me vejo como uma ponte entre os artistas e o pablico.
Sei muito mais sobre a tecnologia e sua teoria aplicada a
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arte - assim como a histéria da arte - do que o visitante
médio da exposi¢do, mas quase sempre conhe¢o menos
do que o artista que estou apresentando — que se espe-
cializou nessa drea especifica por varios anos. O truque é
levar essas duas partes a um nivel em que ambas possam
se comunicar através da obra de arte (2012, p. 145).

No caso do meio digital, o enfoque se da na modularidade e na
variabilidade, que garante espago para o projeto em si seja mani-
pulado e expandido no decorrer de sua realizagao (PAUL, 2006,
p- 88). Desta maneira, os aspectos anteriormente elencados de
imaterialidade, processualidade, seletividade/filtragem e agén-
cia presentes na Curadoria Digital indicam um caminho maior e
mais complexo de investigacao. Eles evidenciam como as mudan-
¢as nos perfis e nas praticas curatoriais tornam-se mais 6bvios em
projetos de Curadoria Digital, que se desdobram, por natureza,
em uma rede contextual de ligagoes.

Conclusao

O caminho que buscamos realizar neste artigo sobre o termo
Curadoria Digital foi o de identificar diferentes acepgdes e expe-
riéncias encontradas junto ao contexto e configura¢do de curado-
ria, de modo a conseguir visualizar alguns aspectos e condi¢des
envolvidos na situacéo escolhida.

Esses discursos se fazem presentes, por um lado, no modo como
instituicdes culturais passaram a fazer uso das novas midias para
atualizar seus projetos institucionais, muitas vezes atuantes como
brago cultural de industrias de tecnologia presentes no grande
circuito artistico (DIETZ, 2010) - seja na utiliza¢ao do site en-
quanto uma plataforma informativa de suas atividades, seja nos
esforcos para a digitalizagdo e disponibilizacdo de seus acervos,
seja ainda nas exposi¢des on-line como continuidade de expo-
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si¢oes fisicas dessas instituigoes. Por outro lado, projetos curato-
riais vinculados a iniciativas de artistas e coletivos apontam para
continuas estratégias de desenvolvimento de curadoria online,
onde a propria cultura do do it yourself, incentivada pelo suporte
digital, produz uma esfera paralela, nos termos de Krysa (2006),
experimentagdes e reflexdes acerca do tema abordado. Retoman-
do o texto de Steve Dietz (2010), para o autor “Nao importa de
que maneira vocé divida [a exposi¢do], é claro, colocar online
uma versdo de uma exposicdo ndo é a mesma coisa que fazer
curadoria na Web”.

Assim, tal experiéncia de decodificagdo da Curadoria Digital
pode ser tida como uma modalidade de investigacdo experien-
cial sobre o termo, aquela relacionada a andlise e interpretagao de
seus elementos internos. Porém, se alterarmos a perspectiva desta
investigacdo, de dentro em diregdo a sua configuragio exterior e
sistémica, teremos uma apreciagdo mais ampla, e por isso mais
contextualizada da discusséo.

Esse sobrevoo sobre o tema nos informa que os aspectos apre-
sentados — como os diferentes graus de agéncia que determina-
dos projetos de Curadoria Digital apresentam em detrimento de
outros, ou ainda os interesses depositados nas tensdes entre ma-
terialidade e imaterialidade — evidenciam algumas relagdes vela-
das de poder, ou melhor, de discursos que estao por detras tanto
das condigdes de viabilizagdo quanto de realizagdo de projetos de
curadorias digitais. Ou, se colocarmos no termos de Paul (2009),
essa percep¢ao estaria entre “os desafios inerentes que o meio di-
gital coloca ao sistema da arte existente” (p. 345).

As diferencas presentes nas condigdes de viabilizagao e realizagao
desses projetos de Curadoria Digital evidenciam interesses que
estdo por detras dos proprios projetos e seus discursos, seja na
necessidade de novos aprendizados, seja na busca por atualiza-
¢des tecnoldgicas, seja no uso de tal vocabuldrio apenas para fins
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mercadoldgicos. Uma analise mais aprofundada sobre esta pers-
pectiva do assunto, porém, sera propriamente realizada em uma
proxima oportunidade.
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O Grupo de Estudos do Livro: design, autoria e o livro
independente, inseridos ao universo académico

The book study group: design, authorship and the
independent book in the academic universe.

Cristiane Alcantara’

Resumo

Os escritos de Stéphane Mallarmé relacionados ao livro propdem
a compreensao deste como objeto a partir da ideia de um livro
total, derivando-se de sua propria estrutura. No Brasil, frutos das
ideias deixadas em seus manuscritos ecoam na obra de Augusto,
Haroldo de Campos, Décio Pignatari e do artista Julio Plaza, so-
bretudo no ambito do livro objeto. Atualmente, um importante
movimento voltado a produc¢ao do livro vem modificando o ce-
nério editorial brasileiro, envolvido a feiras e editoras de publi-
cagdo independente, em que se observa a recuperagdo de antigas
técnicas manuais, relacionadas as tecnologias digitais. O Grupo
de Estudos do Livro: design, autoria e o livro independente (GEL),
surge com o intuito de investigar tais questdes, concernentes as
relagdes entre o design grafico, o editorial para o livro e a autoria.
Dois focos de reflexao sustentam as atividades do Grupo: o digital
e 0 analodgico, que vem, entdo, embasar as experiéncias no cam-
po do design relacionadas ao livro como suporte de investigacdo
tedrica e pratica.

Palavras-chave: Design, design editorial, livro, livro-objeto.

Abstract

Stéphane Mallarmé’s writings related to the book propose the un-
derstanding of it as an object, starting from the idea of a total book,
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deriving from its own structure. In Brazil, the fruits of the ideas
left in their manuscripts echo in the work of Augusto, Haroldo de
Campos, Decio Pignatari and the artist Julio Plaza, especially in
the scope of the object book. Currently, an important movement fo-
cused on books production has been changing the Brazilian publish-
ing scenario, involving independent publishing fairs and publishers,
in which the recovery of old manual techniques related to digital
technologies is observed. The Book Study Group: design, authorship
and the independent book (GEL, in its portuguese acronym), aims
to investigate such questions, concerning the relations between the
graphic design, the editorial for the book and the authorship. Two
focuses of reflection are the basis for the Group’s activities: digital
and analog, which underlie book-related design experiences as a
support for theoretical and practical research.

Keywords: Design, editorial design, book, object book.

Introducao

Os escritos de Stéphane Mallarmé” relacionados ao livro propdem
a compreensao deste como objeto, portanto, como uma ideia a
ser trabalhada poeticamente de modo ampliado. Mallarmé, deste
modo, reflete acerca da possibilidade de criagdo de um livro total,
em que toda a poética envolvida para tal, incluindo contetdo, de-
rive-se da propria estrutura do livro como objeto. No Brasil, fru-
tos das ideias deixadas em seus manuscritos renderam, anos mais
tarde e por meio da obra e dos estudos de Augusto, Haroldo de
Campos e de Décio Pignatari, a organiza¢do de uma antologia de-
dicada a Mallarmé intitulada Mallarmargem? e que foi reunida,
posteriormente, no volume intitulado “Mallarmé’, com tradug¢oes
também de Décio Pignatari e de Haroldo de Campos.

A influéncia de Mallarmé na obra dos irmaos Campos se da na
concep¢ao de seus poemas, como também no trabalho desenvol-
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vido por Augusto junto do artista Julio Plaza na produgao dos
livro-objetos Caixa-preta e Poemdbiles, sendo estas produgdes
precursoras na ruptura de uma série de paradigmas formais que
cercavam a concep¢ao do livro, como no ambito do objeto.

Atualmente, um importante movimento voltado a produgdo do
livro independente vem modificando o cendrio editorial brasilei-
ro, envolvendo feiras de publicagdo independente e o surgimento
de um grande nimero de editoras imbuidas de uma maior liber-
dade editorial - permeadas por uma forte relagdo entre contetido
e estrutura do livro, e uma nova e mais préxima relagdo entre
autor e criador editorial. Junto a isso, observamos uma importan-
te recuperac¢ao de antigas técnicas manuais de producao do livro
como objeto, relacionadas ao uso de tecnologias digitais. Investi-
gar tal fendmeno dentro do ambiente académico e com base na
teoria de Mallarme e de seus preceitos sobre o livro total, pare-
ce ser um caminho proficuo para que compreendamos os novos
modos de se fazer e pensar o livro.

Para tal, no ano de 2017 foi criado junto ao Curso de Design da
Universidade Federal de Uberlandia, o Grupo de Estudos do Li-
vro: design, autoria e o livro independente (GEL), com o intuito
de investigar as questdes concernentes as relagdes entre o design
gréfico, o editorial para o livro e a autoria. Dois focos de reflexdo
sustentam as atividades do GEL: o digital e o analégico, que vem,
entdao, embasar as experiéncias no campo do design relacionadas
ao livro como suporte de investigacao teorica e pratica.
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O livro de Mallarme

O livro de Mallarmé, de autoria de Jacques Sherer, datado de 1957,
¢ uma compilagdo dos manuscritos de Stéphane Mallarmé feitos
acerca do que acreditava ser o livro ideal. Tais manuscritos foram
concebidos a partir do ano de 1866, até o final de sua vida, e refor-
¢am as ideias do poeta, voltadas a poética da matéria e aos con-
ceitos que so viriam a ser aprofundados e aplicados anos depois,
por outros autores. Sherer, ao compilar as informa¢des deixadas
em tais manuscritos, propde que os compreendamos a partir de
seu ponto central: a de que o livro deva ser um todo composto com
base em sua estrutura formal, seu contetdo tedrico e, ainda, da le-
tra como forma e nao apenas como fun¢ao de narrativa. Logo, o
autor do livro teria modos de ampliar um leque de possibilidades
de seu proprio ato criativo, o que possibilitar-lhe-ia diferentes es-
colhas criativas. Mallarmé ainda sugere a ampliagdo da relagao do
leitor com o livro e a poesia, sendo, portanto, uma “obra verdadei-
ramente potencial” (MACHADO, 1993, p.165).

De acordo com Bernadet Panek (2016, p. 103), ao analisar os ma-
nuscritos de Mallarmé, Sherer conclui que esses sio uma elabo-
ragao da estrutura do livro e das condigoes que este deva cumprir
a fim de existir. Para tal, Sherer destaca em sua obra a preocupa-
¢do de Mallarmé em apontar a importincia da estrutura do livro
como ponto de partida, para isso o poeta propde uma série de
rupturas relacionadas, por exemplo, a paginagao, que deixa de ser
cronoldgica ou linear, passando a ser livre - o que excluiria a ideia
de inicio e fim.

O Livre deveria ter uma forma movel, seria mesmo um proces-
so infinito de fazer-se e refazer-se, algo sem comego e fim, que
apontaria continuamente para novas possibilidades de relagdes e
horizontes de sugestdes ainda ndo experimentados. Suas paginas
“[...] seriam intercambidaveis e se deixariam permutar em todas as
dire¢des e sentidos, segundo certas leis de combinagdo que elas
proprias, na sua procura do organico, engendrariam” (MACHA-
DO, 1993, p. 165).
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Como nos lembra PUSCHEL (2008), tais rupturas nio estariam
voltadas apenas as decisdes projetuais do autor do livro, mas tam-
bém deveriam ser observadas no leitor: “Com sua literatura nio-
-univoca, polifonica, operatoria, teriamos o leitor como coopera-
dor/cooperador da escritura, descentrando o texto” (PUSCHEL,
2008, p. 82). Deste modo, o leitor também passa a ser pega central
na compreensao do livro, que deveria ser compreendido a partir
de sua intera¢ao com aquele que o lé.

No Brasil é possivel se determinar, a partir da produgao do livro,
as diferentes transformagdes que se sucederam ao longo da re-
lagao entre a arte, as artes graficas e o design, sobretudo no que
compreende as origens deste ultimo. Até meados do século 20,
eram raras as experiéncias propriamente artisticas em torno do
livro e a relagdo com esse suporte dava-se por meio da ilustracao
e do trabalho de capistas.

Algumas experiéncias distintas a essas foram produzidas por pin-
tores e gravuristas que usaram o livro para a publicagdo de seus
proprios trabalhos, como, por exemplo, o que foi empreendido
por determinados artistas que adotaram o suporte do livro para
produzir experiéncias com a gravura, o uso do livro de folhas sol-
tas e a pequena tiragem, mas que ainda restringiam o livro meio
de suporte da mensagem. De acordo com Mark Poster (2001, p.
7), a figura cultural do autor moderno surge da confluéncia das
tecnologias de impressdo somada ao mercado do livro e de uma
ideologia do individuo como autor. A partir do século 20, os mo-
vimentos de vanguarda passam a ser constituidos por grupos es-
pecialmente ideoldgicos e que passam a propagar coletivamente
seus ideais por meio de suas producoes.

Organizada por Augusto de Campos, a antologia dedicada a Mal-
larmé de titulo Mallarmargem, foi reunida posteriormente no

volume intitulado “Mallarmé”, com tradugdes de Décio Pignata-
ri e Haroldo de Campos. Tal obra, publicada no Brasil em 1974,
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além de possuir tradugdes dos poemas do autor, possui textos
criticos acerca de seus pensamentos e preceitos. Deste modo, a
influéncia de Mallarmé na obra dos irmaos Campos parece se
dar tanto na concep¢do de seus poemas quanto no trabalho de
Augusto de Campos junto do artista Julio Plaza na produgao dos
livro-objetos Caixa-preta e Poemdbiles, sendo estas produgdes
precursoras na ruptura de uma série de paradigmas formais que
cercavam a concepgdo do livro, assim como no ambito do livro
de artista.

E interessante observar que as ideias de Mallarmé acerca do livro,
como precursoras de um novo posicionamento autoral, tenham
se mantido apenas como esbo¢o - o que veio a se saber apenas no
século 20, “com base nas pesquisas de Jacques Scherer (1957), e
que a obra estivesse sendo ainda redigida quando Mallarmé fale-
ceu no ano de 1898 (ALCANTARA, 2017, p. 41).

Como nos lembra Arlindo Machado (1993), o sonho de Mallarmé,
“perseguido durante toda a sua vida, era dar forma a um livro inte-
gral, um livro multiplo que ja contivesse potencialmente todos os
livros possiveis, ou talvez uma maquina poética, que fizesse prolife-
rar poemas inumeraveis (...)” (MACHADO, 1993, p. 165).

Le livre por Julio Plaza e Augusto de Campos

Mallarmé descreve um processo de criagdo totalmente novo; nele,
o sentido da criagdo do poeta seria dado ndo mais pela emogao,
mas por meio da materialidade da palavra, da pagina e do suporte
do livro. Tal teoria de Mallarmé parecia muito a frente para o seu
tempo, restringindo-se a manuscritos que viriam a ecoar apenas
anos depois, em outros artistas como, por exemplo, Julio Plaza
que no ano de 1968* convida o poeta Augusto de Campos a escre-
ver uma introduc¢do critica de uma série de sua autoria intitulada
“Objetos”. O poeta, ao contrario de um texto, produz um poema
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introjetado a uma das pegas’. Logo, entre o livro e a escultura sur-
ge o primeiro Poemdbile, um poema-objeto que possui palavras
projetadas para frente em diversos planos e que possibilitam uma
série de significados que s passam a existir a partir da manipula-
¢do do leitor/espectador.

Figura 1. Julio Plaza em foto com seu Livro Objeto e o editor Julio Pacello,
1969 Fonte: BARCELLOS, Vera Chaves (Org.), 2013, p. 42

Entre os livros de artista, Poemdbiles encontra-se na categoria de
livro-objeto, ou livro-poema. Como tal, é produto da relagao do
artista com a materialidade do livro, compreendendo-o como
objeto total de sua criagdo, diferenciando-se, assim, tanto do li-
vro tradicional, quanto do Livro de artista que usa a estrutura
convencional do livro verbal: “O livro-poema é o caso do livro
na sua pureza, pois a informagdo que ele oferece estd ligada as
prioridades fisicas do seu material: esta é a condi¢do necessaria
para que ele seja livro-poema e ¢ isto que faz dele e, somente dele,
o seu proprio canal” (PLAZA, 1982). Dessa forma, o livro-objeto,
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ou livro-poema, possuem total interpenetra¢ao entre contetdo,
informagcéo estética e objeto (suporte)®, diferenciando-se, apenas,
no conteudo, pois o livro-objeto ndo necessariamente deva estar
relacionado a linguagem do poema.

Para Caramella (1998, p. 68), Mallarmé nos ensina que a palavra
ndo ¢é a embalagem da ideia, mas sua “propria ideia”. Para esta
autora, seria, portanto, a “materialidade signa” aquilo que possi-
bilita que uma linguagem leia a outra, sendo tal materialidade, o
meio para a produgéo de representagdo e, consequentemente, de
informagéo, “(...) isto é, extrair uma ideia da outra (...)” (CARA-
MELLA, 1998, p. 69).

Figura 2. Pagina de Poemobiles, Parceria com Augusto de Campos, 1974.
Fonte: BARCELLOS, Vera Chaves (Org.), 2013, p. 82
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A principio, Augusto de Campos e Julio Plaza revelam, naquilo
que proferem, alguns pontos pertinentes no que diz respeito a
relagdo entre o que o poeta denomina como producio artesanal e
a industria editorial, assim como dos processos de criagdo envol-
vendo os dois autores. Em relagio a Poemdabiles ter sido publicado
anos depois por uma grande editora’, Augusto de Campos consi-
dera que seja uma excec¢do e que, boa parte das experiéncias pa-
recidas, como Caixa preta, ainda encontrem dificuldades dentro
de uma “linha mais convencional de edi¢ao” (CAMPOS, 1985).
Plaza entende a unido entre “autor, editor e publico como uma
convencionalidade e que, diferentemente, na primeira edi¢ao, fei-
ta anos atrds, autor e publico encontravam-se irmanados por ‘um
risco” (PLAZA, 1985).

Podemos perceber que, no caso especifico do que diz Plaza acer-
ca do fato de que ainda que editorialmente Poemdbiles continue
sendo uma edigdo impossivel, destaca-se no que diz o autor uma
preocupacgao em distinguir a obra compreendida como artesanal
e aquela vinculada a reprodugdo da industria. Em rela¢ao a isso,
Gillo Dorfles (1978) afirmara que:

(...) a analogia entre os produtos do artesanato e os da in-
ddstria é muito limitada e ndo nos deve induzir em erro: se
a finalidade pratica estd na base de produc¢io de uns e de
outros, o que conta é o fato do produto industrial ser fa-
bricado mediante um trabalho exclusivamente mecénico,
e ndo manual, enquanto o objeto artesanal é sempre reali-
zado — pelo menos parcialmente — & médo. Mas, desde que
a interven¢do mecénica entra em jogo, é 6bvio que a forma
do objeto, tanto sob o aspecto pratico quanto sob o estéti-
co, devera corresponder a requisitos de elaboragdo muito
diferentes e até opostos (DORFLES, 1978, p. 104-105).

Nesse sentido, observamos que as dificuldades descritas por Pla-
za tém relacao com o processo e produgao da obra, contudo, no
caso do livro-poema citado, hd ainda uma questdo de mercado:
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seria viavel, mercadologicamente, uma produgdo que necessitas-
se de tamanho cuidado e complexidade e que, ainda, fosse restrita
a um publico especifico?

A esta questdo une-se outra que, certamente, povoa a relagdo en-
tre arte, design e o tema da autoria, sobretudo no que diz respeito
a relagao que se faz entre aquele que produz algo do inicio ao fim
- portanto contetido & execugao — e aquele que projeta para que
outros executem. Acerca desse fato, Rafael Cardoso (2000) lem-
bra que a separagdo entre aquele que concebe conceitualmente
o objeto, ou seja, projeta, e aquele que executa, ¢ um dos pontos
fundamentais de afirmacdo do design como area:

(...) historicamente, porém, a passagem de um tipo de
fabrica¢io, em que o mesmo individuo concebe e execu-
ta o artefato, para um outro, em que existe a separa¢io
nitida entre projetar e fabricar, constitui um dos marcos
fundamentais para a caracterizagdo do design. Segundo
a conceituagao tradicional, a diferenca entre design e ar-
tesanato reside justamente no fato de que o designer se
limita a projetar o objeto para ser fabricado por outras
maos ou, de preferéncia, por meios mecanicos (CARDO-
S0, 2000, 17).

Ainda assim, por mais que o livro-objeto, como nos lembram os
autores de Poemdbiles, possua uma série de impossibilidades no
que se refere a industria editorial, é importante que se entenda que
o processo de produgido deste nao se enquadra obrigatoriamente
a um método artesanal. Neste ponto, Augusto de Campos destaca
o que chama de novos midia e a ampliacdo das possibilidades do
livro como objeto artistico, propiciadas pelo uso do computador.
“Tenho muita fé nos ‘novos midia’ como saida inclusive para os
atuais impasses da poesia na era do pds tudo (...). Acho que o
suporte livro tem longa vida, é ainda o mais econdmico e deveria
ser melhor explorado como objeto” (Augusto de Campos apud
ALCANTARA, 2017, p. 111).
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Sobre esse aspecto é possivel observar que, na atualidade, o uso
do computador veio a ampliar as possibilidades da produgdo do
livro independente e, consequentemente, do Livro de artista, tan-
to no que tange seu processo de feitura, distribuicao e divulgagao,
quanto em termos de procedimentos criativos.

A respeito da inser¢ao do termo midia ao universo das artes, Ma-
chado (2004, p. 1) levanta uma importante questao: “Que fazem
eles juntos e que relagdo mantém entre si’? Assim, o autor reflete
a respeito da apropriagdo que a arte faz das midias digitais, mas,
contudo, pergunta até que ponto tal apropriacdo ndo se limita
apenas ao plano técnico.

Dizer artemidia significa sugerir que os produtos da
midia podem ser encarados como as formas de arte de
nosso tempo ou, ao contrario, que a arte de nosso tempo
busca de alguma forma interferir no circuito massivo das
midias? Em sua acepgéo propria, a artemidia é algo mais
que a mera utilizagdo de cameras, computadores e sinte-
tizadores na produgio de arte, ou a simples inser¢do da
arte em circuitos massivos como a televisao e a Internet
(MACHADO, 2004, p. 1)

Uma das respostas apontadas por Machado (2004) é a da subver-
sao que o verdadeiro criador faz ao nao se submeter as determi-
nag¢des do aparato técnico, portanto, é a de “maneja-los no sen-
tido contrario de sua produtividade programada” (MACHADO,
2004, p. 5).

Nesse sentido, o carater libertario empregado por Plaza e Cam-
pos na producdo de Poemdbiles parece ser um dos fatores sub-
versivos utilizados pelos autores para contrariar, ndo sé o carater
puramente mecénico ou técnico contido a utilizacao das midias
digitais, como também em confundir e inviabilizar que estes ob-
jetos se tornem produtos proprios da industria do livro. Um dos
modos de subversao, neste caso especifico, seria em relagdo a li-
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berdade de se produzir um livro nao linear, que nao obedecesse
ao formato tradicional de estrutura e narrativa,

Poemdbiles_ é essencialmente o que se denomina como
um livro-objeto na medida mesma em que rompe com
estrutura tradicional de livro, isto é, sequencialidade ou
amarragao linear das paginas. Nele ha de fato o processo
de interpenetragdo de leituras, explora-se o espago real da
péagina dobrada (...). Poemobiles_ é, sobretudo, um livro
quase-livro” (Augusto de Campos apud ALCANTARA,
2017, p. 112).

Dessa forma, é mais provavel que os autores estivessem tratando
especialmente de uma liberdade experimental e, mesmo, de cria-
¢do de linguagem e poética. Especificamente em relagao a Poe-
mobiles, é importante destacar o carater libertario que os autores
priorizam para que a obra tivesse sido criada, portanto, autor li-
vre de regras impostas pelo mercado editorial ou por questoes
técnicas, proprias do processo mecanico de viabiliza¢do da repro-
ducio de um livro.

Refugindo tanto da obra de luxo quanto da obra decora-
tiva, ocorrente na maioria dos casos de livros de poemas
ilustrados por artistas ou de livros de arte comentados por
poemas, buscdvamos um verdadeiro didlogo interdiscipli-
nar, integrado e funcional, entre duas linguagens, verbal e
ndo verbal, capaz de suscitar, num unico movimento har-
monico, o curto-circuito da imaginagdo entre o sensivel e
o inteligivel, o ludico e o licido (CAMPOS apud BARCEL-
LOS, 2013, p. 84).

Diante disso, a unido de Plaza e Campos é um importante exem-
plo do que passa a ser produzido no Brasil a partir da aproxima-
¢do de artistas e poetas - inicialmente da vertente concretista, e
que, como lembra Panek (2006), se diferencia da relagao entre
artista e livro ilustrado, tratando-se, portanto, “(...) da elaboragédo
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de um objeto quando duas partes interagem, quando uma nao
poderia sobreviver sem a outra” (PANEK, 2006, p. 41). O traba-
lho de Plaza e Campos em torno do livro, como vimos, ira colocar
em pratica muitos dos preceitos levantados por Sherer a partir
dos manuscritos de Mallarme.

O mercado do livro independente

Na dltima década, um importante movimento voltado a produ-
¢do do livro independente vem modificando o cenario editorial
brasileiro. Iniciado na cidade de Sao Paulo®, este mercado envolve
as feiras de publicagdo independente e o surgimento de um gran-
de numero de editoras que tem como fundamento a produgido
editorial voltada para um contetido diferenciado e a um nicho
especifico. Tal diferenciagao se da ndo s6 na produgédo, comercia-
lizagao e distribui¢ao do livro, mas, sobretudo, em sua concepgio.

Com uma maior liberdade editorial - ja que tais editoras nao pro-
duzem a partir da tradicional cadeia de producéao do livro tradi-
cional, as pecas produzidas possuem viés experimental, nele seus
criadores parecem demonstrar um carater inovador, atrelado a
ruptura de uma série de padrdes vinculados ao projeto do livro
tradicional.

Neste universo editorial é possivel observar uma relagao intrin-
seca entre autor (produtor de contetdo) e designer ou artista
grafico, assim como uma forte relagdo entre contetido e estru-
tura do livro, sendo possivel evidenciar que, muitos destes, sao
produzidos como “livro total”, para além de demonstrarem uma
nova relagdo entre autor e criador editorial — notadamente quan-
do o contetdo ¢ produzido pelo proprio autor do projeto gréfico
e vice-versa. Qutro ponto observado é a valorizagdo de técnicas
manuais tradicionais de produgido do livro, utilizadas de forma
hibrida junto a tecnologias distintas: das atuais a recuperagao das
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mais antigas, como aquelas ligadas a gravacdo, a copia e as pren-
sas tipograficas. Por fim, os modos de distribui¢do e divulgagdo
também sdo novos, rompendo com os tradicionais modos de dis-
tribuicdo, ligados a industria do livro.

GEL - O Grupo de Estudos do Livro

O Grupo de Estudos do Livro: design, autoria e o livro independen-
te (GEL), vinculado ao Curso de Design da UFU?, nasceu da pers-
pectiva de investigar as questdes concernentes as relacdes entre o
design grafico, o editorial para o livro e a autoria. Dois focos de
reflexdo sustentam as atividades do Grupo: o digital e o analégi-
co, que vem a embasar as experiéncias no campo do design, rela-
cionadas ao livro como suporte de investigagdo tedrica e pratica.
A partir do ano de 2017, o Grupo passa a ser cadastrado no DPG
do CNPq, tendo no ano de 2018 iniciado seus encontros quinze-
nais por meio de uma metodologia baseada, primeiramente, em
leitura de textos, discussao e reflexao e, posteriormente, mediante
a pratica junto a produgdo dos projetos editoriais de cada um dos
membros.

Buscando, de tal modo, atuar por meio da teoria e da pratica,
o GEL iniciou seus trabalhos por meio da leitura de textos que
tratariam fundamentalmente das defini¢cdes do livro de artista e
do enfoque dado para os estudos daquele ano: a capa do livro,
que passaria a ser tema da pratica proposta no segundo semestre.

Por fim, ao término do ano de 2018 foram produzidos oito pro-
jetos editoriais envolvendo duas pesquisadoras e seis alunas, as-
sim como o mesmo nimero de textos que, como uma espécie de
memoriais, buscavam registrar o processo pelo qual cada um dos
membros teria passado até chegarem as pegas prontas.
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O objetivo principal era que alunas e pesquisadoras envolvidas
aos estudos, incialmente aplicassem a produgio pratica as refle-
x0es feitas durante a leitura dos textos, o que se deu tanto na fase
de conceituagao das pegas como depois, em sua produgao pratica.

Do processo de producio dos livros

Ainda no primeiro semestre - quando os trabalhos do grupo sao
voltados a leitura e estudo dos textos propostos', discutiu-se as
premissas de Mallarme sobre o livro, junto ao texto “O livro como
forma de arte”, de Julio Plaza, em que o artista descreve os tipos
de livro de artista, com destaque para o livro objeto e, por fim,
discutidas as possibilidades propiciadas pela relagdo digital e ana-
légica no design e nas artes.

Com isso, foram explorados dois pontos fundamentais tratados
por Mallarme e relacionados ao que esse considerava como o ‘li-
vro total”:

a) Letra como elemento bésico do livro, capaz de encontrar
mobilidade e expansao''. Logo, para Mallarme, a letra nao
era apenas meio de leitura e compreensdo do conteudo,
mas forma parte intrinseca deste.

b) Destaque dado a estrurura do livro: Mallarme preocu-
pava-se em adaptar a forma fisica a ideia, valorizando a
feicdo material do objeto', ou seja, a forma que expressa
o conteudo. Portanto, o branco do papel, os espacos vazios
entre as letras, capa, paginas, todo o livro como estrutura
faria parte da ideia a ser expressada, da narrativa, do livro
como um todo.

A partir destes pontos decidiu-se estudar naquele ano, como
tema, a capa, sendo este o elemento do livro a ser explorado teo-
ricamente e no projeto pratico. Para tanto, o briefing proposto
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determinava que os projetos editoriais possuissem, além da capa
como mote, um conteudo livre, assim como material e formato.
Posteriormente, ap6s brainstorming decidiu-se que seriam utili-
zados trechos de textos produzidos por autoras mulheres”, sendo
esses literarios ou do campo académico.

Por fim, cada projeto deveria ser executado levando-se em con-
sideragao a observancia na relagdo entre o fazer analégico e o di-
gital: tais livros apresentariam um processo hibrido, sendo feitos
a partir de plataformas digitas de editoragdo, tratamento de ima-
gens e criacdo de vetores, junto a técnicas manuais de produgédo
do livro fisico, desde a costura até o formato, e que poderiam va-
riar do infolio a concertina.

Foram selecionados para o presente trabalho quatro dos projetos
produzidos durante o ano de 2018.

Figura 3. Livros produzidos pelo GEL, 2018. Fonte: Fotografia do acervo
da autora.
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Tendo escolhido trechos da autobiografia ‘S6 Garotos, de Patti
Smith, para a produgédo de seu livro, Bianca Cheung' baseou a
escolha do papel, das imagens e dos trechos utilizados, em uma
das falas da cantora: “Até hoje quando olho para essa foto, nunca
me vejo. Vejo nds dois”®” A cumplicidade entre Patti e seu mari-
do Fred é destacada por varias vezes no decorrer do livro, como
mostra esse trecho: “Quando Fred viu a foto, falou: Nao sei como
ele faz isso, mas, em todas as fotos que fez de vocé, vocé esta se
parecendo com ele”. A transparéncia e sobreposicdo de papéis fo-
ram pensados a fim de transmitir a ideia da fala de Patti no sen-
tido literal, sendo a fotografia tirada por Robert Mapplethorne
impressa no papel vegetal e, outra fotografia do mesmo, impressa
no papel do tipo sulfite. Quando sobrepostas é possivel que se
veja a imagem de ambos, Patti e seu marido Fred. A diagramacao
do texto foi pensada do mesmo modo, fazendo com que o texto
impresso no papel vegetal complementasse o do tipo sulfite e, as-
sim, vice-versa. Os blocos em preto guiam a leitura manipulando
a maneira com que o leitor 1é o livro. Testes do projeto grafico
diagramado digitalmente, foram feitos continuamente - durante
todo o projeto, junto aos bonecos' fisicos - o que se deu para
que coincidissem todas as diretrizes pensadas primeiramente de
modo digital.

Figura 4. Livro produzido pela aluna pesquisadora Bianca Cheung, 2018.
Fonte: Fotografia do acervo da autora.
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O texto “Desconstru¢ao e Design Grafico’, escrito por Ellen Lup-
ton e Abbott Miller, encontrado no livro Design, Escrita, Pes-
quisa, aborda de forma linear e didatica o tema da desconstru-
¢d0 no design grafico recente, relacionando-o a origem do termo
introduzido por Jacques Derrida e demonstrando sua evolugdo
nas escolas de design ao longo dos anos. Fragmentos deste tex-
to foram usados pela aluna pesquisadora Aline Marinho'’, ob-
jetivando garantir que o contetdo fosse compreendido em uma
versao sintetizada. Para tal, optou-se pela abordagem do conceito
da desconstrugdo em si, o trecho mais complexo de todo o arti-
go e, consequentemente, 0 mais importante para ser traduzido
para aspectos visuais. A argumentacao principal tem como base a
ideia de Derrida de que a dualidade que atribuimos aos conceitos
(bom/ruim, interno/externo, natural/sintético, etc) nio trata de
algo tao desunido e, sim, que um conceito habita dentro do outro,
desta forma, eles se completam. Tendo isso em mente, a intengao
da aluna na produgéo de seu livro era de que o contetudo, embora
visualmente distante e ndo conectado entre si, obtivesse sentido
através da estrutura, sobretudo da unido que a capa traria para
todo o projeto. Logo, foi proposto um livro em formato de car-
toes que sugerem um quebra-cabegas, trazendo em si a imagem
de Derrida.

Figura 5. Livro produzido pela aluna pesquisadora Aline Marinho, 2018.
Fonte: Fotografia do acervo da autora.
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Gabriela Irigoyen'® se considera uma artista e profissional do li-
vro e um de seus principais questionamentos em rela¢ao ao leitor
é o que o faz escolher um livro em detrimento de outro. Como
pesquisadora convidada do GEL, ao criar o livro-objeto Vénus, a
artista utilizou como referéncia o livro Delta de Vénus de Anais
Nin, publicado em 1969, porém escrito nos primeiros anos da dé-
cada de 1940. Para o projeto editorial, primeiramente pensou-se
no tipo de papel ou tecido usado para a capa, que possuia como
objetivo principal ser como um convite ao toque, optando-se,
desse modo, por que tivesse a forma triangular, numa referén-
cia ao Delta. Foram utilizados trechos dos contos que continham
maior tensao erética e, de forma sutil e sensivel, tais frases foram
escritas por Irigoyen a mdo em um fundo aquarelado. Por fim,
foi utilizada a forma do tridngulo em baixo relevo na metade da
capa, de formato quadrado, e aplicado um papel com leve penu-
gem, com o objetivo de se remeter a pele animal. O formato trian-
gular vai aparecer novamente no miolo: formado por dois trian-
gulos em concertina colados um na capa e outro na contracapa
que, ao se encontrarem no momento de se fechar o livro. Para a
disposi¢dao das paginas buscou-se inspira¢ao na arte milenar do
origami devido as possibilidades deste em encaixes e dobras.
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Figura 6. Livro produzido pela aluna pesquisadora Gabriela Irigoyen, 2018.
Fonte: Fotografia do acervo da artista

A obra Persuasido de Jane Austen foi inspiragdo para o livro do
tipo concertina produzido por Cristiane Alcantara®. Na histo-
ria escrita por Austen, Capitao Wentworth e Anne Elliot travam
uma série de desencontros até se encontrarem ao final do livro,
apos a leitura de uma extensa e angustiada carta escrita a Anne
por Wentworth. Para o projeto editorial, trechos desta carta fo-
ram impressos a capa, inusitadamente de modo contrério ao que
ocorre na historia de Austen. No miolo do livro os dois perso-
nagens, ilustrados por Alcantara, desencontram-se, havendo na
parte interna do infolio uma pequena capa em papel polén, com
o titulo do livro O que fica da persuasdo de Jane Austen.
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Figura 7. Livro produzido pela pesquisadora Cristiane Alcantara, lider do
grupo, 2018. Fonte: Fotografia do acervo da autora.

Consideragoes finais

Em 2018, com base nos estudos teoricos realizados a partir dos
preceitos de Mallarmé, de Plaza e da teoria em torno da relagao
arte, design e tecnologia - os projetos praticos propostos dentro
do GEL evidenciaram, fundamentalmente, a relacdo intrinseca
entre contetdo e projeto editorial, assim como as possibilidades
existentes entre processo digital e as técncas manuais de produ-
¢ao do livro fisico, tendo, assim, como objetivo destacar a estru-
tura do livro, sua forma total.

Neste sentido, foi possivel perceber, durante esta etapa pratica
dos estudos desenvolvidos, alguns pontos importantes, sobretu-
do relacionados ao livro dentro do campo do design. Sao eles:

1. H4 uma forte relacdo entre o fazer manual do livro e o
conceito proposto por Mallarme de “livro total”, esta re-
lagdo parece passar por um processo de percepgao entre
saber e fazer, que implicaria em determinar relacdes com
outros cddigos e, sobretudo, apelando “para uma leitura
sinestésica com o leitor: desta forma, livros ndo sao mais
lidos, mas cheirados, tocados, vistos, jogados e também
destruidos. O peso, o tamanho seu desdobramento espa-
cial escultural sao levados em conta, o livro dialoga com
outros codigos” (PLAZA, 1982, p. 1).
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2. E complexa ainda a nogio de livro de artista dentro do
design, em especial no que toca a ideia de autoria dentro de
um campo em que o designer habitualmente encontra-se
por detras de um processo coletivo, muitas das vezes vin-
culado a metodologias proprias.

3. E importante que as plataformas digitais de editoragio
sejam exercitadas criativamente, especialmente para que
sejam possiveis experiéncias proficuas na relagdo entre
conteddo e forma, neste sentido, o fazer manual também
pareceu colaborar.

O GEL como um grupo de estudos se propde em manter e dar
continuidade a tais questdes, nesse sentido, elas apresentam-se
em aberto para que sejam discutidas, praticadas e melhor apro-
fundadas nos proximos anos.
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Dispositivos de escuta em locais de passagem
Listening devices in passage places

Eduardo Salvino'

Resumo

Ao analisarmos o video On Listening, que integrou instalacdo
multimidia On Translation: I Giardini (2005), do artista cataldo
Antoni Muntadas, presente na 51* Bienal de Veneza, e a insta-
lagao multimidia toque-me (2015), de Eduardo Salvino e OS-
NAUTICOS, realizada na Funarte em Brasilia, a luz do conceito
“dispositivo”, pretendemos colocar em relevo obra, espectador e
lugar de passagem. Isso nos permitird pensar a relagdo dialogica
presente em obras alicercadas nesses elementos. Nos nos valere-
mos de leituras do dispositivo feitas por artistas e tedricos.

Palavras-chave: Dispositivo de escuta; Espectador; Local de pas-
sagem.

Abstract

When analyzing the video On Listening, which integrated a mul-
timedia installation On Translation: I Giardini (2005) by the Cat-
alan artist Antoni Muntadas, present at the 51st Venice Bienni-
al, and the multimedia installation toque-me (2015) by Eduardo
Salvino and OSNAUTICOS, held at Funarte in Brasilia, in the light
of the concept of “device”, we intend to highlight the work, specta-
tor and place of passage, allowing us to think about the dialogical
relationship present in works based on these elements. We will take
advantage of readings of this concept made by artists and theorists.

Keywords: Listening device; Viewer; Place of passage.
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Introducio

Pensar interfaces artisticas que envolvem tecnologia e comuni-
cagdo e lidam com a participagdo do espectador possibilita-nos
analises do video On Listening. Este consiste em tomadas de ima-
gens capturadas por cameras de seguranca de transeuntes que,
estando em um local de passagem, ndo se comunicam entre si,
mas para fora do ambiente onde estao situados, via celulares.
Esse video é um fragmento que compoe a instalagdo multimidia
desenvolvida para a Bienal Internacional de Arte de Veneza On
Translation: I Giardini (2005), no pavilhdo espanhol, do artista
cataldao Antoni Muntadas, que faz parte de um projeto maior no-
meado On Translation, iniciado em 1995. O artista multimidia
aborda em seus projetos questdes como a publicidade, os circulos
do poder e a critica cultural.

Figura 1. Antoni Muntadas, On Listening, 2005. Fonte:
<https://www.artsy.net/artwork/antoni-muntadas-on-translation-listening/>.

Acesso em: jun. 2019.
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Na instalacdo multimidia On Translation: I Giardini, segundo a
tedrica Ilana Hernandez (2005), se organiza uma estrutura com-
plexa, ajustada nas varias pecas postas em didlogo com o contexto
da bienal. A primeira questao a ressaltar é a disposi¢ao espacial
do pavilhdo da Bienal de Veneza, um centro e uma periferia,
como uma organizag¢ao analoga a disposi¢ao politico-econdmica
dos paises que assistem e participam do dominio desse mecanis-
mo de mercado que sdo essas grandes mostras. Muntadas (HER-
NANDEZ, 2005), segundo ele mesmo, comegou a obra por uma
de suas margens, e ndo pelo centro, ressaltando dois de seus ele-
mentos — os videos On Listening (nosso objeto de analise) e On
View —, pois o pavilhao fazia uma geopolitica em seu interior, ou
seja, colocou no lugar central um espago de esvaziamento, de des-
canso e de passagem onde aparentemente nada acontecia. Para o
artista, esse seria o proprio lugar da ironia, pois este representou
o centro da hegemonia dos paises convidados.

Figura 2. Eduardo Salvino e OSNAUTICOS, toque-me, 2015.
Vista da instalagio/Marquise da Funarte. Eixo Monumental/Funarte —
Brasilia (DF). Fonte: foto de André Fraga.
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Pensar essas interfaces possibilita-nos, também, analises da obra
toque-me (2015), de Eduardo Salvino e OSNAUTICOS. Salvino,
também artista multimidia, lida com narrativas a partir de um
imaginario especifico, pesquisando a audiéncia e contexto local,
se aliou a um grupo de poetas OSNAUTICOS e propds uma in-
tervencdo no Eixo Monumental, na Funarte de Brasilia. A obra
foi composta por uma instalagdo sonora com dois orelhoes e res-
pectivos telefones publicos, que disponibilizaram a circulagao de
poesias contendo a produgdo imaterial e memorial circunscritas
na Marquise da Funarte, em Brasilia. Os telefones da instalagao
tocavam e, ao atendé-los, os transeuntes iniciavam relacdes dia-
légicas com essas “maquinas poéticas”. O processo de interagdo
ocorreu a medida que os usudrios dos orelhdes respondiam as
gravagdes eletronicas que ouviam do outro lado da linha; em res-
posta, a cada conjunto de codigos digitados — oriundos de uma
programacao em uma plataforma de prototipagem eletronica de
codigos abertos que se baseia em hardware livre e softwares fle-
xiveis e faceis de usar, chamada Arduino —, o espectador ouvia
a jun¢ao de poemas resultantes de uma oficina, construidos por
eles mesmos, os usudrios, e pelos poetas Alex Dias e Francesca
Cricelli. “toque-me, associado a ideia de contramonumento, co-
loca-se assim como resisténcia a processos homogeneizantes, es-
téreis e antinarrativos’, salienta um dos interlocutores do projeto
em Brasilia, o artista Claudio Bueno (2015).

Dispositivos de escuta

Ao examinarmos as caracteristicas dessas obras, tais como apro-
priagdo de lugares de passagem, especificidade local e contextual,
uso de tecnologias comunicacionais e participagdo do espectador
(toque-me), recorreremos a ideia de “dispositivo de escuta” para
nossa reflexdo. Assim, consideraremos a palavra “dispositivo”
nessas propostas artisticas como interface de “escuta” — o termo
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“escuta’, aqui, a priori ¢ tomado como metafora e advém de uma
ambivaléncia, pois em On Listening “escuta” se refere a leitura
visual que o espectador faz da projecdo do video em questao, e
em toque-me se refere tanto ao ouvir o repertorio dos poetas de
Brasilia, dentro da oficina de criagao de poesias do projeto, como
a acdo de escutar os poemas desses mesmos poetas, que saem
dos telefones da instalagao do projeto. Formalmente distintos On
Listening e toque-me sdo abarcados pela midia, o espago fisico e o
virtual e o respectivo contexto local — localidade de contingén-
cias, envolvendo o acaso, o incerto e o acidente. Esses “disposi-
tivos de escuta” tém em comum a problematiza¢ao do tempo e
do espaco por meio da comunica¢io, dispondo do telefone como
indice.

Tedricos de varias areas do conhecimento e artistas das novas mi-
dias ja refletiram, estudaram e empregaram o termo “dispositivo”
nas suas mais diversas acepgdes e concepgdes, geralmente a partir
dos estudos de Michel Foucault, onde se destacam os aspectos do
poder e do controle. Segundo o tedrico Frank Kessler (2007), se
referindo aos campos das midias e das comunicagdes, o “dispo-
sitivo”, enquanto conceito, vem a se tornar cada vez mais aberto
e cheio de nuances. O termo abarca contextos e situagdes espe-
cificos, oferecendo a producao de posigoes espectrais especificas;
ele deve ser entendido como uma ferramenta heuristica que, dis-
ponivel para solucionar diversos problemas, oferece maneiras de
explicar as complexidades da midia. Na maioria dos casos, usado
em diferentes contextos, o “dispositivo” (KESSLER, 2007) refere-
-se a uma configurac¢ao de elementos ndo homogéneos, poden-
do ser um ambiente organizado de modo a proporcionar certas
acoes ou condicdes de realizacdo ideal onde é considerado um
material midiatico e tecnoldgico. Por fim, pode ser, também, um
quadro conceitual ou estratégico que possibilita a ocorréncia de
determinado tipo de fendmeno.
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Para Foucault (2009), grosso modo, os dispositivos sao praticas
anonimas e disciplinares com a inten¢do de manter o poder e o
seu funcionamento; instauram-se de forma parecida aos que exis-
tem nas prisoes, escolas, hospitais etc.: dispositivos de controle
e regulatorios. O fildsofo Giorgio Agamben (2014) afirma que,
embora Foucault nunca tenha dado de fato uma definigao para
a palavra “dispositivo’, ele indicou um sentido para o termo em
uma entrevista de 1977. De acordo com Agamben (2014) sendo
de natureza estratégica e se inscrevendo numa relagdo de poder,
o termo “dispositivo” é em si mesmo a rede que se estabelece en-
tre os elementos de um conjunto heterogéneo, linguistico e nao
linguistico, que inclui virtualmente qualquer coisa no mesmo ti-
tulo: discursos, institui¢des, edificios, leis, medidas de seguranga,
proposic¢des filosdficas etc. — e como tal resulta do cruzamento
de relacoes de poder e de relacdes de saber.

Todavia, nas proposicdes artisticas, os dispositivos sao revelados
em posturas reflexivas, inseridos numa sociedade de controle, e
propdem outras experiéncias de tempo e espaco, deslocamentos,
rupturas de padrdes visuais e estéticos vigentes, afirmando singu-
laridades e novas formas de subjetivagao.

Em nosso trabalho — aqui, acompanhado On Listening, o visual
a partir da projecao do video homénimo na sala de passagem da
Bienal de Veneza e a sonoridade acessada por meio dos telefones
publicos de toque-me —, o termo “dispositivos de escuta” pode
abarcar o conceito dos trabalhos e, também, seus aparatos, pen-
sando-se numa concordincia com os apontamentos da critica
Anne-Marie Duguet (2009), quando ela se refere as instalagdes
tecnologicas. Nessas construgdes a experiéncia do publico passa
a ocorrer necessariamente no tempo, no deslocamento espacial
pela instalagdo, sendo esta, também, o modo privilegiado de ex-
por o processo de reflexdo sobre o meio video, pois a imagem se
torna um dos termos de um conjunto de relagdes que conjugam



Dispositivos de escuta em locais de passagem 91

a maquina Gtica, o espago e o corpo do visitante. Por fim, conti-
nua Duguet (2009), o corpo participa também da percepgao e da
apreensao da imagem do video em instalagdes — uma dimensao
tatil de apreensao dessa imagem.

O filésofo Giorgio Agamben (2014), nos seus estudos sobre o ter-
mo “dispositivo’, a partir de Foucault, nomeara dispositivo qual-
quer coisa que tenha de algum modo a capacidade de capturar,
orientar, interceptar, modelar, controlar e assegurar os gestos, as
condutas, as opinides e os discursos dos seres viventes. Nao so-
mente, portanto, as prisoes, as escolas, as confissoes, as medidas
juridicas etc., cuja conexao com o poder ¢ em certo sentido evi-
dente, mas também a caneta, a filosofia, o cigarro, a navegagao
e, inclusive, a linguagem, que é um dos dispositivos mais anti-
gos. Na fase atual do capitalismo, lidamos com dispositivos que
ndo agem mais tanto pela produ¢iao de um sujeito. Agamben foi
categorico ao dizer que o que define os dispositivos sdo proces-
sos de dessubjetivacao, que em dado momento esteve atrelada
ao processo de subjetivagdo. Atualmente, esta é reciprocamente
indiferente & primeira, ndo permitindo a reconstitui¢do de um
sujeito atual. Agamben (2014) destaca os tipos mais recentes de
dispositivos de midia:

Aquele que se deixa capturar no dispositivo “telefone
celular” qualquer que seja a intensidade do desejo que o
impulsionou, nido adquire, por isso, uma nova subjetivi-
dade, mas somente um ntimero através do qual pode ser,
eventualmente, controlado; [...] (p. 48).

Pensar os dados comunicacionais em On Listening e em toque-me
nos faz refletir sobre redes virtuais e seus usuarios, que tém aces-
so as midias digitais e as inimeras redes sociais, as quais, mais
do que permitir uma comunicagio efetiva com outros usudrios
via telefones moveis, tornam-se engrenagem do proprio sistema.
Sistema alimentado, por esses usudrios, em grande parte com
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conteudos banais, superficiais, praticas de bullying e postagens de
videos toscos em portais de videos. Soma-se a isso a captura de
dados dos “clientes” para a venda as grandes corporagdes ou ven-
da de produtos para os mesmos.

Esses movimentos de exploragdo e comércio com dados dos
usuarios foram sublinhados pelo artista, critico e curador de
novas midias Armin Medosch em seu trabalho “45 Revolu¢oes
por minuto (historia da midia em alta velocidade)” (2010, p. 99-
117). O referido trabalho apresenta a subse¢ao: “As novas revolu-
¢oes sem fio” (2010, p. 114-117), na qual o autor cunha o termo
“tecnocracia da sociabilidade”, exercida por redes sociais como
o Facebook, que confere o ideal do uso da midia participativa.
Medosch nos alerta de que o sistema proporciona uma constante
tentagdo a sermos sociais, fazermos amizades, jogarmos e sermos
atentos. No entanto, a grande questdo é que — e aqui poderiamos
ir mais além —, o grande negdcio é que todo valor ¢ criado pela
intera¢ao dos usuarios, mas somente o host da plataforma se be-
neficia financeiramente, e 0 mencionado Facebook se tornou uma
das mais valiosas do mundo coorporativo.

“Tecnocracia da sociabilidade”™ esse termo pode ser usado para
refletirmos sobre o contraponto critico que é toque-me, em cujo
proprio nome tem-se uma sugestao de aproximacao entre os con-
vivas — o publico. A obra nao consistia somente na interface in-
terativa, os orelhdes e seus respectivos telefones, mas sim num
“dispositivo de escuta’, como explanado anteriormente.

Esse site-specific, atesta a curadora e interlocutora do projeto
Ananda Carvalho (2015), foi um processo de criagdo continua
em movimento constante apds sua abertura, nos quase dois me-
ses em que vigorou foque-me. A programagdo incluia rodas de
conversa e uma oficina de criagdo literaria, cujos poemas pro-
duzidos passaram a ser tocados nos orelhoes a partir da segunda
semana de exibi¢do. Os orelhdes estavam instalados numa arqui-
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tetura de passagem, mas as passagens nao foram planejadas para
a movimentag¢io dos pedestres. “Em Brasilia, as cal¢adas sdo um
caso a parte, indo, muitas vezes, do nada a lugar nenhum’, ratifica
Carvalho (2015, p. 27).

Carvalho (2015) foi bem precisa ao descrever os dois publicos
do projeto toque-me, apontando o publico-artista, composto por
aqueles que participaram dos debates da oficina e propuseram
novos poemas, e um segundo publico com diversas configura-
¢Oes, o publico-transeunte: espectadores que foram a Funarte es-
pecificamente para a exposi¢do, os que foram para participar de
outros eventos da institui¢ao e de seu entorno e os que, por acaso,
estavam passando. O anacronismo da intervencao foque-me po-
dia ser observado a partir do relacionamento do publico passante
com a interface da obra. Ou seja, o fato de os telefones publicos
nao mais serem utilizados, devido ao advento do celular, fazia o
transeunte ter outra relagio com o aparelho. O que pode ser ob-
servado nos relatos que seguem:

Uma vez uma motorista/cobradora me falou que néo
atende ao telefone nem que a paguem e foi embora. Em
compensagio teve uma senhora que disse que se lembrou
do falecido marido e ficou nostalgica. (Izabele Pimenta)
(CARVALHO, 2015, p. 27).

Vi durante anos a marquise da Funarte sendo ocupada
por artistas plasticos em sua bolha de arte conceitual,
sem, contudo experimentar tocar de fato o ptblico. O que
ndo é o caso de toque-me, que, durante as semanas em que
estd aqui, foi capaz de provocar reagdes das mais diversas
em seu publico, constituido de trabalhadores apressados
e curiosos. Pessoas foram emocionadas, encantadas, sen-
tiram-se bravas e até mesmo amedrontadas pelo tocar do
telefone que as pegava de surpresa, brincaram umas com
as outras e estavam sempre na companhia desse ente que
fica do outro lado da linha, a poesia. (Lenina Magalhaes)
(CARVALHO, 2015, p. 27-28).
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“Os orelhoes-oraculos provocam relagoes de afeto entre falas cru-
zadas, palavras cruzadas, caminhos cruzados. E, assim, o proces-
so de criacdo iniciado pelos artistas continua a partir da vivéncia
de cada passante”, sublinha Carvalho (2015, p. 28).

Apelamos ao “dispositivo de escuta’, novamente, para nos auxiliar
na leitura do video On Listening, fragmento da obra On Transla-
tion: I Giardini, de Muntadas. O video se constitui de capturas de
imagens, através de cameras de seguranca, de pessoas falando no
celular e foi exibido em uma sala de passagem entre as galerias de
uma grande mostra de artes, a Bienal Internacional de Veneza.
On Listening expde um contexto cotidiano, midiatizado pelo tele-
fone celular, uma leitura imagética sobre o escutar, mas no qual,
na verdade, ndo se escuta nada: seus protagonistas falam por te-
lefone celular no espago de um corredor relativamente pequeno
e sem se falarem entre si, sem sequer se verem. Esse plano tinico
apresenta uma forma de esvaziamento de sentido, o deslocamen-
to das fungdes do espaco, afirma a tedrica Ilana Herndndez, que
explica ainda:

O video é também uma forma de definir a atual condi¢do
de falta de comunicag¢do no espago e exclusiva comuni-
cagdo a distancia no tempo. Privilégio do tempo sobre o
espaco, desprovendo-se do espago, seus lugares e contex-
tos, para dar-lhe uma fun¢do ao mesmo tempo sempre
acidental, para atender aos requerimentos de consumo da
telecomunicagio (HERNANDEZ, 2005, p. 46).

O que os usudrios dos celulares de On Listening estdo comuni-
cando e como estdo consumindo ou sendo consumidos por um
tempo despendido nos telefones moveis? Coadunando-se com o
exposto por Hernandez-Garcia, novamente invocamos Medosch
(2010). Ele nos alerta que, diferentemente do fetichismo de mer-
cadoria tradicional, em que as coisas escondem as relagdes que as
produziram, na “tecnocracia da sociabilidade” nossa habilidade
humana basica de ser social esta se reificando:
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Conforme os usudrios se socializam nessas redes, nos bas-
tidores dessas plataformas, sofisticadas ferramentas de
andlise de rede social acumulam conhecimento sobre eles,
mapeando suas relagdes e comportamentos e representan-
do-os em “graficos”. O capital social dos usudrios é trans-
formado em conhecimento fetichizado — de inicio, um
capital meramente especulativo, que se converte em capital
real indo para o mercado de a¢des ou vendendo a empresa
para uma industria major. Tanto as redes sociais como o
celular — cujas interagdes se tornam cada vez mais proxi-
mas — fingem se relacionar com a individualidade de seus
usudrios, colocando Eu, Meu ou Vocé no nome dos produ-
tos, quando, na verdade, eles tém a ver com a acumulagéo
de capital (MEDOSCH, 2010, p. 116 -117).

Ha um espago de tempo, algo como cinco anos entre a produgao
do video On Listening e os apontamentos de Medosch sobre tec-
nologia, comunicagio e consumo. De 2005, época do trabalho
de Muntadas, até 2010, tivemos a passagem das redes 3G (ter-
ceira geragao) de telefonia movel para 4G (quarta geragao); das
mensagens de texto e voz para as postagens de fotos e videos; das
salas de bate-papos online para as redes sociais virtuais e portais
de videos. Logo, foi possivel verificar a poténcia da proposigao
de Antoni Muntadas. On Listening é um dispositivo — video —
de projecéo e recep¢dao que medeia as problematicas da arte con-
temporanea, que tangem a vigilancia, ao controle e a captura do
cidaddo nos espagos publicos e privados, fisicos e virtuais. Se-
gundo Hernandez (2005), o video como dispositivo de controle,
em que este ndo se exerce pelo dominio do proprio espago, mas
de elementos que se encontram localizados fora — nesse caso, as
telecomunicagdes —, tem suas relacdes de consumo e no tipo de
sociedade de mercado de que dispomos.

Por outro lado, o video por extensdo metaforica indica o
que acontece com a propria Bienal, muitas pessoas que
fazem filas, desconhecidas, ausentes de todo o didlogo in
situ, que assistem a um espetdculo mididtico que sempre
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faz referéncia a outra coisa, nunca a si mesmo, nem a ci-
dade de Veneza, mas extrapolando para outros significa-
dos externos e conexdes até perder o limite e o final de tal
cadeia (HERNANDEZ, 2005, p. 47).

Haja vista que “nas proposi¢des de Muntadas podem-se perce-
ber preocupagdes que atravessam todo o seu trabalho” (ROCA,
2011, p. 11) — e aqui destacamos: controle, espaco, espetaculo,
informacdo, publico e tradugdo. Sdo preocupagoes em relacdo a
arquitetura como dispositivo de articulagao e a cidade como con-
texto. E, sobretudo, em relagdo a ideia de controle, presente preci-
samente no video On Listening, indicada na edi¢ao, interpretagao,
tradugdo e manipulagéo.

Doravante a arquitetura urbana deve relacionar-se com a aber-
tura de um “espago-tempo tecnoldgico” no qual protocolos e co-
digos de acesso sucedem o portdo da cidade, tornando a ideia de
cidade, na contemporaneidade, ndo determinada pelo cerimonial
da abertura das portas, o ritual das procissoes etc., nos esclarece
Paul Virilio (1993), em seu livro O espago critico. Essa dindmica,
continua Virilio, torna os individuos mais interlocutores em tran-
sito permanentemente do que residentes privilegiados. Para o fi-
l6sofo, as megaldpoles tém um tempo monumental, um eterno
presente, abarcando a ociosidade, a espera de presta¢oes de ser-
vicos em frente aos aparelhos, maquinas de comunicagao diante
das quais cada um se ocupa enquanto espera, filas nos pedagios
das estradas, checklists dos comandantes de bordo etc.

Um fendmeno correlato ao “espago-tempo tecnoldgico” descrito
por Virilio foi acompanhado por Hernandez (2005) ao observar o
plano geral de On Translation: I Giardini, através da estratégia da
traducao, onde o pavilhdo traduz o que é a Bienal. Uma complexa
instalacao formada por varias obras, que aproveitam, algumas de-
las, o conhecimento que o publico ja tem; ou seja, o pavilhao tra-
duz as relagdes geopoliticas, o mercado da arte, como mecanismo
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moderno da Bienal, o lugar de consumo, que, como espago fisico,
ndo tem outra qualidade que a de ser um lugar de passagem, “um
descanso’, a principio inocente, desprevenido, mediocre como
praticamente sao todos os novos lugares de passagem do mundo
e deste tipo de parque tematico e vida social atual.

Assim correlacionando ao contexto da bienal, On Listening se
potencializa, pois além de ser um dos fragmentos dessa tradu-
¢do proposta por Muntadas, ele “se orienta por indagar sobre os
elementos de informagdo que este lugar apresenta, tdo comuns
nos aeroportos, como qualquer outro elemento de mobiliario do
sistema de controle espacial de um destes espacos de expulsiao”
(HERNANDEZ, 2005, p. 48). Hernandez, em suas observagoes,
aponta ainda que:

As imagens fotograficas de filas de gente que espera para
poder entrar em cada um dos pavilhdes lembram no-
vamente os parques temadticos, instrumento ultimo do
urbanismo em associagio com a economia capitalista,
forma de marketing e especulagdo imobilidria baseada
no controle do lazer e na geragdo de valor econémico,
através da conducdo de agdes sobre acbes que ocupam
o tempo livre e, aos olhos do mercado, “desprovido de
acao’, pois estava “desprovido de beneficios econdmicos”;
este agora manipulado através de longas, extensas e an6-
dinas esperas para entrar e ver o proprio esvaziamento.
Pode-se assistir olhando-se no espago/tempo da espera,
para ver-se na realidade, de dentro de si, na superficie da
pele do urbano, que coincide com a da economia (HER-
NANDEZ, 2005, p. 49).

Para Hernandez (2005), Foucault ja anunciava a chegada do con-
trole do tempo de lazer através de operagdes estratégicas e novos
aparatos de controle. O sempre permanente e indisciplinado de-
veria ser organizado — o tempo e o comportamento individual.
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Para ajudar a pensarmos a obra e o seu contexto dialdgico tendo
em mente On Listening e toque-me, passados os quase um quinto
do século XXI, recorreremos ao artista multimidia Lucas Bambo-
zzi (2010). Bambozzi faz uma observagao pertinente sobre artes
locativas, propostas que se baseiam em GPS (Sistema de Posicio-
namento Global). Segundo o artista exibigdes com tais caracte-
risticas agenciam as possibilidades de reaproximacdo dos indivi-
duos do espago urbano compartilhavel, muitas vezes através da
ludicidade dos eventos criados, que, sendo também organizados
em grupo, evidenciam, por sua vez, o potencial de agenciamento
coletivo de uso das tecnologias sem fio, algo cada vez mais dificil
de ocorrer espontaneamente nas grandes cidades.

Bambozzi (2010), ao refletir sobre o termo site-specific, tendo
como base as artes locativas, nos diz que em termos técnicos o
locativo é localizavel, rastreavel, tende a ser intrusivo, serve a ope-
ragOes vigilantes e tem vocagdes disciplinadoras. Mas os desvios
sao possiveis, e é interessante entender o desvio e a aproxima-
¢do da tecnologia no espago urbano. Para ele, as denominagdes
compostas como o site-specific que dialogam com seu entorno
— site-related, context-specific, obras contexto-relacionadas...
Site-oriented — definem qualidades do lugar e encontram curioso
estado movedigo ao serem relacionadas com os processos de fric-
¢do da arte com a comunicacio. “E nas relacdes com seu entorno
que o objeto ou instalagdo artistica alcanca sua potencialidade”
(2010, p. 66), afirma Bambozzi.

Redes sem fios, redes com fios, fibras dticas... On Listening e
toque-me, em suas devidas propor¢des, assumem caracteristi-
cas de obras site-specific (KWON, 2002), pensando particula-
ridade contextual e identidade local. Pois, por mais que os dois
dispositivos tenham sido inseridos num espago ja tradicional
do circuito de artes — galeria de arte e praga publica — e co-
missionados por verbas que apoiam tais manifestagdes, vieram
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a tencionar esse contexto, esse local apropriado, com questdes
que se articulam em termos politicos, econémicos e sociais. On
Listening e toque-me tiveram questdes implicitas e problemati-
zadoras que os inspiraram e os potencializaram, tais como as
grandes mostras de arte que se articulam e operam obedecendo
auma ldgica de interesses e valoragdo econdmica e simbolica de
uma proposta artistica. Em On Listening, o espaco como espago
duplo, o fora e o dentro da “cdmera escura” onde somos vistos,
mas nao somos ouvidos; em toque-me, um “oraculo com vo-
zes que emanam uma reflexao sobre a vida no tempo presente”
(CARVALHO, 2015, p. 25).

“toque-me’, sendo, também, comentario tecnoldgico a respeito
do contato fisico contraponto as redes digitais virtuais. Ao dispo-
nibilizar poesia para o publico, a obra nos faz refletir sobre a di-
namica dessas mencionadas redes, tais como a presente no Insta-
gram. Rede social digital de fotos, na qual usuarios postam selfies
e stories diarios, império de Narciso e seus infindaveis uploads de
imagens genéricas, de preferéncia com a presenca de si proprio,
em agdes cotidianas, as mais banais possiveis. Enfim, autorretra-
tos diarios, sem nenhuma reflexao critica, desobedecendo a qual-
quer principio de uma possivel narrativa pensante.

Ao relacionarmos toque-me, de Salvino e OSNAUTICOS, ao vi-
deo On Listening, de Muntadas, queremos chamar aten¢ao para
relagdes de aproximagdo que se dao para além do signo usado
para as comunicagdes a distancia, o telefone, seja ele fixo ou mo-
vel. Pois essas duas propostas artisticas, inseridas em locais de
passagem, nos trazem mais questoes sobre presente, passado e
futuro, enfim o contemporéaneo. Elas nos fazem pensar nas idios-
sincrasias do contexto especifico relacionadas com a ideia de “dis-
positivo de escuta’, pois “o éxito da expressdo ‘dispositivos’ deriva
antes de sua flexibilidade e transponibilidade para outros objetos
e propositos, e ndo, somente, de uma defini¢do concentrada no
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foco foucaultiano — garantindo-se, entretanto, a percep¢ao cen-
tral de ‘sistema de relacdes” (BRAGA, 2011).

Esses “dispositivos” devem ser entendidos como matrizes dina-
micas que orientam e codeterminam os vinculos que os recep-
tores estabelecem em processos amplos e difusos de oferta dis-
cursiva, tendo eles autonomia para produzir suas tessituras, mas
que seguem também prescri¢oes que vém de outros campos, nos
alerta o jornalista Mozahir Salomao Bruck (2012). “E um perma-
nente jogo, uma disputa de valida¢ao, em que engrenagens nao
rigidas e muito menos constantes se movimentam e se alteram”
(BRUCK, 2012).

A julgar pela leitura feita pelo filésofo Gilles Deleuze (1990) a
respeito dos dispositivos pensados por Michel Foucault, tende-
mos a concordar que sim: o dispositivo é um conceito aberto e
que permite ilimitada usabilidade. Para o pensador, a histdria dos
dispositivos é a histdria dos regimes de luz e dos enunciados, sen-
do uma ocorréncia em que atravessam enfeixamentos de linhas
em movimento e de curvas que sao tangenciadas em fungéo de
varidveis multiplas que lhe sdo internas e externas. Um termo que
¢ ao mesmo tempo linhas de forca, luz e de enunciagido e que
envolvem sistemas heterogéneos. Sistemas de linhas que seguem
dire¢des tragam processos que se mostram sempre em desequili-
brio e continuamente se afastam e se aproximam uma das outras.
Para Deleuze, um dispositivo é composto por dimensdes de visi-
bilidade, de enunciagao e de subjetivagio e, pelo conceito matri-
cial em Foucault, a dimensao do poder - que Deleuze afirma ser
a terceira dimensédo do espaco, interior ao dispositivo e, por isso
mesmo, varidavel com e como eles.

Assim, torna-se importante estarmos atentos a perspectiva de
Michel de Certeau (KESLLER, 2007, p. 4, apud Braga, 2011, p. 9):
“o conceito de dispositivo é explorado como um tipo de formagao
que nao apenas produz controle e restricdes, mas também abre
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possibilidades de contato, participagdo, processos ludicos, assim
como experiéncias corporais e sensuais”. Trata-se do dispositivo
nao s6 como aparato — lembrando aqui a afirma¢ido de Duguet
(2009) —, mas de um dispositivo que permita ao publico local
participagdo no processo criativo, aqui precisamente referimos a
proposicdo “toque-me”, com acesso ao devaneio e as experién-
cias circunscritas na singularidade do que ¢é vivido nesse espago
e tempo.

Leiamos, se possivel em voz alta, o poema abaixo, de Fernanda
Oliveira, feito na oficina de criagao do projeto foque-me (SALVI-
NO, 2015, p. 3):

ZIIII... BERDADE

Fazer barulho por zi s6

Por zi querer, basta!
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Figura 3. Eduardo Salvino e OSNAUTICOS, toque-me, 2015. Oficina de
criagdo dos poemas do projeto/teatro da Funarte. Eixo Monumental/Fu-
narte — Brasilia (DF). Fonte: foto de André Fraga.

ZIIIII... BERDADE foi testado durante as oficinas pelos usudrios
no que tange a sua oralidade, sendo dito e nao dito, e posterior-
mente cantando no microfone. Sob este, um palco para ZIIIII...
BERDADE ser interpretado e, por fim, fixado e remixado, tor-
nando-se uma juncao de cddigos, elemento de uma programagao
digital compondo a interface de foque-me. Esse poema, de um
dos participantes do site-specific, que pode, também, ser confe-
rido no catalogo de toque-me (SALVINO, 2015), ultrapassa a sua
circunscri¢do no projeto, visto que ZIIIII... BERDADE, além de
estar em unissono com a discussido presente nos dias de debates
proporcionados pelo proprio projeto “toque-me’, permitiu-nos
refletir, devido aos dados sonoros e imagéticos, sobre as condi-
¢des impostas para o usudrio das redes digitais virtuais. O que se-
ria “ser e estar” sempre em rede, sempre online com os celulares:
sempre presente virtualmente? Esse usuario, capturado — aqui
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uma intervengao deliberada nossa —, estard sempre a espera de
um presente fisico que nunca chega...

Segundo Deleuze (1990), o atual é o que vamos nos tornando,
somos um devir-Outro, sendo necessario distinguir em todo dis-
positivo — estamos de algum modo ligados a ele e nele agimos
— 0 que somos e aquilo que somos em devir: a parte da historia e
a parte do atual. Pois agora, com o mundo com disposi¢des muito
diferentes das recentes disciplinas fechadas e controlado por dis-
positivos abertos e continuos, que se atualizam e nos atualizam
constantemente, como previsto por Michel Foucault, a questdo
ndo ¢ saber se isso ¢ melhor ou pior, nos esclarece o fildsofo, pois
“fazemos também apelo a producdes de subjetividade capazes de
resistir a essa nova dominag¢ao, muito diferentes daquelas que se
exerciam antes contra as disciplinas” (DELEUZE, 1990, p. 160).

O Uno, o Todo, o Verdadeiro, o objeto, o sujeito nao séo
universais, mas processos singulares, de unificagio, de to-
talizacdo, de verificacdo, de objetivagio, de subjetivagio,
processos imanentes a um dado dispositivo. [...]Ha mui-
to que pensadores como Spinoza e Nietzsche mostraram
que os modos de existéncia deviam ser pesados segundo
critérios imanentes, segundo aquilo que detém em “pos-
sibilidades”, em liberdade, em criatividade, sem nenhum
apelo a valores transcendentais (DELEUZE, 1990, p. 159).

Deleuze (1990) se interroga se, no programa de Foucault, ele ndo
propunha aos seus leitores uma estética intrinseca dos modos de
existéncia como dltima dimenséo dos dispositivos.

Consideracoes finais

Examinamos o dispositivo nas proposi¢des artisticas On Listening
e foque-me numa tentativa de formular processos de subjetivagao
que envolvam tempo e espago (arquitetura). Ambos sao “disposi-
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tivos de escuta” que contemplam a visualidade e a audigdo e que
se querem estratégia de experimentagio poética e de investigacdo
estética. Por fim, trata-se de “dispositivos” que afirmam alterida-
de, singularidade e ubiquidade.
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A imprevisibilidade materializada pelos meios digitais
The unpredictability materialized by digital means

Monica Tavares' / Juliana Henno?

Resumo

Este artigo pretende investigar, no ambito das Artes Visuais, tra-
balhos produzidos com base na fabricagdo digital, admitindo
como pressuposi¢ao que a imprevisibilidade é o elemento de-
terminante das propostas poéticas. Ndo esquecendo que a obra
se atualiza em um plano virtual, pretende-se, sobretudo, anali-
sar processos de criagdo nos quais o acaso ontoldgico peirceano
(matemadtico e absoluto), admitido em analogia a nogao de com-
plexidade, seja elemento focal nas etapas de projetagao e mate-
rializagao, quando realizadas a partir de meios digitais. Serdo in-
vestigados trés estudos de caso que, ao serem atualizados a partir
de um campo de possiveis, evidenciam-se como mudltiplas e sin-
gulares representagdes, visto que resultam da combinagao entre
a defini¢do de pardmetros locais de um sistema e circunstancias
externas nao previstas. A primeira obra intitulada Shine (2010) de
Geoffrey Mann ¢ resultante de uma digitalizacdo da forma para
sua posterior materializagdo por molde. A segunda obra intitu-
lada Filament Sculptures (2014) de LIA se concretiza pelo uso do
método aditivo em uma impressora de filamento 3D. A terceira
obra intitulada Scumak No.2 (2008 -2011) de Roxy Paine tam-
bém realizada a partir do método aditivo de inje¢do, que, neste
caso, materializa-se a partir de distinto material - o polietileno.
O imprevisto percebido nas obras é resultado de um processo que
permite a multiplicidade ao atualizar elementos do virtual.

Palavras-chave: Artes Visuais; Fabricagdo Digital; Imprevisibili-
dade; Acaso; Complexidade.
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Abstract

This article aims to investigate, within the the field of the Visual
Arts, artworks produced based on digital fabrication, assuming as
an assumption that unpredictability is the determining element of
poetic propositions. Not forgetting that the artwork is updated on a
virtual level, it is intended, above all, to analyze creation processes
in which the Peircean ontological chance (mathematical and ab-
solute), admitted in analogy to the notion of complexity, is a focal
element in the stages of project and materialization, when produced
from digital means. Three case studies will be investigated which,
when updated from a field of possible, are shown as multiple and
singular representations, since they result from the combination be-
tween the definition of local parameters of a system and unforeseen
external circumstances. The first artwork entitled Shine (2010) by
Geoffrey Mann is the result of a digitalisation of the shape for later
mold materialization. The second artwork entitled Filament Sculp-
tures (2014) by LIA is produced by using an additive method of
digital fabrication on a 3D filament printer. The third work entitled
Scumak No.2 (2008-2011) by Roxy Paine was also made using the
injection additive method, which in this case uses the polyethylene
as a material. The unforeseen perceived in the artworks is the result
of a process that allows multiplicity when updating elements of the
virtual.

Keywords: Visual arts; Digital manufacturing; Unpredictability;
Chance; Complexity.

Introducio

De modo abrangente, tomaremos como pressuposto que a di-
retriz operacional (o método heuristico adotado) inerente aos
processos criativos das obras a serem analisadas se sustenta na
ideia do nao-previsivel, do singular (uma tnica vez), concretiza-
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da a partir das distintas possibilidades em aberto, o que remete
imediatamente a ideia de jogo, de acaso como primeiro, a saber,
como significado de pura qualidade. Nestes casos, um conjunto
de causas independentes entre si determinam um acontecimen-
to fortuito, um fato imprevisto ou ndo-intencional. Aquilo que
ndo esta antecipadamente previsto se manifesta e se configura. Os
processos de criagdo podem se realizar em decorréncia da incor-
poragédo de ruidos informacionais, ou seja, sinais que perturbam
a configuragdo ou possiveis erros no manuseio dos aparelhos.
Essas interferéncias ocasionais devem ser assimiladas, para que
se possa, a partir da desordem alcangar uma ordem (TAVARES,
1995, p.43).

Muitas vezes, esse suposto erro pode ser incorporado a obra de
modo intencional (predominando, assim, a ideia de um acaso
matematico a ser investigada em tdpico posterior). Na arte pro-
gramada por computador — que envolve a teoria das probabili-
dades, a aleatoriedade e a geragdo de niimeros randdmicos (e até
mesmo os algoritmos generativos) — ¢ inerente este tipo de pro-
cesso criativo. Nesses sistemas, o fortuito pode ser incorporado,
via processos matematicos, a uma determinada forma de operar
possibilitando, dessa maneira o aparecimento de uma dada poéti-
ca. Os processos assim gerados incluem a indeterminacao, a “in-
tuicao” e o aleatdrio, podendo simular experiéncias vinculadas
a criatividade e, até mesmo, fendmenos de crescimento natural,
vistos como produtos da relagdo entre a ordem e a desordem (TA-
VARES, 1995, p.43-44).

Nio desconsiderando, a importancia dos sistemas anteriores —
em que as diretivas sdo expressas por um repertorio de signos da
linguagem de programagao utilizada —, neste artigo, investigare-
mos trabalhos — no contexto dos processos digitais de produgao
e materializagdo — em que a nova ordem transposta por meio da
simulagdo do acaso absoluto peirceano é condicionante do pro-
cesso criativo.
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1. O ato como input de acontecimentos fortuitos e sistémicos

Em primeiro lugar, partiremos da Teorie des Actes de Abraham
Moles e Elisabeth Rohmer, na qual os autores consideram que a
acdo que aparece para um sujeito caracteriza-se como uma rea-
¢do (muitas vezes, como um acontecimento), isto é, como cau-
salmente ligado a qualquer modificagdo do campo Umwelt, do
environment. Admitiremos, assim, que a continuidade das a¢des
e reagdes, dos estimulos e acontecimentos, se desenvolve em fun-
¢ao do grau de resisténcia que estas oferecem, sendo que este pro-
cesso ndo se deve exclusivamente as potencialidades técnicas e
tecnologicas, mas também em func¢ao da estrutura de percepc¢ao
fenomenal do individuo (TAVARES, 2000, p. 120).

Nesse continuum entre a¢do e rea¢do ndo sé interferem 1) as
questdes de estimulo gerador das mudangas nem s6 2) as de es-
pecificidade das agdes, mas também 3) aquelas outras relativas
as proprias idiossincrasias do sujeito envolvido (dos agentes en-
volvidos) na intera¢ao. Sob o ponto de vista da fenomenologia
dos atos, estes trés elementos intervenientes do processo induzem
0 receptor a uma resposta que, por sua vez, conforme Moles &
Rohmer (1977, p.35-38), pode ser traduzida em uma outra agdo
energética ou ndo energética. A primeira, a energética, seria o ato
propriamente dito, a segunda, a néo-energética, estaria no plano
das opinides, das idéias etc. E dbvio que tal processo ndo se mos-
tra reduzido a uma questao de causa e efeito; nele, deve-se consi-
derar a taxa de aleatoriedade (de indeterminacdo) que escapa de
uma funcionalidade mais precisa (TAVARES, 2000, p. 121).

Portanto, o nosso desafio neste topico sera refletir como esse
continuum se estabelece no d4mbito de propostas poéticas em
que os agentes envolvidos se ddo na interagdo homem-maquina,
inseridas em seus meios. Para cada obra, examinaremos os trés
elementos envolvidos nesse continuum de criagdo: 1) o estimulo
gerador das mudangas; 2) as especificidades dos acontecimentos;
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assim como 3) as idiossincrasias dos agentes envolvidos nas agdes
e reagoes.

Para Moles & Rohmer (1977, p.15-17), uma agdo é um desloca-
mento visivel do ser dentro do espago criando uma modificagdao
em seu ‘ambiente™. Esta acdo sobre o meio ambiente — estabele-
cida a partir do ponto de vista do(s) individuo(s) envolvido(s) -
determina uma modificagdo nas posi¢des ou na natureza dos ele-
mentos que estruturam um dado environment. A idéia de “agao”
ndo se aplica somente a um ambiente fisico, mas também as coi-
sas e aos seres; devendo também referir-se ao Umwelt psicoldgico
no qual a pessoa vive. Dessa maneira, reitera-se que uma agao
ndo se limita a um ato fisico propriamente dito, mas amplia-se
para a nogao de atitude, decisdo, opinido ou até mesmo para a
ideia de pensamento (TAVARES, 2000) (Figura 1).

mensagem operador

variagoes
+ + humano —P  comportamentos

pessoais
environnement normalizado

s decisoes

energéticas

reagio | |
4 d

< <

<« ordens

Figura 1: Funcionamento das a¢des e reagdes na construgao de um environ-
ment. Fonte: Moles & Rohmer (1977, p. 39).

O cardter observavel imanente na defini¢ao de agdo (sequéncia
de atos) pode criar uma ambiguidade entre a teoria dos atos e a
concepgdo behaviorista. Assim sendo, torna-se necessario fazer
uma distingdo, pois o que interessa aqui ndo ¢ tanto a conexao
entre estimulacao e resposta. Interessa sim o estudo da maneira
pela qual o ser humano (ou a maquina), acionado(a) por estimu-
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lagao interna ou externa, interage com um determinado repertd-
rio limitado de atos, a ser combinado, estruturado, hierarquizado
para chegar a sequéncias comportamentais (enfim, reagdes), por
vezes longas e complexas, gragas as quais troca-se algo com seu
ambiente (VOLO, 1995, p.53).

Nesta direcdo, a teoria dos atos nao necessariamente aparece como
uma teoria comportamental. Contudo, esse interesse temporario
em relagdo ao continente as custas do conteido tem implica¢cdes
comportamentais e filosoficas. Mesmo tratando-se da adequagao
dos meios aos fins, tem-se visto que, em geral, hd um ajuste reci-
proco de cada um desses dois componentes. O estabelecimento
de fins parece, desde o inicio, ser solidario com os meios, ambos
mudam de acordo com diferentes processos. Assim, vé-se que,
uma vez estabelecido um repertorio suficientemente completo,
a teoria dos atos pode mesmo reivindicar explicagées comporta-
mentais (VOLO, 1995, p.53-54).

Nesta perspectiva, ¢, portanto, oportuno admitir, como afirmam
Moles & Rohmer (1977, p.91), que todo fendmeno do mundo ex-
terno é decomponivel em uma série de elementos simples, enun-
ciaveis e repertoriados, reunidos de acordo com uma certa regra,
a que pode se denominar de cddigos, enfim, como um conjunto
de signos, organizados e convencionados, a partir dos quais cons-
tréi-se uma estrutura.

Logo, nesta diretriz, acreditamos que as agoes e reacoes de um
dado sistema tornar-se-iam suscetiveis de determinagio, como ja
prop6s Gharajedaghi (2007), em razdo do conjunto dos elemen-
tos deste sistema (e necessariamente, dos codigos a eles inerentes)
e em fun¢do de muitos fatores, como regras internas e externas,
contextos, entradas, saidas, missdes, estruturas, etc.

Para Moles (1977) apud Feller (1978), uma ciéncia dos atos ¢é
uma atitude fenomenologica e em particular uma analise do ato
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como um fendmeno observavel, exterior aquele que o observa.
Comporta uma série de caracteres que definem uma fatia do flu-
xo comportamental, fora de qualquer significagdo, mas que, por
outro lado, estabelece um elo condicional com outros atos que
o precedem ou o seguem, estejam proximos, estejam distantes.
Feller complementa que os atos sio elementos separados, mas
que, a0 se governarem uns ao outros, encontram sua unidade no
campo da consciéncia do individuo atuante. Neste pressuposto,
aquele que observa apenas vé uma sequéncia de comportamen-
tos, na tentativa de reconstruir a logica.

Ademais, se o ato ou a¢ao é determinado por um agente, nele ou
nela implicado, a resposta a esse ato (enfim, a sua rea¢ao), quando
¢ ndo prevista, pode ser considerada como um acontecimento,
que se da como variagdes perceptiveis de um environment. Para
Moles (1972), os acontecimentos afetam o comportamento do
individuo de fora para dentro; sdo centripetos e ndo centrifugos.
Enfim, eles se opdem as agdes, e, neste sentido, sao mensagens
recebidas que se opdem a um ato emitido.

A ideia de participagdo de um acontecimento aparece, entéo,
como uma a¢ao em retorno a uma série de estimulos. Assim sen-
do, um acontecimento nada mais é que um fendmeno, podendo
ser qualquer coisa que aparece ao individuo (ou a maquina) e
varia em um intervalo de percepg¢ao (Moles, 1972).

O acontecimento tem fundamentalmente um carater imprevisi-
vel, indeterminado. Nesta perspectiva, o fendmeno observado s
¢ um acontecimento precisamente dentro de uma cadeia causal
que ndo esta clara aos olhos de um observador, caso contrario
este seria recuperado dentro de uma racionalidade determinista
(MOLES, 1972).

Dada a sua complexidade, o seu indeterminismo, como diria Mo-
rin (1972a, p.19), a nog¢do de acontecimento coloca-se assim rele-
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vante e deve estar relacionada com o conceito de sistema, admi-
tido como centro cosmo-fisico-bio-antropolégico. Deste modo,
para o autor, o conceito de evento, acontecimento, abre-se a todas
as ciéncias, sendo questdo limite de todas elas. Enfim, é ao mes-
mo tempo problema filoséfico da improbabilidade ou contingén-
cia do ser.

Além do mais, a questdo do acontecimento, conforme Morin
(1972b, p.5), ndo deve se manter restrita a alternativa entre de-
terminismo e contingéncia, mas deve, sim, ir além dessa possibi-
lidade. Para ele, nao se pode entender essa temdtica ao se manter
em uma histdria de estrutura alternativa. E, neste sentido, como
acrescenta Morin (1972b), a contribui¢do de Le Roy Ladurie
(1972) é bastante significativa, pois, conforme este tltimo autor,
o0 acontecimento s6 faz sentido em relagdo a um sistema de refe-
réncia. Em outras palavras, a no¢do de acontecimento introduz
necessario e indissoluvelmente uma ideia de systémisme (apenas
esbocado aqui e ali na teoria dos sistemas) e, também, de uma
ciéncia da evolugao.

Logo, a consideragao anterior nos remete a perspectiva de que a
nocao de acontecimento se insere em um campo interdisciplinar,
bem abrangente, que incorpora a nogao de sistema como elemen-
to focal. Portanto, considerar-se-a a nogao de sistema, segundo
CalResCo (2007), como uma colegdo de partes interatuantes que
formam um integrado e consistente todo, isoldvel de seu entorno.

A nogéo de acontecimento pode, entdo, ser assimilada a nog¢ao
de sistema, definido de maneira analoga ao anteriormente ex-
posto, mas agora de modo mais detalhado por Couture (2007),
como qualquer combinagdo de elementos como: pessoas (pessoa,
grupo, etc), elementos abstratos (doutrinas militares, métodos,
abordagens, teorias, software, conceitos, idéias, etc.) e elementos
fisicos. (computadores, dispositivos de rede, dispositivos meca-
nicos, radio, veiculos, etc.). Os elementos de um sistema (suas
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partes) sdo colocados em a¢ao em um ambiente e contexto para
alcancarem uma ou muitas func¢des, metas ou missoes.

Portanto, no contexto dos trabalhos visuais, a serem examinados
neste artigo, interessa-nos apreender os acontecimentos como
fendmenos inerentes e incorporados a sistemas, ndo somente
aqueles de vieses prioritariamente caéticos, mas sobretudo, aque-
les que se manifestam a partir de comportamentos emergentes.
Isto possibilitara, portanto, apreender possiveis analogias exis-
tentes entre estes respectivos sistemas (o cadtico e o emergente) e
0 acaso matematico e o acaso absoluto peirceanos — questdo a ser
aprofundado em tépico posterior. Assim, para entender tal analo-
gia, antes serd preciso definir o que venha ser sistemas cadticos e
sistemas emergentes. Passaremos, entao, a esta importante etapa
de nossa argumentagao.

Os sistemas cadticos (pressupostos aqui em analogia a nogao de
acaso matematico peirceana) sio ordenados e deterministicos,
mas parecem ter um numero infinito de estados potencialmen-
te estaveis. Nao se acomodam e nao repetem caminhos. Sdo por
natureza imprevisiveis e parecem incontrolaveis. Sobretudo, pe-
quenos insumos podem levar a saidas muito grandes, resultan-
do em um sistema descontrolado ou em um efeito de avalanche
(BECKERMAN, 2000).

Ja nos sistemas emergentes (relacionados aqui & nogao de acaso
absoluto peirceana), varios sistemas de nivel inferior (considera-
dos como partes) se auto-organizam em um sistema complexo
auténomo de nivel superior (um todo) com macro comporta-
mentos transcendentes. O surgimento em um nivel ocorre den-
tro e através das interacdes dindmicas locais dos sistemas de nivel
inferior; é um fendmeno “de baixo para cima” que ocorre sem
planejamentos centrais ou instrugdes gerais. O sistema coleti-
vo é uma estrutura dindmica que incorpora possibilidades nao
presentes em seus sistemas de nivel inferior, ou qualquer simples
agregado delas. Todavia, dar sentido aos processos dindmicos
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que dio origem e sustentam sistemas complexos requer uma no-
¢do expandida de causagdo (COUTURE, 2007, p.32-33).

O fendémeno da emergéncia em sistemas complexos requer uma
compreensao ampliada dessa nogao de causagdo. A ciéncia anali-
tica tradicional aceita apenas explicacdes de causalidade “eficien-
te” nas quais as causas sdo separadas de, ou externas a, efeitos.
Contudo, pode-se dizer que sistemas complexos causam-se de
varias maneiras importantes: 1) “causagdo ascendente” (upward
causation), o processo “de baixo para cima” (bottom-up) pelo qual
as interagdes locais entre as partes de um sistema complexo ddo
origem a um todo emergente; e, em alguns especificos casos, 2)
“causagdo descendente” (downward causation), o processo “de
cima para baixo” (top-down) pelo qual um todo emergente res-
tringe as atividades de suas partes para servir aos seus propdsitos
(COUTURE, 2007, p.33).

Assim sendo, o estudo de como os componentes de uma inte-
ragdo se auto-organizam para formar estruturas potencialmente
evolutivas, ao exibir uma hierarquia de propriedades emergentes
do sistema, pode ser definido como complexidade (CalResCo,
2007).

Na complexidade, a estrutura é entendida no sentido bioldgico,
COIMO UM Processo recursivo em constante evoluc;éo. A histdria, o
conhecimento, a identidade e as possibilidades de atuacdo de um
sistema complexo estao incorporados em sua estrutura dindmica.
A estrutura de um sistema complexo emerge continuamente atra-
vés da interagao entre sua rica dinamica interna e suas experién-
cias no mundo. De fato, o aprendizado adaptativo de um sistema
complexo pode ser descrito como uma forma de “acoplamento
estrutural” com seu ambiente (COUTURE, 2007, p.33).

Logo, investigar possiveis relagdes entre acaso matematico e aca-
so absoluto é, afinal, a nossa proxima meta. Para tanto, utiliza-



arte_design_tecnologia 118

remos a contribui¢cdo do semidtico americano Charles Sanders
Peirce. Procuraremos tecer essa investigagao, com base em Sa-
latiel (2005), visto que este autor sugere que o acaso, como ele-
mento genético e criador na evolugao de sistemas ¢, na filosofia
peirceana, essencialmente um fator de organizagao. Salatiel justi-
fica tal abordagem pela atualidade do pensamento peirceano no
contexto da moderna epistemologia das ciéncias, em que o termo
complexidade propde conciliar o dualismo liberdade e necessida-
de, quando trata de uma concepg¢io de ordem na natureza a partir
da desordem.

2. Do acaso matematico e do acaso absoluto peirceanos

Conforme Manolopoulou (2011), em muitas disciplinas, o acaso
¢ apreciado tanto como objeto de estudo quanto como método.
Esse autor argumenta que em filosofia, o indeterminismo tem
sido debatido sistematicamente desde a antiguidade e, na psica-
nalise, erros e acidentes sio estudados como signos significativos
para descobrir o inconsciente. Dada, surrealismo, expressionismo
abstrato e action painting usaram técnicas relacionadas ao acaso,
como automatismo e assemblage, para contrabalancar a causali-
dade e expandir os limites da representagdo. As praticas urba-
nas situacionais e performativas, que floresceram nas décadas de
1960 e 1970, estao atualmente sendo re-estimuladas; estas vém
acolhendo a participagdo social e o ativismo e, também, vém mis-
turando o planejado com o imprevisivel na realiza¢ao dinamica
de eventos publicos. Processos aleatdrios na danga, no teatro, na
musica e na escrita encorajam a improvisagdo, o jogo e a intera-
¢do e, neste sentido, incentivam varios graus de acaso. Ao mesmo
tempo, novos desenvolvimentos em ciéncia, teoria cibernética e
tecnologias digitais estudam a evolugao de sistemas complexos e
empregam a probabilidade para prever e gerar padrdes de com-
portamento e mudanga (MANOLOPOULOU, 2011, p.44).
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Ainda de acordo com Manolopoulou (2011), o acaso tem uma
longa histéria, no entanto, foi no século XIX que seus aspectos
probabilisticos comegaram a se tornar criticamente influentes na
ciéncia e nas industrias criativas. Esse autor lembra que, para C.S.
Peirce, a probabilidade permeia todos os aspectos da vida e que o
tychism — derivado do grego tyche, cujo significado é acaso absolu-
to — é real. Além do mais, destaca a nogdo de cosmologia evolutiva
peirceana, na qual toda lei e ordem se desenvolvem fora do acaso.
Por outro lado, seguindo Peirce e tragando a histéria do pensamen-
to sobre a idéia do acaso, Manolopoulou (2011) mostra também
a importancia do pensamento de Ian Hacking, o qual admite que
a concepcdo de indeterminismo sobre o mundo criou um efeito
oposto, levando-se a vocagdo por querer calcula-lo, regula-lo e
controld-lo. Nesse contexto, o crescente conhecimento da natureza
e do indeterminado reforgou gradualmente o desejo de arquitetos
(de artistas e designers) de prever e controlar o ambiente de forma
bastante excessiva. Novas tecnologias em arquitetura (e na arte e no
design) tém usado mecanismos probabilisticos a fim de encontrar
solugdes “Otimas” para estruturas, economia, energia e uso (MA-
NOLOPOULOU, 2011, p.55), conseguidas estas por meio do acaso
matematico e do acaso absoluto, como veremos.

Conforme Salatiel (2005, p.34), com base em Abbagnano (1982) e
Lalande (1999), em filosofia, acaso possui dois sentidos distintos:
um subjetivo, referente a eventos que nado se pode prevé-los por
ignorancia das propriedades causais; e outro objetivo, dado pelo
fato do evento ser ontologicamente indeterminado ou governado
por séries independentes ou nao causais. O autor afirma que Peir-
ce vai adotar a segunda via de interpretacao, denominada como
acaso ontoldgico.

Em contrapelo a no¢do de determinismo, Salatiel destaca que se
pode, como refere Reynolds (1997), inferir dos textos de Peirce
duas idéias de acaso, a primeira proveniente da fisica estatistica
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e outra da biologia. Sdo elas: 1) acaso matematico: referente a
teorias de probabilidades, que se aplica a processos irreversiveis
e supde uma independéncia de séries causais, sendo fonte de di-
versidade no sistema; 2) acaso absoluto ou criativo: cuja fung¢ao é
violar uma lei, dando origem a novos padrées ou habitseriamda-
do um comportamento causal. Desta maneira, acaso e lei seriam
dois aspectos que ndo se excluem na cosmologia peirceana, “(...)
de modo que um resultado geral pode ser descrito como uma
‘heterogeneidade organizada, ou melhor, variedade racionalizada
(CP 6.101)” apud Salatiel (2005, p.36).

Para Peirce, o acaso, a0 mesmo tempo que quebra regularidades
e produz diversidade, reconcentra a energia dissipada no univer-
so, criando condigdes de organizagido. Como acrescenta Salatiel
(2005, p. 38), o acaso peirceano, como principio objetivo, real e
geral, que ndo prescinde da lei, mas que ndo se conforma a ne-
cessidade logica, tem significado similar a atual nogao de com-
plexidade.

Ademais, a teoria de acaso de Peirce, com base em Salatiel (2005),
de certo modo, antecipa a no¢do de estrutura dissipativa de Pri-
gogine. Conforme a teoria das estruturas dissipativas, quando o
sistema sofre uma quebra de simetria ele atinge um valor critico
de produgdo de entropia, a partir do qual retornard a estabilidade
ou se tornard instavel. Neste caso, o limiar marca o aparecimento
de um novo regime de funcionamento, associado a mecanismos
de transporte de informacao. No caso da no¢do de mudanca de
habito de Peirce, regem-se processos de aprendizagem, emergén-
cia de novos padrdes evolutivos e intercambio de signos, inserin-
do a indeterminag¢do na realidade como uma funcio evolutiva e
organizadora (SALATIEL, 2005, p. 39).

Portanto, é nesta perspectiva que caminharemos, por um lado,
admitindo correspondéncias respectivas entre os sistemas cadti-
cos e emergentes e 0 acaso matematico e acaso absoluto, estes
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preconizados por Charles Sanders Peirce. E, por outro, buscando
apreender como - em objetos artisticos, vistos como portadores
de estados estéticos e como sistemas emergentes — se desenvol-
vem processos de transposi¢ao de repertdrio estabelecidos pela
passagem da ordem para desordem (e vice-versa).

3. Dos estados estéticos de ordem e desordem

Segundo Bense, o processo produtor da arte se manifesta a partir
de um repertorio de elementos, o qual é seletivamente “trans-rea-
lizado” através de um cddigo de deteminagdo semantica, capaz de
estabelecer a comunica¢iao como via de transformagdo de estados
de ordem (BENSE, 1975, p. 92). Para esse autor, os estados estéti-
cos sdo estados de ordem determinados a partir de um repertério
de elementos materiais, e os objetos artisticos sdo portadores des-
ses estados estéticos (1975, p.94). S6 em casos ideais, o repertorio
contém uma reparticdo equiprovavel (mistura cadgena) dos seus
elementos; nos repertorios reais, manifesta-se uma reparti¢do
pré-estabelecida de elementos, de desigual probabilidade dos ma-
teriais. Os repertdrios reais sdo caracterizados como repertérios
finitos, ou seja, manipulaveis ou seletiveis (1975, p.67).

Bense distingue, assim, dois estados fundamentais de reperto-
rio, a partir do qual estados estéticos sdo produziveis mediante
transformagdo ou selegdo criativa: estado de desordem cadgena
e estado de ordem pré-dada (Bense, 1975, p.94). Cabe referir que
somente o que estd suficientemente determinado pode ser conhe-
cido e fixado; ja o que esta totalmente indeterminado (como o
caos) nao pode ser identificado e fixado: para se identificar um
repertorio, este deve ser primeiramente transposto em certa me-
dida a um estado determinado por mais débil que seja, isto é, para
uma ordem (BENSE, 1975, p.21).
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No caso da mistura cadgena, a producdo da ordem se da a par-
tir da desordem; no caso da ordem pré-dada, da-se producao de
ordem a partir de ordem. A criagdo de um produto artistico se
d4, entdo, como resultado da selecio de elementos, extraidos de
um repertorio finito, que sao combinados para formar uma nova
ordem.

Bense afirma que, geralmente, na produgao da arte, a ordem ¢
produzida a partir da prépria ordem (BENSE, 1975, p. 94-95).
Assim sendo, no repertorio de uma ordem pré-dada, a selegdo é
produzida com base no conjunto de elementos materiais, passi-
veis de serem ordenados de trés modos: cadgeno (aqui, ha neces-
sidade de transposi¢do de algo para um estado determinado, o
mais débil que seja), regular e irregular.

No caso da ordem cadgena, o conjunto de elementos materiais se
acha em estado de “mistura” maxima. Na ordem regular, o con-
junto de elementos materiais indica uma reparticao “estrutural’,
sendo previamente dada uma sintaxe, urna lei que venha ordenar
o conjunto de elementos em um “modelo”. E no caso da ordem
irregular, o conjunto de elementos materiais possui uma repar-
ticdo “configurada” de modo arbitrario e é interpretado como
sistema de decisoes passivel de ser caracterizado como singular.
Os esquemas que correspondem a essas trés ordens, entdo carac-
terizadas como cadgeno, regular e irregular, sdo, portanto, iden-
tificados como: “mistura’, “estrutura” e “configuracao” [Gestalt]
(Bense, 1975, p. 94)

»

Esses trés esquemas de ordem (cadgena, regular e irregular) sao
sugeridos como determinantes dos estados estéticos. Enfim, no
caso da transposi¢do de ordem para ordem, a equiprobabilidade
do acontecimento torna-se simulada ou pré-estabelecida, visto que
toda configuragio estética parte de um repertdrio de elementos fi-
sicamente e minimamente determinados; estabelece-se, sobretudo,
nesta passagem uma relagao entre desordem e pré-ordem.
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Como vale reiterar, o indeterminado necessita, portanto, ser
transposto para um estado de pré-ordem. Assim sendo, como
lembra Bense (1975, p.89-90), s6 cabe falar de ordem quando
existe uma determinacdo; determinagdes fracas sao distinguiveis
das determinagdes fortes e graus inferiores de determinagao sdo
diferentes de graus superiores. Para Bense, os “estados fisicos” —
sistemas de planetas, estruturas de cristais, solu¢oes, circulos de
vibragdes — sao fortemente determinados. Estes diferem dos “es-
tados estéticos” — por exemplo, a distribuicdo de cores em um
quadro de Ticiano, a sequéncia de palavras em um texto poético
ou o sistema de notas em uma sonata de Beethoven -, que sdo
fracamente determinados. Enquanto os “estados fisicos” sdo de-
terminados de forma geral, segundo as leis da natureza, os “es-
tados estéticos” sdo determinados de modo singular, conforme
cada individuo envolvido. O autor ainda explicita que entre estes
casos limitrofes, hd um terceiro caso de determinacido média, ou
particular: estes sdo inerentes as significagdes estabelecidas pela
lingua - determinagdes convencionais de “estados semanticos” de
materiais linguisticos. Logo, essas determinag¢des condicionam os
diferentes tipos de ordem, antes referidas.

Nesta perspectiva, vale referir exemplos de ordem pré-dada. Para
Bense (1975, p.95), a “dobragem” de um pedago de papel é exem-
plo paradigmatico de producao de ordem a partir da desordem,
admitindo-se o papel como conjunto de pontos de desordem ou
mistura equiprovavel, logo, mistura méxima (contudo, minima-
mente determinado). No entanto, esta ordem “cadgena” pode vir
a ser transposta como estrutura, ao se realizar, de modo “regu-
lar”, uma especifica dobradura, sintaticamente ja definida. E mais
ainda, a dobradura pode, também, se dar de modo ilimitado e
arbitrario, chegando-se a um tipo de configuragao “irregular” O
conjunto cadgeno de pontos é igual ao conjunto regular e estru-
turado de pontos e, também, nao difere do conjunto irregular e

<

configurado de pontos. Assim sendo, as ordens “regular” e “ir-
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regular” decorrem igualmente de uma desordem “cadgena”. Sao,

portanto, homomorfas - ponto a ponto sao iguais ao papel nao-
-dobrado.

Trazendo esta discussao para o contexto do nosso objeto de es-
tudo, enfim, imagens produzidas no continuo entre projetagao
e fabricacao digitais, ou seja, no fluxo CAD (Computer-Aided
Design) — CAM (Computer-Aided Manufacturing), é importante
destacar que a possibilidade da utilizagdo de algoritmos cadticos
e generativos (digitalmente incorporados pela possibilidade de
simula¢do do acaso matemadtico e, também, do acaso absoluto)
instaura sempre uma nova reorganizagao do sistema em uma dis-
tinta forma de visualizagdo. Contudo, tal fato ocorre sem se des-
caracterizar a série de instrugdes propostas nos algoritmos. Cada
sistema, ao se manifestar isomorficamente pode vir a gerar outros
distintos, de carater homomaoérfico (TAVARES, 2004).

Vale ja aqui registrar que nos estudos de caso a serem analisa-
dos, ndo ocorre a simulagao do acaso absoluto por meios da pro-
gramagao digital, ou seja, da utilizagdo de algoritmos na fase de
concepgao da imagem. O que, sobretudo, ocorre é a simulagao
do acaso absoluto por meio da pressuposi¢do de que esses traba-
lhos artisticos sdo sistemas emergentes, que incorporam padroes
complexos. Melhor dizendo, utilizando-se das palavras de Eyoan
(2004), um padrao complexo envolve a tecitura conjunta das par-
tes em um todo complexo. Cada parte é macigamente entrelacada
com as outras, e o padrao emergente (complexo) nao pode ser
discernido de seus componentes. O todo emerge da interagdo das
partes. Da mesma forma que uma tapecaria depende das relagoes
entre fios de varias cores, outros sistemas complexos derivam das
partes e das intricadas relagdes entre as suas partes. Se um sistema
¢ entendido em termos de suas partes, entdo é um sistema “com-
plicado” (complicated). Todavia, se o conjunto do sistema é dife-
rente da soma de suas partes, entdo, ele é um sistema complexo.



A imprevisibilidade materializada pelos meios digitais 125

A distingdo entre padroes complicados e complexos é importan-
te porque sistemas complicados e complexos exigem diferentes
métodos de analise. A avaliagdo de padrdes complicados envolve
repeticao, replicagdo, previsibilidade e detalhes infinitos (acredi-
tamos que, aqui, podemos estabelecer analogia com os sistemas
cadticos). A avaliacdo de padroes complexos envolve descri¢do de
padrao, contextualiza¢do e evolu¢do dindmica (e, aqui, propomos
similaridade com os sistemas emergentes).

4. Do matematico e do criativo no fluxo CAD-CAM

E na estética gerativa de Bense — que compreende como teoria
a conjugac¢do de esquemas matematicos e procedimentos técni-
cos — que se vai encontrar respaldo tedrico para melhor com-
preender os fendmenos onde o acaso matematico (e mesmo o
acaso absoluto) se impde como determinante no 4mbito do fluxo
CAD-CAM.

Para Bense, a estética gerativa é uma “teoria matematico-tecno-
légica da transformagdo de um repertdrio em diretivas, das di-
retivas em procedimentos e dos procedimentos em realizagoes”
(BENSE, 1975. p. 136). Segundo essa teoria, o processo criativo
comporta uma fase de “concepcio” e uma fase de “realizacdo” A
primeira trabalha no campo das ideias; a segunda, no campo ma-
terial e técnico. O autor sugere que o processo conjunto e gerador
se desenvolve conforme o seguinte esquema:

Programa - Computador + Gerador Aleatério - Realizador

No programa constam as diretivas, expressas por um reperto-
rio de signos da linguagem de programagéo utilizada. Cabe ao
realizador a confec¢ao do programa, que sera executado pelo
computador. A maquina age como “automato”. No programa esta
incluido o gerador aleatdrio, principio que permite introduzir,
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nos procedimentos gerativos, sequéncias estocasticas ligadas ao
aparecimento de fendmenos casuais. Diz Bense: “A génese téc-
nica da casualidade no computador deve, portanto, ja estar pre-
vista no programa; isto é, seu repertdrio deve conter sequéncias
de numeros casuais, a semelhanga dos que podem surgir no jogo
de dados ou na roleta: estas ficardo no armazenador da maquina
computadora, a disposi¢do, para os procedimentos de calculo e
algoritmos” (BENSE, 1975: 137). Contudo, essa causalidade a ser
simulada, no caso dos algoritmos generativos, ocorre por via da
simulacdo da emergéncia e, consequentemente, a “automaticida-
de” pode se transformar em “autonomia”. Curiosamente, o que,
neste caso, se torna viavel é a incorporac¢io da simula¢do do acaso
absoluto, por via de um acaso matematico.

Os processos criativos que pressupdem a existéncia de um gera-
dor aleatorio (e/ou de um sistema generativo) tém o acaso como
elemento de dominéancia da sua produgao. O algoritmo, organi-
zador desse acaso, toma o lugar das decisdes seletivas da intui-
¢d0, ou seja, incorpora a distribui¢ao equiprovavel dos elementos
materiais a partir de um gerador aleatério (ou emergente). Des-
se modo, “ (...) o proprio acaso se torna um procedimento do
programa; simula-se ndo apenas a propria selecdo, mas também
aquilo que, no dominio da produgéao artistica humana, manual,
é realizado pela decisdo intuitiva, pela ideia repentina” (BENSE,
1975: 139).

No caso de sistemas programados, evidencia-se a forte sintaxe
da regra estabelecida pelo programa, que incorpora o caos como
norma de criagdo. Diz Bense: “Todo caos ¢ uma fonte real, um
repertdrio real de possiveis inovagdes no sentido de criagdes”
(BENSE, 1975: 34).

A emergéncia, nesse sentido, ¢ uma nova maneira pela qual os ar-
tistas e designers tentam prever e domar o acaso, incorporando de
modo programado as assertivas da imprevisibilidade, a partir da
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utiliza¢do do acaso matematico e/ou do acaso absoluto. Utiliza-se
da capacidade de auto-organizagao como via para potencializar
procedimentos de repeti¢ao, recursao, transformagdo geométri-
ca e numérica, transcodificagdo, parametrizagao, visualizagao,
simulagéo etc.

Se as nogoes de acaso matematico e acaso absoluto podem ser
predispostas na projetagao e fabricacao digital de imagens, inte-
ressa-nos, a seguir, examinar casos especificos em que o acaso
absoluto se instaura. Nestes casos, a simulacdo do acaso néo de-
corre da definigdo de algoritmos, mas sim de intengdes poéticas
que utilizam a potencialidade das midias digitais — digitalizacao e
fabricagao digitais — e que investigam a interrelagdo das partes de
um todo. Nos trés exemplos, o acaso criativo se firma por meio
da estimulacéo e simulagdo de estados fisicos, aqueles fortemente
determinados. No primeiro, a causagdo se desenvolve por meio
da digitalizagao do objeto; no segundo e terceiro trabalhos, a cau-
sacao ocorre na fase de fabricagao digital dos objetos. Enfim, se
considerarmos a estética gerativa de Bense, nos trés casos, 0 acaso
absoluto é incorporado a fase de realizagdo, mesmo que pare¢a
paradoxal, sem envolvimento prioritario de determinacdes algo-
ritmicas, mas sobretudo pressuposta na ideia de um digital craft,
entendida esta como emergente configuragao de préticas mate-
riais baseadas nas midias digitais que engajam tanto o olho e a
mao, mesmo que de maneira indireta (KOLAREVIC, 2008).

5. Estudos de caso

Para cada obra, examinaremos os trés elementos envolvidos no
continuum de criagao: o estimulo gerador das mudangas, as es-
pecificidades dos acontecimentos, assim como as idiossincrasias
dos agentes envolvidos nas agdes e reagdes.
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Shine* (2010), Geoffrey Mann
bronze, banhado a prata (35 x 27 x 30 cm)

Figura 2. Geoffrey Mann , Shine, 2010. Fonte:
<https://collections.dma.org/artwork/5349058>. Acesso em: 31 maio. 2019.

A obra Shine foi desenvolvida em 2010 pelo artista e designer es-
cocés Geoffrey Mann. Reprodugdes desta obra fazem parte das
colegoes do MAD (Museum of Art & Design) em Nova lorque, do
DMA (Dallas Museum of Art), em Dallas, e do Craft Council, em
Londres. Geoffrey é um artista que além do conhecimento prati-
co na artesania tradicional possui uma extensa pratica nos meios
digitais, com énfase na representa¢ao do espago tridimensional.
O trabalho Shine questiona os limites entre arte, artesanato e de-
sign uma vez que alia técnicas digitais com a pratica tradicional
da escultura e moldagem. A obra é uma releitura de um cande-
labro de prata polido de estilo vitoriano que através de uma série
de processos que perpassam o digital resultam em uma escultura
fundida em bronze e banhada a prata.

Inicialmente o artista realiza a digitalizagdo 3D do objeto sem
preparar a sua superficie ou o ambiente de modo a intencional-
mente permitir o reflexo da superficie da prata polida. O modelo
do scanner 3D utilizado captura e virtualiza o objeto a medida em
que um feixe infravermelho realiza uma varredura sobre o objeto.
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A distor¢ao deste feixe ao atingir a supertficie do objeto é medida
e transcrita no meio digital com o auxilio de cameras presentes no
scanner. O fato de o objeto em questdo possuir uma superficie es-
pelhada acaba gerando reflexos que também sao digitalizados pelo
aparelho, uma vez que este nao distingue entre superficie e reflexo.
Para evitar este tipo de efeito, o objeto deveria ter sido preparado
com a aplicagdo de uma camada de produto opaco ou ter a condi-
¢d0 de iluminagdo do ambiente adaptada para este fim. Justamente
por conhecer esta peculiaridade do equipamento em relagio ao
ambiente, o artista decidiu investigar as propriedades de reflexdo
do objeto metalico quando transpostas para o meio digital. Neste
caso, 0 scanner serviu nao apenas para replicar um objeto fisico
para o virtual, mas para capturar a intensidade das reflexdes que
podiam ser percebidas como pontas na superficie do objeto. Essas
pontas sao para o artista a tradu¢do de um momento no tempo.

Uma vez digitalizada, aquela fragiao de tempo e movimento, re-
presentada pela luz incidindo sobre a superficie metalica do ob-
jeto, é entdo transposta para o virtual onde podera sofrer ajustes
em sua superficie, representada como uma malha triangulada
passivel de ser materializada por processos digitais de fabricagao.
Neste caso, o artista optou pela impressao 3D da forma capturada
de modo a se obter com precisdo uma reprodu¢ao material de
todos os elementos que a compdem. A impressdo 3D se da pelo
processo aditivo, que é o empilhamento de camadas bidimensio-
nais relativas ao fatiamento transversal da forma representada
tridimensionalmente. O objeto resultante, reprodugdo da forma
virtual, serviu como molde para se obter a escultura fundida em
bronze. Para isso o artista teve a ajuda de profissionais da fun-
di¢do que o auxiliaram em todas as etapas de transformagdo do
prototipo em contramolde de areia de silica para que pudesse re-
ceber o bronze em estado liquido em torno de 1800 a 2100 graus
célsius. ApOs retirar a pega fundida do molde, foi feito o banho
de prata de modo que se assemelhasse, no sentido material, ao
candelabro original.
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Mais do que simplesmente reproduzir um objeto materialmente,
o artista se valeu dos meios digitais como artificio para tornar
palpavel uma realidade que o olho humano nao consegue enxer-
gar. O objeto ndo é visto apenas por sua natureza palpavel, mas
como um conjunto de fendmenos que nele incidem. A escolha da
técnica da moldagem, neste caso, ndo seria voltada para o objeti-
vo da reprodugdo em série, mas sim, para a inten¢ao de se obter
uma pega singular com acabamento em prata. Para o artista, o
processo atrelado ao desenvolvimento da peca é Ginico por captu-
rar um momento singular do tempo que nao ira se repetir. Geof-
frey explora como a prética associada aos meios digitais amplia as
formas de se operar a partir de técnicas tradicionais de escultura e
moldagem. Assim sendo, é a intengdo do artista operar uma prati-
ca tradicional em um novo contexto que transita entre a precisao
e a quebra de padrdo da proposta de uso de equipamentos digi-
tais de modo a recuperar com precisdo informagoes impossiveis
de se resgatar artesanalmente. E possivel, portanto, capturar uma
forma material que representa a incidéncia e o movimento da luz
refletida ao longo do tempo. Para o artista, essa obra questiona a
maneira como as pessoas percebem os objetos tecnologicamente
trabalhados e permite novas interpretacdes para a maneira tradi-
cional de se reproduzir algo.

Ao tentar digitalizar condi¢des fisicas de comportamento da
reflexdo e da refracdo da luz, o artista cria estados estéticos de
ordem irregular, de alguma forma, simulando o acaso absoluto.
Para tanto, utiliza-se das atuais potencialidades que as tecnolo-
gias digitais oferecem em incorporar, por meio de processos de
digitalizagao, acontecimentos, neste exemplo, fortemente deter-
minados por estados fisicos. O mecanismo utilizado para de-
terminacdo do acaso traz em si predominantemente a ideia de
representar, aparentar, fazer o simulacro, a imita¢ao de um ins-
tante do real, enfim, um lapso de tempo. Nesta imagem, por mais
débil que seja, a identificagdo do acontecimento como algo dado
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(fisico) da-se sob um esquema causal. O acontecimento é forte-
mente determinado, segundo as leis da natureza. A obra em si se
comporta como um sistema complexo, a gestalt resultante, o todo
se estabelece a partir da interagdo entre suas partes.

O estimulo gerador das mudangas se desenvolve a partir do pro-
cesso de digitalizagdo. As especificidades dos acontecimentos se
concentram basicamente na possibilidade de captura da reflexdo
e da refracdo da luz. As idiossincrasias dos agentes envolvidos nas
agoes e reagdes se presentificam em estados estéticos resultantes
do conjunto da interagao homem-maquina; de um lado, ocorre a
potencialidade da maquina de ampliar processos de visualiza¢do;
do outro, é clara a capacidade do artista de lidar com as lingua-
gens diversas envolvidas no processo de projetagao e fabricacao.

Filament Sculptures® (2014), LIA

Impressao 3D

Figura 3. LIA, Filament Sculptures, 2014.
Fonte: <www.liaworks.com>. Acesso em: 31 maio. 2019.

Uma série de esculturas compde o trabalho da artista austriaca
LIA cujo principal interesse foi o de explorar o comportamen-
to de uma impressora 3D e do filamento plastico, ao ser ejetado,
gerando formas organicas, que desafiam os limites da mdquina
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uma vez que exprimem organicidade. A artista lancou um video
intitulado Filament Sculptures (2014) que documenta as desco-
bertas no desenvolvimento e nos testes para criacao das pecas du-
rante o periodo de dez meses. Além de participar de exposi¢oes
na Austria (Reed Messe Wien, Tempordre Halle fiir Kunst), esta
série de LIA ja foi exibida nos Estados Unidos (NAU Art Mu-
seum), Bulgaria (Union of Plovdiv Artists), Italia (The Temporary
Museum), China (K11 Art Mall), Bélgica (Zebrastraat) e Reino
Unido (Phoenix Gallery). O trabalho de LIA se baseia no uso do
cédigo na medida em que a poética da artista, ao utilizar uma
dada linguagem, traduz um determinado conceito em uma es-
trutura formal, passivel de materializagao. A obra, enquanto soft
copy, pode vir a ser reproduzida em diferentes meios, como por
exemplo o video, ou mesmo, a partir da utiliza¢ao de linguagens
outras, as mais diversas. Enfim, o conjunto das pegas que com-
poe a série Filament Sculptures explora a possibilidade de dados
digitais virem a ser representados em variados meios, como por
exemplo, uma impressora 3D.

As pecas sdo impressas utilizando um filamento termoplastico na
cor preta e resultam de uma exploragdo de pardmetros, como o
posicionamento de coordenadas no espago virtual, tendo como
base um modelo matriz. Sem que o resultado a ser alcancado seja
de antemaio previsto ou pré-determinado, desde 2013, a artista
vem realizando uma série de experimentos para compreender o
comportamento dos filamentos utilizados, seja quando controla-
dos com precisdo, seja quando a monitoragao é mais livre. Neste
trabalho, a tecnologia empregada é o processo aditivo de fabrica-
¢ao digital que, ao se valer da impressdo 3D, assegura o empilha-
mento de camadas sucessivas de materiais até se obter a forma
final, anteriormente modelada em um software CAD dedicado a
projetar formas em trés dimensoes. Uma vez gerada virtualmente,
a forma em trés dimensdes é interpretada em um software CAM
que ird “fatiar” o modelo criando coordenadas em um sistema
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cartesiano que serao responsaveis por guiar a movimentagao da
cabeca de ejecdo da impressora a medida em que o objeto criado
é reproduzido camada a camada. Este conjunto de coordenadas ¢é
codificado na linguagem GCode que, além de conter dados de po-
sicionamento da cabeca de ejegdo, também guarda referéncias re-
lativas a velocidade de movimentacéo e ao percurso no processo
de impressao. Em um uso comum desta tecnologia, o conteudo
de dados e instrugdes contidos no GCode normalmente néo sdo
checados passo a passo; em geral, prossegue-se com a impressao
apenas com base nos parametros previamente adotados, utili-
zando-se da interface gréfica do software CAM compativel com
a impressora. A obra Filament Sculptures, por outro lado, explora
a edi¢ao de um cédigo especifico dando a artista liberdade para
controlar a impressora fora dos padrdes pré-determinados pela
interface grafica do software. Para isso, LIA utilizou o software
Processing que, por ser um ambiente de desenvolvimento basea-
do em linguagem de programacao de cédigo aberto, permitiu o
desenvolvimento de uma codifica¢do especifica no processo de
produgdo das formas, sem que de antemao ja se soubesse onde
poderia se chegar, deixando aparecer um espago de experimenta-
¢do, de pura vacuidade mental, de erros e tentativas.

Os testes com a impressora tinham como objetivo tornar visiveis
dados nao tangiveis como as mudangas de parametros no desen-
volvimento de superficies e linhas. Na série Filament Sculptures,
a artista parte do desenho de uma curva em um software vetorial,
importando os pontos desta curva, visto que estes serdo editados
no software Processing, de modo a definir como o mecanismo da
impressora (dire¢do, espessura de linha, velocidade, temperatu-
ra) ira se comportar ao longo da eje¢do do filamento, consideran-
do a importéncia da causagéo, condicionada por fatores externos
como a gravidade e a temperatura do ambiente. Desta forma, ao
longo dos diversos testes realizados, a alteragdo dos pardmetros
de controle permitiu que a artista obtivesse uma variedade de
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modelos nado previstos. Os modelos resultantes dos testes, quan-
do colocados lado a lado, permitiram visualizar como o filamento
plastico se comportava no ambiente a partir da alteragdo sutil de
parametros, de modo a criar uma base de dados para os desdo-
bramentos de suas pegas.

Um dos aspectos explorados pela artista é a possibilidade de im-
primir sem qualquer drea de apoio (em pleno ar), do que decorre
resultados inesperados, dependentes em parte dos parametros de
velocidade e posi¢do, constantemente em redefini¢ao, mas tam-
bém, e sobretudo, das caracteristicas do ambiente. Interessa a ar-
tista testar os limites do equipamento e ver o aspecto resultante
destes parametros materializados no filamento plastico. A partir
destes testes foi possivel obter superficies que aparentam configu-
ragdes ora caoticas, ora continuas, enfim, que decorrem de linhas
que podem ser rigidas ou orgéanicas. O processo de criagao de LIA
¢ um didlogo constante com a maquina e o ambiente. A maquina
interpreta as orientagdes da artista e é afetada pelo ambiente até
que a obra se desenvolva em um processo fluido e nao formal.

Nesta obra, o que se destaca como causacéo se refere as condi¢oes
fisicas do ambiente e, também, ao mecanismo de desenvolvimen-
to da impressora estabelecido pela artista. Sao identificagdes de
acontecimentos que se ddo, no primeiro caso, sob um esquema
causal; e no segundo caso, estas tém lugar sob o esquema criativo.
Os acontecimentos decorrem de um sistema em que os agentes —
artista, dispositivos, insumos e ambiente - se relacionam sem que
necessariamente estejam prescritos. Entende-se que os aconte-
cimentos surjem das especificas propriedades e das interrelagdes
entre os componentes de um sistema emergente; logo, os resul-
tados ndo sdo previsiveis, nem redutiveis a essa ou aquela carac-
teristica menor. Sugere-se, sobretudo, que ha uma simulagio do
acaso absoluto, por via de indugdes propostas pela artista e, prin-
cipalmente, causadas pelas partes que interagem no ambiente de
impressdo e com vistas a gerar um todo maior.
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O estimulo gerador das mudangas se desenvolve em razao da
especificidade de se imprimir em pleno ar, situagdo esta que in-
corpora a imprevisibilidade de estados fisicos, relativas a lei da
gravidade, assim como a partir do processo de experimentagao
relativo a definigdo dos pardmetros de impressdo. As especifi-
cidades dos acontecimentos tomam forma, sobremaneira, pe-
las caracteristicas fisicas do ambiente e, também, em funcido da
codificagdo proposta e baseada no software Processing utilizado
para editar o mecanismo de funcionamento da impressora. As
idiossincrasias dos agentes envolvidos nas agdes e reagdes trazem
a tona a gerac¢do de estados estéticos decorrentes da interagao ho-
mem-maquina; de um lado, as acdes e reacdes sao influenciadas
pela especificidade no modo particular de geragdao do cddigo de
impressao e causadas pelas peculiaridades do ambiente; do outro,
elas se fundam na capacidade e na criatividade da artista em in-
vestigar, por meio de tentativas e erros, conﬁguraqées, as mais di-
versas. O fortemente determinado se alia ao fracamente causado
na criacdo de uma gestalt, de um todo decorrente da relagao das
partes que configuram a série Filament Sculptures.
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Scumak n.2° (2000), Roxy Paine

Extrusdo de polietileno
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Figura 4. Roxy Paine, Scumak n.2, 2000. Fonte: <http://roxypaine.com>.
Acesso em: 31 maio. 2019.

A instalagdo Scumak n.2, de autoria de Roxy Paine, foi exibida no
The Nelson Atkins Museum of Art (Kansas, Estados Unidos) em
2011. Esta instalacao fez parte da exposi¢ao individual do artista
chamada “Bloch Building branches out with Dendroids and Scu-
maks”. O nome Scumak é uma abreviagao de Sculpture Maker, que
em tradugdo livre pode ser entendido como Criador de Escultura.
A obra ¢é representada a partir de uma estrutura metalica, que
lembra uma linha de montagem de fabrica, e que contém uma ex-
trusora e uma esteira rolante. Analisando-se sob o ponto de vis-
ta fisico-quimico, as pegas geradas resultam do aquecimento de
fragmentos de polietileno colorido colocados em uma extrusora.
Esses fragmentos ao atingirem o ponto de fusdo. sdo ejetados sob
forma liquida, em intervalos precisos de tempo, sobre uma estei-
ra. Depois de um periodo de oito horas, de constante deposito
intervalado de camadas sobrepostas de plastico derretido, a es-
teira se move dando espago para se viabilizar uma préxima con-
figuragdo formal. Apds finalizadas, cada pega gerada ocupa lugar
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em pedestais distribuidos no espago expositivo do museu, sendo
0 processo e os resultados finais — as pegas resultantes — partes
integrantes da exposicao. De acordo com o material publicado da
exposi¢do no site do The Nelson Atkins Museum of Art, o artista
previu a produgdo de 42 pecas, tendo em vista a realizagao de
uma a cada dia de exposi¢do. Desta maneira, o publico visitante
poderia ver o conjunto da obra e o préprio processo de sua exe-
cugdo, ao ser representada pela maquina, que, por sua vez, foi
desenvolvida e programada pelo artista.

Apesar da caracteristica industrial que qualifica a impressdo das
pecas, cada uma delas possui caracteristicas que se diferenciam
entre si, ndo sendo possivel a produgio de formas iguais. Essa
“ineficiéncia” industrial na produgdo de configuragdes nao idén-
ticas é a proposta do artista, que procura criar questionamentos
sobre um tipo de produgédo tecnologica que sofre variados des-
dobramentos pela causagdo do ambiente. No caso de Scumaks
n.2, as sobreposi¢coes de camadas consecutivas de plastico ejeta-
do assumem diregoes influenciadas pela gravidade e temperatura
ambiente. Apds horas desse processo, sao formadas estruturas
amorfas de aparéncia orgénica que fazem parte de uma série de
outras formas familiares e que crescem em niimero ao longo das
semanas.

O artista foi o idealizador da instala¢ao, ele definiu com precisao,
e com base em processos digitais, o0 comportamento da maqui-
na no sentido de estabelecer os intervalos de eje¢ao de material,
a temperatura da extrusdo e o tempo para a realizacdo de cada
peca. Embora houvesse precisdao no funcionamento das etapas
de producdo mecénica, nio existia qualquer possibilidade de se
prever a forma que cada escultura iria assumir. Intencionalmente,
elas foram exibidas em pedestais; cada uma intitulada com uma
numeragdo que identificava em que momento da sequéncia de
produgdo a pega foi realizada. A realiza¢ao da obra nao dependia
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apenas do artista, a sua participagdo se deu na programagao do
controle da temperatura de extrusio e na defini¢do de fatores in-
tervenientes como o tempo de impressdo; contudo, a configura-
¢do orgénica estava suscetivel as condi¢des do ambiente, gerando
assim uma variedade de formas. A proposta de Paine era a de re-
fletir a respeito da producdo mecanizada que esta necessariamen-
te associada ao impulso humano de estabelecer ordem e controle
sobre o que é natural. Neste caso, o artista torna a sua maquina
um equipamento produtor de configuragdes orgénicas ao estabe-
lecer confrontos entre o controle e o caos, a industria e a natureza.

Tal qual as imagens antes apresentadas, tende-se, também, neste
trabalho, a simulacdo do acaso absoluto. O artista intenciona in-
vestigar como as condigdes fisicas do ambiente e as caracteristicas
desenvolvidas para a maquina podem intervir na configuragao
irregular das pecas geradas. Para tanto, ele cria um sistema em
que os acontecimentos alcangam determinados estados estéticos,
sem que estes fossem conscientemente dirigidos. Nao ha uma
sintaxe passivel de dedugdo; em sinergia ou nao, em colaboragao
ou ndo, os componentes do sistema interagem, contudo, os resul-
tados nao podem ser previstos ou descritos pelas propriedades
dos elementos. Dinamicamente, algo tinico se manifesta dada a
interacdo entre eles.

O estimulo gerador das mudangas se desenvolve a partir do pro-
cesso de ejecao de plastico colorido que, dada a lei da gravidade e
as caracteristicas do ambiente, vai se adequando e se desdobrando
em sucessivas camadas sobre um pedestal; as formas geradas sdo
similares, contudo singulares, em decorréncia da indeterminagao
e sdo causadas a partir de estados fisicos. As especificidades dos
acontecimentos sdo determinadas nao sé pelas caracteristicas do
ambiente, mas também pela defini¢ao do artista relativa aos inter-
valos de ejecdo de material, temperatura da extrusao e tempo de
realizagdo da peca. As idiossincrasias dos agentes envolvidos nas
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agoes e reagdes unem-se com vistas a geracao de estados estéticos
decorrentes da interagdo homem-maquina; de um lado, o con-
junto sofre determinagdo causal em razdo das particularidades
do ambiente e dos procedimentos previstos e envolvidos no fun-
cionamento da maquina; do outro, o todo decorre da criatividade
em simular rela¢des intrinsecas entre convencdes e indefini¢des;
entre natural e facticio. Elementos fisicos, fortemente determina-
dos, condicionam nao previsiveis configuragdes idealizadas com
base na criatividade daquele que induz a geragdo de um todo,
maior do que a simples soma dos elementos que dele fazem parte.

Consideragdes finais

Ao examinar os trés estudos de caso — Shine (2010) de Geoftrey
Mann, Filament Sculptures (2014) de LIA e Scumak No.2 (2008
-2011) de Roxy Paine -, este artigo buscou identificar como o
acaso ontolégico peirceano (matematico e criativo), em analo-
gia a ideia de complexidade, da sustentacgdo as etapas de projeta-
¢do e materializagdo dessas imagens, entendidas como sistemas
emergentes em que o todo decorre da interagdo entre as partes.
Constatou-se que nestas imagens ocorre prioritariamente uma si-
mulag¢io (indugdo) do acaso absoluto, mas que este se desenvolve
prioritariamente sem a utilizacdo de diretivas expressas por um
repertdrio de signos da linguagem de programagao, com exce¢ao
do trabalho de LIA. Nesta obra, a autora edita um codigo especifi-
co dando a artista liberdade para controlar a impressora utilizada,
todavia este procedimento se aproxima também de um processo
de experimentagdo, a indugao do acaso surge pela integragdo dos
determinantes fisicos.

As trés propostas poéticas intencionalmente provocam a realiza-
¢ao de acontecimentos fortuitos por meio da tentativa de incor-
porar a transposi¢do de causagoes geradas por elementos fisicos
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da natureza, aqueles fortemente determinados. No primeiro tra-
balho, isto se da com base em um processo de digitalizagdo do
objeto, visto que Geoftrey Mannse vale do propésito de absorver
os supostos erros gerados pelo reflexo da superficie da prata po-
lida. Ja no segundo e no terceiro trabalhos, respectivamente, LIA
e Roxy Paine buscam transpor a indeterminagao com base na in-
clusdo de eventuais idiossincrasias geradas. De maneira geral, os
artistas tentam investigar como as condi¢oes fisicas do ambiente
em conjunto com as especificidades dos dispositivos utilizados
podem intervir na configuragao das pegas geradas.

Diante do exposto neste artigo, salta aos olhos que a simulagao
do acaso, nos trés estudos de caso, desenvolve-se, prioritariamen-
te, com o intento de representar pegas em que os procedimentos
experimentais de fabricacdo sdo determinantes: vale muito mais
o processo que o resultado. Enfim, sdo pecas que incorporam
as variagdes do campo perceptivo e buscam apresentar os lagos
de relagao do objeto com o ambiente, fazendo sobressair deste
conjunto numa nova ordem. Sao tradugdes de acontecimentos,
simulacros de singulares, contudo, ainda expostos no espago do
cubo branco, o que propaga e reitera, consequentemente, todo o
discurso que histdrica e institucionalmente é conferido ao objeto
de arte.
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Transcranial: reconfigura¢des do corpo na performance
intermidiatica

Transcranial: body reconfigurations in the intermedia
performance

Matheus da Rocha Montanari' / Gilbertto Prado?

Resumo

Este artigo apresenta a analise da performance Transcranial (2014-
), procurando classificd-la como intermidia e entender as reconfi-
guragdes e relagdes entre corpo e tecnologia propostas pela obra.
Para isso, ¢ feita uma delimita¢ao dos conceitos de performance e
intermidia, em seguida a obra ¢ apresentada e analisada em trés
atos, quando também sao apresentadas as visdes pos-humanis-
tas da relagdo corpo-tecnologia. Por fim, conclui-se sugerindo
0 p6s-humanismo como uma alternativa a critica pés-moderna
da arte, sobretudo das obras que exploram as relagdes entre arte,
ciéncia e tecnologia.

Palavras-Chave: Intermidia; Performance; Corpo; Pés-humanismo.

Abstract

This article presents the analysis of the Transcranial (2014-) perfor-
mance, seeking to classify it as intermedia and to understand the re-
configurations and relations between body and technology proposed
by the work. For this, a delimitation of the concepts of performance
and intermedia is made, then the work is presented and analyzed in
three acts, when the post-humanist visions of the body-technology
relationship are also presented. Finally, we conclude by suggesting
post-humanism as an alternative to the postmodern critique of art,
especially in works that explore the relationship between art, sci-
ence and technology.

Keywords: Intermedia; Performance; Body; Post-humanism.
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Introducio

Este artigo propde uma analise e discussdo dos temas de intermi-
dia e o corpo a partir obra Transcranial (2014 - ), criada por Klaus
Obermaier, Kyle McDonald e Daito Manabe. De modo mais am-
plo, o projeto Transcranial estd preocupado em explorar o modo
com que as tecnologias digitais contemporaneas e as ferramentas
de computagdo influenciam a criagao, o design, o desenvolvimen-
to de projetos e a performance. A obra é um projeto colaborativo
de performance em progresso em que cientistas utilizam pulsos
eletromagnéticos para criar glitches na atividade cerebral. Dessa
forma, a performance trabalha o desmanche do corpo, sua recon-
figuragdo e a corporificagio da mente, trazendo uma imagem
performatica que é gerada, em parte, pela propria falha cerebral
induzida no performer.

Para tanto, comegaremos delimitando alguns pontos, primeiro
buscando uma aproximagao do conceito de performance, e do
que sdo os estudos em performance a partir da experiéncia de
Richard Schechner na criagdao do departamento de estudos em
performance na Tish School of Arts. Em seguida, trataremos do
conceito de intermidia, buscando defini¢des iniciais do uso do
termo na arte em Dick Higgins, depois passando para a definicao
intermidia nas imagens eletronicas e no cinema por Yvone Spiel-
mann, e finalizando as discussdes sobre intermidia com um dos
artistas criadores da performance que analisaremos, Klaus Ober-
maier, que traz suas colocagoes e defini¢oes de forma pratica.

Feita esta delimita¢ao conceitual, partimos para a anélise da obra.
Dividida em trés atos, explicaremos 0S mecanismos € a organi-
zagdo de cada um deles, relacionando os conceitos previamente
estabelecidos. Além disso, serdo abordadas questdes a respeito da
aproximagao e reconfiguragdes entre o corpo e a tecnologia, num
viés pds-humanista e da cibercultura. Concluiremos apontando
a visdo pos-humanistas como uma alternativa a critica pds-mo-
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derna para analise de obras contemporéneas, sobretudo daquelas
que exploram a relagdo entre arte, ciéncia e tecnologia.

Do que falamos quando falamos de performance?

No texto de 1998 “What is Performance Studies Anyway?”?, Ri-
chard Schechner, um dos fundadores do departamento de Per-
formance Studies na Tish School of Arts, da Universidade de Nova
York, ensaia sobre as dificuldades de definir o que é o estudo em
performance. Ele comega o texto ja perguntando se seria um cam-
po de estudo, uma area ou uma disciplina, inconclusivamente ele
explica: “Para onde seja que essa cascavel aponte, ndo ¢ para la
que ela esta indo. Esta (in)direcdo é caracteristica dos estudos
em performance”™ (1998, p. 357). Essa caracteristica, Schechner
aponta, é o que assusta alguns enquanto encanta outros.

Para dar uma direcdo, o autor narra o desenvolvimento dos de-
partamentos de estudo em performance, que até entdo eram so-
mente dois nos Estados Unidos da América, o da Tish School of
Arts, o qual ele compunha, e o da Northwestern University. Em
1965, Schechner publicou na Tulane Drama Review, um ensaio
intitulado “Approaches” em que ele coloca a performance como
uma categoria inclusiva de pecas, jogos, esportes, performance
no dia-a-dia, e ritual (SCHECHNER, 1998). Dois anos mais tar-
de, ele foi convidado para o departamento de teatro da New York
University School of Arts, e em 1979 ele comega uma série de cur-
sos chamada “Teoria da Performance”, que foi o cerne do que se
desenvolveria como Performance Studies mais tarde. Este curso
era descrito como:

As principais figuras americanas e mundiais das artes cé-
nicas e ciéncias sociais discutirdo a relagdo entre antropo-
logia social, psicologia, semidtica e artes cénicas. O cur-
so examina teatro e danca em culturas ocidentais e ndo
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ocidentais, variando de vanguarda a formas tradicionais,
rituais e formas populares. (SCHECHNER, 1998, p. 358)°

Logo, eles perceberam que ndo estavam ensinando teatro na for-
ma tradicional e em 1980 trocaram o nome do departamento
para Performance Studies.

Essa breve narrativa da forma¢ao do departamento de estudos
em performance, nos permite ter uma nogao da abrangéncia de
diferentes dreas que sdo convocadas para tratar do assunto. Ela é
multidirecionada na sua formagao, e para estuda-la é possivel, até
mesmo necessario, percorrer diferentes areas pré-estabelecidas
para se aproximar do que a performance de fato é. Como vimos,
ela engloba o teatro, a danga, a antropologia, a semiética, o jogo,
o0 esporte, 0s rituais, mas ela ndo é nenhuma dessas coisas e nem
somente a soma delas. Neste sentindo, como também aponta
Schechner, os estudos em performance sao “inter’, intergéneros,
interdisciplinares, interculturais e instaveis.

Neste sentindo, abriremos agora as discussoes para questdes da
Intermidia, que também se coloca como o algo entre, convocando
as defini¢oes exploradas por Yvonne Spielmann, Dick Higgins e
Klaus Obermaier. Procurar-se-a, assim, aproximar as discussoes
da performance intermididtica, separando intermidia de multi-
midia, para em seguida analisar o projeto Transcranial de Klaus
Obermaier, Daito Manabe e Kyle MacDonald sob esta chave, bus-
cando a intermedialidade nas diferentes formas de apresentagdo
e presenca do corpo em relagao as tecnologias utilizadas na per-
formance.

Intermidia, além de soma

Dick Higgins (1938-1998) ¢ creditado como cunhador do termo
intermidia, apesar de ele proprio escrever que a palavra apare-
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ce em textos de Samuel Taylor Coleridge, em 1812, no mesmo
sentido: de trabalhos que estao, conceitualmente, entre midias ja
conhecidas (HIGGINS, 2001). De qualquer forma, foi a partir do
seu ensaio de 1965 e sua pratica artistica que muitas das discus-
sOes sobre intermidia emergiram.

Em um artigo comunicando seu falecimento em 1998 do New
York Times®, é ressaltado na sua breve biografia o perfil multifa-
cetado de Higgins: editor, artista, compositor, poeta, pintor, pro-
fessor; figura essencial dos happenings, co-fundador do Fluxos,
e fundador da editora Something Else Press, que apesar de sua
curta duragio (1964-1975) foi responsavel pela publicacdo de
grandes escritores e artistas da época, entre eles: Gertrude Stein,
Richard Hulsenbeck, Merce Cunningham, John Cage, Emmett
Williams, Claes Oldenburg. Higgins teve uma formagao plural,
bacharel em Lingua Inglesa pela Yale University, também fre-
quentou a Manhattan School of Printing, estudou composi¢do
com John Cage na New School, e com o compositor Henry Co-
well. Com esse contexto de estudos, ndo é surpreendente que
ele escreva no seu ensaio “Intermedia” de 1965 que “boa parte
do que esta sendo produzido de melhor, hoje, esta entre midias.”
(HIGGINS, 2001, p. 49).

Ele reconhece o crescimento da separacido entre os meios na Re-
nascenca, periodo em que é caracteristico do pensamento social
da época a divisdo e categorizagdo da sociedade (nobreza, arte-
sdos, servos e agricultores). Em contrapartida, Higgins aponta
para o surgimento de uma sociedade sem classe, em que a separa-
¢do entre categorias rigidas ¢é irrelevante (HIGGINS, 2001). Ape-
sar do tom otimista e utdpico, que se provou contrastante com
a realidade socioecondmica atual, Higgins coloca bem ao dizer
que, a0 menos nos meios artisticos e tedricos, e aqueles que tem
acesso e produzem nestes contextos, a categorizagao e separagao
vém perdendo sua for¢a.
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Em chave critica, Higgins aponta a pintura como “objetos caros,
pensados para ornamentar a parede de ricos”, “para ser compar-
tilhado com um grande nimero de pessoas e demonstrar a sua
grandeza’, e ressalta que elas nao permitem “nenhum senso de
didlogo”. Ele acrescenta ainda que a Pop arte e Op Arte estdo am-
bas mortas, pois elas se confinam aos meios que elas mesmas cri-

ticam, e ainda pontua que:

Parte da razdo pela qual os objetos de Duchamp sio fas-
cinantes enquanto a voz de Picasso estd esvanecendo é
porque as obras de Duchamp sdo verdadeiramente entre
midias, entre a escultura e algo a mais, enquanto Picasso
é prontamente classificado como um ornamento pintado
(HIGGINS, 2001, p.49)

Como saidas artisticas, ele apresenta os trabalhos de Rauschen-
berg, os combines, em que o artista utiliza os mais diferentes ma-
teriais, até mesmo uma ovelha de peliacia. Como trabalhos mais
filosdficos, ele aponta Kaprow que, na época, comegava suas ex-
perimentagdes com os happenings.

Com estas exemplificagdes e outras, Higgins estabelece que sdo
outros tempos e precisamos de outras formas de expressao, em
suas palavras:

Precisamos de mais portabilidade e flexibilidade, e isso o
teatro tradicional ndo pode oferecer. Foi feito para Ver-
salhes e para os Milordes sedentarios, ndo para os de-
monios da vida motorizados que viajam 600 milhas por
semana. Versailles ja ndo fala muito alto para nos, ja que
pensamos a 85 milhas por hora. (HIGGINS, 2001, p. 50).

E, por isso, o happening parece como uma alternativa, ja que ele
¢ um intermeio em que as regras dos meios que o estabelecem
(colagem, musica, teatro etc.) ndo o governam, cada trabalho
determina seus meios e interagdes de acordo com seus prop6si-
tos e necessidades.
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Ja em 1981, num tom mais comedido sobre o mesmo assunto,
Higgins coloca que na excitagdo do momento, ele pode ter exal-
tado a intermidialidade dando mais valor do que deveria, no
entanto, ele diz que ndo quer cometer um segundo erro a subes-
timando. A intermidialidade ndo é mais vista como valor de jui-
z0, “a intermidialidade era apenas parte de como um trabalho
era e é reconhecido” (HIGGINS, 2001, p.53), podendo facilitar
sua classificacao e significancias. Concluindo que, para avaliar
um trabalho artisticos, ndo devemos olhar apenas para as suas
origens formais, e sim para todos os seus aspectos, afinal, depois
de um tempo, o artista acaba criando, ou estabelecendo, a sua
propria midia.

Intermidia e imagens eletronicas: transformagoes

Apresentado um dos incitadores das discussdes sobre intermi-
dia na arte, partimos agora para o foco em imagens eletronicas/
digitais. A partir do artigo “Intermedia in Electronic Images” de
Yvonne Spielmann (2001), pretendemos ressaltar alguns aspectos
das interrelagdes do analégico e digital, e, como resultado, a mu-
danga ocasionada em toda nogdo da imagem a partir disso, ain-
da, trazer para didlogo as colocagdes do artista Klaus Obermaier
sobre sua pratica, definida por ele mesmo como intermidiatica.

Para Spielmann (2001) no cinema, o surgimento de uma imagem
em estado intermidia estd, por exemplo:

nos processos filmicos de imagem baseados no intervalo
usados em combinagdo com ferramentas digitais (como a
caixa de pintura grafica) e elementos de intermidia (mul-
tidimensional e omnidirecional, ou seja, multicamadas)
(2001, p.55).7

Importante notar que neste exemplo, Spielmann esta falando de
ferramentas digitais que alteram a imagem de origem analégica,
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a simples inclusdo dos elementos (analdgico e digital) nao carac-
teriza uma intermidia, afinal a intermidia é responsavel por uma
transformagdo e ndo somente uma adi¢ao de diferentes meios.
Nesse sentido, como também aponta Spielmann, a intermidia vai
além da mistura de diferentes midias, como a adi¢do de fotogra-
fia em uma pintura. Sendo assim, a intermidia também se difere
da multimidia, que é caracterizada como “a ocorréncia sincrona
de diferentes formas de arte dentro do quadro de um meio inte-
gral, como teatro, Opera, performance de filmes” (SPIELMANN,
2001, p.56). Afinal, a pratica intermidia resulta ndo s6 da jungao
de meios artisticos desenvolvidos historicamente separados que
se encontram, mas, e essencialmente, da transformacéo que este
encontro proporciona. Como exemplo da 6pera, citado por Spiel-
mann (2001) de uma colocagdo de Higgins (2001), onde temos
uma multimidia que podemos claramente distinguir e saber o
que € o texto, a musica e o mise-em-scéne.

Ainda, a intermidia ndo ¢ a respeito do apagamento das midias
formadoras, pelo contrario, o confronto entre elas é essencial.
Spielmann (2001, p. 58) coloca: “a distingdo entre midias é um
problema essencial na intermidia. S6 o que é separado e distinto
pode se fundir”®. E como exemplo, ela traz o filme Prosperos book
de Greenway:

Ele usa o dispositivo formal de uma estrutura de quadro
dentro de um quadro para expressar e desdobrar visual-
mente as dindmicas e dire¢des contraditorias de uma for-
ma de imagem paradoxal. Esses paradoxos na imagem
em movimento sé podem ser mostrados na simulagdo
eletronica de imagens fotograficas (estaticas) e cinemato-
graficas (dindmicas) (SPIELMANN, 2001, p.56).°



Transcranial 155

Intermidia na pratica artistica:

colocagdes pos-modernas e pos-humanas

Continuando a discussio de Intermidia, Klaus Obermaier é um
artista que trabalha ha mais de 20 anos com artemidia'®, muitas
vezes chamado de coredgrafo, cendgrafo, diretor e compositor,
dependendo de como e onde seu trabalho esta sendo apresenta-
do. Assim como Higgins, Obermaier vem de um contexto plural
de formagdes: estudou pintura, artes visuais, musica, também
trabalhou como designer grafico. Quando questionado sobre o
que ¢ seu trabalho, ele explica:

Meu trabalho é muito amplo, abrange desde musica, vi-
deo, material gerado em tempo-real, artes performaticas,
instalacéo, entdo é um campo muito amplo que néo é facil
explicar porque existem muitas coisas entre. E por isso
que eu normalmente chamo o que eu fago de “intermidia”
(MOCAN, 2013, p.250)."

Nesta coloca¢io, é importante destacar que Obermaier fala que
além da abrangéncia de diferentes midias (musica, video, mate-
rial em tempo-real, performance e instalagdo) é ressaltado que
existem muitas coisas entre estas midias. Como vimos nas defi-
ni¢oes de Spielmann, intermidia, diferentemente da multimida,
nao é s a presenca de diversos meios em um mesmo espago e
tempo, claramente definidos e separados, a intermidia ¢ o algo
entre que Obermaier traz na sua fala. Além disso, ele coloca que
intermidia significa “usar as diversas possibilidades e ainda ex-
plorar mais”, ou seja, ¢ utilizar-se das possibilidades ja delineadas
no percurso histérico dos meios estabelecidos (a musica, a danga,
o texto, o video etc) e “defini-las, cria-las, desenvolvé-las, e usa-las
em um contexto mais amplo” (MOCAN, 2013, p.250).

Por isso, o artista é enfatico ao dizer que seu trabalho néo é ape-
nas visualiza¢do, e se distancia do que é realizado pelos VJs. Nes-
te sentido, poderiamos classificar como multimidia a pratica de
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adicionar visuais a pegas musicais, na medida em que nao existe
uma interatividade entre as duas, ou seja, a musica nao interfere
na imagem e a imagem ndo interfere na musica. Com uma posi-
¢do bastante critica, Obermaier, se posiciona dizendo que os Vjs
criam visualizagdes para musica, e que boa musica ndo precisa de
visualizagdo. Continuando, ele define a pratica Vj-ing como:

Na maioria das vezes o VJ-ing tipo club é como a MTV
nos anos 90: é muito rapido, estd acontecendo o tempo
todo, e vocé estd nesse ambiente imersivo de bobagens,
para dizer a verdade. Vocé sabe que a MTV também foi
chamada de EmptyV? Porque era apenas visuais, visuais,
visuais; foi fascinante, mas nao tem nada para transmitir.
Isto é o que acontece no VJ-ing. As pessoas ndo sabem
como fazé-lo inteligentemente, embora alguns VJs ja este-
jam la e fagam coisas boas. Por que isso é diferente do que
estou fazendo? Bem, eu ndo estou muito interessado em
ver alguém atrds de uma mesa e mover alguns slides em
um console de mixagem, ou empurra-los em um com-
putador e dizer aos outros que realmente estou fazendo
algo la. Isso é algo em que eu pessoalmente nio acredito,
porque para um VJ tudo jé estd rodando 14, entdo nio é
nada para criar (MOCAN, 2013, p.261)."

No estudo da produgao pés-moderna, no artigo “Estética e trans-
gressdo: da arte radical a arte radicante” (2016), Fabrinni faz uma
leitura da aproximagao de Bourriaud do deejaying com o artista
contemporaneo: ambos estariam na cultura do sampleador, ou do
internauta. Navegando pelos bancos de dados de signos, sejam
eles imagens, sons ou formas, e os recombinando para o “consu-
midor cultural. Assim sendo, Fabbrini (2016) traz o questiona-
mento, se no “mundo da apropriagdo em que as fronteiras entre
consumo e producio teriam sido eliminadas”, a arte nao seria re-
duzida a uma forma corriqueira de comunicagao. Um questiona-
mento muito levantado na critica pds-moderna.
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Para contornar isso, Obermaier coloca que ele “mostra o processo
real, como as coisas estdo funcionando, como as interacdes sao”
(MOCAN, 2013, p.261). Suas obras, como veremos em analise
em seguida, trabalham com niveis de interatividade entre o som,
a imagem, os dangarinos e publico, em que um altera o outro e
vice-versa, ndo em uma intera¢do de mao-tinica como acontece
em alguns casos de Vj, em que a musica altera a imagem, mas nao
o contrario.

No entanto, é importante falar também que Obermaier reco-
nhece que existem, hoje, Vj fazendo coisas mais “inteligentes”
e importantes: “eles reduziram o exagero de imagens simples e
estupidas, para criar algo mais claro, algo mais preciso e mais
simples, o que significa fazé-lo melhor e de forma muito mais
inteligente”"* (MOCAN, 2013, p.262).

Podemos sair, assim, das aproximag¢des do sampleador pds-mo-
derno, e observar estes tipos de obras por uma corrente de pen-
samento que é comumente chamada de pés-humanismo. Como
coloca Santaella (2003):

desde 1995, a expressao p6s humano se tornou uma cor-
rente em multiplas publicagdes e exposi¢des de arte, de
modo tao proeminiente que se pode afirmar que, sob essa
expressdo, encontra guarida o modelo mais recente de
imaginariza¢éo do corpo humano. (2003, p.192)

O pds-humano, é, assim, uma revisdo da cultura ocidental em
relagao a0 homem, rompendo com algumas questdes do antro-
pocentrismo, e do dualismo cartesiano através de um enfraqueci-
mento das fronteiras entre o humano, o natural, o animal e o tec-
noldgico (BOLTER, 2016). Neste sentindo, apresentaremos uma
analise da performance Transcranial (2014 - ) pelo ponto de vista
pos-humanista, procurando salientar o préoprio sistema compu-
tacional como um dos performers. Ainda, ressaltando a diferen¢a
entre uma logica pos-modernista de oposi¢do “real” e “virtual’,
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para a pés-humanista, analisando as relagoes e interagoes entre
todas as partes atuantes no sistema.

Transcranial: apresentacao e analise da performance

Desenvolvido desde 2014, Transcranial é um projeto colabora-
tivo entre Klaus Obermaier, Daito Manabe e Kyle McDonald.
Daito Manabe ¢ um artista, designer de interagao, programador
e Dj, vivendo em Tdquio. Ja colaborou com artistas como Bjork,
e trabalhou no centro de astrofisica Jodrell Bank e na organiza-
¢do europeia de pesquisa nuclear, que é, atualmente, o maior la-
boratério de particulas fisicas do mundo. Kyle McDonald é um
pesquisador professor na Tisch School of the Arts, e programador,
colaborando com ferramentas como o openFrameworks.

O projeto investiga como tecnologias digitais contemporaneas
influenciam a produgao, design, criagdo e a performance. Visnjic
(2014, s.p.) escreve:

Ele pergunta como vocé integra novas pontuagdes digi-
tais on-line / off-line e recursos coreograficos relaciona-
dos produzidos por artistas em programas académicos?
Quais sdo os métodos para estimular novas formas de
pesquisa colaborativa envolvendo danga e pratica de per-
formance?

Desde meados do século XX, artistas comegaram a explorar a
juncao de tecnologias midiaticas a pratica ao-vivo. Como inspi-
ragao para o projeto, Obermaier cita o cendgrafo tcheco Josef So-
voboda, e o coredgrafo estadunidense Alwin Nikolais.

O titulo do projeto, Transcranial, faz referéncia ao uso de pulsos
eletromagnéticos utilizados durante a performance. A estimula-
¢do transcranial com impulsos eletromagnéticos é um processo
ndo-invasivo que pode estimular ou diminuir os niveis de ativi-
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dade em dreas especificas do cérebro. Como tratamento, ele vem
sendo utilizado para tratar casos resistentes de depressao’ e en-
xaqueca'. Ainda ndo existe um consenso entre os cientistas de
como a técnica funciona, mas algumas aplica¢des ja foram com-
provadas. Em um curto video disponivel no canal do Youtube da
British Broadcasting Company (BBC), podemos ver os efeitos e
as aplicagoes dos impulsos eletromagnéticos (Figura 1). Na de-
monstragao sdo desativadas algumas dreas do cérebro responsa-
veis pelas habilidades de fala, contagem e movimentagao. Os efei-
tos sao imediatos e de curta duragdo, ¢ interessante notar a perda
de controle corporal consciente momentanea do paciente, como
se 0 corpo passasse a performar o proprio pulso eletromagnético
ao qual é submetido.'

B | B |C|ZelV]

> M o 037/1:14

Figura 1. Klaus Obermaier, Kyle McDonald e Daito Manabe,
Transcranial, 2014-. Aplica¢ao de impulsos eletromagnéticos.
Fonte: <https://www.youtube.com/watch?v=FMR TOmM?7Pc>.
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Obermaier descreve o software, além dos pulsos, como um per-
former no palco. Sendo a consciéncia mutua dos dangarinos e
do software a responsavel pela criagdo dinamica que ocorre como
um dialogo entre eles. A performance esta dividida em 3 atos: ros-
to, corpo, € a jungdo com a plateia.

Ato I: o rosto

No palco temos o dangarino sentado, com cabos ligados ao seu
rosto por onde os pulsos eletromagnéticos serdo transmitidos, o
equipamento, e uma pré-gravacao do rosto de outro dangarino
que faz movimentos faciais (Figura 2).

L

| computador aaxmar) |7>J Som

=

Pulsos eletromagnéticos

Dangarino 2 com fios
condutores.

| Frojectio no pales |

Figura 2. Configuragdo do Ato I em Transcranial, 2014-. Fonte: do autor.

O performer 1 é gravado previamente realizando movimentos fa-
ciais, durante a performance essa gravagao ¢ exibida e processada
em tempo real por um computador que utiliza um software cria-
do especialmente para a performance através da programag¢ao em
MaxMSP, uma linguagem de programagao visual desenvolvido
especialmente para as necessidades de artistas, educadores e pes-
quisadores que utilizam e trabalham com dudio, imagem e com-
putagdo fisica. Os movimentos faciais do video sdo reconhecidos
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pelo programa que faz um mapeamento do rosto do performer
1, reconhece as regides em movimento, entdo mapeia o rosto
do performer 2 e, através dos impulsos eletromagnéticos, causa
contragdo/relaxamento na mesma regiao do rosto do performer
2 (Figura.3).

Figura 3. Klaus Obermaier, Kyle McDonald e Daito Manabe, Transcranial,
2014-. Mapeando o rosto do performer. Fonte: Vladimir Miloradovic

<https://www.creativeapplications.net/environment/transcranial/.>

Dessa forma, o rosto do performer 2 mimetiza as agdes do
performer 1 por intermédio do performer 3 que é o sistema com-
putacional ligado ao equipamento de impulsos eletromagnéticos
(Figura 4). As expressoes faciais mapeadas também sdo respon-
saveis por gerar, em tempo real, o som. Neste sistema complexo
de interatividade, e aqui utilizamos o termo interatividade para
classificar o tipo de interagdo que ocorre entre os diferentes per-
formers em que um sistema modifica o outro, em oposi¢ao a uma
interacao simples do tipo “apertar um botdo e causar um efeito’,
como seria o caso, por exemplo, de ligar/ desligar uma televisao
com o controle remoto, ou como critica Obermaier mais cedo no
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texto, o disparo de imagens pré-selecionadas por Vj’s. Lembrando
que diferentes niveis de interagdo nao fazem juizo de qualidade
em uma obra de arte, eles servem para analisar as relagdes estabe-
lecidas entre os diferentes elementos e os seus produtos.

Entre a interatividade proporcionada nesta performance, tam-
bém temos a questdo generativa de som e da expressdo facial
do performer 2 que é, em parte, gerada pelo sistema eletrdénico.
A arte generativa ndo ¢ exclusividade de tecnologias digitais,
na verdade, ela é qualquer forma de arte que utilize algum tipo
de sistema autdnomo para criagdo. Philip Galanter define a arte
generativa como:

Qualquer priética artistica em que o artista use um siste-
ma, como um conjunto de regras naturais da linguagem,
um programa de computador, uma maquina, ou outra
invengéo procedural que é colocada em agdo com algum
nivel de autonomia, contribuindo ou resultando em um
trabalho completo de arte. (2003, p.4)

Este é um conceito importante para apresentarmos a perfor-
mance Transcranial como uma obra intermidia. Afinal, em pri-
meiro lugar, classifica-la como multimidia seria facil, temos va-
rios meios explicitos e faceis de apontar: o video, o som, o corpo
ao-vivo do performer. No entanto, apenas apontar os elementos,
mantendo seu distanciamento, ndo permite uma analise, nem
mesmo uma compreensao do que a performance se propde. No
momento em que comegamos a analisar a interatividade entre
as partes e o seu teor generativo de conteudo dentro da per-
formance, percebemos que existe algo de importante na analise
das relagdes. Como consequéncia, mesmo ela sendo apresenta-
da em um contexto tradicional de palco/plateia, vale observar
a transformagao do todo na obra e em como ela sera percebida
enquanto performance pela audiéncia.
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Figura 4. Klaus Obermaier, Kyle McDonald e Daito Manabe, Transcranial,
2014-. Performer 2 recebendo os impulsos eletromagnéticos. Fonte: Vla-
dimir Miloradovic

<https://www.creativeapplications.net/environment/transcranial>

Pode parecer um pouco confuso a proposi¢io de uma perfor-
mance intermidia neste sentido quando pensamos nas defini¢des
e exemplos trazidos por Dick Higgins e Yvonne Spielmann, o que
eles nos apresentam geralmente tem uma forma de saida (output)
bem definido, como o happening e o cinema, respectivamente.
Em transcranial, e aqui focando no primeiro ato, ndo é a projegao
no palco (Figura 2) que revela o maior contetido transmidiatico
do trabalho, apesar de ja existir nele elementos generativos re-
sultantes da interatividade de outros meios (video, movimento,
pulsos eletromagnéticos, som) que por si s6, ja integrariam uma
complexa trama de conexdes e transformagdes entre os meios,
mas o que propomos aqui é a andlise do corpo como intermidia
nesta performance. Afinal, quando consideramos os trés perfor-
mers como diferentes corpos da performance, temos que levar em
consideracao que apesar de cada um possuir sua autonomia, eles
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estdo interconectados e fazem parte de um mesmo sistema cor-
pdreo que une o homem e a maquina. Tanto que, nessa configu-
racao, podemos atribuir mais atividades ditas humanas ao perfor-
mer 3 do que ao performer 2, pois o computador é quem realiza a
analise das expressoes faciais do performer 1, mapeia os rostos e
decide as intensidades necessarias de impulsos eletromagnéticos
necessarias para causar uma reagao semelhante no performer 2,
que, por sua vez, permanece sentado, recebendo os estimulos a
medida que seu corpo se move independentemente da sua vonta-
de. Portanto, o performer 2, nesse momento, atua quase que como
um vaso, uma superficie, ou a encarnagdo do impulso eletromag-
nético que performa através do seu corpo, sendo o corpo o meio
de manifestacdo da presenca da atividade cerebral induzida por
essa complexa rede interativa coreografada através de corpos, vi-
deo, impulsos eletromagnéticos e todo o sistema eletronico que
controla essas agoes apresentadas sob a forma de performance em
um palco.

Ato II: o corpo

O segundo ato, em que o destaque vai para o corpo, possui ou-
tra conﬁguraqéo. Nesse caso, um sistema de visao computacional
desenvolvido a partir de openFrameworks capta os movimentos
realizados pelo performer no palco. Cada parte do corpo é sepa-
rada através do sistema para que diferentes tipos de dados pos-
sam ser analisados e diferentes tipos de comportamento possam
ser desenvolvidos para cada parte. O sistema divide o corpo em
rosto, membros superiores esquerdos, membros superiores direi-
tos, membros inferiores esquerdos, membros inferiores direitos
(Figura 5).
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Figura 5. Klaus Obermaier, Kyle McDonald e Daito Manabe, Transcranial,
2014-. Visdo computacional. Fonte: Vladimir Miloradovic
<https://www.creativeapplications.net/environment/transcranial/.>

Assim, o sistema verifica a variacdo e o tipo de movimento de
cada uma das partes, e a partir destes dados gera o som que ¢é
tocado durante a performance, de modo que o corpo atua como
instrumento musical, a0 mesmo tempo que a coreografia é a ge-
radora do som ao qual o corpo danga. Esse sistema que atua em
tempo real, possibilita novamente a interatividade entre o corpo e
a fisicalidade do movimento do dangarino, com a captura, analise
e producao de som e imagem do computador. Além da produgao
de som, existe a produ¢ao de imagem que é projetada no palco,
em que o computador explora as possibilidades de multiplicagdo
e movimento das partes separadas do corpo, criando combina-
¢Oes e estruturas corporais com base na captura da visio compu-
tacional (Figura 6).
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Figura 6. Klaus Obermaier, Kyle McDonald e Daito Manabe, Transcranial,
2014-. Dangarino e proje¢do gerada em tempo real. Fonte: Vladimir Milo-
radovic <https://www.creativeapplications.net/environment/transcranial/>

Continuando com nossa analise do corpo enquanto intermidia,
neste ato da performance, entendemos ser importante destacar os
seguintes pontos:

« O corpo no palco: danga e coreografia
« O corpo e o movimento enquanto instrumento musical

« O corpo e o movimento enquanto produgdo de imagem
eletrdnica

+ O desmembramento e a reconfiguragio do corpo através
da visdo computacional

O corpo ¢ um tema que estd presente ao longo da histéria da in-
vestigagdo e construgao do conhecimento humano. Apesar de ser
interessante fazer uma reconstrucio das diferentes visdes sobre o
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corpo, isso foge do escopo deste artigo. No entanto, traremos ao
debate questdes de simbiose entre o corpo humano e as tecnolo-
gias digitais. Em Digital Performance: A History of New Media
in Theater, Dance, Performance Art, and Installation (2007),
Steve Dixon escreve no sétimo capitulo sobre o p6s-modernis-
mo e o pés-humanismo, colocando que a performance digital e a
cibercultura em geral sdo muito analisadas pelo viés pds-moder-
nista e desconstrutivista. Trazendo Richard Schechner para a dis-
cussdo, em seu livro de 2000 Post-poststructuralism, Dixon es-
creve que Schechner coloca a aceitagao cega do pés-modernismo
nas teorias e discursos da performance como a causadora de uma
atrofia e esterilidade nesta drea de estudo. Dixon concorda com
essa colocagao, estendendo-a para a performance digital, falan-
do que apesar das teorias pds-modernas e desconstrutivas terem
impactado a recepgao e o entendimento da performance digital,
talvez o pds-humanismo seja um ponto de vista filoséfico mais
apropriado ja que ele ndo estd preocupado em manter dicotomias
entre o real e o virtual, o analdgico e o digital. (DIXON, 2007)

No Pés-humanismo e na cibercultura, o distanciamento hierar-
quico entre o corpo de performer e os outros elementos que estdo
atuando, ndo faz sentido. Como é o caso da performance Trans-
cranial, se analisarmos somente as partes separadas, nao teremos
no¢io ou o entendimento do que a obra se propde:

Supostamente, o corpo do performer e o pedago de mu-
sica ou video sdo diferentes entidades ou objetos, mas no
entendimento da cibernética, eles ndo estdo mais separa-
dos; eles estao intimamente conectados em um sistema
de controle e comunicagio. (DIXON, 2007, p.147)

Nao quer dizer que nao possamos mais diferenciar o que é cada
elemento, afinal, como ja apresentado, na obra intermidia, nao se
busca a ocultacido dos diferentes meios. No entanto, niao é nesta
diferenciagdo ou no contraste com uma estética digital tecnocen-
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trista, que se foca em estabelecer os limites que cada meio esta-
belece na obra, que encontraremos a for¢a de um trabalho como
este. Podemos, todavia, a nivel didatico e de analise, entender
como cada sistema atua e quais sdo as suas implicagdes. Quando
destacados os quatro pontos anteriormente no texto, pretende-
mos justamente ressaltar algumas interagdes entre os sistemas
que produzem diferentes efeitos durante a performance.

O primeiro ponto, do corpo do dancarino no palco, realizando
uma coreografia, por exemplo, ndo caracteriza uma obra inter-
midia, por si s6. No entanto, a partir do momento em que passa a
fazer parte de um complexo sistema de interatividade, em que os
movimentos realizados por ele sdo capturados e analisados pelo
computador, gerando respostas sonoras, que por sua vez serao
levadas em considera¢do na execugdo dos proximos movimentos,
que também serdo capturados para gerar novos sons, enquanto
que durante todo esse processo, sdo geradas imagens projetadas
que a partir da fragmentacao dos membros realizada pelo sistema
de visdao computacional, e da intensidade e direcionamento dos
movimentos, gera e reconfigura posi¢des corporais e movimen-
tos impossiveis de serem executados sozinhos pelo corpo huma-
no, temos, sim, a presenca de uma obra intermidiatica. O mes-
mo estimulo de movimento responsavel por erguer o brago do
dangarino foi responsavel, também, pela geracao de um som e a
recolocagdo deste membro na imagem projetada do corpo cons-
truido pelo sistema, o que afetou toda a obra e gerou, a partir das
interatividades destes meios, algo maior do que a simultaneidade
de todos eles.

Ato III: fusido com os rostos da plateia

No terceiro e ultimo ato da performance, os artistas, de certo
modo, rompem com a separagio palco/plateia. Utilizando foto-
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grafias feitas no inicio da performance, o rosto do dangarino ¢é
trocado com o rosto de alguém na plateia. O dangarino comega
um discurso, entdo seu rosto é substituido aleatoriamente, através
da projegdo, por alguém assistindo, a partir deste momento, sua
voz também ¢é alterada pelo sistema de computador, e, ao lon-
go da performance, este rosto surgido da fusao entre o rosto do
dancarino e o da plateia, é duplicado, espelhado e atrasado em
alguns segundos (Figura 7). Tudo isso é processado, realizado e
projetado em tempo real.

Figura 7. Klaus Obermaier, Kyle McDonald e Daito Manabe, Transcranial,
2014-. Fusdo dos rosto do performer com os da plateia. Fonte: Vladimir Mi-
loradovic <https://www.creativeapplications.net/environment/transcranial/.>

Desta forma, podemos observar uma busca da unido dos corpos,
ndo s6 do dangarino com a plateia, mas também com o sistema
eletronico que estd ativamente permitindo essas aproximagoes.
Novamente, nao negando as diferentes qualidades da materiali-
dade ou até mesmo ontoldgicas expressas, mas como coloca Di-
xon (2007), ressaltando que apesar de ser frequente a associa¢do
com modelos p6s-modernos de fragmentagao, subjetividade di-
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vidida, rejeicao de meta-narrativas e significados, o que é pratica-
do por artistas digitais/pds-humanos, é justamente o oposto: uma
busca de unificagdo, de coesdo, de significado, conexdes ciberné-
ticas entre o organico e o tecnoldgico. Para o autor, relacionar as
teorias pds-modernas de fragmentacéo e divisao de subjetividade
com corpos virtuais é facil demais, muito literal, e perde o ponto.

No terceiro ato, o corpo do dangarino se torna, como no primeiro,
um meio para a manifestac¢ao e criagao da imagem e do som da
performance. Nao de forma passiva, ja que seu corpo atua como
uma superficie emissora de movimentos- expressoes faciais, vi-
bragao das pregas vocais- que serdo analisadas, processadas e re-
configuradas pelo computador. O discurso que reverbera em di-
ferentes tonalidades vocais e diferentes faces que, como camadas,
fundem-se efémera e alternadamente com o rosto do dangarino,
nos revela que este discurso nao é mais somente dele, mas sim de
toda a performance e as trocas realizadas entre os diversos perfor-
mers que se apresentam aqui: o dangarino, a plateia, os artistas, o
sistema computacional.

Consideragdes finais

Quando Richard Schechner relata as dificuldades da defini¢ao de
um campo de estudos em performance, classificando-a como algo
entre, trazendo para discussao diferentes areas do conhecimento,
ou quando Higgins vé a potencialidade dos trabalhos intermidia
como resultados de uma nova época, ou ainda quando Spielmann
refor¢a que a intermidia ndo é a simples jun¢do de midias, nem
o apagamento das midias formadoras, mas o surgimento de ou-
tra coisa, inteira, percebemos que obras como Transcranial nio
buscam o apagamento do corpo humano, ou uma guerra entre
o homem e a maquina, mas sim a reconfigura¢do da estrutura e
da propria definicdo de corpo nesse sentido. Procuramos, desta
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forma, através do conceito de intermidia, aliado ao pensamento
poés-humano, uma alternativa a recorrente critica pés-moderna
da obra de arte, que, muitas vezes se preocupa com “o real” e “o
simulado”, com o esvaziamento das imagens, a desconstrugdo dos
meios, a comparagao com vanguardas modernistas e estilos eu-
ropeus de producio.

Ao invés disso, salientamos as relagoes estabelecidas entre os di-
ferentes elementos atuantes durante a performance, mostrando
que, ao contrario de um esvaziamento, temos uma complexa rede
de interagdes que possibilita a geracao de algo maior, e ndo a sim-
ples aglomeracgdo de meios e signos desconexos. A intermidia, os
sistemas e a interatividade sdo temas recorrentes na arte digital.
Entre os desafios que ela nos proporciona, esta também o de esta-
belecer formas de analise e critica prdpria, que ndo se percam em
discursos distdpicos ou se resumam a um mero encantamento
com a tecnologia utilizada.
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O cheiro como agente da experiéncia estética

Smell as a medium in the aesthetic experience

Ana Carolina Braga Neto'

Resumo

Este texto aborda o uso do sentido do olfato no escopo da arte con-
temporanea e sua poténcia como agente de experiéncia estética,
considerando o conceito de arte como experiéncia proposto por
Dewey (2010). Ao explorar os sentidos do espectador, mergulhan-
do-o, por assim dizer, num espago embebido por uma fragrancia,
interessa-nos problematizar esse tipo de obra quando inserida den-
tro de uma logica de compreenséo e distribuigao de arte. Ao final,
iremos apresentar o trabalho Make me Present da artista Karola
Braga que toma o cheiro como objeto central da obra.

Palavras-chave: Arte contemporinea; arte como experiéncia;
arte sensorial; cheiros; memoria

Abstract

This text addresses the use of the sense of smell in the scope of
contemporary art, and its potential as a medium in the aesthetic
experience, considering the concept of art as experience as
proposed by Dewey (2010). In exploring the senses of the spectator,
immersing them, so to speak, in a space filled with a fragrance, we
are interested in discussing this type of work when inserted within
a logic of understanding and distribution of art. In the end, we will
present the work Make me Present by the artist Karola Braga, who
has the smell as a central object of her work.

Keywords: Contemporary art; art as experience; sensorial art;
smell; memory
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Introducio

A fim de compreender novos conceitos na arte contemporéanea e
ampliar critérios ja preestabelecidos, o termo Artes Pldsticas se
transformou em Artes Visuais. Sem excluir ou preterir modali-
dades tradicionais (pintura, escultura, desenho, gravura, objeto),
a terminologia anterior ndo conseguia mais dar conta das novas
formas de expressao artistica, como performance, happening,
instalagdes entre outras. Embora haja uma crescente de artistas
que exploram dimensdes sensoriais dos objetos, especificamen-
te quanto ao sentido do olfato (Ernesto Neto, Laércio Redondo,
Peter de Cupere, Sissel Tolaas, Valeska Soares, etc) é possivel des-
tacar que um regime ocularcentrista ainda opera, predominante-
mente, no campo artistico. Segundo o Plano Nacional de Artes
Visuais (2011).

Integram o circulo das Artes Visuais aquelas formas de
expressdo artistica que, tendo como centro a visualidade,
gerem - por quaisquer instrumentos e técnicas podendo
- imagens, objetos e agdes (materiais ou virtuais) apreen-
siveis, necessariamente, através do sentido da visdo, ser
ampliado a outros sentidos. (CNPC, 2011, p.20).

Assim, considerando a defini¢do segundo o Plano Nacional de
Artes Visuais, talvez tal definicdo seja problematica e limitada
quando investiga-se formas nao visuais de experiéncia estética.

De acordo com Dewey (2010), o significado na arte reside na ex-
pressdo de uma experiéncia, uma obra de arte “constitui uma ex-
periéncia” (p.184) na medida em que realiza imediatamente uma
intengao e que “as qualidades sensoriais sdo os portadores de sig-
nificados” (p.233). Longe de querer discutir o conceito de arte no
presente artigo, quando se trabalha com cheiros, chama atengédo
a experiéncia emocional e as construgdes simbolicas e culturais
que um cheiro pode proporcionar. Segundo Dewey, as raizes da
experiéncia estética residem na experiéncia comum que sao oni-



arte_design_tecnologia 178

presentes no curso da vida humana, apontando que a qualidade
estética que completa uma experiéncia é, em sua completude, a
qualidade emocional. Desse modo, o sentido do olfato parece
oferecer uma grande possibilidade de problematizagao.

A experiéncia visual é tdo essencialmente cognitiva, tio
“centrada’, por assim dizer ao mundo objetivo, que nossa
atengdo se volta diretamente ao objeto e exclui impres-
soes de outros sentidos [...] Ao saborear e cheirar eu ndo
contemplo um objeto mas sim a experiéncia derivada
dele. (SCRUTON, 1979, p.112, tradugdo nossa)

Uma particularidade central quando se trabalha com cheiros é a
dificuldade em codificar o cheiro em linguagem, a mesma ques-
tdo, também é colocada pelos cientistas que pesquisam o olfato.
Se para Dewey, a fun¢ao da critica é a de ajudar o individuo a ex-
pandir sua experiéncia da obra (p. 548) um dos maiores desafios
sera falar sobre esse tipo de obra.

Sem duvida a falta de um sistema sélido de classificagdo
e nomenclatura que seja autossuficiente é uma limitagéo
importante a discussdo critica, porém o fato de que um
vocabulario para discutir cheiros seja mais restrito do que
um para cores e sons, ndo significa que cheiros nio pos-
sam ser objetos de analise estética, mas certamente, apre-
sentar suas caracteristicas sera mais dificil. (SHINER;
KRISKOVETS, 2007, p. 277, tradugéo nossa)

Contraditoriamente, talvez o que faga do cheiro um agente da
experiéncia estética seja a falta de vocabuldrio especifico, que
contribui para a altamente evocativa e mnemonica qualidade da
percepgao olfativa. Ainda que o nariz humano possa discriminar
mais de 400 mil odorantes, sendo capaz de sentir e discriminar
um aroma completamente novo, tanto artificial quanto natural, a
falta de linguagem especifica faz com que nos apoiemos em algo
que ja conhecemos, mergulhando, inevitavelmente, em um mo-
mento ja acontecido. E, por estar ligado ao nosso sistema limbico,
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¢ possivel considerar o olfato um sentido do passado ja que os
nervos olfativos enviam mensagens eletroquimicas para o siste-
ma limbico, que é responsavel pelo desencadeamento de emogdes
e memorias.

Um cheiro, portanto, é capaz de detonar uma profusdo de ima-
gens e sentimentos, alguns cheiros, inclusive, fazem com que o
sistema limbico ative o hipotalamo, regidao do cérebro que esti-
mula a produgdo de hormonios que controlam uma série de com-
portamentos inatos, como reproducio sexual e apetite. Em “The
Aesthethics of Smelly Art”, Shiner e Kriskovets apontam que:

A velha contradigdo de que os odores ndo merecem nossa
aten¢do porque supostamente apelam primariamente a
nossa natureza “animal” parece ter sido baseada em pre-
ceitos idealistas ou moralistas. E preciso pouca reflexio
para perceber que o suspiro, o som e o toque estdo tdo
envolvidos quanto o cheiro em fung¢des corporais como
comer, beber, defecar e fazer sexo. (SHINER; KRISKO-
VETS, 2007, p.275, tradu¢io nossa)

O sentido do olfato age sem aviso prévio, e pode ter o potencial
de transmutar um tempo perdido em um tempo redescoberto,
¢ o que Marcel Proust (2006) define como memoria involunta-
ria, para ele a memoria involuntdria ¢ a verdadeira alavanca da
redescoberta do tempo. Em seu grandioso romance Em busca
do tempo perdido, ao comer uma madeleine’, a mente do prota-
gonista é conduzida de volta a um tempo que havia sido perdido.
Ele estava comendo uma madeleine mergulhada no cha quando
subitamente foi arrebatado por uma extraordinaria e inesperada
sensagao de prazer que parecia surgir de lugar nenhum. Isso fez
com que ele se sentisse indiferente as vicissitudes de sua vida e
sua brevidade iluséria. O narrador sente em si mesmo uma “pre-
ciosa esséncia” que nao é outro sendo o seu ‘eu” profundo. Ele
ndo fazia ideia de onde tinha surgido essa violenta alegria, mas
sabia que, de alguma forma, ela estava relacionada com o sabor
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do cha quente com madeleine. Uma experiéncia estritamente in-
voluntdria.

Mas no mesmo instante em que aquele gole, de envolta
com as migalhas do bolo, tocou o meu paladar, estreme-
ci, atento ao que se passava de extraordindrio em mim.
Invadira-me um prazer delicioso, isolado, sem nog¢io de
sua causa. Esse prazer logo me tornara indiferente as vi-
cissitudes da vida, inofensivos seus desastres, iluséria sua
brevidade, tal como o faz o amor enchendo-me de uma
preciosa esséncia, ou, antes, essa esséncia nao estava em
mim era eu mesmo. Cessava de me sentir mediocre, con-
tingente, mortal. De onde me teria vindo aquela poderosa
alegria? (PROUST, 2006, p. 49)

Ao introduzir a ideia de Dewey sobre percepgao estética, talvez
pode-se afirmar que a experiéncia narrada no romance de Proust
trata-se de uma experiéncia estética. A percepgao estética, diz ele:

¢ mais do que reconhecer. Nio identifica algo presente
em termos de um passado desvinculado dele mesmo. O
passado se transpde para o presente, expandindo e apro-
tundando o contetdo deste ultimo. Ai se ilustra a tradu-
¢do da pura continuidade do tempo externo para a ordem
e organizacdo vitais da experiéncia. (DEWEY, 2010, p.91)

Ainda que no romance, ele fale sobre uma experiéncia oral, é
importante lembrar que a cavidade nasal e a oral sio como um
duplex. O palato (ou céu da boca) é o teto da boca, separando
a cavidade oral da cavidade nasal, e devido a esta proximidade,
algumas fungdes consideradas orais, como a fala e o paladar, sao
na verdade nasais. Em sua maioria, a nossa percep¢ao de sabor,
¢ uma mensagem olfativa. O paladar sé é capaz de discernir 5
sabores (salgado, doce, azedo, amargo e umami’).

Agradaveis ou no, os cheiros penetram no nosso ser mais inte-
rior, pois cada respiracdo que sustenta a vida inala particulas odo-
riferas e podem despertar emogdes e reagdes sensoriais profun-
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das. Se para Dewey a experiéncia estética ¢ emocional de ponta a
ponta, o cheiro parece ser um potente agente de experiéncia es-
tética. Ainda assim, na auséncia de sua fonte material, a esséncia
incorpérea de um cheiro nao pode ser fixada no papel, pega com
a méo ou ainda armazenada em um frasco de perfume.

Segundo Cauquelin (2008) “ao lado de obras percebidas como
realmente ‘corporais, outras sao percebidas como sem corpo, isto
é, “sem arte” (p.60). Consequentemente, ainda que o cheiro possa
ser um agente da experiéncia estética, quando inserido dentro de
uma légica de compreensao e distribui¢ao de arte, outra questdo
surge: O cheiro por si s6 compreende um objeto artistico?

Cheiro como experiéncia

Bourriaud (2009), afirma que “a arte, ao tentar romper a logica do
espetaculo, restitui-nos o mundo como experiéncia a ser vivida”
(p- 32) e que é o sistema econdmico que nos priva progressiva-
mente dessa experiéncia. Cauquelin nos lembra que:

Existe realmente um <<sistema>> da arte [...] Nao que
este sistema seja puro e simplesmente econdmico com
base tradicional da oferta e procura, ndo que as determi-
nag¢oes do mercado tenham um efeito direto sobre a obra
que delas seria o reflexo, porque o dispositivo inclui tam-
bém o lugar e o papel dos diversos agentes ativos no siste-
ma: o produtor, o comprador - colecionador ou amador
-, passando pelos criticos, os publicitarios, os comissarios
das exposicdes, os curadores, as instituicdes, os museus

estatais, entre outros (CAUQUELIN, 2010, p.11).

Diversas questoes surgem quando se trabalha com cheiros. Em
sua maior parte, sdo questdes praticas de carater técnico e eco-
ndémico. Para comegar, controlar um cheiro no espago requer
um conhecimento especifico e equipamentos de ponta, além de
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um espac¢o adequado que possa “confortar” esse tipo de obra.
Em segundo lugar, devido a sua brevidade e imaterialidade, é
dificil documentar, preservar e, portanto, comercializar esse
tipo de obra. Ao fim, por ndo ter um vocabulario especifico é
dificil falar sobre trabalhos puramente olfativos. Haja visto o
crescente numero de artistas que exploram o sentido do olfa-
to, mas que comumente apresentam obras multimidias, e tanto
os criticos como os tedricos, ao falar sobre essas obras, acabam
dando énfase aos aspectos visuais.

No entanto, algumas dessas limitagdes sdo precisamente
0 que torna os odores uma midia atraente para muitos
artistas, especialmente aqueles que trabalham com insta-
lacao e performance. Ao explorar os efeitos da volatilida-
de, presenca envolvente e o afeto derivado dos cheiros, o
publico é receptor de uma experiéncia intensa, particular
e sugestiva. (SHINER; KRISKOVETS, 2007, p.277, tradu-
¢do da autora)

Dewey (2010) aponta que “a experiéncia ocorre continuamente,
porque a intera¢ao do ser vivo com as condi¢des ambientais esta
envolvida no nosso préprio processo de viver” (p.109). O olfato
é parte do que o antropdlogo britanico Tim Ingold (1993) define
como “o nosso envolvimento dirio com o mundo”. E uma forma
de sentir e compreender o espaco que nos circunda e a nossa re-
lagao com ele. Quando os cheiros evanescem no ar, narrativas e
sentimentos produzidos por eles permanecem. Eles sdo os rema-
nescentes de nossa experiéncia olfativa diaria.

Segundo Bourriaud (2009) “a arte visa conferir forma e peso aos
mais invisiveis processos” (p.31). Dessa forma, a obra de arte
pode ser construida através de um dispositivo que gera relagdes
entre pessoas, nascer de um processo social, de modos imateriais,
dinamicos e de infraestruturas invisiveis que projetam e pensam
as experiéncias espaciais do corpo. Ainda assim, trabalhar o sen-
tido do olfato na arte é algo recente, como destacam os especia-
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listas em estética da arte olfativa Larry e Kriskovets (2007), e ndo
¢ de surpreender que a maioria dos trabalhos acabem por incluir
outras midias. Um exemplo sdo as instala¢des do artista brasileiro
Ernesto Neto. O artista cria obras que estimulam todos os senti-
dos, e um material recorrente em seu trabalho sio as especiarias,
que acabam por aromatizar todo o espago expositivo, ainda as-
sim, talvez seja possivel afirmar que exista um apelo visual em
suas obras, seja pelas cores dos temperos, ou pelas formas orga-
nicas monumentais de suas esculturas, o visual é impossivel de
ser ignorado.
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Figura 1. Ernesto Neto, Sopro, 2019. Exposigao na Pinacoteca do Estado de
Séo Paulo. Fonte: <https://bora.ai/sp/passeios/exposicaeo-ernesto-neto-sopro>
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Make me Present

No ano de 2015, a artista Karola Braga apresentou, como parte
do seu Trabalho de Graduagdo Integrada, a obra Make me Pre-
sent que era, por assim dizer, “apenas” um cheiro no espaco. O
cheiro trata-se de um perfume exclusivo que a artista aderiu em
2012 com forte potencial sillage e que no decorrer dos trés anos
de pesquisa, foi sendo impregnado de significado, ainda que de
forma mais intima. O rastro deixado por uma fragrancia, na per-
fumaria, é tecnicamente chamado de sillage. Sillage é a projegao,
ou o florescer de uma fragrancia. As vezes referido como algo em
“suspensao’, sillage é o quao longe um perfume viaja para longe
do utilizador. Portanto, perfumes com forte sillage anunciam a
presenga de um corpo e permanecem no ambiente mesmo depois
que ele se foi.

Usar o0 mesmo perfume por um longo periodo de tempo faz com
que cria-se um vinculo com um cheiro e, consequentemente, as
pessoas que te circundam passam a te associar aquele cheiro. Nos
criamos uma espécie de territdrio olfativo, ou seja, uma extensao
do nosso corpo ao colonizar o espago a nossa volta de forma se-
melhante aos animais quando marcam o seu territorio.

Em Make me Present, trés maquinas nebulizadoras* foram insta-
ladas no corredor central do “céu” do Prédio 1 da Faculdade de
Artes Plasticas da FAAP, um grande espago de passagem que dava
acesso a todas as demais salas que acolhiam os trabalhos de gra-
duagdo dos outros estudantes da fundagdo. O corredor tem um
papel muito importante, o de servir os outros espagos, ele é o eixo
central, a verdadeira passagem a todos os demais. Outros cor-
pos, outras pessoas, outros trabalhos, outras salas. Apesar da eva-
nescéncia estrutural do trabalho e sua invisibilidade, ele buscava
colocar em xeque a possibilidade de escolha para o espectador.
Aqueles que passavam pelo “céu” para ver os outros trabalhos,
inevitavelmente eram atravessados por Make me Present.
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Figura 2. Karola Braga, Make me present, 2015. “CEU” da Fundagdo Arman-
do Alvares Penteado (FAAP), Sio Paulo, SP. Fonte:

<https://www.karolabraga.com/make-me-present>

Uma empresa especializada em aromatizagdo visitou o espago
para avaliar as condicoes locais e as necessidades técnicas reque-
ridas. As maquinas foram posicionadas atras das colunas ao lon-
go do corredor e exalavam uma “fumaca” praticamente imper-
ceptivel visualmente.
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maquina nebulizadora maquina nebulizadora

Figura 3. Karola Braga, Make me present, 2015. Projeto para “CEU” da
Fundagio Armando Alvares Penteado (FAAP), Sdo Paulo, SP. Fonte:
<https://www.karolabraga.com/make-me-present>

Figura 4. Karola Braga, Make me present, 2015. Mdquina nebulizadora para
projeto no “CEU” da Fundagio Armando Alvares Penteado (FAAP), Sio
Paulo, SP. Fonte: <https://www.karolabraga.com/make-me-present>
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Segundo Dewey (2010), o mero reconhecimento s6 ocorre quan-
do estamos ocupados com outras coisas que nao o objeto ou a
pessoa reconhecida. Porteous (1990), primeiro gedgrafo a ter
como base para os seus estudos as construgdes metafdricas e re-
lagdes nao visuais, aponta que a dimensao olfativa é parte consti-
tuinte de um espago e das fungoes/atividades ali exercidas. Logo,
a presenca de um cheiro, mesmo que de forma inconsciente, é
esperada ou ainda a sua falta percebida. Imagine-se entrando em
uma cafeteria que cheira a peixaria, ou ainda, uma hamburgueria
que cheira a flores.

Com efeito, a percep¢do de um cheiro se torna mais conscien-
te quando esta se desvia de sua experiéncia cotidiana, quando é
inesperada. Logo, a assepsia presumivelmente relacionada ao uso
de um simples componente quimico, perfume, nesse espaco, é
desestabilizada pela presenca de um corpo, ao ativar uma série
de elementos como recordagdes e instigar a imaginagao ao que
significa, ou ndo, aquele cheiro no espago, causando, no minimo
uma forma de estranhamento para aquele que vivencia essa expe-
riéncia no espago.

O titulo do trabalho Make me present quando em didlogo com a
ficha técnica do trabalho, produz um efeito de referencialidade,
ao dizer que o cheiro no espaco é o perfume da artista, conferin-
do ao trabalho um carater mais intimista ainda que propondo
um personagem que se revela através do seu perfume ancorado
no espago. De acordo com Howes (2006), a classificagdo olfativa
cultural é baseada no uso de odores quando associados a pessoas,
animais e plantas que através do seu odor natural e ou simbdlico,
acabam por criar um sistema valido de simbolismo cultural olfa-
tivo e, dentro do imaginario individual e coletivo, através de suas
construgdes simbolicas, cria-se estereotipos olfativos que passam
a significar. Para Dewey, “as obras de arte, assim como as pala-
vras, sao literalmente prenhes de significados” (p. 233).
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O titulo em inglés também joga com a ambiguidade da lingua.
Traduzido para o portugués ele tem duas compreensdes Me faca
presente (uma sugestao, um pedido), como também Me fago pre-
sente (uma afirmagdo de um “eu” presente). A palavra present é
ambigua por si so: presente (tempo), presente (presenga) e pre-
sente (presentear). Ao final, ndo é o artista que se faz presente,
mas sim o visitante da obra.

Make me present ndo deixa de ter algo de uma natureza “perfor-
matica” invisivel, uma instalac¢do, talvez mais proximo de um
happening, ainda que “simplesmente” um cheiro no espago. Tal
cheiro é carregado de construgdes simbdlicas e culturais, que dia-
logam com o espago, conferindo a ele, portanto um carater artis-
tico. Logo, o cheiro pode sim ser um objeto artistico desde que ele
tenha uma narrativa que o contemple e ofereca uma experiéncia
ao oferecer ao espectador uma forma de estimulo que possa vir a
ativar memdrias, no ambito de seus contextos, levando-o a suas
proprias narrativas.

Consideragdes finais

Ao escrever sobre Make me Present, nos deparamos com uma pri-
meira dificuldade: Como descrever aquele cheiro no espago? Po-
deriamos falar sobre experiéncias individuais, mas ainda, como
um critico se posicionaria? Se para Dewey a funcdo da critica é a
de ajudar o individuo a expandir sua experiéncia da obra, como
falar sobre essa obra sem se apoiar na experiéncia intrinseca?
Ainda que, parte da experiéncia é exatamente essa conexao emo-
cional e individual do espectador, como pode esse tipo de obra
ser difundida? O cheiro, que é por exceléncia efémero, pode ser
um agente da experiéncia estética e ainda assim ¢ possivel que
para Cauquelin, ele ndo atenda uma logica de compreensao e dis-
tribuicio de arte, ao final, inserir um ruido dentro desse sistema,
talvez seja o que torne o cheiro um objeto interessante de andlise.
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2 Madeleine é um tipico bolinho amanteigado em formato de concha tradicio-

nal da culindria francesa.

3 Umanmi significa sabor delicioso em japonés e corresponde ao sabor do mono-
glutamato de sédio, ou o famoso Ajinomoto, utilizado como um intensificador

de sabor.

4 Uma maquina nebulizadora transforma o liquido em uma névoa fina, assim

difundindo o aroma pelo ambiente de forma constante.
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Arte / design e natureza no ensino fundamental
Art / design and nature in elementary education

Cintia Valente Ruiz' / Suzete Venturelli?

Resumo

Este artigo relata experiéncias de Arte/design, utilizando mate-
riais organicos da mata de uma escola do ensino fundamental
de Siao Paulo, inserida em meio a uma abundante natureza. O
enfoque é o processo artistico e o fazer artesanal que serdo apre-
sentados a partir de vivéncias tecnologias artisticas distintas da-
quelas incentivadas pela industria digital, por meio de condutas
robustas, integrando corpo e mente, autoria e autonomia na agao
criativa. Pretende-se, ainda, valorizar o método, as técnicas, a
materialidade e as ferramentas de trabalho empregadas para en-
cantar e orientar a energia infantil. Por fim, é possivel concluir
sugerindo que o fazer oriundo das praticas artisticas estabelece
uma alternativa a critica de que a revolugao digital é a inica capaz
de despertar o interesse dos estudantes dentro do ensino formal,
possibilitando suplantarem atividades previsiveis.

Palavras-chave: Arte; Design; Ensino-Aprendizagem; Natureza.

Abstract

This article reports on art / design experiences using organic ma-
terials from the woods of an elementary school in Sdo Paulo, lo-
cated in an abundant nature. The focus is on the artistic process
and craftsmanship, presenting and experiencing the different artis-
tic technologies encouraged by the digital industry through robust
behaviors, integrating body and mind, authorship and time slot in
creative action. It is also intended to value the method, as tech-
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niques, material and work tools employed to enchant and guide
children’s energy. Finally, we conclude by suggesting that the next
step in artistic practice is an alternative to the critique that the di-
gital revolution is the only one capable of arousing students’ interest
within formal education, allowing for the inclusion of predictable
activities.

Keywords: Art; Design; Teaching-Learning; Nature

Alfabetizagao digital

A natureza pode ainda ser considerada uma fonte de inspira-
¢do na educagao em arte/design? As criangas do século XXI sdo
nativas digitais e dedicam parte significativa de seu tempo a
brincar e a aprender por meio de jogos e aplicativos. Assistimos
a uma nova era, na qual toda a bagagem cultural dos garotos
prodigios diante das telas traz um novo mecanismo, destaca-
damente globalizado, operando e ditando as recentes regras de
comportamento digital.

A filosofia contemporénea diz, acerca de nosso tempo, que nao
existem solugdes simples diante do mundo atual, globalizado, in-
terligado e complexo. Seymour Papert (1980) defende, em encon-
tro historico com o educador brasileiro Paulo Freire (1995), que a
construgdo do conhecimento acontece de maneira especialmente
eficaz, quando os alunos constroem, compartilham e materiali-
zam objetos, alegando que as novas tecnologias de informagao e
comunica¢ao ampliam os estilos de aprendizagem, colocando nas
maos das criangas o direito sobre a propria aprendizagem, levan-
do, assim, mudangas para a escola e para os educadores, a partir
de uma sadia e necessaria provocagao.

Patricia Blanco (2019) diz ser necessaria e fundamental a unido
de esforcos para mobilizar professores, formuladores de politi-
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cas publicas, academia e sociedade em geral, para implementar o
processo de educagdo midiatica nas escolas e, dessa forma, auxi-
liar os jovens a tornarem-se cidadaos do mundo, conectados de
maneira responsavel e ética.

Byung Chul Han (2017) observa, por outro lado, uma sequén-
cia de sofrimentos psiquicos que resultam da excessiva ocupagao
e estimulacdao dos individuos que mergulhados em constantes
atividades, conectados em busca de conhecimento, provocados
pela informagao, prazer, jogos e interagdo social, sio vitimas da
epidemia de enfermidades como: transtorno de déficit de aten-
¢ao e hiperatividade (TDHA), Sindrome de Burnout e depressio,
nos dias atuais. O autor nos alerta, também, para uma acentuada
valorizagdo dessa hiperatividade contemporanea pela sociedade.

Nesse contexto, como citado Paulo Freire (1996), ocorre a neces-
sidade de pensarmos a partir do ponto de vista historico-politico-
-local, provocando uma reflexdo sobre as exigéncias concretas e
necessarias para a construg¢do e ampliagdo do conhecimento, para
que flores¢a uma sociedade melhor, que é o fundamento da arte,
do design e do sentido da educagao.

O foco central do processo educativo ndo estd voltado para as
tecnologias que permeiam as relagdes, mas sim, nas relagées em
si. Segundo Freire (1996), as atitudes e reflexdes importantes no
processo de ensino-aprendizagem, devem instigar os professo-
res a buscar experiéncias que tornem as criangas sensiveis, assim
como, cidadas criticas.

O encantamento na infincia

Considerando a importancia de se investir e ampliar o processo
de ensino-aprendizagem desde a infancia, introduzimos o con-
vivio junto a natureza, por entender que estamos colaborando
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para a constru¢do de posturas mais integrativas e coerentes com
as questoes globais que enlagam o mundo atual, introduzindo
como pratica de atelier as antigas técnicas e tecnologias criativas
de arte/design.

Justificada a nossa posi¢ao diante da educagdo em arte/design
hoje, exemplificamos nosso processo apresentando a queima de
potes de argila, modelados no atelier, (Figura 1), no qual técnicas
tradicionais sdo reveladas. Mostramos, ademais, as criancas de-
brugadas no momento de retirada dos objetos (Figura 2).

Figura 1. Potes de argila em queima primitiva de buraco. Fonte: Cintia Valente
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Figura 2. Criangas retirando potes de argila apds queima primitiva de bura-
co. Fonte: Cintia Valente

A pratica de atelier

No contexto da educagdo em arte/design, recorremos aos méto-
dos que incluem a natureza no processo de ensino-aprendiza-
gem. Destacamos, apds anos de atuagdo como professoras, que 0s
sentidos perceptivos das criangas sdo realcados quando estdo no
ambiente natural, utilizando técnicas e instrumentos nao corri-
queiros, como martelos, goivas etc. As criancas ficam fascinadas
frente as propostas de arte/design que utilizam, como mostra a fi-
gura 3, cuja metodologia estimulam também o desenvolvimento
cognitivo e permitem um aprendizado mais adaptado as necessi-
dades das criangas nas sociedades em que vivem, como respeitar
o meio ambiente e aprender a valoriza-lo. Outros objetivos do
método visam incentivar a observa¢do da natureza, que se difere
de objetivos incentivados e veiculados pelo discurso geral da co-
municag¢do midiatica.
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Figura 3. Escultura de bichos com madeira descartada da mata da escola e
sucata. Fonte: Cintia Valente.

Arte/design, nesse contexto, fornece a base de uma estrutura e
praticas inicas que envolvem ativamente as criangas no processo
criativo, integrando elementos de sua propria cultura. Nessas ati-
vidades, o mundo organico ¢ apresentado como fonte de matéria
prima para ampliar a percep¢ao sobre os conhecimentos ancestrais
e tecnoldgicos acumulados pelo homem, estabelecendo um dialo-
go entre passado, presente e futuro. Desenvolve-se, ainda, proces-
sos que estimulem a autonomia criativa, como mostrado nas ﬁgu-
ras 5, 6 e 7, nas quais, as criangas, apos estudos sobre a histdria da
arte, escolhem materiais e suportes para expressar suas ideias. No
processo, a histdria da arte é revisitada de diferentes modos. Eles,
também, utilizam ferramentas adequadas ao manuseio artesanal
especifico e sdo orientados tecnicamente na execugao.



arte_design_tecnologia 199

Figuras 4, 5 e 6. Fases do processo, com madeira descartada na mata da
escola, para montagem de um totem. Fonte: Cintia Valente

O método, busca também cultivar na crianca o senso de criativi-
dade e iniciativa, imaginagao fértil, inteligéncia emocional, valo-
res morais, pensamento critico, senso de autonomia e liberdade
de pensamento e de agdo. Para tanto, durante os anos de convi-
véncia, procuramos organizar, em consondncia com a escola, as
atividades utilizando elementos da natureza, como barro, madei-
ra, agua e ar como apresentado nas figuras 7 e 8. Vivenciamos o
processo de trabalho do comego ao fim, ampliando a abordagem
técnica e também possibilitando experimentagdes, invengdes e
erros. Sao muitas as atividades possiveis para se trabalhar os ele-
mentos naturais: modelar pecas de argila, queima-las no forno,
buscar galhos descartados para elaborar esculturas, fazer fogueira
para retirar pequenos pedagos de carvao - futuramente instru-
mentos de desenho- ampliando, assim, a experiéncia sensorial e
estética (Figuras 9 e 10).
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Figuras 7 e 8. Criangas observando escultura de gelo, derreter em meio a
mata da escola. Fonte: Cintia Valente

Figuras 9 e 10. Alunos construindo forno para queimar pecas de argila.
Fonte: Cintia Valente
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Durante o processo de trabalho, visa-se contribuir para uma for-
magdo que integre faculdades criativas, intelectuais e fisicas, que
promova relagdes mais dindmicas entre educagdo, cultura e arte/
design. Nesse viés, parte significativa do conhecimento acontece
na pratica do atelier e no trato com os materiais, suportes e ob-
jetos. O desenvolvimento progressivo e o contato com a materia-
lidade implicam necessariamente em desenvolvimento técnico.
Para tanto, os projetos sao avaliados continuamente, assim como
a organizac¢do do espago e seus instrumentos.

Conclusao

O ensino-aprendizagem da arte/design, considerando esse poten-
cial, é particularmente importante para enfrentar os desafios da
sociedade do século XXI. Reconhecer a importancia de valorizar
a propria cultura questionando a acentuada valoriza¢ao da civili-
zagdo eurocéntrica, nos ajudam a ampliar os valores da area e do
campo de agao. De fato, é preciso explorar o que ja esta consagra-
do pela produgdo do pensamento em arte/design, desde a tradi-
¢do, considerando expressdes que correspondam aos valores con-
temporaneos, permitindo maior reflexdo sobre o proprio tempo e
estética atual. Podemos apresentar o mundo e sua complexidade
atual, sem tirarmos os educandos do convivio com a paisagem e
as relagoes que se desencadeiam através de seus frutos.

O universo digital e a inteligéncia artificial, certamente, farao par-
te do cotidiano de nossos alunos mais breve do que esperamos,
entretanto, agdes que fortalecam as potencialidades dos sentidos
de nossa espécie, ndo precisam ser descartadas ou substituidas.
Enfim, é chegado o momento de propiciarmos novamente valo-
res, agdes e convivios, que o mundo capital parece ignorar.
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Controle e inter-relagdes entre humanos, objetos e
natureza: transformacgoes estéticas

Control and interrelations between humans, objects and
nature: aesthetic transformations

Priscila Duarte Guerra'

Resumo

O presente artigo procura evidenciar a modifica¢do de relagdes
humano-objeto-natureza baseadas na posse, para relagdes de
interdependéncia e didlogo, por meio de abordagem artistica.
Intenciona-se expor uma transformagido estética que parte do
modernismo até a atualidade, por meio de recorte de estudo em
trabalhos artisticos que discutem a mescla entre natureza e arti-
ficio, entre objetos tinicos e objetos funcionais, arte e ciéncia, e
questionam os limites entre design, arquitetura e arte. Pretende-se
ampliar uma reflexio sobre a producio artistica atual, ao analisar
obras que revelam aspectos de uma estética que prioriza encon-
tros, combinacdes e inter-relacdes entre seres.

Palavras-Chave: Posse; Objeto; Natureza; Inter-relacio.

Abstract

This article seeks to highlight the modification of human-object-na-
ture relations based on ownership, for interdependence and dia-
logue relations, through an artistic approach. It intends to expose an
aesthetic transformation that goes from modernism to the present,
through a scope of study in artistic works that discuss the mixture
between nature and artifice, between unique objects and functional
objects, art and science, and question the boundaries between de-
sign, architecture and art. It intends to broaden a reflection on the
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current artistic production, when analyzing works that reveal as-
pects of an aesthetic that prioritizes encounters, combinations and
interrelations between beings.

Keywords: Ownership; Object; Nature; Interrelation.

Introducio

O ser humano estabelece vérios tipos de relagdo com os objetos
que cria, e ao se investigar essas relagdes sob um ponto de vista
abrangente, nota-se o sistema elaborado para que esses objetos
desencadeiem determinados tipos de sensagdes e agdes em seus
usudrios. A respeito dessas relagdes e possibilidades de contor-
na-las, Agamben (2009) expde o termo “dispositivo” baseado na
defini¢do de Foucault. “Dispositivo’, ndo somente faz referéncia
a mecanismos, mas a tudo aquilo com o potencial de governar,
controlar, estabelecer regras de conduta (AGAMBEN, 2009,
p.40). Nesse sentido, Agamben (2009) desenvolve o conceito de
dispositivo como algo com possibilidade de criar uma cisdo na
experiéncia direta e imediata do ser com seu ambiente. Além
disso, nessa relagdo ser e dispositivo sdo criadas “verdades” que
compdem e determinam os individuos, as chamadas subjetiva-
¢oes. De acordo com Agamben (2009, p.41): “Neste sentido, por
exemplo, um mesmo individuo, uma mesma substancia, pode ser
o lugar dos multiplos processos de subjetivacao: o usudrio de te-
lefones celulares, o navegador na internet, o escritor de contos, o
apaixonado por tango, o nao-global etc”

Estendemos a discussdo sobre o dispositivo ao modernismo, em
que se observa uma extrapola¢do do conceito notado em uma se-
paragdo interna (modernismo funcional e modernismo burgués).
Desse modo, objetos modernos sdo delimitados por caracteristi-
cas e qualidades especificas, em conformidade com inteng¢des de
dispositivos do periodo.
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Ao se observar uma casa burguesa, podia-se notar uma for¢a
simbolica associada aos objetos. Eles funcionavam semelhante
ao corpo humano, marcando seu gesto. O relégio, por exemplo,
simbolizava os batimentos cardiacos, assim como estabelecia a
dinamica da casa em suas atividades (BAUDRILLARD, 1968).
Os objetos burgueses continham a esséncia do nucleo familiar,
fechado para o ambiente externo. Por sua vez, demais objetos
modernos foram criados com a finalidade de serem funcionais e,
atrelado a isso, se sucederam caracteristicas impostas como im-
pessoalidade e abertura para o exterior (BAUDRILLARD, 1968).
Disso também decorreram mecanismos seriados polifuncionais
e polimorfos, que seguiam sobretudo uma dinamica publicitaria
de instigar o desejo.

Determinados materiais e cores eram caracteristicos de cada um
dos estilos de casa: burguesa e moderna funcional. A madeira por
exemplo, marcante no estilo burgués de residéncia, “(...) vive, ela
respira, ela trabalha” (BAUDRILLARD, 1968, p.52, tradu¢io nos-
sa)”. Ja o vidro reflete, é transparente, e essa transparéncia permi-
tia observar a0 mesmo tempo tanto o exterior quanto o interior
de uma residéncia. Assim, a decoragdo moderna funcional nio
servia mais para “(...) implantar um teatro de objetos ou criar
uma atmosfera, mas para resolver um problema... mobilizar um
espaco.” (BAUDRILLARD, 1968, p.35, tradugdo nossa)’. O ges-
tual, marcante no universo familiar burgués, era reduzido, o mi-
nimo de movimento era prezado, os objetos se tornavam cada vez
mais autonomos. As formas se tornavam dependentes nido mais
do gestual humano, mas de umas as outras. A forma viria vestir
0 mecanismo, ela era “Fluida, transitiva, envolvente, unifica apa-
réncias, vai em diregado a um todo coerente e excede a agonizan-
te descontinuidade dos véarios mecanismos.” (BAUDRILLARD,
1968, p.75, traducao nossa)*.
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Entretanto, a forma pensada no modernismo estava relaciona-
da a uma funcionalidade naquilo que Baudrillard (1968, p.157)
nomeia “supersti¢ao funcional”. Devia-se obedecer a uma fungao
mesmo que ela fosse inutil. Assim, essa funcionalidade nao se
tornaria nada mais que uma desculpa “(...) para exaltar a beleza
do mecanismo puro (...)” (BAUDRILLARD, 1968, p.160, tradu-
¢d0 nossa)’. Desse modo, de acordo com Rutsky (1999, p.11, tra-
dugdo nossa)®: “A ‘estética da maquina’ do design moderno era,
portanto, precisamente isso: uma estética, um estilo, uma simu-
lagao das formas racionalizadas e padronizadas de maquinas e
fabricas, muitas vezes abstraidas de qualquer contexto funcional
ou instrumental”

Essa simulacao é também abordada por Flusser (2007, p.57, tra-
dugdo nossa)’, que observa em contraposi¢do a isso, uma perda
da autenticidade:

Mas o preco que pagamos por isso é a perda da verdade
e da autenticidade. Na verdade, a alavanca estd prestes a
alavancar tudo o que ¢ verdadeiro e auténtico da nossa
orbita e substitui-lo mecanicamente por artefatos perfei-
tamente projetados. Assim, todos esses artefatos tornam-
-se tdo valiosos como canetas plasticas, tornam-se apare-
lhos descartaveis.

Dessa forma, aos objetos polifuncionais, polimorfos e ilusérios
faltava autenticidade, e aos objetos unicos faltavam abertura e
acessibilidade (baixo custo e produg¢do em larga escala).

O interesse pelo equilibrio e pela complementaridade se estabele-
ceu. Enquanto os individuos com maior poder aquisitivo e maior
acesso aos ultimos mecanismos tecnologicos e funcionais preza-
vam por objetos unicos, antigos, (o que podemos observar ain-
da hoje com o apreco a objetos “vintage”), e que portavam uma
autenticidade, aqueles com menor poder aquisitivo desejavam o
consumo de produtos em série, que simbolizavam o avanco, a po-
téncia (BAUDRILLARD, 1968, p.117).
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Portanto, as relagdes com os objetos se exprimiam sobretudo pela
posse e pelo desejo. Serial ou ndo, “(...) o objeto abstraido de sua
funcdo ¢ tornado relativo ao sujeito” (BAUDRILLARD, 1968,
p-121, tradugao nossa)®. E ainda: “No plano socioldgico, encontra-
remos uma estrutura homologa, no sistema do modelo e da série.
Aqui e 14, nds constatamos que série ou colecio sdo constitutivas
da posse do objeto, ou seja, da integragao reciproca do objeto e do
individuo” (BAUDRILLARD, 1968, p.128, tradugao nossa)’.

Essas relagoes de posse também se estendiam aos objetos artisti-
cos. Leiloes de arte retroalimentavam o colecionismo e o desejo
de posse de obras tnicas. Por outro lado, ainda no modernismo,
objetos criados por arquitetos e designers da Bauhaus se adequa-
vam ao conceito funcionalista moderno. Por meio de simplifi-
cagdo de formas, abolicdo de aderegos e exageros, e amparo no
lema “less is more” (“menos é mais”), frase célebre de Mies van
der Rohe'’, esses objetos se tornavam capazes de suscitar desejo
de posse.

Determinados artistas contemporaneos, a exemplo de Claes Ol-
denburg, realizaram obras que questionavam a constru¢ao con-
traditéria moderna entre o Unico e a repeti¢do. Dan Graham
comenta obra do artista intitulada Bedroom Ensemble, 1964, que
consistia de elementos que formavam um comodo de uma casa.
A brincadeira que Oldenburg propds se encontra no fato da uti-
lizagao de objetos produzidos em massa terem sido apresentados
dentro de contexto de exposi¢ao de objetos tinicos, uma galeria
de arte intitulada Sidney Janis Gallery. Assim, as contradi¢Oes
modernas foram reveladas e ironizadas dentro do préprio am-
biente expositivo. De acordo com Graham (2007, p.38, traducéo
nossa)'': “Mas o aspecto manufacturado que ele conseguiu nao é
apenas um simulacro objetivo; é antropomorfizado nos mesmos
termos usados pela industria para fabricar os ‘gostos’ subjetivos
coletivos dos individuos consumidores de massa.”
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Questionando também as relagoes de posse, foi realizada pela au-
tora uma experiéncia com titulo Sem Titulo em 2009, com a pro-
posta de submeter a fun¢ao da cadeira ao seu corpo. Ao realizar
uma espécie de antropomorfismo'?, e atribuir vida ao objeto, foi
possibilitada uma relagdo de alteridade no sentido de proporcio-
nar ao ser humano a experiéncia da cadeira ao sentarmos nela,
em outros termos, o ser humano foi colocado no lugar da cadeira.
O objeto abstraido de uma relagdo de dominio e controle permi-
tiu propor uma inversao de papéis que deslocou o humano do
fato de ter a posse, para ser possuido®.

Figura 1. Priscila Guerra, Sem Titulo, 2009. Imagens da cadeira sentada. O
trabalho foi construido com mdf, serra tico-tico, e acabamento em verniz.
Fonte: Daniele Magori.

As relagoes de posse que o ser humano estabelecia com demais
seres habitantes de um mesmo espaco, sdo atualmente reelabo-
radas e pensadas a partir de uma dindmica da comunicagao.
Baudrillard (1968, p.167, tradugdo nossa)'* ja refletia sobre isso
ao alegar:
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Ainda nio vemos os aspectos, mas talvez apds as estrutu-
ras de uma imaginagao enérgica, sera necessario estudar
as estruturas de um imaginario cibernético, cujo mito fo-
cal ndo sera mais o de um organicismo absoluto, nem o
de um funcionalismo absoluto, mas o de uma inter-rela-
¢do absoluta do mundo.

A partir do momento em que os objetos ganham maior auto-
nomia e sao associados ao corpo humano, que também deseja
se mecanizar e conseguir alcangar por meio da troca a poténcia
simbolizada pela maquina, eles também ganham mais liberdade.
Essa liberdade ocorre tanto no sentido de um afrouxamento da
funcionalidade, ou seja, a tecnologia pode ter como pode nao ter
fungdo alguma, e também com relagio a estética, num sentido de
continuar aquilo que ja se iniciou no modernismo, com produgdo
de formas fluidas. Rutsky (1999, p.4, tradugao nossa)'® elabora o
conceito de high tech como algo que diferente da tecnologia mo-
derna, possibilita pensar na estética tecnoldgica: “No high tech, a
capacidade de reproduzir, modificar e reunir tecnologicamente
elementos estilisticos ou culturais, torna-se ndo apenas um meio
para um fim, mas um fim em si”.

A mudanca de pensamento néo exclui influéncias modernas em
questdes de composicdo e questdes conceituais, mas permite rea-
lizar combinagdes entre elas, de modo a colaborar na revisao de
posicionamento com relagdo a tecnologia e aos objetos. De modo
a melhor elucidar essa mudanca, selecionamos objetos para estu-
dos de caso, que se constituem predominantemente em objetos
unicos'®. As obras consideradas foram realizadas pelos artistas
Takehito Etani e BurtonNitta. Buscamos evidenciar influéncias
modernas (burguesa e funcional) que aparecem mescladas. As-
sim, procuramos explorar a relagio humana com os objetos em
obras que repensam questdes de dominagéo, abordando relagoes
de comunica¢io, assim como discutem os limites entre arte, de-
sign, ciéncia, tecnologia e arquitetura.
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Transparent Footprints of Invisible Giants:
objeto portatil variado

Takehito Etani é um artista japonés que vive e trabalha nos Es-
tados Unidos, Califérnia. Seu trabalho consiste em dispositivos
vestiveis e instalagdes que exploram as relagdes entre corpo, tec-
nologia e consciéncia, projetados no futuro (ETANI, 2016).

Transparent Footprints of Invisible Giants (Pegadas Transparentes
de Gigantes Invisiveis), ainda em processo, é uma obra do artista
baseada na figura lendaria de um gigante invisivel. Esse gigante,
diferente de demais lendas e figuras mitoldgicas, ndo propunha
ameaga aos humanos, mas era ao contrario, uma figura bondosa
e pacifica. Devido a altura, inseriam olhos na regido dos pés para
tomarem cuidado com o local onde pisavam. Da mesma forma,
possuiam um olho no topo da cabeca. Assim, era possivel ter
duas perspectivas diferentes do ambiente.

O primeiro protétipo construido se constituiu de estruturas de
madeira, couro, plastico, além de cdmeras de video digitais, telas
LCD e feltro (ETANTI, 2016). Mediante cameras de video posicio-
nadas para o alto e para baixo, sdo gravadas as pegadas deixadas
durante o trajeto, assim como uma visdao do que se passa no céu.
De acordo com o artista (ETANTI, 2016, tradugao nossa)'”:

Transparent Footprints of Invisible Giants é uma inter-
venc¢do urbana com um par de pernas de pau que grava
as “pegadas” em videos virtuais durante as performances
ambulantes. As cimeras de video a bordo das pernas de
pau gravam e mapeiam as pegadas do performer em va-
rias superficies de rua como concreto, asfalto e gramados,
deixando assim o estrato digital do século 21 para o futu-
ro. Outra camera de video em cima da cabega grava o céu,
e um gravador de dudio grava a paisagem sonora urbana.
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Figura 2. Takehito Etani, Transparent Footprints of Invisible Giants, em pro-
cesso. Intervenc¢do Urbana/ Video Performance. © Takehito Etani. Fonte:
<http://www.takehitoetani.com/transparent-footprints-of-invisible-giants/>.
Acesso em setembro 2019.

Ao observarmos a obra, notamos estruturas em madeira que se
assemelham a formas corporais conhecidas como por exemplo
o pé humano, e a0 mesmo tempo notamos formas que se asse-
melham a andaimes, e ao “corpo” de edificios e construgdes ar-
quitetonicas. Distinguem-se configuragdes circulares e retilineas,
dindmicas e estaveis, que abrangem a figura e a abstragao, levan-
do a uma complementaridade entre os elementos que compdem
visualmente o trabalho. A utilizacdo da madeira como material
base para a composicao, e o formato semelhante a um pé, refor-
¢am o carater mitolégico da obra.

A disposigdo das pegas em madeira gera a sensagdo de algo ina-
cabado, o que também ¢ caracteristico do projeto, ainda em pro-
cesso. Da mesma forma que andaimes permitem aos individuos
operarem em niveis de altura variados, também na obra de Etani
¢ possibilitado observar o ambiente sob perspectivas diferencia-
das. A rusticidade da madeira e sua ligagdo com a natureza, que
como vimos, ¢ material presente em casas burguesas, ¢ elaborado
conjunto a dispositivos eletronicos como notebooks e cameras.
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As formas geométricas da construgdo de Takehito Etani se so-
brassem com relagdo aos aspectos figurativos. Essa solu¢do visual
corresponde a alguns principios praticados na Bauhaus, em que
“As formas geométricas e as cores do espectro sao as formas e
as cores mais simples e mais sensiveis, e assim, os meios de ex-
pressdo mais precisos em uma obra de arte” (WHITFORD, 1989,
p.106, tradugao nossa)'®.

Desse modo, nota-se a mescla de caracteristicas de composi¢ao
de ambas as vertentes modernas (funcional e burguesa), na obra
de Etani. A representacao do gigante, habitualmente semelhante
a figura humana, adquire sua indicagdo pelo formato de um pé
grande, contudo, a parte essa caracteristica da obra, os demais
elementos se tornam abstratos, é salientada uma estrutura geo-
métrica. A mescla entre figuracao e abstragdo permite notar o po-
sicionamento do corpo humano como metafora de criatura an-
tropomorfica (gigante), assim como arquitetonica. Esse aspecto
possibilita considerar que a obra de Etani ndo apenas representa
uma figura semelhante ao ser humano, mas ao contrario, também
projeta o ser humano a imagem dessa figura que se assemelha a
ele, bem como a um edificio. Assim, o ser humano constitui me-
taforas de elementos da natureza, mitos e lendas, e constru¢des
arquitetdnicas. Breton (1995, p.77) discute esse aspecto na pro-
dugdo de criaturas artificiais ao alegar que:

Em suma, o dado constante seria que as criaturas artifi-
ciais sdo, ao longo de toda a histéria, uma metafora do
humano, ao passo que a alteragdo da sua aparéncia com o
decorrer do tempo estaria ligada ao facto de implicarem
diferentes representa¢des histdricas, ligadas a uma cultu-
ra determinada.

Além de representar um gigante e aludir a estruturas arquitetd-
nicas, a obra também pode se transformar em objetos do coti-
diano utilizados para exercer fun¢des como dormir, trabalhar,
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caminhar. Desse modo, parecem ser estabelecidas relagoes de
equivaléncia, no sentido de: edificio = corpo humano = objetos
variados. Assim, a obra de Takehito Etani pode representar diver-
sas coisas, problematizando questdes associadas aos campos da
arte, design, tecnologia e arquitetura.

O objeto vestivel se assemelha nesse aspecto ao trabalho Sem Titulo,
realizado pela autora em 2009, com rela¢do a discussao do controle
humano sobre os objetos. Contudo, em Transparent Footprints of
Invisible Giants, ao invés de uma troca de papéis na relagdo domi-
nador dominado, sdo abolidas relacdes de controle e criadas in-
ter-relagdes. A divisdo entre o objeto unico e o objeto funcional
¢ rompida, e nota-se uma conexao entre ambos. A estrutura ela-
borada por Etani serve para diversos propdsitos e fungdes, como
um pequeno escritdrio, uma cama, e um meio de transporte. Da
mesma forma, o carater mitoldgico ao qual Baudrillard" se refere
para os objetos auténticos é indicado também na obra de Takehito
Etani com a prépria figura do gigante. Assim, o artista brinca com
as questdes da funcionalidade assim como as do objeto tnico. De
fato, na obra do artista essas divisdes ndo se encontram delimita-
das, mas partem de um enfoque nas relagoes de equivaléncia, que
tornam o gigante semelhante aos objetos e vice-versa.

Além da equivaléncia entre corpo humano e objetos, também ¢é
estabelecida uma diferenca entre ambos, notada no aspecto da
acao de vestir a obra. O ambiente pelo qual o participante se des-
loca ¢ registrado por meio de cameras alocadas nas estruturas se-
melhantes aos pés e a cabega do gigante. Dessa forma, os rastros
deixados pelo seu movimento sdo gravados e expostos por meio
de videos e fotografias. Assim, duas perspectivas de um mesmo
ambiente sao formadas.

A questdo do rastro é reforcada pela propria imagem da pega-
da, também indicada no titulo da obra. A pegada pressupoe a
existéncia de um ser com caracteristicas fisicas semelhantes as
humanas, que esteve naquele espago em determinado momento.
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Contudo, o corpo desse ser nao ¢ visualizado, seus tnicos indi-
cios de existéncia sdo as pegadas e os registros do ambiente. E na
invisibilidade do corpo, em sua auséncia como qualidade visual,
que ele se presentifica. Essa presenca ocorre sobretudo por meio
do ambiente, ou seja, tanto o corpo do gigante quanto o do parti-
cipante se definem pelos locais em que se deslocam.

As fotografias registram momentos de deslocamentos no espa-
¢o que ocorrem por meio da proposta fornecida ao participante
de simular a vestimenta de um corpo diferente do seu, mas que
ainda assim nao deixa de ser seu proprio corpo experimentando
a dindmica de modo particular. Portanto, gigante e participante
compartilham corpos simbolicamente, por meio do colocar-se
no lugar do outro. Nota-se assim, uma relagdo de complementa-
ridade “meu corpo é seu e seu corpo é meu’, que ultrapassa rela-
¢des de dominacio.

Figura 3. Takehito Etani, Transparent Footprints of Invisible Giants. Regis-
tros fotograficos dos ambientes. © Takehito Etani. Fonte:

<http://www.takehitoetani.com/transparent-footprints-of-invisible-giants>.
Acesso em setembro 2019.
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A partir do instante em que o individuo se coloca no lugar do gi-
gante ao vestir a obra, ele duplica sua existéncia na posi¢do de um
ser mitoldgico. Mas ao se colocar nessa posi¢ao, ¢ possibilitado ao
sujeito observar e estabelecer uma relagao outra com o ambiente
que pode o desestabilizar, uma vez que perde o controle da situa-
¢a0 a0 possuir seu corpo e ndo o possuir mais, estar invisivel, mas
visivel, ausente e presente, além de perceber o espago de modo
diferente daquele que perceberia se ndo “incorporasse” o gigante.
Esse fator dialoga com o que Breton (1995, p.160-161) afirma:

Afloramos aqui um ponto essencial que esta, de resto, li-
gado a estrutura terndria do tema das criaturas artificiais:
o poder criador do homem ¢ limitado pelo facto de estar
reduzido a um papel de modelagio, de fabrica¢éo da cria-
tura, e ndo de verdadeiro criador. A criatura é portadora
de uma representagdo do humano, em que este ¢ “aperfei-
¢oado’, e que apresenta uma outra relacio com o poder e
com o exercicio da autoridade.

Ao estabelecermos paralelo entre a obra de Etani e as relacdes
entre humanos e objetos, evidenciado anteriormente, podemos
discutir que nesse caso particular, ao invés da criagdo de pecas
antropomorficas que expressam comportamentos humanos em
objetos, ocorre um processo contrario de atribui¢do de caracte-
risticas de uma figura lendaria a figura humana. Essa figura len-
daria e mitoldgica, que no modernismo era objeto de posse e de
desejo, é projetada e refletida no préprio ser humano, que se tor-
na ao mesmo tempo aquele que possui e é possuido.

A mudanga de perspectiva também com relagao a figura do gi-
gante, ndo mais como algo monstruoso e nocivo, mas como um
ser pacifico, elo entre o céu e a terra, ou simbolicamente, uniao
entre perspectivas diferentes, também é evidéncia de uma mo-
dificagdo da concepgdao moderna. De acordo com Rustky (1999,
p.136-137, tradugao nossa)*:
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No entanto, essa vida tecnoldgica nio é apenas o resulta-
do da mutagéo; é ela mesma concebida como uma espécie
de mutagdo: como um movimento ou processo de mu-
danga, de novas combinagdes e misturas, que permanece
além da predi¢ao ou do dominio humano. Como vimos,
ndo ha nada de novo em representar a vida tecnologica
em termos de monstruosidade, mutagdo e mistura “ndo
naturais”. O que é novo nessas representa¢des mais recen-
tes da vida tecnoldgica é que a mutagio, a mistura e até
mesmo a monstruosidade foram vistas de forma muito
mais positiva.

Dessa forma, as criaturas como por exemplo Frankenstein de Mary
Shelley, os gigantes lendarios, entre outros, sdo figuras que passam
a adquirir um significado positivo, sobretudo pela mudanga na for-
ma dos individuos se relacionarem com a tecnologia. A posse nao
¢ mais o fator que rege as relagdes, uma vez que a vida tecnoldgi-
ca escapa ao controle humano, mas a comunicagdo e a alteridade,
como ja havia previsto Baudrillard. Rutsky (1999, p.144, tradugao
nossa)?!, ao tratar da obra do escritor de ficgdo cientifica William
Gibson, também sustenta essa posi¢do ao afirmar que:

Aqui, pode parecer tratar-se de ndo apenas um fetichismo
da tecnologia, mas uma tentativa de respiritualizar o tec-
nolégico, bem como as tentativas do modernismo artistico
de reinvestir o mundo tecnoldgico com um senso de aura,
de valores eternos. No entanto, ao contrario das tentativas
modernistas de mediar e reunir o moderno e o eterno, o
cientifico-tecnologico e o estético-espiritual, os deuses de
Gibson na matriz ndo parecem projetados para fornecer
um senso de unidade césmica ou valores eternos. Se existe
uma aura para esses deuses, é uma aura de alteridade em
vez de unidade, de processo e ndo de presenca.

Nesse sentido, a troca, o fluxo, e o processo sdo caracteristicas
apontadas em relagdes entre sujeitos e objetos em pensamento
atual, e se tornam presentes na obra de Takehito Etani, assim
como da obra de BurtonNitta, evidenciado em seguida.
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Instruments of the AfterLife: objetos ecolégicos integrados

Michael Burton e Michiko Nitta sdo artistas que criaram um es-
tudio de arte e design, que leva o nome de ambos BurtonNitta,
sediado em Londres. As obras realizadas pelos dois abordam
questdes da arte, do design e da natureza, em conjunto a centros
de pesquisa cientifica e tecnoldgica, de modo a pensar as relagdes
humanas no futuro (BURTONNITTA, 2016a).

A obra de BurtonNitta, Instruments of the AfterLife, realizada
em 2015, foi um projeto colaborativo com universidades em
Birmingham, Cranfield, Edinburgh, Newcastle e Warwick. O
projeto foi financiado pela Engineering and Physical Sciences
Research Council (EPSRC) com apoio da CORE na Loughborough
University (BURTONNITTA,2016a).

O projeto conduzido pelos cientistas chamado Cleaning Land for
Wealth (Limpar a terra para a riqueza), consiste na utiliza¢ao de
bactérias, especialmente a espécie “desulfovibrio™, para conver-
ter os poluentes do solo (BURTONNITTA, 2016b). As plantas
que crescem nesse solo absorvem os contaminantes. Elas rece-
bem as bactérias que processarao e transformarao os poluentes
em nanometais, que poderdo ser novamente utilizados pela in-
dustria na produgdo de combustiveis e medicamentos. A inten-
¢do do projeto é criar uma reciclagem em nivel nanomolecular
dos poluentes eliminados pela industria, de modo a retroalimen-
tar o sistema sem causar danos ao ambiente.

Em Instruments of the AfterLife (http://www.burtonnitta.co.uk/
InstrumentsOfTheAfterlife.html), BurtonNitta desenvolveu al-
guns objetos vestiveis que auxiliaram o projeto cientifico CLAW.
O objeto intitulado Bioacoustic Locator, possui forma orgénica e
se assemelha ao coragdo humano. Ele emite som em frequéncia
de 200Hz, que estimula o nascimento de raizes de plantas. Outro
objeto, intitulado Digester, também com forma organica, concre-
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tiza todas as etapas do processo cientifico. Plantas sdo inseridas
em uma das extremidades, entram em contato com bactérias e
fungos que transformam os contaminantes e produzem um li-
quido compostado. Um terceiro objeto vestivel intitulado Bacte-
ria Tank aloja alguns tipos de bactéria que serdo selecionadas de
acordo com o tipo de metal a ser gerado (KUPSOVSKY, 2015).
For fim, o ultimo trabalho que integra o projeto se intitula The
Transformosphere, 2015. O protétipo dessa veste foi realizado em
2015, com a inten¢ao de capturar elementos eliminados pelo cor-
po humano como suor, ar, cabelo, unhas, para que sejam proces-
sados pelos microrganismos. De acordo com o texto de Phillips
(2015, tradugao nossa)* para a Cent Magazine:

Além da pesquisa cientifica, uma das respostas de Bur-
tonNitta é um protétipo de traje para recuperar materiais
pesados, como o arsénico, que se acumulam no cabelo,
pele e que sdo excretados no suor e na urina do corpo.
O traje propde alimentar bactérias e fungos manipulados
com esses produtos corporais, que sdo transformados em
nanometais uteis.
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Figura 4. Titulo: Instruments of the Afterlife. Data: 2015. Concedido por:
Burton Nitta (Michael Burton and Michiko Nitta). Créditos: Instruments
of the Afterlife by Burton Nitta (Michael Burton & Michiko Nitta), In
collaboration with Composer: Neil Luck, Musician: Lawrence Tatnall,
Performer: Timothy Cape (Bastard Assignments), Performer: Josh Spear
(Bastard Assignments), Actor: Emily Lloyd-Saini, University of Warwick:
Dr Kerry Kirwan, Dr. Guy Barker, Dr Maria Sotenko, Neale Grant. Uni-
versity of Edinburgh: Dr. Louise Horsfall, Dr. Matthew Edmundson, Dr.
Michael Capeness, Dr. Virginia Echavarri-Bravo. Newcastle University:
Prof. Adam Harvey, Dr. Valentine Eze. University of Birmingham: Dr. Da-
vid Book, Dr. Dan Reed. Cranfield University: Dr. Philip Longhurst, Dr.
Ying Jiang. Loughborough University, Creative Outreach For Resource Ef-
ficiency(CORE): Prof. Jacqui Glass. Direitos Autorais: All rights reserved
© Burton Nitta.
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Figura 5: Titulo: Transformosphere. Data: 2016. Concedido por: Burton
Nitta (Michael Burton and Michiko Nitta). Créditos: Transformosphere by
Burton Nitta (Michael Burton and Michiko Nitta). Direitos Autorais: All
rights reserved © Burton Nitta

O conjunto de quatro vestes apresenta como caracteristicas de
composi¢do formas organicas e geométricas mescladas, cores
pastéis, branco, preto e cinza. Essas caracteristicas eram dividi-
das e assumidas como repertorio formal de trabalhos modernos
funcionais e burgueses. Qualidades como cores neutras eram
tipicas de um universo burgués chique, luxuoso. Do mesmo
modo, formas geométricas eram valorizadas em ambiente mo-
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derno funcional devido a sua facilidade como meio de expres-
sd0, conforme mencionado anteriormente. Além disso, com
relacdo aos materiais utilizados, o metal*
guesia por seu carater natural, enquanto o vidro, transparente,
estabelece relaq()es entre interior e exterior, é impessoal, inco-
lor, inodoro, e servia ao propdsito moderno de funcionalismo

(BAUDRILLARD, 1968, p.58).

era prezado pela bur-

Os trabalhos geram a sensagdo de dinamicidade, de algo em
constante transformagéo, indicado também pelo titulo de uma
das obras, Transformosphere. As formas do conjunto de obras
ndo somente estao atreladas a questdes de funcionalidade, mas
também estéticas. A forma néo se subordina a funcio, mas se re-
laciona a ela. A func¢io da obra é contribuir com a natureza, e os
objetos utilizados para isso aludem predominantemente a seres
naturais, devido sobretudo a suas formas.

No modernismo a natureza era conotada por meio dos objetos. A
forma naturalizada gerava uma ilusao de funcionalidade, e assim
a natureza era utilizada como pretexto para finalidades huma-
nas®. Rutsky (1999, p.63, tradu¢do nossa)* evidencia uma abor-
dagem de dominagdo moderna da natureza: “Essa racionalidade
tecnologica ¢ apresentada como uma vontade tiranica cujas ten-
tativas de ‘dominar e possuir’ a natureza levam a uma repressao
da natureza, a aliena¢do ou a separacdo da humanidade da (sua)
natureza” Diversamente, na obra de BurtonNitta nota-se uma
cooperagao entre humano e natureza, uma espécie de simbiose,
que beneficia a ambos.

Embora os “instrumentos de vida apds a morte”™” de BurtonNitta
adquiram maior sentido em conjunto e enquanto objetos vesti-
veis, também podem ser apresentados separados do contato com
o corpo humano.

As obras se constituem em objetos que podem ser vestidos. Nes-
se sentido, sdo propostos aos performers modos alternativos de
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agir no espago e percebé-lo. As vestimentas sugerem alteragdes
nas condi¢oes sensoriais do corpo, como o olfato, visdo, audicao,
pois interferéncias semelhantes a mascaras sdo posicionadas na
face dos participantes. Essas interferéncias sao estendidas para
outras partes do corpo, como tronco e cabega. Aos corpos dos
performers sao anexados objetos, que necessitam a readaptagdo
corporal no sentido de agir no espago. De acordo com Luisa
Paraguai (2008, p.57):

A relagdo com o mundo acontece dependente do estimu-
lo sensério e dos movimentos em torno; por exemplo,
um tomate é reconhecido pelas partes visiveis, enquanto
a compreensdo das nio-visiveis pode depender de uma
reorientagdo do leitor em torno do objeto e ndo somente
de construgdes mentais.

Assim, a reorienta¢do perceptiva pode envolver um rearranjo da
consciéncia do corpo em relagdo ao seu deslocamento no espaco.
Conjunta a agio no espago, hd a necessidade de operagdo dos ob-
jetos associados aos corpos dos performers, com a finalidade de
realizar determinadas fungdes primordiais para efetivar o projeto
cientifico com o qual cooperam.

Desse modo, se estabelece a relacdo de interdependéncia entre o
corpo humano e a natureza. A partir do instante em que o indivi-
duo estabelece relagdo de alteridade, percebe o vinculo entre a sua
existéncia e a existéncia do outro, e assim a interacio se efetiva e se
torna visivel no campo desses corpos expandidos®. Luisa Paraguai
(2008, p.58) também confirma a nogao de engajamento ao alegar:

Na medida em que a interface e seu funcionamento depen-
dem diretamente das a¢des dos usudrios, fica claro a nogao
de engajamento dos mesmos e ndo apenas considera¢oes
sobre os seus niveis de atenc¢do; nesta condi¢éo a sincroni-
zagdo temporal das interagdes vem reforcar que o estado
do sistema computacional altera-se dindmica e diretamen-
te relacionado com as trocas realizadas.
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Ao mencionarmos que a interagao se torna visivel, queremos as-
sim dizer que o ciclo de descontaminacao e reciclagem do am-
biente também ¢é produzido dentro do cosmo de relagdo entre
performer e objeto vestivel, uma vez que o input e output de ener-
gia transformada nessa interagio promovem a manuten¢ao do
ciclo. Assim, ocorre de um corpo expandido necessitar de certa
acao para que dé continuidade a sua existéncia e a existéncia do
outro. Esses ciclos sdo apresentados em escalas micro e macro, ou
seja, na relagdo performer e vestimenta, e performers e ambiente.

As estruturas que geram o projeto CLAW, sejam de ordem cientifica
ou artistica, possuem um propdsito comum de preservagio e des-
contaminacido do ambiente. Nesse sentido, nota-se uma rela¢io de
didlogo e empatia com a natureza, que se associa com 0s aspectos
anteriormente discutidos de substituicio de uma relagdo de domi-
nagdo para uma interagdo entre humano, natureza e tecnologia®.

As oposi¢oes ilusorias, que no modernismo demonstravam con-
trastes entre valores, sdo reunidas nos trabalhos de BurtonNitta,
recontextualizadas e combinadas. Esse aspecto é refor¢ado por
Rutsky (1999, p.148, tradugao nossa)*® quando demonstra que:

Tanto os mestres da tecnologia quanto as vitimas dela,
sdo participantes da mistura cadtica da tecno-cultura,
surfam suas ondas e fluxos imprevisiveis, participam de
seus processos recombinantes de reprodu¢io (tecnold-
gica), misturando elementos aleatdrios, perturbando e
recontextualizando antigos significados, gerando novos
cddigos e novos padroes de complexidade a partir da
propria tecnologia.

A mistura de elementos apresentados como coisas distintas e sem
relagdo no modernismo, compdem as obras de Etani e BurtonNit-
ta. Essa mescla, contudo, ndo parece forjada no sentido de uma
imposi¢ao da combinagao de fatores diferentes, mas ajustada em
uma estética tecnoldgica de reprodugdo e comunicagao. Desse
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modo, nesse artigo pretendemos tornar visivel esse processo flui-
do de unido de elementos de composicdo considerados distintos
no modernismo funcional e burgués. Além de jungdo de formas
geométricas e orgénicas, figurativas e abstratas, conforme obser-
vamos nos estudos de caso, também ¢é possivel notar variados ti-
pos de uso para os objetos produzidos. Transparent Footprints of
Invisible Giants, pode se tornar objetos multiplos, como estrutura
semelhante a um edificio e também ao corpo de um gigante, ao
mesmo tempo que Instruments of the AfterLife pode ser utiliza-
do como um objeto vestivel ou apresentado como uma escultura.
Aliado a isso, podemos considerar as obras como microssistemas,
no sentido de construgao de conjuntos organizados e estrutura-
dos que funcionam de acordo com dinamicas particulares, e de-
terminam certas possibilidades de uso e transformagoes.

Ademais, a relacdo de alteridade é também propiciada por equi-
valéncia entre objetos, lendas, construgdes e o ser humano na
obra de Etani, assim como entre o meio ambiente, objetos vesti-
veis e 0 corpo humano na obra de BurtonNitta. Portanto, retorna-
mos as caracteristicas da troca, do fluxo e do processo, apontadas
na estética tecnologica.

Consideragoes finais

Podemos considerar que por meio das obras estudadas é viabili-
zada a observagdo de um novo tipo de comportamento e pensa-
mento humano, disposto a se inter-relacionar a demais objetos e
seres. Essa discussdo é propiciada a partir da comparagdo com o
modernismo e sua relagio de posse com o objeto. Os trabalhos de
Takehito Etani e BurtonNitta encontram solu¢des para a inter-re-
lagdo humano-objeto por meio de pegas associadas ao corpo, que
necessitam do ambiente para atuarem. Os rastros e registros deixa-
dos pelo corpo, humano ou nio, sao trabalhados nas obras de es-
tudo de caso como uma forma de propor a alteridade, seja a partir
do colocar-se no lugar do outro, ou a partir do pensamento sobre
as consequéncias da existéncia humana para o outro e vice-versa.
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O assunto discutido no artigo se alarga para as relagdes entre arte,
design e arquitetura. A comparacao entre periodos (modernismo
e atualidade), sustentada por analises de trabalhos que ironizam
separagdes, permite repensar os conceitos e propde gerar divida
e questionamento com relacdo a pardmetros até entdo utilizados
para delimitar as areas.
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mais resoudre un probléme...mobiliser un espace””



arte_design_tecnologia 229

4 Traducio nossa de: “Fluide, transitive, enveloppante, elle unifie les apparen-
ces, dépassant vers un ensemble cohérent la discontinuité angoissante des divers

mécanismes.”
5 Traducdo nossa de: “(...) pour exalter la beauté du mécanisme pur (...).”

6 Tradugdo nossa de: “The ‘machine aesthetic’ of modern design was, then, preci-
sely that: an aesthetic, a style, a simulation of the rationalized, standardized forms
of machines and factories, often abstracted from any functional or instrumental

context.”

7 Tradugao nossa de: “But the price we pay for this is the loss of truth and authen-
ticity. In fact, the lever is about to lever all that is true and authentic out of our
orbit and replace it mechanically with perfectly designed artefacts. And so all these

artefacts become as valuable as plastic pens, become disposable gadgets.”
8 Traducdo nossa de: (...) lobjet abstrait de sa fonction et devenu relatif au sujet.”

9 Tradugio nossa de: “Nous retrouverons une sctructure homologue, sur le plan
sociologique, dans le systéme du modele et de la série. Ici et la, nous constatons
que série ou collection sont constitutives de la possession de lobjet, cest-a-dire de

Pintégration reciproque de lobjet et de la personne.”

10 Arquiteto integrante da Bauhaus. Essa escola tinha por objetivo integrar as
artes, inclusive o artesanato, e estabelecer contato com a industria e a tecnologia
(WHITFORD, 1989, p.12).

11 Tradugio nossa de: “But the manufactured look he achieved is not solely an
objective simulacrum; it is anthropomorphized in the same terms used by the
industry to manufacture the collective subjective ‘tastes’ of the mass-consuming

individuals”.

12 De acordo com dicionério Aurélio (FERREIRA, 1986, p.134) antropomorfis-
mo significa: “[De antropomorfo + -ismo.] S. m. 1. Crenga ou doutrina que atri-
bui a Deus ou a deuses forma(s) ou atributo(s) humano(s). 2. Filos. Aplicagdo a
algum dominio da realidade (social, biolégico, fisico, etc.) de linguagem ou de

conceitos proprios do homem ou do seu comportamento.”
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13 Marcel Duchamp ao apresentar os ready-mades, ja lidava de modo humoris-
tico e critico com o desejo embutido nos objetos. De acordo com Judovitz (1995,
p-109-110): “A rentncia de Duchamp em relago a sua escolha do ready-made
¢ qualificada pela proposi¢ao de que o ready-made o escolhe. Se a escolha do
ready-made coloca um problema, isso ocorre porque envolve a nogao de gosto -
seja bom, ruim ou indiferente. Ao recusar a atragio das qualidades estéticas do
objeto, Duchamp tenta resistir aos poderes apropriados do gosto, cujas restri-
¢Oes normativas sdo aplicadas através de um processo de repeti¢ao que impede
a inven¢do.” (Tradug¢do nossa de “Duchamp’s disclaimer regarding his choice of
the ready-made is qualified by the proposition that the ready-made chooses him. If
the choice of the ready-made poses a problem, this is because it involves the notion
of taste- be it good, bad, or indifferent. By refusing the attraction of the aesthetic
qualities of the object, Duchamp attempts to resist the appropriative powers of
taste, whose normative strictures are enforced through a process of repetition that

precludes invention.”)

14 Traducio nossa de: “On en voit mal encore les aspects, mais peut-étre apres
les structures d’un imaginaire énergétique, faudra-t-il étudier les structures dun
imaginaire cybernétique, dont le mythe focal ne sera plus celui d'un organicisme
absolu, ni celui dun fonctionnalisme absolu, mais celui dune interrelationnalité

absolue du monde.”

15 Traducdo nossa de: “In high tech, the ability to technologically reproduce, mo-
dify, and reassemble stylistic or cultural elements becomes not merely a means to

an end, but an end in itself.”

16 Apesar de predominantemente considerados como objetos tnicos, procu-
ramos dar enfoque em seu carater multifuncional, na relagdo de didlogo, nas
combinagdes entre elementos variados e na multiplicidade de representacoes
que podem suscitar. Exemplos de trabalhos predominantemente funcionais,
passiveis de reproducdo em larga escala, e contudo, de personaliza¢do, sdo rea-
lizados por Nervous System, estddio de design que trabalha sobretudo com a
fabricagao digital e sistemas generativos. Para mais informagdes acessar:

<https://n-e-r-v-0-u-s.com/shop/>.
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17 Tradugao nossa de: “Transparent Footprints of Invisible Giants is an urban
intervention with a pair of stilts that records virtual video “footprints” during
walking performances. Onboard video cameras on the stilts record and map the
performer’s footprints on various street surfaces such as concrete, asphalt, and la-
wns, thus leaving the digital stratum of 21st century to the future. Another video
camera on top of the head records the sky and an audio recorder records the urban

soundscape.”

18 Traducio nossa de: “Les formes géométriques et les couleurs du spectre sont les
formes et les couleurs les plus simples et les plus sensibles, et de ce fait, les moyens

dexpression les plus précis dans une ceuvre dart.”

19 Baudrillard (1968, p.106), alega que: “O tempo do objeto mitolégico é o per-
feito: é o que ocorre no presente como tendo ocorrido no passado, e que, por essa
razdo, se baseia em si mesmo, auténtico”” (Tradugdo nossa de “Le temps de lobjet
mythologique, cest le parfait : cest ce qui a lieu dans le présent comme ayant eu lieu

jadis, et qui par cela méme est fondé sur soi, authentique’”)

20 Tradugio nossa de: “Yet, this technological life is not only a result of mutation;
it is itself figured as a kind of mutation: as a movement or process of change, of new
combinations and mixtures, that remains beyond human prediction or mastery.
As we have seen, there is nothing new in representing technological life in terms of
an “‘unnatural” monstrosity, mutation, and mixture. What is new in these more
recent representations of technological life is that mutation, mixture, and even

perhaps monstrosity have come to be seen much more positively””

21 Tradugdo nossa de: “Here, we might seem to be dealing with not simply a fe-
tishism of technology, but an attempt to respiritualize the technological, much like
the attempts of artistic modernism to reinvest the technological world with a sense
of aura, of eternal values. Yet, unlike those modernist attempts to mediate and bring
together the modern and the eternal, the scientific-technological and the aesthetic-s-
piritual, Gibson’s gods in the matrix do not seem designed to provide a sense of cos-
mic unity or eternal values. If there is an aura to these gods, it is an aura of otherness

rather than unity, of process rather than presence””
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22 A bacteria desulfovibrio deriva energia por meio da transformacéo de sulfato
em sulfeto (ROGERS; KADNER, 2018, p.14).

23 Tradugéio nossa de: “Beside the scientists research, one of BurtonNitta’s respon-
ses is a prototype suit to recover heavy metals, such as arsenic, that accumulate
in the body’s hair, skin and excreted in sweat and urine. The suit proposes to feed
these bodily products to engineered bacteria and fungus, which transform them

into useful nano metals.”

24 gaydrillard (1968, p.53), ao tratar da mudanca de materiais utilizados pela
burguesia para materiais em prol do funcionalismo moderno alega que: “Ma-
deira, pedra, metal cedem caminho para concreto, formica e poliestireno ... A
oposi¢do de substancias naturais / substancias sintéticas, bem como a cor tra-
dicional de cores opostas / brilhantes, é apenas uma oposi¢io moral” (Tradu-
¢do nossa de “Bois, pierre, métal cédent la place au béton, formica et polystyréne-
...Lopposition substances natures/substances de synthése tout comme lopposition

couleur traditionnelle/couleur vive, nest quune opposition morale.”)

25 Conforme Baudrillard (1968, p.84-85): “Mas essa naturalidade moderna,
para ser passada do organico para o fluido, continua sendo uma conotagao da
natureza. O elemento estrutural, inessencial, como a asa do carro, conota sem-
pre o objeto técnico naturalmente. Da mesma maneira, ele assim o conota ale-
goricamente. Quando a estrutura congelada é invadida pelos elementos estrutu-
rais, quando o detalhe formal invade o objeto, a fungao real nao é mais que um
alibi, e a forma apenas significa a ideia da fungao: torna-se alegérica” (Tradugao
nossa de “Mais cette naturalité moderne, pour étre passée de lorganique au fluide,
nen reste pas moins une connotation de nature. Lélément astructurel, inessentiel,
telle laile de voiture, connote toujours lobjet technique naturellement. Il le conno-
te donc par la méme allégoriquement. Lorsque la structure figée est envahie par
les éléments astructurels, lorsque le détail formel envahit lobjet, la fonction réelle
nest plus qualibi, et la forme ne fait que signifier 'idée de la fonction : elle devient

allégorique?”)

26 Traducao nossa de: “This technological rationality is presented as a tyrannical

will whose attempts to “master and possess” nature lead to a repression of nature,
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to the alienation or severing of humanity from (its) nature.”

27 0 titulo da obra de BurtonNitta Instruments of the AfterLife corrobora o ca-

réter ciclico do projeto.

28 Consideramos corpos expandidos aqueles em que ocorrem ampliacdes fisi-
cas e perceptivas, assim como ampliagdes subjetivas, por meio de associagdes

entre seres.

29 Para mais informagdes acessar:

<http://www.burtonnitta.co.uk/InstrumentsOfTheAfterlife.html>.

30 Tradugao nossa de: “Neither the masters of technology nor the victims of it,
they are participants in the chaotic mix of techno-culture, surfing its unpredicta-
ble waves and flows, taking part in its recombinant processes of (technological)
reproduction, mixing random elements, unsettling and recontextualizing old
meanings, generating new codes and new patterns of complexity from within

technology itself.”
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