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APRESENTACAO

A Revista Cientifica/FAP é uma publicagao semestral do campus de Curitiba Il -
Faculdade de Artes do Parana (FAP) da Universidade Estadual do Parana — (UNESPAR) e
disponivel, atualmente, somente em versao digital/on-line (ISSN: 1980-5071).

Criada em 2006, pelas professoras doutoras Margie Rauen e Mbnica de Souza
Lopes, a publicagédo tem por objetivo divulgar artigos, resenhas, entrevistas, tradugdes
produzidas por doutores, doutorandos ou mestres em duas formas de chamadas: Dossiés
Tematicos e Fluxo Continuo para recebimento de artigos e ensaios situados nas areas
de Artes Visuais, Performance, Arte, Tecnologia e Comunicagao, Cinema, Danga, Musica,
Teatro, Educacgao e Ciéncias Humanas, nas suas mais variadas formas de analise (inter)
disciplinar, fomentando, assim, o intercambio entre pesquisadores de diversas instituicbes
de ensino nacionais e internacionais.

Este numero apresenta o Dossié Tematico intitulado °"Arte, Tecnologia e
Sociedade’, coordenado por Gisele Miyoko Onuki e Luiz Antonio Zahdi Salgado.

A experiéncia dos coordenadores, na area da pesquisa, da criagcado artistica e da
docéncia, sdo reflexos de seus curriculos.

Gisele Onuki é Doutoranda e Mestre em Comunicacado e Linguagens pelo PPGCOM/
UTP, é especialista em Arte-Educacgéo pelo IPBEX e possui graduagédo em Danga - Licenciatura
e Bacharelado - pela Faculdade de Artes do Parana, atual campus de Curitiba Il da Universidade
Estadual do Parana (Unespar). E professora assistente efetiva da Unespar e Diretora do Escritério
de Relagbes Internacionais na mesma instituicdo. Como membro do Grupo de Pesquisa em Arte
e Tecnologia - NatFap da Unespar, encontra-se vinculada a linha Criagéo e Critica em Arte e
Tecnologia. Também é membro do Grupo de Pesquisa TECA - Tecnologia: Experiéncia, Cultura e
Afetos do PPGCOM/UTP e é coordenadora do Programa de Extensao Universitaria Poiésis, que
versa sobre a praxis em Arte e Tecnologia. Gisele Onuki ainda destaca em seu curriculo o fato de
ser membro do International Dance Council da UNESCO.

Luiz Antonio Zahdi Salgado é Doutor em Comunicagao e Semidtica pela Pontificia
Universidade Catdlica de Sdo Paulo (PUC-SP) e Mestre em Comunicagao e Linguagens pela

Universidade Tuiuti do Parana (UTP). Possui graduacdo em Desenho Industrial pela Pontificia

Rev. C. de Artes Curitiba v.19 | n.2 | jul/dez. | p.1-186 | 2018 |/ Y




Universidade Catolica do Parana (PUC-PR). Atualmente & professor adjunto na Universidade
Estadual do Parana (Unespar) - campus de Curitiba ll/Faculdade de Artes do Parana (FAP). E lider
do NatFap - Nucleo de Arte e Tecnologia da FAP. Tem experiéncia na area de Artes, com énfase
em Arte e Tecnologia, atuando principalmente nos seguintes temas: arte e tecnologia, arte digital,
hipermidia, interatividade, estudos de linguagem e semidtica

Em suas relagbes (inter)institucionais nacionais e internacionais os dois coordenadores
promovem, neste Dossié, a reunido de instigantes artigos, entrevistas e ensaios elaborados sob
variadas perspectivas, provenientes de pesquisas do campo das Artes, Educagao e areas
afins, que contemplam a complexidade das relagdes, provocagdes e criagdes vinculadas as
imbricacdes e hibridagdes entre/em Arte e Tecnologia. Trata-se de uma proposta editorial
interessada nas reflexdes e no fazer artistico, nas multiplas estéticas tecnoldgicas e suas
implicagdes sociais, culturais e educacionais.

Desejamos a todas e a todos uma boa leitura!

Profa. Dra. Cristiane Wosniak
Editora Geral dos Periddicos da FAP
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EDITORIAL

A presente edicdo da Revista Cientifica/FAP, coordenada pelos pesquisadores
Gisele Miyoko Onuki e Luiz Antonio Zahdi Salgado, reune pesquisas oriundas do campo das
Artes, Educacao e areas afins, que contemplam a complexidade das relagbes, provocagdes
e criagdes vinculadas as imbricacdes e hibridacdes entre/em Arte e Tecnologia.

Trata-se de uma proposta editorial que, ao também celebrar 8 anos de atividade do
Grupo de Pesquisa NatFap — Nucleo de Arte e Tecnologia da FAP/Unespar, esta interessada
nas reflexdes e no fazer artistico, na énfase as estéticas tecnoldgicas e suas implicacoes
sociais, culturais e educativas. Para tanto, foram consideradas pesquisas cientificas de
académicos e também de artistas que tomam a prépria realizagdo como objeto de pesquisa e
producao de conhecimento que possibilitam o pensar-fazer Arte e Tecnologia na atualidade,
a partir de uma multiplicidade de perspectivas.

Em sete artigos, um texto ensaistico e uma entrevista, o leitor ira perpassar por
reflexdes, analises e praticas imbuidas de conexdes multifacetadas sobre a praxis em Arte e 9
Tecnologia, tais como: afetividade humano-maquina; programacgao dos sentidos; conexdes
e performances humano-maquina; ciborgue contemporaneo; o autdmato e as inteleccées
de sentido; arte, tecnologia e educagao.

Iniciando o dossié, Luiz Antonio Zahdi Salgado (Unespar/FAP) em NatFap — Nucleo
de Arte e Tecnologia — apresenta a trajetéria de atuacao dos 8 anos do Grupo de Pesquisa
NatFap — Nucleo de Arte e Tecnologia da FAP/Unespar, através de uma perspectiva
historicista e inter/transdisciplinar. Juntamente com o autor principal, também se pode creditar
uma espécie de coautoria nos trechos/fragmentos em que os pesquisadores vinculados ao
coletivo também expdem suas perspectivas artisticas e cientificas. Os referidos autores
e autoras, por ordem de aparicdo nos blocos do artigo sdo: Alvaro Henrique Borges, Ana
Flavia Merino Lesnovski, Denise Adriana Bandeira, Geraldo Henrique Torres Lima, Gisele

Miyoko Onuki e Nadia Moroz Luciani.
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Na sequéncia, Guto Nébrega e Malu Fragoso, coordenadores do Nucleo de Arte e
Novos Organismos (NANO) da Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ), em Field,
Coherence and Connectedness: Models, Methodologies and Actions for Flowing Moistmedia
Art, introduzem investigagdes praticas e tedricas nos campos da arte e da tecnologia
relacionados a biotelematica, hibridizagdo e experimentagao transcultural com base em
pesquisas realizadas nos ultimos cinco anos no NANO, ao abordarem os conceitos de
‘Campo’, ‘Coeréncia’ e ‘Conectividade’ como fontes de transformacao cultural em dire¢ao a
um paradigma de sustentabilidade ecologica.

Os autores Cesar Baio (Unicamp) e Lucy GH Solomon (University of San Marcos/
EUA), por sua vez, em Culturas Degenerativas: Experimentagées em torno de uma Rede
‘Biohibrida’, tratam sobre a criagao do projeto Culturas Degenerativas (2017), introduzindo
as principais articulagdes poeéticas e conceituais materializadas no trabalho, as quais
discutem os padrbes entropicos que estdo conduzindo a humanidade a desinformacao.
Baio e Solomon apresentam, também, a instalacado resultante deste processo criativo,
que estabelece um sistema ‘biohibrido’ autbnomo, que conjuga organismos vivos e redes
tecnoldgicas, considerando a premissa de que redes naturais e tecnoldgicas coexistam e
possam ser integradas, compartilhando o mesmo espaco e ambiente.

Nesta perspectiva, Gisele Miyoko Onuki (UNESPAR) em Corpo? Corpo! Por uma
Poética de efeitos de Presengca em Corpos Performativos em Ambientes Tecnoldgicos
Sencientes, revisita as dimensdes culturais e sociais dos principais paradigmas da episteme
homem-maquina, bem como suas contradicoes e complexidades para refletir sobre a (re)
construcdo de uma nogao de poética em copos performativos na contemporaneidade,
imersos em ambientes tecnoldgicos sencientes.

Considerando os avangos tecnoldgicos e as relagdes com as linguagens que
fundamentam o Cinema, Paulo Roberto Munhoz (UTFPR/UTP-PR), em O Conceito de
Mise-em-Technologie, apresenta a ideia de mise-en-technologie desenvolvido durante
sua pesquisa de doutoramento como uma forma de abordagem da tecnologia no campo
audiovisual. O autor aprofunda a relagao entre realizagdo cinematografica, tecnologias e
linguagens, tao necessario para o fazer e pensar o Cinema na contemporaneidade, tendo

como corpus o filme Gravidade de Alfonso Cuardn (2013).
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Na sequéncia, Maryella Gongalvez Sobrinho (IFG/UDESC) em Exposicbes
Imersivas como Produgéo de Arte, Ciéncia e Tecnologia: A Videoinstalagdo Jardin Infinito,
reflete sobre o uso de novas midias em arte contemporénea, ao abordar questbes
relacionadas a imersao e transposicdo como uma proposta de identificar uma tendéncia
atual nas praticas artisticas e expositivas. Para tanto, a autora discute a configuragcao da
experiéncia estética proveniente do dialogo entre Arte, Ciéncia e Tecnologia (ACT), a partir
da analise da videoinstalacao Jardin Infinito (2016), realizada no Museo Nacional del Prado
(Madrid/Espanha).

Em Sobre Transmissées: Pontes entre os Séculos 19 e 21, o autor Marcus Bastos
(PUC-SP) apresenta um percurso historico sobre como as pontes sao apresentadas nas
diferentes formas de Arte, ao servir como metafora de uma ligacdo entre as diferentes
formas de conectar a cultura material e imaterial, através da conectividade em rede.

Por sua vez, fomentando a praxis em Arte e Tecnologia, o ensaio de Jack Holmer
(Unespar), intitulado Manifesto Contra Gravidade, é de relevante contribuicdo para este
dossié, ao apresentar a trajetoria e poética de sua obra de arte interativa, que se atenta as
questdes da gravidade, bem como de sua auséncia e relagao de interatividade e afetividade
com o ambiente e com espectador.

Encerrando o dossié, os coordenadores, de um modo muito especial, motivados
pelo desejo de tecer conexdes com artistas, docentes, pesquisadores que atuam/atuaram
na imbricacdo da arte e das tecnologias, langaram uma provocagao a Milton Terumitso
Sogabe: conceder a Revista Cientifica/FAP, em seu dossié Arte, Tecnologia e Sociedade,
uma entrevista informal. Esta entrevista € permeada pelas reflexdes sobre praticas artisticas
no ambito de sua propria histéria fora e dentro da Academia e o seu envolvimento nas
diferentes esferas de produgao de conhecimento em(de) Arte e Educacéao, apresentando
suas experiéncias com o advento da passagem das tecnologias analdgicas para as digitais.

Desejamos a todas e a todos uma boa leitura!

Gisele Miyoko Onuki

Luiz Antonio Zahdi Salgado
Coordenadores do Dossié
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NATFAP —- NUCLEO DE ARTE E TECNOLOGIA

Luiz Antonio Zahdi Salgado’
Alvaro Henrique Borges

Ana Flavia Merino Lesnovski
Denise Adriana Bandeira
Geraldo Henrique Torres Lima
Gisele Miyoko Onuki

Nadia Moroz Luciani

Resumo: Este texto tem a intengao de apresentar o Nucleo de Arte e Tecnologia — NatFap —
que é constituido por um grupo de professores/pesquisadores/artistas que de alguma forma
se utilizam das tecnologias em seus trabalhos de pesquisa e criagéo artistica. Em comum,
os membros do coletivo, vinculado a Universidade Estadual do Parana (Unespar) - campus
de Curitiba Il/Faculdade de Artes do Parana, tém a reflexdo sobre a Cibercultura, e/ou o
pensamento sobre como se da a producéao artistica no ambiente universitario. Enquanto
lider do NatFap, solicitei que cada membro do grupo refletisse ou destacasse uma questao
tecnoestética em seu trabalho e escrevesse um pequeno texto que, de forma aleatdria,
reuni na composicao final do presente ensaio.

Palavras-chave: Arte. Tecnologia. Pesquisa. Criagdo. NatFap.

1 E Doutor em Comunicacdo e Semidtica (PUC-SP) e Mestre em Comunicacao e Linguagens (UTP). Atualmente &
professor adjunto na Universidade Estadual do Parana (Unespar) - campus de Curitiba Il/Faculdade de Artes do Parana
(FAP). E lider do NatFap - Nuicleo de Arte e Tecnologia da FAP. Tem experiéncia na area de Artes, com énfase em Arte e
Tecnologia, atuando principalmente nos seguintes temas: arte e tecnologia, arte digital, hipermidia, interatividade, estudos
de linguagem e semidtica. Email: salgado.luiz@gmail.com

Rev. C. de Artes Curitiba v.19 | n.2 jul./dez. | p.1-186 | 2018




INTRODUGCAO: O CONTEXTO DE ORIGEM DO NATFAP

Criado em 2010 tinha naquele momento um interesse modesto de unir interessados
e refletir sobre a area, tendo em vista que, ainda timidamente, algumas atividades ja
aconteciam na Faculdade de Artes do Parana (FAP). Frente as for¢cas da Cibercultura a
adesao as tecnologias digitais foi sendo inserida pontualmente em algumas aulas nos
diversos cursos e mais potencialmente nas reformulagdes dos curriculos dos cursos da
instituicdo ao longo deste periodo. Considerava-se que compartilhar pesquisas e praticas
artisticas fortaleceria a area nos cursos da instituicao.

Ja no inicio de sua criagéo o grupo foi oficialmente cadastrado no CNPq apontando
para uma dimensao, ndo apenas artistica, mas também focada nas atividades académicas
inerentes ao ambiente universitario e, portanto, de alguma forma também alunos e
orientandos dos professores do grupo também participaram das primeiras reunioes.

O NatFap caracteriza-se também por agregar membros de diversas especificidades
artisticas bem como também egressos e convidados de outras instituigcdes, além de artistas,
buscando com isto um intercambio de conhecimento importante para a area e a instituigao.

Desde o inicio houve uma tendéncia a pensar a producao artistica em inter-relacao
com as demandas académicas e, dessa motivagao surgiu a linha de pesquisa ‘Criacéo e
Critica em Arte e Tecnologia’, ja determinando o principal interesse do grupo.

Em agosto de 2011, ocorreu o primeiro evento de apresentagdo de trabalhos
artisticos e comunicacao de pesquisas que ja apresentava o perfil do grupo ao mesmo

tempo em que reforgava os objetivos iniciais.

A CONSTITUICGAO (MEMBROS) DO NATFAP

O NatFap é constituido, na atualidade, pelos seguintes artistas-docentes-
pesquisadores: 1) Alvaro Henrique Borges; 2) Ana Flavia Merino Lesnovski; 3) Andréa
Bertoletti; 4) Caio Manoel Nocko; 5) Denise Adriana Bandeira; 6) Geraldo Henrique Torres
Lima; 7) Gisele Miyoko Onuki; 8) Luiz Antonio Zahdi Salgado; 9) Nadia Moroz Luciani e 10)

Rodrigo Rhenan Domingues.
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Os estudantes que frequentam as reunides e participam dos projetos se constituem
em: 1) Geisiani Bontorin; 2) Juliano Ferreira; 3) Sarah Maria Roque Sorroche e 4) Sélua
Carneiro Gongalves.

Constituem-se em membros egressos, tanto docentes quanto estudantes que,
por um periodo, frequentaram as reunides e proposi¢des do coletivo: 1) Marcos Henrique
Camargo Rodrigues; 2) Bruna Spoladore; 3) Demian Albuquerque Garcia; 4) Edimara Alves
Fagundes; 5) Eliana Athanasio Jaluska; 6) Eliane Cristina de Castro; 7) Giovanni Camargo
Scotton; 8) Inara Vidal; 9) luri Sato; 10) Manoela Leao; 11) Paola Stefaneli Mormandi; 12)
Paulo Eduardo Pinheiro Rosa; 13) Ryan Carlos Lebrao; 14) Samuel Gionedis; 15) Sergio

Roberto Vieira Martins; 16) Vanesa Hemanueli de Lara e 17) Thalita Alves Sejanes.

O EVENTO CONEXAO#

O evento Conexao# foi idealizado para propiciar aos membros do NatFap e
convidados a oportunidade de apresentar e expor suas pesquisas artisticas/académicas
para seus pares e para o publico. Desde o inicio a ideia era que cada autor apresentasse
0 processo criativo juntamente com a exposi¢ado do trabalho diretamente para o publico.
Acreditava-se que desta forma aumentariam as possibilidades de recepg¢ao e entendimento
da obra. Entendemos, naquele momento, que a mediagao seria o fator fundamental para a
expanséo e reconhecimento da arte digital.

Em outras palavras o Conexao# foi um evento para aproximar o publico dos autores/

produtores/artistas da Arte e Tecnologia bem como promover o intercambio na area.

O EVENTO CONEXAO#I

O Conexao#l, primeiro evento organizado e coordenado pelo NatFap ocorreu nos
dias 10, 11 e 12 de agosto de 2011 com apoio da Fundagéo Araucaria (figura 1). O evento
aconteceu no Pacgo da Liberdade SESC/PR, onde 38 participantes apresentaram trabalhos,
sendo 6 de autores oriundos de outros estados.

O formato artistico/académico foi o destaque comprovando positivamente os
interesses e objetivos do NatFap: os pesquisadores/artistas apresentaram seus trabalhos

de forma académica e expuseram seus trabalhos paralelamente, desta forma, os resultados
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foram bastante significativos para os participantes que puderam observar e analisar com
maior propriedade as consideracbes de cada apresentador/pesquisador. Este formato
de encontro aproxima a academia, geralmente teorica e distante da pratica, para uma
aproximacao fundamental para os estudiosos desta area.

Outra questao relevante foi a atualidade dos temas abordados mostrando que,
apesar de pouca visibilidade dos pesquisadores do estado do Parana, muitos ja estavam
desenvolvendo projetos conectados as questdes contemporaneas. O Conexao#l apresentou
a seguinte programacao:

Para a abertura a Profa. Dra. Luciana Martha Silveira (PPGTE/UTFPR) proferiu a
palestra “Arte e Tecnologia” abordando sua experiéncia como artista.

E para o encerramento o Prof. Dr. César Augusto Baio Santos apresentou a palestra
“A Arte dos Dispositivos: uma Perspectiva Critica da Artemidia”.

Os seguintes artistas e respectivos trabalhos participaram da exposicao:

“Sophie” de CésarBaio, “E2E2” de Jack Holmer (UTP), “exhiBIT” de luri Kato e Gabriel
Silva Ramos (UFPR), “CamVig” de Luiz Antonio Zahdi Salgado e Gisele Onuki (NatFap),
“Sintese” de Thalita Alves Sejanes (NatFap), “Pontas e Tangéncias” de Inara Vidal Passos
(NatFap), “Um legado musical em rolos para pianos auto-executantes” de Geraldo Henrique
Torres Lima (NatFap), “Medialabs no Brasil” de Samuel Gionedis (NatFap), “A maquina de
desenhar: um pioneiro analégico na Arte Digital” de Manoela Leao (NatFap), “permanéncias
in - experimento sobreposto” de Fernanda Dantas (NatFap), “Tecnologia Digital no Ensino
da Arte: perspectivas e desafios” de Andréa Bertoletti (UDESC), “Videoclipe na sala de aula:
um dinamo na Educacao em Artes, Midias e Tecnologias” de Solano Rodrigo dos Santos,

“Obra Invisivel: a Arte e a Realidade Aumentada (Ra)” de Sergio Roberto Vieira Martins
(FAP), “Triunfos e Tragédias: Leituras Colaborativas em Narrativas Expandidas” de Ana
Flavia Merino Lesnovski (UDESC), “Auséncia: Apontamentos sobre a elaboragdo de um
roteiro de Clipoema” de Patricia Leal de Brum (UTP) “Novas Midias, possibilidades de

criacao” de André Rigatti (UDESC).
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Dois momentos de mesa redonda ocorreram, a primeira abordando o tema “Games’
com a participacdo de Jack Holmer (UTP) e Rafael Dubiela (UFPR e UP); a segunda
sobre “Software Art” que contou com a participagao de Cristiane Wosniak (FAP) e Gilson
Fukushima e Eder Faria (Tween Interactive Design).

Todos os trabalhos de Arte foram comunicados por seus autores organizados em
sessdes de 3 participantes de cada vez seguido de participagao do publico presente. Para a
divulgacéo do evento foi criado um site? com o edital, chamada de trabalhos, programacéao

e Anais do evento.

Figura 1

10

Paco da Liberdade - Curitiba - Pr.

10,11 e 12 de agosto de 2011

Submissao de trabalhos até 18 de julho de 2011 o

Informacdes www.imagens.art.br/Conexao.html

Identidade visual do evento Conexao#l.

O EVENTO CONEXAO#II

O segundo evento aconteceu nos dias 27, 28 e 29 de junho de 2013 (figura 2); a
exposicao foi apresentada no Estudio 3 do TeLab (Teatro Laboratério da Fap) e sessdes de
comunicagao, mesa e debate, palestra e miniconferéncia aconteceram no Auditério Antonio

Mellilo (Fap).

2 Infelizmente o site se encontra desativado.
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Figura 2
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Identidade visual Conexa0#Il.

A palestra de abertura foi apresentada por Tiago Ricciardi Correa Lopes intitulada

“A cidade como meio readymade: (neo)vanguardas do século XX em projetos de midias
locativas”.

Duas miniconferéncias ocorreram, a primeira apresentada pela Profa. Dra. Denise
Guimaraes (UTP) com o tema “Histérias em Quadrinhos & Cinema: Adaptag¢des de Alan
Moore e Frank Miller”. E a segunda pelo Prof. Dr. Marco Camargo (FAP) sobre “Cognigao
Estética: O Complexo de Dante”.

Apresentaram sessdes de comunicagao os seguintes autores:

Ana Lesnovsky, Denise Bandeira, Eliane Castro, Luiz Antonio Zahdi Salgado,
Geraldo Torres/Alvaro Borges, Demian Garcia/Paulo, Noanna Bortoluzzi, Camila Boschini,
Juliano Ferreira, Ryan Lebrao, Gisele Onuki, Nadia Luciani, Inara Vidal.

Duas sessbes de mesa e debate também ocorreram, “Campo Expandido” com
a participagao dos Professores Dr. Magno Borgo (PUC) e Paulo Munhoz (Tecnokena); e
“Interfaces” com Prof. Me. Jack Homer (EMBAP), Prof. Dr. Felipe Ribeiro (EMBAP), Prof.
Dr. Bruno Campagholo (PUC/PR).
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Também ocorreu uma demonstragao de plataforma arduino e comunicagédo com

professor Mauri Franca (PDE).

O EVENTO CONEXAO#III

A terceira edigdo do Conexao# aconteceu nos dias 10, 11 e 12 de novembro de
2016 no Portado Cultural — MuMA. Foram ocupados o espago Centro Digital, a Sala Célia
Lazzarotto, O Cine Guarani e o auditério Anténio Carlos Kraide.

Figura 3

41011 842 o

< \JOVEMBRO DE 2016.

CONEXAD 3

EVENTO DE ARTE DIGITAL DO NATFAP
NUCLEOQ DE ARTE E TECNOLOGIA
DA FAP - UNESPAR.

LOCAL:
PORTAO CULTURAL
CENTRO DE ARTE DIGITAL.

Identidade visual do Conexao#lll.

O Conexaot#lll destacou-se pela participagdo do publico que ativamente interagiu
com as obras, muitas vezes envolvendo-se fisicamente numa recepgao performatica.

A Palestra de abertura foi apresentada pelo artista/pesquisador Jack Holmer com
“Manifesto contra a Gravidade — Residéncia artistica e criagdo”.

Participaram na Mostra de arte digital os seguintes trabalhos e seus autores:
‘Fragmentos oniricos” de Barbara Eduarda Setim da Rocha (figura 4), “Sintoma” de Bruna
Lourengo dos Santos, “Desvios reais para linhas do tempo sensiveis” de Everton Leite,

“Contato ao pensamento” de Gabriella Maidana, “Tecidos Digitais” de Geisiani Bontorin,
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“Orquidea” de Guilherme Ritter, “Extrato” de Luiz Antonio Zahdi Salgado, “Cacador de
sonhos” Marcus Vinicius Zerma, “Espelho d’Agua” de Mariana Marques Pajuaba, “Pele
aberta verséo 2.3” de Jack Holmer.

A Mostra de Videos contou com a participagao de: “No meio do caminho” de
Caroline Lemes, “Zona nula” de Diego Marcell Ferreira Martins, “Paisagem Sonora II” de
Isabelle Mesquita, video sem titulo de luri De Nola Sa, ‘Marcha das vadias cwb 2015” de
Larissa Schip, “Sexloop” de Mariana Galli Figueiredo, “Pura Textura & Complexos Reflexos”
de Sélua Carneiro.

As Performances foram as seguintes: “Flutuag¢des” de Rodrigo Rhenan Domingues;
“A Histeria de uma Maquina” do grupo Plexo; Concerto de Musica Eletroacustica com a
participacdo de Geraldo Henrique e, por fim, o Workshop de impressao 3D com a equipe

do NAVI.

Figura 4

Instalagéo “Fragmentos oniricos” de Barbara Eduarda Setim da Rocha.

O EVENTO CONEXAO#IV

O quarto evento do NatFap ja esta programado para acontecer nos dias 7 a 10 de

novembro de 2018 no Portdo Cultural e ja possui a identidade visual elaborada (figura 5).
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Fig_]ura 5

7,8,9denov 2018
Portao Cultural
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NatFap - Nicleo de Arte e Tecnologia - Fap/Unespar

Identidade visual Conexao#lV.

OS MEMBROS DO NATFAP E AS SUAS CONSIDERAGOES

O NatFap se sustenta conceitualmente nos projetos e pesquisas realizados pelos
seus membros e destaca-se justamente pela diversidade e abrangéncia alcangada tendo em
vista as diferentes especificidades de cada um. Motivado pelo interesse nas interrelacées
entre Arte e Tecnologia e ndo na formacgao especifica de cada um, o NatFap resulta numa
pluralidade de canais tematicos.

A seguir, cada autor-pesquisador-docente-artista apresentara as atividades

realizadas no NatFap a partir dos projetos e pesquisas que desenvolve no ambito do coletivo.

ALVARO HENRIQUE BORGES? E O LISONME

Professor Dr. Alvaro Borges docente do curso de Bacharelado em Musica Popular
da Unespar-FAP, divide a lideranca do NatFap com Luiz Antonio Zahdi Salgado desde 2015
e € Coordenador do Laboratdrio de Linguagens Sonoras e Musica Eletroacustica — LiSonME
(com colaboracgao do Prof. Geraldo Henrique Torres Lima) e também Coordenador do curso

de Especializacdo em Musica Eletroacustica.

3 Doutor e Mestre em Musica UNESP. Atua como Professor Adjunto na UNESPAR - campus de Curitiba ll/Faculdade de
Artes do Parana onde coordena o Laboratério de Linguagens Sonoras e Musica Eletroacustica - LiSonME e o Curso de
Especializagido em Musica Eletroacustica. Email: composer.borges@gmail.com
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Destacamos o LiSonME, laboratério fundado apds a reestruturacdo metodoldgica
do Estudio de Musica da Faculdade de Artes do Parana a partir de agosto de 2012, como
um dos eixos importantes do NatFap.

Os objetivos do LiSonME se convergem no desenvolvimento de pesquisas
nos campos da Acustica Musical, da Sonologia e da Musica Eletroacustica através da
investigacao cientifica, da difusdo do conhecimento tecnolégico e da produgao artistica
respaldadas nestes campos.

Os trés eixos tematicos atualmente vinculados as atividades do LiSonME s&o:

1 - O estudio e suas possibilidades de produgdo musical: um novo instrumento para

as linguagens sonoras. (Pesquisa, Ensino, Extensao e Cultura). Este eixo é balizado por
dois segmentos principais de relevancia vinculados ao Estudio de Musica da FAP - EMFAP:

a) O primeiro segmento é relativo a reativacao das atividades do Estudio de Musica
da FAP, tornando-o efetivo nos aspectos de sua funcionalidade, no ambito de produgao
e registro musical voltado a comunidade académica. Dentre outras diversas atividades
previstas, este segmento também acolhe a oferta de servigos de apoio a produ¢ao musical
para a comunidade cultural e interessados mediante abertura de edital e avaliacido de
viabilidades por comité especifico;

b) como segundo segmento congrega atividades de ensino, assegurado pela
disciplina Produgao Musical, com a realizacado de estudos reflexivos de linguagens sonoras
e da natureza do estudio como instrumento para criagcdo musical. Tendo ainda, como
complemento estrutural, a viabilidade da pratica e da reflexao interdisciplinar no campo da

Arte e Tecnologia em desdobramentos do Nucleo de Arte e Tecnologia da FAP — Nat-Fap;

2 - Espacialidade Sonora: abordagens composicionais da musica eletroacustica.
(Pesquisa). Trata-se de pesquisa individual do Prof. Alvaro Henrique Borges, que aborda
uma questao de relevancia ao campo da musica atual e suas possibilidades aplicadas a
tecnologia musical: a organizagédo dos sons no espago, ou seja, a espacialidade sonora.
Tal questionamento, pensado por compositores desde a renascenga, foi retomado pela
musica eletroacustica apds o advento da estereofonia (1954) e efetivamente nas ultimas
seis décadas compositores e musicos tem explorado o elemento da espacialidade como

recurso compositivo na constru¢ao do discurso musical. Alguns aspectos como mobilidade,
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localidade, profundidade, dentre outros, sdo parametros composicionais que constituem
um espacgo sonoro ampliado, os quais foram demonstrados pelo repertério eletroacustico e
sao explorados em pesquisas no campo da musica contemporanea. Logo, esta pesquisa
propde, com a analise das varias ideias esbogadas por diversos compositores e tedricos
musicais, tragcar um estudo reflexivo sobre as estratégias aplicadas a estruturacéo do
discurso composicional no tocante a espacialidade sonora.

Um dos desdobramentos desta pesquisa é o Musical Instrument Sound Theater
— M.I.S.T. (Teatro Sonoro), que esta consolidado e iniciou suas atividades no primeiro
semestre de 2014 com concertos de projecao e performance em musica eletroacustica.

3 - Programa Musica Contemporanea (Extenséo e Cultura). Apoiado pelo Diviséo

de Extenséao e Cultura da UNESPAR campus Curitiba Il, também voltado a comunidade em
geral, o Programa Musica Contemporanea propde a sedimentagao de estudos reflexivos
e praticos das linguagens sonoras e tecnologias musicais aplicados a criagao e a difusao
musical contemporanea. Apresenta-se como complemento estrutural desta proposta a
viabilidade da pratica e da reflexao interdisciplinar no campo da Musica Contemporanea,
Experimental e Eletroacustica com acesso ofertado a toda comunidade.

Figura 6

Alvaro Borges em performance com teremim
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Figura 7

Laboratério de Linguagens Sonoras e Musica Eletroacustica — LiSonME (detalhe).

ANA FLAVIA MERINO LESNOVSKI*E O STE(A)MLAB®

A professora Dra. Ana Flavia Lesnovski docente do Curso de Licenciatura em Artes
Visuais da Unespar/Fap atua e coordena o Ste(A)mLab, Laboratério Aberto de Estudo e

Criacdo em Arte e Eletrénica.

Destacamos sua pesquisa de doutorado (2010/2014) sob o titulo “Uma experiéncia
paradigmatica: jogos e tensdes no encontro entre a narrativa e a interatividade em forma
audiovisual e eletronica”. A pesquisa € uma reflexdo tedrica sobre narrativas interativas
audiovisuais e eletronicas. Nela, a autora propde um quadro tedrico para observar o encontro
conflituoso dos conceitos de narrativa e interacdo, passando pelo jogo como metafora
e mecanica. Ao final do ciclo da pesquisa de doutorado, a docente criou um projeto de
extensao universitaria a fim de explorar as tematicas da eletronica e da interagao de forma
poetica, junto ao curso de Licenciatura em Artes Visuais.

Assim nasceu o Ste(A)mLab, Laboratério Aberto de Estudo e Criacdo em Arte e
Eletrénica. No laboratoério, os participantes realizam projetos individuais e em conjunto,

desenvolvendo conhecimento e documentagdo ao mesmo tempo em que experimentam e

4 Doutora em Comunicagéo Social (PUC-RS) e Mestre em Comunicag&o e Linguagens (UTP). E docente adjunta na
Universidade Estadual do Parana - Campus Curitiba Il/FAP. Pesquisadora na area do cinema, narrativas interativas e arte
e tecnologia. Integrante do NatFap e Coordenadora do Laboratério Permanente de Estudo e Criagdo em Arte e Eletronica
- Ste(A)mLab (Unespar/FAP). Email: ana.lesnovski@gmail.com

5 Texto da propria autora.
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criam em arte e eletrénica. Alguns projetos do laboratério incluem produgdes em tecnologia
vestivel, estudo de luz e cor, movimentos mecanicos, animagao e objetos interativos e
sonoros. Além disso, a autora mantém um projeto de pesquisa desenvolvido dentro do
laboratério, intitulado “Entre o Fazer e o Pensar nas Artes Cinematograficas e Audiovisuais:
estudo e criagdo em interagdo”. O projeto envolve a utilizacdo de sensores corporais
(batimento cardiaco, EEG) e a produgao e controle de redes neurais experimentais em
programacao. A pesquisadora também realizou, nos anos de 2015 e 2018, duas instalagbes
interativas com a artista Sandra Hiromoto, respectivamente “Heart Zone”, na Galeria Teix,
como parte do Circuito de Galerias da Bienal Internacional de Curitiba e “Heart Circuit”, no
Museu Oscar Niemeyer, como parte da programacgao da Semana de Museus 2018. Neste
ultimo evento, também com a participagao dos membros do Ste(A)mLab, foram realizadas
diversas oficinas sobre arte e eletrbnica para publicos variados, de criangas de 05 anos a
maiores de 60 anos. A professora também é membro do Coletivo Na Janela de VideoDanga,
tendo participado do Laboratério de VideoDanga, projeto de Extensao coordenado pelo

prof. Demian Garcia (Cinema) entre os anos de 2012 e 2013.

Figura 8

Heart Zone - instalagao interativa - Ana Lesnovski e Sandra Hiromoto
Museu Oscar Niemeyer, Maior/2018.
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Heart Zone - instalagao interativa (detalhe). Ana Lesnovski e Sandra Hiromoto.
Museu Oscar Niemeyer, Maior/2018.

DENISE BANDEIRA® E SUA VINCULAGAO AO NATFAP

A criagao do Nucleo de Arte e Tecnologia (NATFAP), do curso de Licenciatura
em Artes Visuais, em 2010, contribuiu para o fortalecimento da linha de pesquisa em
processos de criacdo nesta area. Em 2012, apds a conclusdo da minha Tese “Arte digital
e sua institucionalizag&o: logica e condi¢ao transpolitica do campo da arte na cibercultura”
apresentada ao Programa de Pds-graduacédo em Comunicagdo e Semiotica da PUCSP
(2012), iniciei o desenvolvimento de um projeto de pesquisa académica sobre 0s processos
de criagao e sistema de arte digital (produgao, distribuicao e recepgao da arte digital). Essa
investigacdo contava com minha experiéncia como membro do grupo técnico de selegao
dos projetos participantes dos Editais n.° 41 (produgéo) e n.° 42 (ocupagéo) de Arte Digital,
propostos pela Fundagao Cultural de Curitiba. Esse trabalho investigativo possibilitou o

contato direto com artistas da cena local, também, umaintegragéo com os demais integrantes

6 E Doutora em Comunicacao e Semiética (PUC-SP) e Mestre em Educacgo (UFPR). Atualmente é docente adjunta da
Universidade Estadual do Parana, campus de Curitiba I/ Faculdade de Artes do Parana. Integrou o Colegiado de Artes
Visuais junto ao Conselho Nacional de Politica Cultural do Ministério da Cultura (gestdo 2010/12 e 2013/15) e foi eleita
representante de Artes Visuais para o Conselho Estadual de Cultura do Parana (gestao 2015/2016). Tem experiéncia na
area de Artes, com énfase em Cibercultura, Arte digital e jogos eletronicos. Email: den.bandeira@gmail.com
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0 grupo técnico, além de permitir avaliar os mecanismos de apoio e de financiamento
dessa producéao entre 2014 e 2016 em ambito local. Entre os resultados alcangados, foram
apresentados temas e divulgados em eventos sobre o fomento a produgao, artigos e a
publicacdo de um livro que aborda a diversidade de contextos para as praticas artisticas
geradas com a implantagao das politicas publicas de cultura. No ambito dos processos
de criagao, foram analisados os trabalhos apresentados, as mostras e as contrapartidas
correspondentes aos projetos aprovados, tratando-se de investigar eventos expositivos
significativos para esse campo, sem deixar de perscrutar mecanismos de fomento da
produgao, distribuicdo e consumo.

O projeto de pesquisa atual segue um roteiro sobre a formulagao e avaliagao de
politicas publicas de cultura, com diagnodsticos emitidos por organismos internacionais.
As discussdes sobre a percepgao das politicas publicas de cultura contribuiram para as
analises realizadas do Plano Estadual de Cultura - setorial de artes visuais, que foram
desenvolvidas junto ao Conselho Estadual de Museus e em reuniées do Conselho Estadual
de Cultura. Foi realizada uma mesa-redonda na area de Politicas Publicas de Cultura e foi
possivel contribuir como membro de Bancas de Avaliagdo: uma de Mestrado e duas de
concurso publico para professores. Os resultados desta investigagao foram parcialmente
comentados em texto publicado em 20167 que reflete principalmente a constituicao de redes
dos agentes com outras areas de conhecimento e sobre os mecanismos de financiamento
e suas fungdes sociais, educativas e culturais.

Outra contribuicdo do NATFAP para os discentes e demais participantes, tem sido a
oferta do curso de extensao sobre o Fendmeno da cor que acontece desde 2012, realizada
em parceria com a professora Maria Laila Tarran e a professora e mestre em artes visuais
Eliane Castro. A cada edi¢ao, as propostas dos cursos sao apresentadas de acordo com o
programa, carga horaria e a demanda do publico-alvo. A proposta dos cursos de extensao
(ver fig. 1 e 2) tem sido atualizar o conhecimento dos participantes, alunos, profissionais e
professores de arte, sobre a teoria da cor, tanto sobre os sistemas de cor quanto ao uso de

aplicativos e novas tecnologias. Em 2017, a equipe desenvolveu e apresentou um artigo

7 BANDEIRA, Denise. Situagao e criagédo: centralidade da cultura e margem da Arte. In: VELLOZO, Marila A.; STE-
CZ, Solange S.(orgs.). Criagdo, ensino e producdo de conhecimento em artes: artes visuais, cinema, danca e teatro. Séo
Paulo: Editora Triunfal; Campo Mouréo: Fecilcam, 2016. (Colegao Diversidades do Conhecimento). Pp. 35 - 58.
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sobre os resultados de atualizagdo dos processos de ensino com 0 uso de um recurso
online sobre o fendmeno da cor (um blog). Além desses projetos de pesquisa e extensao,
diversos alunos se beneficiam das propostas realizadas pelos integrantes do NATFAP
(ver fig. 3 e 4). Em 2018, foi obtida uma bolsa de PIC - projeto de iniciagao cientifica que
versara sobre o campo da arte digital e os instrumentos de fomento. Ainda, outro estudante
aceitou participar voluntariamente do PIC em uma pesquisa sobre o fendbmeno da cor e com

orientagao da professora Doutora Ana Flavia Lesnovski.

Figura 10

Fotografia com espectroscopio do espectro da luz solar obtida durante o curso para
professores de arte do Nucleo Norte da Secretaria de Educagao, em 2018.

Figura 11

Curso sobre o fendmeno da cor para professores de arte do PDE em 2016
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Figura 12

Modelagem 3 D, projeto para um autbnomo com a discente Ana Laura Torquato

GERALDO HENRIQUE TORRES LIMA3: DO ACUSTICO AO ELETROACUSTICO.

A partir do mestrado iniciado em 2003 consolidei meu interesse pela pesquisa
tecnolégica em musica, focando aspectos de automagdo em mecanica e eletrénica. No
mestrado produzi a dissertagao «O Musico Invisivel — Instrumentos Automaticos de Musicay,
fazendo um recorte musicoldgico sobre dispositivos de natureza mecanica que substituiam

a atividade de um intérprete humano de um instrumento musical, o que foi de uso recorrente

principalmente a partir do séc. XVIIl, com ampla utilizagdo na sociedade europeia.

Esse estudo demandou aprofundamento sobre a natureza dos instrumentos sonoros
a partir do conceito de ‘estado da matéria’ que vibra e produz sons em instrumentos. A
partir de 2006, este estudo, inicialmente complementar, passou a ser a base para novas
pesquisas de possibilidades de criagdo musical e, idem, de compreensao de métodos e
técnicas composicionais baseadas em novas tecnologias empregadas ao longo do século

XX, e que foram determinantes para o status quo da contemporaneidade musical.

8 E doutorando em Musica, area de concentragdo: composicdo musical (UFPR) e mestre em Musicologia
(USP). Bacharel em Musica - Habilitagdo em Violao, pelo Conservatério Dramatico Musical de Sdo Paulo.
Professor titular da Unespar - campus de Curitiba 1l/FAP. Atua na area de produgéo sonora auxiliada por re-
cursos digitais e pesquisa sobre temas relacionados a musica e tecnologia, da era mecanica a era eletronica.
Email: geraldohenriqgue@gmail.com
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Em 2015, tive meu projeto de pesquisa em nivel de doutorado aprovado pelo PPG-
UFPR para desenvolver pesquisa e composi¢ao musical baseada em sons produzidos por
matéria solida — preferencialmente madeira — e seu posterior processamento por meios
eletrébnicos em tempo real. Esta vertente musical esta inserida no contexto da musica
eletroacustica mista, cujas primeiras manifestagdes datam de 1950.

O desenvolvimento do processo composicional, como proposto nesse projeto,
demanda a construgao de um protétipo de instrumento xilofone similar a uma marimba com
teclas afinadas em quartos de tom e outros formatos de blocos de madeira que oferecam
diversidade timbrica seja pela estrutura fisica ou pelo modo de obtencédo sonora. Estes
servirdao de base sonora natural acustica e terao seus sons capturados e posteriormente
processados por um arranjo instrumental eletrénico digital, voltado para a exploragao
eletroacustica dos sons produzidos pelo instrumento fisico acustico. Como resultado
tem-se a mistura de sons de corpos de madeira aos sons capturados e processados por
instrumentos digitais eletrénicos, tudo isso ocorrendo em tempo real. Destacam-se a

riqueza de possibilidades oriundas de transformagao morfoldgica dos sons naturais no meio

eletrénico; a exploragao da interatividade no jogo musical em tempo real; possibilidades
exploratérias do gesto musical; utilizagao de instrumento acustico fisico capaz de produzir
sons no meio caminho entre o tom e o ruido; e tem significativa importancia por promover
o dialogo entre o real e o virtual sonoro, o que se da entre os planos tecnologicos da

mecanica e da eletrénica.

Figura 13

L 1 e |

Modulo em quarto de tom do projeto do DR
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GISELE MIYOKO ONUKI° - TECNOLOGIAS DO CORPO E DA(NA) DANCA

Docente do curso de Bacharelado e Licenciatura em Danca, € membro do NatFap
desde 2010; passou a integrar o grupo de pesquisa apds a conclusdo do mestrado no
Programa de Pés-graduagcédo em Comunicagao e Linguagens (UTP), na linha de pesquisa
Cibermidia e Meios Digitais, intitulado “Tecnologias da Danga: Corpo em Movimento nas
Dindmicas Comunicacionais Contemporaneas”. Em continuidade a pesquisa desenvolvida
no mestrado e relacionadas do NatFap, de 2011 a 2013, desenvolveu a pesquisa “Corpo,
Arte e Tecnologia: O movimento na contemporaneidade ubiqua e remix”, que objetivou
investigar as representagdes contemporaneas do corpo em movimento, ao nos questionar
quais sao os pontos de intersecdo da simbiose homem-maquina e as supostas metaforas
que dela emergem, através da recuperagéao do ciborgue enquanto representagdo maquinica
e o cibercorpo como seu devir, nos pressupostos da Danca, a qual contou com a participagao
de 08 (oito) académicos do curso de Danga, que resultaram em pesquisas de Concluséo de
Curso (TCC), do Programa de Bolsas de Iniciagao Cientifica (PIBIC) e Programa de Bolsas
Iniciagdo Artistica (PIAC), sendo os dois ultimos com apoio e financiamento da Fundacao
Araucaria. Essas pesquisas culminaram em publicagdes académicas e participacbes em
eventos artisticos-académicos, dentre as quais podemos citar o V Simpdsio Nacional da
ABCiber — Associagao Brasileira de Pesquisadores em Cibercultura; Festival Internacional
de Video & Danca; Conexao#l — Encontro de Arte e Tecnologia do NatFap; e 4° Seminario
de Pesquisa em Artes da FAP.

Entre 2013 e 2015, em atencdo as prioridades dos NatFap, em parceria com o
projeto de extensdo e pesquisa do prof. Luiz Antonio Zahdi Salgado, lider do NatFap,
promovemos o Programa de Extensdo Poiésis, que teve como intuito fomentar o
conhecimento e instrumentalizar a comunidade interna e externa da FAP para a produgao
em Arte e Tecnologia, ao propiciar cursos formativos técnicos e reflexivos, promovendo a

ocupacao de espacos e editais especificos para a area, além de possibilitar um espaco

9 Doutoranda e Mestre em Comunicagao e Linguagens (UTP). Atualmente é docente assistente efetiva da Unespar - cam-
pus de Curitiba Il/FAP e Diretora do Escritério de Relagbes Internacionais na mesma instituicdo. Membro do NatFap da
Unespar, na linha Criagéo e Critica em Arte e Tecnologia, do Grupo de Pesquisa TECA - Tecnologia: Experiéncia, Cultura
e Afetos do PPGCOM/UTP. E coordenadora do Programa de Extensao Universitaria Poiésis, que versa sobre a praxis em
Arte e Tecnologia. Email: gionuki@gmail.com
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adequado para o exercicio das trés dimensdes propostas por Aristoteles: logos, praxis
e poiésis ou tekhné. Por conseguinte, resultou na participacdo de 3 pesquisas PIBIC do
curso de Danga, de membros da comunidade externa e na organizagao e participagao no
Conexao#2 - Encontro de Arte e Tecnologia do NatFap; VII Simpdsio Nacional da ABCiber
— Associacao Brasileira de Pesquisadores em Cibercultura; 24° Congresso Nacional de
Arte/Educadores do Brasil e Il Congresso Internacional de Arte/Educadores; INTERARTE I.
Destarte, paralelamente, este Programa teve atividades vinculadas ao subprojeto de Danga
do PIBID/CAPES/UNESPAR — Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia,
ao promover o intercambio tedrico e pratico na inter-relagcao Arte-Tecnologia-Educagao na
Educacao Basica. Durante 2 meses, os 25 bolsistas do PIBID desenvolveram reflexdes
e atividades com os estudantes do Ensino Médio em 03 escolas publicas do Estado do
Parana.

Em uma perspectiva mais tedrica, a pesquisa desenvolvida no periodo de 2015 a
2017 objetivaram refletir sobre as (re)configuragdes corporais na sinergia do fazer artistico
e 0s modos de existéncia do sentido em torno do paradigma corporal do artista cénico que
atrela em sua formacao artistica diferentes formas (modalidades/técnicas/linguagens) e
fungdes, constituindo um corpo singular, hibrido e tecnoldégico. Os desdobramentos podem
ser medidos em 2 pesquisas PIBIC do curso de Dancga e 2 do curso de Artes Cénicas e no
desenvolvimento do projeto de doutoramento aplicado em 2016.

Da aprovacao no Doutorado do Programa de Pds-graduagcdao em Comunicacéo e
Linguagens da UTP — Universidade Tuiuti do Parana, iniciado em 2017, a pesquisa investiga
0 processo de constituicdo de um ethos corporal mediatico, que deriva dos processos
comunicacionais da coexisténcia e mediagao entre o natural e o artificial, tendo como base
a irreversibilidade do encontro dos efeitos dos dispositivos tecnoldgicos sencientes e da
sensibilidade humana. Resultados parciais tem sido apresentados em congressos nacionais
e internacionais, tais como Congresso Internacional Conversas Latinas em Comunicagao
- Memodria & Audiovisual; X Encontro Anual da AIM — Associagao de Investigadores da
Imagem em Movimento; XIX INTERCOM SUL; 41° Congresso Brasileiro de Ciéncias da

Comunicacéao; na publicagao de 2 capitulos de livros e orientacédo de 2 pesquisas PIBIC.
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LUIZ ANTONIO ZAHDI SALGADO E O LEAD

Professor Dr. Luiz Antonio Zahdi Salgado docente do Curso de Licenciatura em
Artes Visuais da Fap, é lider do grupo de pesquisa NatFap (divide a lideranga com Alvaro
Borges), coordena o LEAD — Laboratério de Experimentagdes em Arte Digital e também
coordenador do evento Conexao# do NatFap.

A pesquisa anterior a criagdo do LEAD, teve como titulo “SoftArte: estudo teorico e
pratico sobre criacdo de software arte”, realizada entre os anos de 2011 e 2013.

Trata-se de pesquisa tedrica e pratica artistica. Por um lado, buscou-se refletir
sobre um tema pouco discutido que € a importancia do software na cultura contemporanea,
seus desdobramentos e implicacdes e, por outro, desenvolveu-se uma reflexao sustentada
por pratica artistica onde a programacéao de software e estética de banco de dados foram
trabalhados e experimentados.

A pesquisa resultou no entendimento dos Softwares como interfaces da cultura
contemporanea tendo em vista que estruturam e organizam quase todas as atividades
atuais. Tornou-se o motor que impulsiona o processo de globalizagdo nos mais variados
contextos. Qualquer relevancia ou tendéncia tedrica contemporanea tem-se centrado na
sociedade da informacdo e do conhecimento, ou sociedade em rede, independentemente,
todas habilitadas por software. Pode-se dizer entédo, que a contemporaneidade se caracteriza
por ser uma cultura do software.

Por este angulo observou-se algumas implicagbes culturais que se destacaram na
pesquisa: O deslocamento das praticas profissionais para softwares, o espalhamento das
atividades profissionais para além dos limites convencionais e a pesquisa artistica na busca
em desvelar os segredos da caixa preta (Flusser).

Como resultante artistico o audiovisual DesprogrAmando ProgrAmado. Trata-se
de criagcado/programacéao de software (Isadora) para realizar uma montagem em tempo real
de sequéncias, sobreposicdes, justaposi¢des, recortes e ampliacbes de imagens. Estas
imagens, pertencentes ao cinema mundial foram recortadas de seus filmes de origem
compondo um banco de dados de mais de 1500 arquivos, que somados a arquivos de
trilhas sonoras e sonoplastia servem a uma montagem aleatéria em tempo real. Trata-se

de estética de programacéo e de banco de dados. Neste trabalho, questionou-se o uso dos
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softwares de mercado nas atividades artisticas ja que sao determinantes nos resultados e
instigou-se a pensar a programag¢éo como modo de uma agao subjetiva e necessaria nas
atividades artisticas contemporéaneas.

O LEAD: Laboratério Experimental em Arte Digital surgiu em 2013 e teve apoio da
Fundagao Araucaria.

Este Laboratério é de fundamental importancia para alinhar as atividades artisticas
da comunidade da Fap com as tendéncias culturais contemporaneas possibilitando criagao
de interfaces e experimentagdes na area da Arte Digital.

O objetivo do LEAD ¢é possibilitar experimentagdes artisticas no ambito da Arte
Digital para disciplinas, oficinas, workshops e pesquisas/producées de membros do NatFap
seus orientandos e alunos.

No LEAD Marcus Zerma e Geisiani Bontorin desenvolveram pesquisa e pratica
como bolsistas nos anos 2016/2017 além das participagdes no coletivo NatFap. Marcus
Zerma focou nas possibilidades da linguagem de programacao Processing, direcionando
a estética do seu trabalho tanto as questdes aplicadas através das experimentagcdées em
dialogo com os estudos, quanto as apropriagdes das praticas provenientes do ambiente
cultural da Arte e Programacao planetaria transformando-as em novos contextos. Ja a
orientanda Geisiani Bontorin dedicou-se a continuidade de sua pesquisa artistica iniciada na
disciplina de Poéticas Digitais no ano de 2014, ano em que apresentou a instalagao Faces,
no primeiro Interarte. A presenga dos tecidos e conceito de percurso que permanecem e
costuram sua pesquisa aparecem também, ja como bolsista, no trabalho intitulado Tecidos
Digitais (Conexao#lll, 2016) e Entre Tramas (Ex-Dig, 2017).

Dos trabalhos apresentados no Conexao#lll, 7 deles foram desenvolvidos sob
supervisao e apoio do NatFAp, no Laboratério de Experimentagdes em Arte Digital e foram
orientados na disciplina de Poéticas Digitais do curso de Licenciatura em Artes Visuais.
Também foram desenvolvidos Trabalhos de Conclusao de Curso bem como participagdes

em espetaculos, atividades artisticas e académicas.

Rev. C. de Artes Curitiba v.19 | n.2 jul./dez. | p.1-186 | 2018




Na continuidade das minhas atividades no LEAD, a partir de 2015 a dedicagao foi
desenvolver uma experimentacao poética digital interativa que resultou no trabalho intitulado
“Extrato”. Envolve pesquisa no campo das interfaces humano-maquina, de estética digital,
de teoria e pratica, e programacao de hardware e software.

Com quatro versdes Extrato se caracteriza pela interagao simples e direta entre
interagente e a maquina. Trata-se de um sistema de reconhecimento de presenca e
captagao atraveés de camera que responde imediatamente com uma imagem espelhada
e alterada digitalmente, devolvida numa tela para o interagente. Nao como uma interface
entre o publico e a obra, a inter-relagcao é direta. No dialogo do programa com a mente
do interagente surge espontaneamente uma performance humano-maquina. O fluxo da
conexao humano-maquina determina uma estética compartilhada, de resultados sensiveis
entre o bioldgico e o tecnoldgico.

Nas quatro versdes de Extrato o que se apresenta em termos conceituais diz respeito
ao modo como ocorre a relagao humano/maquina. A ideia do circuito fechado da captura a
exposicao da imagem em tempo real para novamente um feedback do interator, reflete as
relagdes humanas com os dispositivos eletronicos digitais atuais, como ocorre a percepgao
por eles que nos respondem de alguma forma. Somos vigiados. E nos sédo “ofertados”
produtos de todos os tipos por conta de uma certa identificagao de presenca. Extrato faz o
mesmo, apenas busca-se trazer através da participagao ludica reflexdes importantes para
se compreender a cultura contemporanea.

Extrato (figuras 6 e 7) foi exposto no Conexao#3 (2016), Exposicao ReMiM(X)
(2017), e Exposig¢ao Ex-Dig (2017).
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Figura 14

Imagem de Extrato no evento Conexao#lll - 2016

Figura 15

Imagem de Extrato 2.0 no evento Ex-Dig — 2017.

NADIA MOROZ LUCIANI'" E A PERFORMATIVIDADE DA LUZ

A pesquisadora tornou-se membro do NatFap em 2011, um ano antes de ingressar
no Programa de Pés-Graduagédo em Artes Cénicas da UDESC para realizar sua pesquisa
de mestrado, concluida em 2014. Graduada em Design Grafico em 1991 pela UFPR,
iluminadora cénica desde 1992 e professora da mesma disciplina no curso de bacharelado

em artes cénicas na FAP, sua pesquisa de mestrado concentrava-se em relatar sua

10 Doutoranda em Artes Cénicas (ECA-USP) e Mestre em Teatro (UDESC). Atualmente € docente assistente da Unespar
- campus de Curitiba Il - Faculdade de Artes do Parana, onde é também Chefe da Divisdo de Programas e Projetos do
Escritério de Relagbes Internacionais e Coordenadora do Projeto de Extensao LABIC - Laboratério de lluminagdo Cénica e
ministrante da Oficina Permanente de Formacao Profissionalizante em lluminagdo Cénica. Coordena o Projeto de Exten-
sao Atelier de Théatre em parceria com a Alianga Francesa de Curitiba. Email: nadiamluciani@gmail.com
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experiéncia didatica aliada a atividade profissional e a formagao em design. Com o titulo
“lluminacado Cénica: uma experiéncia de ensino fundamentada nos principios do design”,
buscou relacionar o processo metodologico de criagdo em comunicagao visual com o de
criacao em iluminacgao cénica para fins didaticos.

Durante o mestrado ajudou a criar e participou das duas primeiras edi¢bes do
SPAC — Seminario de Pesquisa em Artes Cénicas da UDESC, com relatos de sua pesquisa
e também do VII Congresso da ABRACE com o artigo “A Luz Performativa em Otelo” e da
VII Reuniao Cientifica da ABRACE com o artigo “Da luz performativa a performance da luz”,
ambos relativos a pesquisa desenvolvida paralelamente a pesquisa de mestrado a respeito
do conceito de performatividade da luz, que viria a ser, mais tarde, o tema de sua pesquisa
de doutorado.

Ainda para compartilhar os temas relativos a sua pesquisa com iluminagao cénica,
participou em 2013 do evento Conexao Il com a comunicacdo “A performatividade da
luz no Espetaculo Teatral Disparis” e a instalacdo relacionada ao artigo, selecionada e
apresentada também na exposicao WSD2013 na cidade de Cardiff no Reino Unido e no
evento INTERARTE em 2014; Seminario SELUZ, durante o evento A Luz em Cena na
UDESC, com a artigo “Design Cénico: Um Caminho Possivel para a Criagado da Luz e a
Formacao do lluminador”; Seminario de Design Cénico da UTFPR com o artigo “Registro
Audiovisual de espetaculos Teatrais” e participagdo na mesa sobre a Internacionalizagcao
da Cenografia.

Em 2015 e 2016 participou do 5° e do 6° SPA — Seminario de Pesquisa em
Andamento da USP compartilhando sua pesquisa de mestrado e preparando sua proposta
de pesquisa do doutorado, intitulada inicialmente como “Proposta de Estrutura e Conteudo
Didatico para o Ensino da lluminagcao Cénica”. Com o desenvolvimento da pesquisa no
Programa de Pdés Graduagao da ECA-USP, no qual ingressou em 2016, e as orientagdes
recebidas ao longo do processo, o titulo da tese foi apresentado a banca de qualificagao,
em 2018, como “Performatividade da Luz: da concepgao ao movimento, a participacao

ativa da iluminacao no teatro”.
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Sempre trabalhando e investigando os temas do ensino da iluminagao cénica e da
performatividade da luz com fins pedagdgicos, participou em 2016 da IX Jornada Latino-
Americana de Estudos Teatrais na FURB, da 62 e 7° edi¢do do evento A Luz em Cena na
UDESC em 2016 e 2017, do Il Seminario de Design Cénico da UTFPR e do 1° Seminario
de lluminacédo Cénica do Teatro da Vertigem em 2017 e do 8° Seminario de Pesquisa em
Andamento da USP, do 1° Encontro de Pesquisa em Andamento em Artes cénicas da
UNESPAR-FAP e do 1° Evento SomelLuz da UFGO em 2018.

Coordena ainda, desde 2010, o projeto de Extensdao LABIC — Laboratério
de lluminagdo Cénica, que tem como principal propdsito a difusdo de conhecimento,
informacgao e fomento a pesquisa e pratica na area da lluminagao Cénica. Seus objetivos
especificos sdo os de suprir as necessidades da comunidade académica no que diz respeito
a criacao e produgao de projetos de iluminagao cénica para os espetaculos desenvolvidos
e apresentados pelos alunos como atividade curricular, provas publicas das disciplinas
praticas e trabalhos de conclusao de curso, principalmente os de artes cénicas, teatro,
danga e musica, garantindo o bom e o aproveitamento das instalagbes e equipamentos
de iluminagdo do teatro da faculdade, além da manutencdo e controle dos mesmos;
oferecer, nas novas dependéncias da instituicdo, cursos de formacéao profissional na area
para membros da comunidade académica interna e geral externa a FAP e permitir acesso
a informagdes, conhecimento técnico e profissionais do mercado das artes cénicas em
Curitiba e no Brasil através da promogao e participagdo em encontros, exposi¢des, debates
e palestras em convénio e/ou parceria com instituicbes privadas, associagbes de classe e
profissionais da area.

A mais importante atividade do LABIC é a Oficina de lluminagdo Cénica, ofertada
anualmente desde 2010 com carga horaria de 60 horas e o objetivo de atender as
demandas dos alunos e da comunidade externa por conhecimentos teoricos e praticos
que os capacitem para a criagdo, montagem e execugao da luz de espetaculos cénicos e
também uma oportunidade de aprendizado e compartilhamento de experiéncias praticas
com alunos dos outros cursos, atraindo também estudantes e profissionais de fora da
instituicdo interessados no tema. Além disso, € uma oportunidade de formacao técnica

profissionalizante e de fomento das pesquisas tedricas e praticas da ministrante, seus
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monitores, estagiarios e bolsistas na area de iluminagado cénica. Desde 2016 participa
do programa PIBEX, ofertando anualmente 1 bolsa de extensdo para alunos da FAP
regulamente matriculados que tenham cursado a disciplina ou a oficina de iluminagao
cénica e que tenham interesse particular na atividade pratica e de pesquisa com iluminagao
cénica.

Participou ainda do 34° e do 35° SEURS — Seminario de Extensao Universitaria da
Regiao Sul nos anos de 2017 e 2018 e outros eventos internos de Extensao e Pesquisa na
FAP/UNESPAR, tanto apresentando o projeto LABIC quanto outros, como o Programa de
Investigacdo Cenografica com a participagao da coordenadora e estudantes na Quadrienal
de Praga — PQ2007, 2011 e 2015, o Projeto llusdo Otica: que falta nos faz a palavra,
desenvolvido em parceria com o IPC — Instituto Paranaense de Cegos e cuja montagem
fez parte da Mostra Fringe do Festival de Curitiba e o Atelier de Théatre: grupo de estudos
teatrais em lingua francesa desenvolvido em parceria com a Alianga Francesa de Curitiba.

Como professora, além da docéncia na graduacdo da UNESPAR/FAP como
professora de lluminagcao Cénica nos cursos de Bacharelado em Artes Cénicas, Licenciatura
em Teatro e Bacharelado e Licenciatura em Dancga, também atua na pos graduagédo como
professora de iluminagédo cénica do MBA de Danga da Faculdade Inspirar e no curso de
Especializacdo em Cenografia da UTFPR. Como professora cadastrada no programa de
formacao profissional da FUNARTE, ja ministrou cursos e oficinas em diversas regides do
Brasil, do Acre ao Rio Grande do Sul, além de ministrar com frequéncia palestras, cursos e

oficinas a convite de escolas, festivais e eventos de teatro, musica e danca.
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Figura 16

Espetaculo “Momentos” - Concepgéo e coreografias de Vinicius,
lluminag&o Nadia Luciani - LABIC, Proje¢cdes Pamela Pickel — Fotos: Nadia Luciani

CONSIDERAGOES FINAIS

Por meio dos relatos de pesquisa e atividades artisticas dos membros do NatFap
se pode observar a abrangéncia e diversidade dos temas e abordagens sobre a Arte e
Tecnologia. Reunindo pesquisadores de Artes Visuais, Artes Cénicas, Teatro, Danca,
Musica e Cinema, as pesquisas para além das especificidades se entrelagcam em questdes
coletivas, pois se encontram sintonizadas na cibercultura, no ciberespago, nos novos
modos de interagédo social, nas tecnologias digitais, além de contribuirem efetivamente,
através de foco artistico, com a esséncia do ambiente universitario, que é a producao de
conhecimento. Destaca-se nestes projetos, pesquisas, laboratorios, atividades, eventos,
etc. a énfase nos processos de criagéo, nas metodologias desenvolvidas e nos modos de
entendimento das relacdes entre Arte e Academia.

Cabe também ressaltar a importancia dos projetos apoiados financeiramente por
instituicdes externas que possibilitam trazer para a instituicdo, que vem nos ultimos anos
sofrendo com falta de investimentos, equipamentos que possibilitam a realizagdo dessas

pesquisas.
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CAMPO, COERENCIA E CONECTIVIDADE. MODELOS, METODOLOGIAS E
AGOES PARA O FLUXO DA ARTE EM MIiDIAS HUMIDAS

Carlos Augusto Moreira da Nébrega (Guto Nébrega)’
Maria Luiza Guimaraes Fragoso (Malu Fragoso)?

Resumo: Este artigo introduz investigagdes praticas e tedricas nos campos da arte e da
tecnologia relacionados a biotelematica, hibridizacdo e experimentacao transcultural com
base em pesquisas realizadas nos ultimos cinco anos no Nucleo de Arte e Novos Organismos
(NANO). Abordaremos este assunto considerando trés pontos de vista principais: teoria
de campo (ASCOTT, 1980; NOBREGA, 2009); o conceito de coeréncia (HO, 1993; HO
& POPP, 1989; SIMONDON 1980); e o estado de conectividade (ASCOTT, 2006). Estes
irdao atuar como modelos integrativos para a compreensdo de uma estrutura orgénica
hibrida emergente pensada neste contexto como um organismo estético (NOBREGA,
2009). O conceito de teoria de campo € aplicado como um modelo de trabalho para o papel
sistémico da informagao dentro do fluxo imaterial, invisivel e dindamico que intercomunica
0s organismos naturais (ou seja, humanos e outros sistemas vivos) e artificiais (ou seja,
maquinas) no processo da invengao, bem como na fruicao da obra de arte. Em termos do
conceito de coeréncia, propomos a ideia de obras de arte como transdutores de energia;
mais especificamente, como ressonadores de campos coerentes que interconectam o artista
e o publico em um todo dinamico e integrado. Além disso, abordamos o estado de conexao
como uma nog¢ao fundamental para a dinamica envolvida na invengao, exibicao e absorcao
de obras de arte contemporaneas, bem como uma importante fonte de transformacao
cultural em direcdo a um paradigma de sustentabilidade ecoldgica.

Palavras-chave: Arte. Coeréncia. Conectividade. Sustentabilidade. Midia Umida.
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FIELD, COHERENCE AND CONNECTEDNESS. MODELS, METHODOLOGIES AND
ACTIONS FOR FLOWING MOISTMEDIA ART?
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Abstract: This article introduces practical and theoretical investigations in fields of art and
technology related to biotelematics, hybridization and transcultural experimentation based
on research carried out over the last five years at the Nucleus for Art and New Organisms
(NANO). We will approach this subject by considering three main points of view: field theory
(ASCOTT, 1980; NOBREGA, 2009); the concept of coherence (HO, 1993; HO & POPP, 1989;
SIMONDON, 1980); and the state of connectedness (ASCOTT, 2006). These will act as
integrative models for the understanding of an emerging hybrid organic structure presented
as an aesthetic organism (NOBREGA, 2009). The concept of field theory is applied as a
working model for the systemic role of information within the immaterial, invisible, dynamical
flow that intercommunicates natural (i.e. humans and other living systems) and artificial (i.e.
machine) organisms in the process of invention, as well as in the fruition of artwork. In terms
of the concept of coherence, we propose the idea of artworks as transducers of energy;
more specifically, as resonators of coherent fields that interconnect the artist and audience
in an integrated, dynamical whole. Furthermore, we approach the state of connectedness as
a fundamental notion for the dynamics involved in the invention, exhibition and absorption
of contemporary artworks as well as an important source of cultural transformation towards
a paradigm of ecological sustainability.

Keywords: Art. Coherence. Connectedness. Sustainability. Moistmedia.

3 This article is an extended version of its original, published at Technoetic Arts: A Journal of Speculative Re-
search Volume 13 Numbers 1 & 2. The sections ‘Process of invention’; ‘Form as diagram of forces’; ‘Form and
coherence’; ‘Field and connectedness’ in this article were based on Carlos A. M. da Nobrega’s thesis from Uni-
versity of Plymouth, which also was published as a thesis by the academic publisher Lap Lambert Academic
Publishing.
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This article departs from the notion that moistmedia art is a realm of emerging hybrid
organic forms that can be thought of as ‘aesthetic organisms’ (NOBREGA, 2009). To develop
this view and articulate such ideas in the context of art creation, we shall define the basis
in which the artwork might be considered, in biological terms, as a symbiotic relationship
between natural and artificial systems. In order to validate this claim, it is necessary to
develop a model that is able to see the artwork (i.e. a technical object) not as instrumentation
for the creation of an aesthetic experience, but as a technological entity in its own right. A
conceptual model allowing for this already exists in the work of the French philosopher
and psychologist Gilbert Simondon. For Simondon, (SIMONDON, 1980) the technical
object can be understood as an individual. Far from being reduced to utilitarian function,
Simondon considered technology to be a process of invention in which the technical object
acquires individuation through a process he termed ‘concretization’. Our aim in the following
paragraphs is to articulate the idea that the invention of aesthetic organisms — whose
embryonic form is structured in the artist—artwork—observer matrix — is the instantiation of a

coherent communication system.

THE PROCESS OF INVENTION

Let us first consider that, like a living organism, the technical object influences and
is influenced by its environment (SIMONDON, 1980, p. 61). SIMONDON, (1980, p. 61)
calls this environment, at the same time natural and technical, an ‘associated milieu’. The
associated milieu is by definition ‘the mediator of the relationship between manufactured
technical elements and natural elements with which the technical being functions’ (1980, p.
61). The invention of a technical object presupposes a previsionary, imaginatively creative
thought in order to foresee the circular causalities that will only effectively take place in the
moment that the object is constituted. The actual object is conditioned by these forces — a
field of potentialities which inform the object while already in its abstract level of existence
(i.e. mental schemas). This exchange of forces is ‘acted out by systems of the creative
imagination’ (1980, p. 61) and will eventually give birth to the technical object in a given
milieu.

In this respect, the dynamics of thought are similar to those of technical objects, as:
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[m]ental systems influence each other during invention in the same way as different
dynamisms of technical object influence each other in material functioning. The unity
of the associated milieu of a technical object has an analogue in the unity of a living
thing. (SIMONDON, 1980, p. 62)

Accordingly, Simondon (1980, p. 66) suggested that: ‘We can create technical
beings because we have in ourselves an interplay of relations and a matter-form relation
which is high analogous to the one we institute in the technical object’.

The process of invention reflects the coherence of mental schemas in dealing with
the issue of matter and form. However, Simondon (1980, p. 63) argued that what determines
the dynamic factors during mental operations in the process of invention is not form in itself,
but its exchanges with the ‘background’. After drawing on Gestalt psychology, Simondon

argued that:

[tlhe background is the harbour for dynamisms, and it is what gives existence to
the system of forms. Forms interact not with forms but with the background, which
is the system of all forms or, better still, the common reservoir of the tendencies of
all forms even before they had separate existence or constituted an explicit system.
(SIMONDON, 1980, p. 63)

According to Simondon’s argument, what is at stake is the interrelation between
virtuality and actuality. The background can be construed as the potentiality: the source
of virtualities and the carrier of information from which the dynamics of form actualize new
structures — a ‘pre-individual field, a “metastable” domain composed of disparate virtualities’
(TOSCANO, 2007, p. 201). As such, ‘[ilnvention is a taking into account of the system
of actuality by a system of virtualities; it is the creation of a new system from these two’
(SIMONDON, 1980, p. 64).

In this sense, we might say that the process of invention of technical objects is the
establishing of resonance between coherent states of mental processes alongside that of
the internal dynamics of the technical object being invented. The mental background, as a
field of potentiality, plays a fundamental role in the process of invention, as well as in the
associated milieu in which the technical object comes to life. When a technical object is
viewed as an artwork, its associated milieu defines the level of physical coupling of that
object with the observer; at the same time, the field of potentiality, inherited by the object

through the process of invention, determines the quality of resonance in the observer’s
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mind. This does not mean that the technical object determines the meaning of the artwork;
meaning is open and remains so whilst the system is able to carry not the final form. Instead,
the dynamics between form and background determine its meaning, despite it having been
intuited in the mind of its inventor. If the relationship is thought of in this manner, then it
could be said that the technical object is able to project a coherent field of potentialities for
its observer. Technical object and observer become an integrated whole with the associated
milieu and may develop a symbiotic relation as aesthetic organisms.

Our claim is that in order to allow a symbiotic relationship to occur, the technical
object cannot be considered a tool, or simply an application, of scientific theorems. What is
at stake is not automatism, but the interplay of information and meaning between various
interelational fields: that of the artist’'s mind, that of the observer’s mind and that of the artwork
milieu. In that sense, we may state that technical objects, as artworks, are transducers
of energy; more specifically, they are resonators of coherent fields that interconnect the
artist and the audience into an integrated, dynamical whole. In order to work through this

argument, let us review the concept of form according to Rudolf Arnheim’s Gestalt theory.

FORM AS A DIAGRAM OF FORCES

What is an artistic form? In the article ‘The completeness of physical and artistic
form’ (1994), Rudolf Arnheim claims for an essential difference between the concept of form
and shape. Shape is a property of any object, indistinct of it being ‘physical or mental,
natural or artificial, complete or incomplete, accidental or planned’ (1994, p. 109). In a strict
sense of the concept, Arnheim (1994, p. 109) asserts that ‘form is an abstraction’.

Arnheim (1994, p. 109) claims that when forms are conceived in geometry, they ‘are
devoid of forces’; however, in the domain of human perception, when forms are correlated
to experience, movement and changes of form becomes a matter of great importance.
Drawing on philosophy and modern physics — which identifies mass and energy as correlated
concepts (e=mc?) — Arnheim argued that a new understanding of form could be delivered

from a world-view:

[...] which combines bodies and forces. In this more complex view, bodies in and by
themselves remain as static as before, but now they are seen as inhabited by forces,
forces that move them and let them act on other bodies. [...] This more unified notion
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abandons matter as a separate concept and leaves organized energy as the only
and sufficient substrate of the universe. What looked like bodies is nothing but an
agglomeration of forces. (ARNHEIM, 1994, p. 109)

Therefore, form is primarily a result of this dynamic of forces and the principle by
which these forces are organized. But what principles are these?

Arnheim drew on the work of one of the founders of Gestalt theory, the psychologist
Wolfgang Kohler. Kéhler developed a hypothesis whereby the organization of form is ruled
prevalently by a tendency towards equilibrium, an idea that he developed in his ‘Law of
Dynamic Direction’ (KOHLER, 1966),* which referred to a general tendency of nature to
move towards the simplest available structure and equilibrium. According to Arnheim, nature
is governed by such a principle affecting all physical and physiological processes, including
the functioning of the human mind. Arnheim asserted that form could be defined as the
interactions of two universal forces acting upon macrostructures, such as those found in
works of art: the first force is the tendency towards equilibrium; the second is what Arnheim
(1994, p. 111) came to call ‘structural theme’ (or, using a term borrowed from the biology
of metabolism, ‘anabolic structure’). Arnheim summarizes the concept of form as ‘the
interaction between equilibrium and structural theme’ (ARNHEIM 1994, p. 111).

Arnheim stated that the structural theme could be observed most clearly in the
growing of organic forms, such as the bodies of animals and plants. To support his claim,

Arnheim quoted D’Arcy Thompson, who stated:

The form, then, of any portion of matter, whether it be living or dead, and the changes
of form which are apparent in its movements and in its growth, may in all cases
alike be described as due to the action of force. In short, the form of an object is a
‘diagram of forces’. (THOMPSON, 1961, p. 11)

The structural theme of form reveals itself in nature; for instance, through the
rhizomatic movement of a growing plant, visible in the symmetry of its branches and

roots. In the arts, the structural theme manifests in the striving of a dancer to bring about

4 Kohler derived this law from the work of the physicists Pierre Curie and Ernst Mach, who had identified that
the approach to equilibrium is ‘characterized by growing regularity, symmetry, and simplicity in the distribution
of the material and the forces within the system’ (cited in ARNHEIM, 1994, p. 110).

5 Arnheim defines anabolic structure as ‘the shape-building cosmic for the structure of atoms and molecules,
the power to bind and to loose’ (ARNHEIM, 1974b, p. 31).
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harmony of form and balance through choreographic movements. Thus structural theme
and equilibrium are essentially related to organic life. Both these vectors are recognized
as resulting from physical and immaterial forces acting upon the work of art as part of its
ontological development. The artist’s striving towards orderliness resonates the ‘pulls and
pushes’ these forces exert upon his/her mind, with the artwork being the resulting balance
between such a perceptual field and the physical attributes of his/her creation. Arnheim has

identified the process of art creation as being self-regulatory, albeit with one condition:

Only if the shaping of aesthetic objects is viewed as a part of the larger process,
namely, the artist’s coping with the tasks of life by means of creating his works,
can the whole of artistic activity be described as an instance of self-regulation.
(ARNHEIM, 1974b, p. 34)

In other words, rather than construing the artwork itself as the final outcome, it is
only when the invisible network of forces which model the form of the artwork in the process
of creation — forces that are mirrored and perceived by the artist’s internal organic apparatus
— are taken into account that the process of creation can be considered an ‘instance of
self-regulation’ (ARNHEIM, 1974b, p. 34). Like a living organism striving against death and
towards life, the artist and the artwork could be seen as a self-regulating system developing

towards a structural balance.

FORM AND COHERENCE

Moreover, when anyone of the parts or structures, be it which it may, is under
discussion, it must not be supposed that it is its material composition to which attention is
being directed or which is the object of the discussion, but rather the total form. Similarly,
the true object of architecture is not bricks, mortar or timber, but the house; and so the
principal object of natural philosophy is not the material elements, but their composition, and
the totality of the substance, independently of which they have no existence. (ARISTOTLE,
1984)

Let us now consider the idea of form in the context that it was originally derived from:

namely, the field of biology. In this sense:
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Form is more than shape, more than static position of components in a whole.
For biology the problem of form implies a study of genesis. How have the forms of
the organic world developed? How are shapes maintained in the continual flux of
metabolism? How are the boundaries of the organized events we call organisms
established and maintained? (HARAWAY, 1976, p. 39)

These questions are similarly applicable to the field of arts; the difference being
that the potential answers not only inform the origins and mode of natural organisms but
orientate the processes in the invention of aesthetic ones: ‘Form and process are essentially
linked, logically and historically, in organisms’ (HARAWAY, 1976, p. 39). This perspective
suggests that rather than sustaining the prevailing dichotomy between form and process (as
found in the earlier contrast of formalist aesthetic versus process-based aesthetics), which
is often discussed in art and technology discourse (MARIATEGUI, 2007; PAUL, 2007), it
is considered here as a way in which form and process work together in the genesis of
what has been defined elsewhere as a ‘hyperorganism’ (NOBREGA, 2009). Form can be
perceived as a result of the interactions of forces; yet, as the new science of nanotechnology
has demonstrated (VELEGOL, 2004), force precedes form. All these issues point to a
fundamental question: Why and how do forces cohere in the constitution of living form?
What does it mean to be a living organism?

The definition of life has been the objective of many studies (cf. DURR, POPP &
SCHOMMERS, 2002; SCHRODINGER 1967), but it's essential nature is something that

defies formulas and rigid concepts. In her own attempt, Mae-Wan Ho stated:

Life is a process of being an organizing whole. [...] It is important to emphasize that
life is a process and not a thing, nor a property of a material thing or structure. [...]
Life must therefore reside in the pattern of dynamic flow of matter and energy that
somehow makes the organisms alive, enabling them to grow, develop and evolve.
From this, one can see that the ‘whole’ does not refer to an isolated, nomadic entity.
On the contrary, it refers to a system open to the environment, that enstructures
or organizes itself (and its environment) by simultaneously ‘enfolding’ the external
environment and spontaneously ‘unfolding’ its potential into highly reproducible or
dynamically stable forms. (HO, 1993, p. 5)

Thus, organisms could be defined as ‘coherent space-time structures maintained
far from thermodynamic equilibrium by energy flow. This enables them to store and mobilize

energy with characteristic rapidity and efficiency’ (HO, 1993, p. 155).

Coherent organisms become individuals, a whole:
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[Alnindividual is a field of coherent activity. [IJndividualities are spatially and temporally
fluid entities, in accordance to the extent of the coherence established. Thus, in
long-range communication between cells and organisms, the entire community may
become one when coherence is established and communication occurs without
obstruction or delay. (HO, 1993, p. 179)

These ideas lead us to Simondon. What Simondon means by ‘concretization’ or
‘individuation’ is similar to the way organisms or technical objects become coherent. While
organisms are coherent by nature, technical objects become coherent through a process
of invention and concretization. This process depends on states of resonance between the
dynamics of internal mental/physical operations and that of the object being created. As a
result, it could be assumed that the creation of art objects corresponds to the invention of

coherent wholes that are linked to the artist by their internal resonance:

[T]he entire activity of the living being is not, like that of the physical individual,
concentrated at its boundary with the outside world. There exists within the being
a more complete regime of internal resonance requiring permanent communication
and maintaining a metastability that is the precondition of life. [...] The internal
resonance and the translation of its relation to itself into information are all contained
in the living being’s system. (SIMONDON, 1992, p. 305)

Simondon terms an awareness of internal resonance as ‘affect’ (SIMONDON,
1980). This allows us to argue that the creation of artworks may imply the formation of
affective bonds. In that sense, it could be suggested that interaction might be reviewed in
terms of affective interconnection or interaffectivity. This would not be dependent exclusively
on aspects of reciprocal actions between man—-machine at the technical level, but between
levels of resonance — an affective level. It is not a ‘melding of technology and aesthetics’

(KRUEGER, 1991, p. xii), but rather an entanglement of aesthetics and ‘technicity’.

FIELD AND CONNECTEDNESS

Our contemporary culture has witnessed an increasing amount of attention drawn
to the invisible and immaterial dimension of our relations, now manifested through ‘elliptical
zones’ or ‘interval zones’ (DOMINGUES, p. 1999; 2002, p. 31) that link body and technology
synaesthetically. This newfound awareness reflects the decline of old dichotomies such as
subject/object, body/mind, observer/observed and space/time. Contemporary focus has

been placed on the interpersonal space of our interactions, nowadays conceived as hybrid
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‘formed by the blurring of borders between physical and digital spaces’ (SILVA, 2004);
or in the form of an ‘aural society’ (Susani, p. 2005) bonded by the flow of information,
relationships and communication. Analogous to the effect that old technologies exerted on
modern perception and empowered by a spate of telematic technologies, the new hybrid
space has shaped a new imaginary, bringing our attention to the invisible relational space.
Beyond an artwork’s formal structure, it is possible to perceive the matrix of forces
that gave shape to even the most stationary of art objects. This matrix interconnects the
visible structures of the artwork to the physiological organic nervous system of its creator and
observer (ARNHEIM, 1974a, p. 437; 1994, p. 112). This diagram of forces can be conceived
in light of the ideas of the French phenomenological philosopher Maurice Merleau-Ponty. In
The Structure of Behavior (1963), Merleau-Ponty describes how the relation between the

footballer and the football field appears to him:

For the player in action the football field is not an ‘object’, that is, the ideal term
which can give rise to a multiplicity of perspectival views and remain equivalent
under its apparent transformations. It is pervaded with lines of force (the ‘yard lines’;
those which demarcate the penalty area) and articulated in sectors (for example,
the ‘openings’ between the adversaries) which call for a certain mode of action and
which initiate and guide the action as if the player were unaware of it. The field itself
is not given to him, but present as the immanent term of his practical intentions;
the player becomes one with it and feels the direction of the goal, for example just
as immediately as the vertical and horizontal planes of his own body. (MERLEAU-
PONTY, 1963, p. 168)

Like the football field, the artwork appears to both the artist and the observer as a
diagram of forces; a field of transformations against which the player/artist/observer ‘become
one’. The aim of this argument is to demonstrate that the field phenomenon — common and
inherent to all creative impulses, and independent of the medium or technique involved or the
subject addressed — becomes prominent in works of art in which the systemic organization
of processes and behaviours acts as a fundamental characteristic of creative invention. The
invisible matrix of forces, which in the traditional arts could only be perceived mentally, finds a
physical resonance in modern process-based art. The interaction with the artwork’s structure
and behaviour triggers in the observer a potential affective connection. As a ‘diagram of
forces’ (ARNHEIM, 1994), form reflects the dynamic of the structural theme and equilibrium

that in the ‘modern formalistic approach’ were only active during the processes of its creation
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or, subsequently, in the mind of the observer. This is why Arnheim (1974b, p. 34) identified
the process of art creation as only being self-regulatory if the ‘shaping of aesthetic objects is
viewed as a part of the larger process, namely, the artist’s coping with the tasks of life’. Art
systems and behaviours fulfil such a condition by opening the artistic process to the external
observer, allowing them to act as a co-creator with the artist. Moreover, as several authors
have already observed (cf. ASCOTT, 1966—67; CLARK, 1980; DUCHAMP. 1957; PLAZA,

1990), works of art do not exist in plenitude outside of this co-creative process:

Art comes into being and exists within this dialogic network, both in the domain of
interpersonal interactions as well as that between the latter and a context or medium.
Art, then, can neither imply a ‘particular’ type of object or of autonomous meaning,
nor represent an observer-independent experiential form. (GIANNETTI, 2004)

The interdependent condition of the complex artist—-artwork—observer system
provides it with the status of a field phenomenon, and thus figures as one of its most essential
characteristics. This new condition mirrors a similar shift that occurred in modern physics

when a new way of seeing reality was presented:

In marked contrast to the atomistic Newtonian idea of reality, in which physical
objects are discrete and events are capable of occurring independently of one
another and the observer, a field view of reality pictures objects, events, and observer
as belonging inextricably to the same field; the disposition of each, in this view, is
influenced — sometimes dramatically, sometimes subtly, but in every instance — by
the disposition of the others. (HAYLES, 1984, p. 9-10)

In 1978, Roy Ascott proposed a ‘field theory for postmodernist art’, drawing attention
to the character of transactional works of art in which a field of ‘psychic interplay’ between

the artist and the observer takes place:

Art does not reside in the artwork alone, nor in the activity of the artist alone, but
is understood as a field of psychic probability, highly entropic, in which the viewer
is actively involved, not in an act of closure in the sense of completing a discrete
message from the artist (a passive process) but by interrogating and interacting with
the system ‘artwork’ to generate meaning. (ASCOTT, 1980, p. 179)

John Dewey (1979, p. 162) placed emphasis on the distinction between the artwork
(art product) and work of art, thereby making the field concept even more clear: ‘The first is

physical and potential; the latter is active and experienced’. He continues:
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[The work of art] is what the product does, its working [...]. When the structure of the
object is such that its force interacts happily (but not easily) with the energies that
issue from the experience itself; when their mutual affinities and antagonisms work
together to bring about a substance that develops cumulatively and surely (but not
too steadily) towards a fulfilling of impulsions and tensions, then indeed there is a
work of art. (DEWEY 1979, p. 162)

It could be said that the artwork is a set of configurations, a system, the plate of a
hologram; whereas the work of art can be seen as the experience of its interlinking parts.
The artwork is a piece of information, while the work of art is ‘an aggregate of interacting
parts or components’ (BATESON, 2002, p. 86), a body of ideas; part of a mental system that
includes the artist and the observer, but which is triggered by difference. In our opinion, the
work of art is the realization of a coherent, integrative system that might be accessed as a
field phenomenon. We have previously termed the phenomenological space that resonates
dialogically between the observer, the behaviourist artwork and the artist as an ‘integrative
field’ — or iField (NOBREGA, 2009) for short.

At this stage, it is necessary to mention that the introduction of the field concept
is not an attempt to reduce entities to relations (an ‘ambition in the physics of field’ which
did not succeed [PICKERING, 2003]). The aim here is to highlight that the field aspect in
works of art is of as much importance as its counterpart, namely its physical unity® (i.e. the
artwork). Together they form an entangled whole that cannot be experienced separately.
More importantly, the field concept opens up an unprecedented dimension wherein the
artwork, embodied in a technological apparatus, is set up with models that require a non-

reductionist system of analysis.

CONNECTEDNESS AND SUSTAINABILITY

Sustainability is a concept that is gaining more and more resonance in the fields
of politics, economics, sociology, that is, beyond biology and the studies of nature. This
emergence, whether because of the problematic or the urgency that is presented today,
causes the term to be interpreted in several ways, extending it to the point where it loses

its objectivity and becomes ‘something’ manipulated according to the interests of each.

6 A physical unity is a structure encompassing its material and immaterial parts. Flow of data, light and sound
are considered immaterial but no less physical unities. As we have discussed in relation to Simondon (1980;
1992), it should be understood as the technical object and its associated milieu.
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As artists and researchers working in the field of art and technology related to science
and nature, we come across the term sustainability at various levels. But, considering the
authors and concepts mentioned above, it is possible to open an observation about the work
of art in the contemporary context that takes as a significant action the promotion of a range
of connections in favor of generating a collective sustainability, beyond the survival of the

human species, towards an integrated universe of beings and objects:

For the people today to understand, to use and to humanize the machine, it is
necessary to start with crafts, both old and new one. For the crafts show, with a
depth of sonance comparable to the sympathy of inter-subjectivity, the image of a
lifetime of dialogue between the self and the other. (SIMONDON, 1958, p. XV)

It becomes easier to regard the art work as an expressive potency that explores
sensitively and intelligently the humanity contained in technical objects if we take as a
reference the proposed phenomena of interaffectivity as mentioned before. It is also possible
today to perceive the speed at which these objects become naturalized culturally and couple
to human bodies, or any living bodies, in their complementary and / or expanded functions.
Within artist’s creative processes the focus moves towards the potential of technical objects,
and not solely their direct functions, thus in consonance with extended functions such as
connectivity, symbioses and hybridity, towards the emergence of a field.

To complement the context of an integrated sustainability we quote from the book Ha
Mundos por Vir? Essay on the fears and ends by Débora Danowiski and Eduardo Viveiros

de Castro:

[lIn indigenous mythology, human food consists of humans who ave been
transformed into animals and plants; humanity is the active principle at the origin of
the proliferation of living forms in a rich and plural world. But the indigenous scheme
also reverses the myth of the Garden of Eden. In the Amerindian case, humans are
the first to come, the rest of creation comes from them. In this case, it is as if from the
“rib of Adam” came out much more than its feminine complement - the whole world,
the infinite rest of the world. (DANOWISKY, CASTRO, 2014, p. 91-92)

According to the authors, in Amerindian Indian mythology, all living beings come
from a principle of humanity, not from man, but from the power of being man. Each insect,
each mammal, each leaf is part of our principle as humans and the notion of sustainability is

composed of a great network and connections between all beings of the same origin.
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POETIC DIALOGS AND METHODS

The Nucleus for Art and New Organisms (NANO) and its NANO Lab were established
in September 2010. The organization aims to develop practical and theoretical art research
(with specific focus on their intersection between art, nature and telematic technology),
offering laboratory space for practical and theoretical research into the thematic area of
hybrid natures. The motivation of the NANO Lab is to consolidate a transdisciplinary space
for reflection and the promotion of new cognitive models based on practical and dialogical
exchanges. Coordinated by Guto Nobrega and Malu Fragoso, it invites researcher-artists,
undergraduate and graduate students, visiting scholars, technicians, scientists, indigenous
groups and others to be part of a variety of projects that invest in contemporary artistic
research. The created artworks are related to a large field of experimentations with technical
tools integrated with handmade objects, where the blend between artificial systems (digital
or analogic) and natural organisms is explored creatively. Investigation is driven towards
promoting experiences which may propitiate poetically sensorial and intuitive integration
between species, beings and organisms. We believe that this semantic intersection is
possible because a reinvented aesthesis is able to emerge from these hybrid mediums.

Artistic processes are conceived in order to foster possible states of awareness,
which are provided by the expression of phenomenon in coherent poetic systems. Logic
and coherence are borrowed from scientific methods of experimentation, but are applied to
the poetic systems through their natural way of blending in. We assume that the ‘work’ of
contemporary art happens rather than represents; it is the action itself, and the contemporary
artist is a mediator who reveals processes and creates conditions for the works to happen.
We also believe that technology and computerized telecommunications are an irreversible
influence on contemporary artistic production, and that this practice is a significant factor in
social transformation (FRAGOSO, 2005). According to Boaventura Souza Santos (1988),
scientific knowledge in postmodern society seeks common-sense constructs. Knowledge
seems to be based on self-knowledge, and so it should be recognized as local and total.
Scientific environments are now adopting humanistic conceptions from social sciences to
act as ‘catalyst’ agents towards the fusion between natural sciences and social sciences,

situating the person as author and subject of the world to become reference of knowledge.
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Considering that nature today ‘emerges from the confluence of (silicon) dry
computational systems and wet biological processes to produce a new substrate for creative
work, consisting of bits, atoms, neurons and genes’ (ASCOTT, 2015), then every person
will eventually experience moistmedia in daily life: “To creatively play with natural processes
in its natural substrate is horticulture; to play with its principles in an alien or oppositional
substrate could constitute art’ (ASCOTT, 2015). In this latter phrase, Ascott sums up that
which becomes so difficult to convey with our work in most commercial artistic environments.
As researchers in a pioneer field of contemporary art, we question ourselves on what basis
the work is sustained, particularly given how we are sometimes overwhelmed by a state
of incomprehension at its current complexity. Understanding moistmedia is a starting point
for convergence; practicing with the concept is inevitable; sharing and collaborating is part
of the process of constituting the work. The flow of informative and sensitive experiences
based on collaborative strategies (such as events, meetings, immersions and interactive
platforms) provide opportunities for the necessary comprehension.

NANO Lab’s involvement in artistic research is not only as a physical space for
experimentation, but also an environment in which the practice reflects the concepts applied
in the artistic work. Although it can be confusing and chaotic, there is always an intention and

effort to organize coherently:

Artistic approach to technology and science has adopted interdisciplinary strategies
and is evolving towards transdisciplinary knowledge constructions. Scientific fields
of research are restless about such approaches and collaborative projects rarely
accept artistic premises. Since transdisciplinirary knowledge is fundamental for our
investigative processes, NANO has developed specific strategies in order to stimulate
collaborative proposal and initiatives. We have adopted a constructive conception
where art and science, aligned with technology, bring together concepts and models
to propose the construction of associative, approximate, empiric knowledge under
aesthetic values.

e Laboratorial Integrative System — Adequate to visualize experiments; group’s
working place, where processes can be shared on practical basis; local reference
for external partners; space for systematization and organization of theoretical and
practical research for better efficiency and productivity.

* Academic Integrative System — Creation of the series Transdisciplinary Dialogs,
that promotes and articulates between research groups, professionals and
institutions that have recognized achievements in their specific areas of cultural and
academic research activities eligible for collaborations with NANO projects. Events
that open a space for the emergence of new ideas stimulated by meetings and
conversations open to the public participation. [...] Also the creation of the Series
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SET —Transdisciplinary Exploratory Seminar — open seminars focused on the
presentation of on going research projects, favouring experience exchange and the
out coming of new projects.

e Artistic and Cultural Integrative System — promote, organize and participate
in collaborative projects, local or remote, exhibitions and shows, residencies and
performances, with the support of commissions, prizes, and institutional grants from
galleries, government offices and university’s funding’s. NANO created the event

Hiperorgénicos, on its fourth edition 2013, that unites in one wgek activities most of
our experimental interests and methodology. (FRAGOSO & NOBREGA, 2013).

The three strategies mentioned above are complemented by a fourth — ‘nature
immersions’ — which overrides the others as the essence of the transdisciplinary approach
to our research objectives. Nature immersions are moments in which all members travel to
a place outside the city in order to engage in a programme specially created for that specific
time and space. These programmes can be proposed by any member of the Lab who
feels there is a need for group focus, concentration and co-creation. This usually happens
two or three times a year and require specific planning for each detail of the proposition.
Immersions in natural environments are usually stimulating for our senses and perceptions,
and are conceived to construct sensitive coupling between natural/organic and artificial
systems. When one returns to nature after a tremendous technological immersion (normally
stimulated by the Lab’s research practice), these technical apparatuses are carried with and
on the body. These syncretic interactions and hybrid intersections are extremely relevant to
the artistic processes developed in NANO Lab. It is not only the natural environment that
we are interested in, but more specifically the sense of being enhanced by technology and
connected to nature. This is made possible only when our bodies (flesh and machine) are
provoked and demanded by the environment.

Immersions last for three days, with documentations made through photos, videos,
drawings and texts. Collaborators are invited to participate, and the groups are usually made
up of around twenty people directly or indirectly related to the Lab’s team. Most activities
are experimental; some are proposed after arriving at the chosen location, stimulated by
the environment itself. There is little time to sleep, and all interactions are intense and
challenging. After each immersion, results and processes are organized and relocated at the

Lab to become objects of reflection and further research. The intense group activities during
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the immersions contribute to the laboratory’s integrative system by promoting academic
dialogues and favouring forms of experimentation that highlight processes in artistic or
scientific events, thus creating a coherent flow of creative initiatives within its collaborative
works. Immersions allow us to return to the essence of the nucleus of new organisms,
stimulating ‘conversations’ and ‘autopoiesis’.

Apart from Roy Ascott's work, two other theoretical references influence this
methodological approach to the art-lab environment. The first is Humberto Maturana and
Francisco J. Varela’s (1980) idea of ‘autopoiesis’, a systematic medium (space) where all
recursive dynamics of reciprocal interactions occur to sustain the survival of life, processes
and systems. The second is Jorge de Albuquerque Vieira’s (2006; 2009) approach to art as
a type of knowledge essential to the umwelt (and its possible poiesis), and to any process
that guarantees the permanence or survival of a living system. Very briefly, Maturana
and Varela envisioned self-referring systems in which life is centered on maintaining and
reinforcing the vital parts (i.e. organs) that the system needs to survive. Environmental
influences are absorbed and processed, yet their essence is maintained; this is advocated
from an understanding of the ‘biology of cognition’. This essence is what defines or differs
one organism from another. Interaction with the environment is referred to as ‘conversation’,
a consensual braiding of emotions, behaviour and language which reinforce the construction
of networks. According to Maturana and Varela (1980), technology is seen as a powerful
instrument/medium to expand our knowledge about structural and sensitive coherences
within living and non-living systems.

In this sense, Jorge de Albuquerque Vieira (2009) quotes three major characteristics
for the survival of an open system: sensitivity (to operate information flows); memory (to
transfer and retain information); and capability (to elaborate or prepare information according
to its needs). Vieira applies the term umwelt (first introduced by Estonian ethologist Jacob
von Uexkill) to propose understanding art as a type of knowledge, deeming it an open
system related to the survival of any living organism. According to the Vieira (2009), before
philosophy or even science, art served as an ‘evolutionary adaptive strategy’ of survival. This
is possible if we consider survival as directly related to deliberate conditional couplings of

each organism with its umwelt. Vieira tells us that our umwelt has long been technologically
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constructed, and that art, when understood as a type of knowledge, incorporates all necessary
technology to favour processes of consciousness and thus survival. Creativity and innovation
are aspects in artistic processes which reinvent our relations with our umwelt to construct
possible realities. Rather than a scientific approach to understanding the truth of biological
systems, artists may be more interested in understanding the possible relations between
humans and nature; or other living organisms with humans and nature; or technology with
organisms, humans and natures, and so on.

Practical and theoretical investigations held at the NANO Lab in Rio de Janeiro
intend to explore notions of biotelematics, hybridization and transcultural experimentation in
fields of art and technology. From field theory to the concept of coherence in processes of
autopoiesis and environmental consciousness, there is a constant need to understand this
emerging hybrid organic structure, which may be thought of as an aesthetic organism that
increasingly becomes a product of our own bodies and lives. From experimental processes
applied to strategic methodologies, dynamical flow is necessary to intercommunicate natural
(humans and other living systems) and artificial (machine) organisms in the process of
invention, as well as in the fruition of the artwork. Methodological approaches are in processes
of experimentation; informative and sensitive experiences are based on collaborative
strategies. As such, the concept of moistmedia helps us to understand that contemporary
art, emerging from hybrid organic forms, is dynamically provoking and transforming our
notion of existence and co-existence with a symbiotic environment. We could argue that
it plays a fundamental role in helping us to understand our unwelt, thereby enabling us to

better comprehend our role as aesthetic organisms.
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CIENTIFICA

“CULTURAS DEGENERATIVAS”: EXPERIMENTACOES EM TORNO DE UMA
REDE “BIOHIBRIDA”
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Resumo: O presente ensaio discorre sobre a criagao do projeto Culturas Degenerativas,
introduzindo os percursos conceituais que conduziram o projeto em sua primeira
apresentacao na exposicao Generative Art International Conference, em Ravena, Italia. As
sociedades humanas tém sido responsaveis pela perda de informagao dos sistemas naturais
por meio da extingao de espécies, da devastacao de florestas e das mudancas climaticas
decorrentes da acao humana. Frente a este contexto, os artistas do coletivo Cesar & Lois
discutem os padrdes entrépicos que estdo conduzindo a humanidade a desinformacéao. A
instalagao resultante deste processo criativo estabelece um sistema “biohibrido” auténomo,
gue conjugam organismos Vivos e redes tecnoldgicas. Na instalagao, livros sdo inoculados
com microrganismos Vvivos que crescem sobre o texto. Os livros, que apresentam diferentes
versdes do impulso humano em controlar a natureza, sao literalmente consumidos pelos
microrganismos. Um fungo digital generativo, programado com algoritmos de Inteligéncia
Artificial, procura e corrompe textos que ele encontra na internet com a mesma inclinagao
predatoria. O resultado deste processo de degeneracdo € impresso pela instalacédo e
publicado no Twitter. Sem pretensdes necessariamente tedricas, o ensaio traz um relato das
discussdes que motivaram o trabalho, bem como faz uma apresentagao contextualizada da
obra.

Palavras-chave: Arte e natureza. Antropoceno. Inteligéncia artificial. Arte generativa. Arte
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CIENTIFICA

“DEGENERATIVE CULTURES”: EXPERIMENTATION AROUND A “BIOHYBRID”
NETWORK

Cesar Baio
Lucy HG Solomon

Abstract: This essay introduces the project Degenerative Cultures, presenting the main
issues and expressive procedures that are materialized in the project. Human societies
have been responsible for the loss of information in natural systems by the extinction of
species, devastation of forests and climatic changes resulting from human action. Against
this background, the artists in the collective Cesar & Lois discuss the entropic patterns
that lead humanity to disinformation. The resulting installation resulting from this creative
process establishes an autonomous “bhiobrid” system, which combines living organisms
and digital agents. In the installation, books are inoculated with living microorganisms that
grow over the text. Books, each presenting different versions of the human impulse to control
nature, are literally consumed by microorganisms. A generative digital fungus, programmed
with Artificial Intelligence algorithms, searches for and corrupts texts that it finds on the
Internet with the same predatory inclination. The results of this degenerative process are
published on Twitter and printed out at the gallery. Rather than theoretical assertions, this
essay is an account of the discussions that motivated the work, as well as a contextualized
documentation of the process.

Keywords: Art and nature. Anthropocene. Artificial intelligence. Generative art. Interactive
art.
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1. INTRODUGAO E ANTECEDENTES

As mudangas climaticas e a emergéncia das discussdes sobre o chamado
Antropoceno tém colocado a necessidade de repensar as relacbes que as sociedades
humanas estabelecem com a natureza. Subitamente, a humanidade deu-se conta da
influéncia das sociedades modernas no ecossistema planetario. Passou-se a compreender
melhor a gravidade do fato da humanidade ter se tornado o fator principal da desinformagao
dos sistemas naturais por meio da extincdo de espécies, da devastacao de florestas e
das mudancgas climaticas decorrentes da acdo humana. A velocidade desta tomada de
consciéncia, no entanto, desafia a capacidade de uma agéo coordenada e integrada entre
diferentes nagdes e segmentos da sociedade, de maneira que se possa a responder a
urgéncia da situagdo com medidas efetivas que possam reverter o aquecimento global.

O presente ensaio® discorre sobre a criagao do projeto Culturas Degenerativas (2017)
introduzindo as principais articulagdes poéticas e conceituais materializadas no trabalho.
Os artistas do coletivo Cesar & Lois discutem os padrbées entrépicos que estdo conduzindo
a humanidade a desinformacéo. A instalacao resultante deste processo criativo estabelece
um sistema “biohibrido” autbnomo, que conjugam organismos vivos e redes tecnolégicas.
Na instalagao, livros sédo inoculados com microrganismos vivos que crescem sobre o texto
(figura1). Os livros, que apresentam diferentes versdes do impulso humano em controlar a
natureza, sao literalmente consumidos pelos microrganismos. Um fungo digital generativo,
programado com algoritmos de Inteligéncia Artificial, procura e corrompe textos que ele
encontra na internet com a mesma inclinacdo predatéria. O resultado deste processo de
degeneragao € impresso pela instalagao e publicado no Twitter. Este ensaio apresenta um
registro de ideias que inspiraram o projeto, desde as primeiras etapas de sua criagédo até a
primeira apresentacao experimental, realizada em duas etapas, Museum of Art of Ravenna
e na Classense Library da cidade italiana de Ravena. Sem pretensdes necessariamente

tedricas, o ensaio traz um relato das discussdes que motivaram o trabalho, bem como

3 Traducgao revisada do texto “Degenerative Cultures: Corrupting the Algorithms of Modernity”, apresentado
pelos autores no XX Generative Arte International Seminar. Na ocasido, a instalagdo Culturas Degenerativas
foi exibida no Museum of Art of Ravenna e na Classense Library. A participagdo de Cesar Baio neste projeto
foi financiada por bolsa da CAPES / Programa de Pés-doutorado no Exterior / Processo 88881.120168/2016-
01.
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faz uma apresentagao contextualizada da obra. As ideias e procedimentos poéticos aqui
apresentados foram de fundamental importancia para o desenvolvimento das préoximas
etapas e camadas do projeto.

Figura 1: Livro como substrato de uma cultura de fungos

durational fungal reading

Fonte: (acervo dos pesquisadores)

Culturas Degenerativas é decorrente da pesquisa de Cesar Baio, que investiga os

padrdes de valores, intengdes e expectativas codificados na ciéncia e na tecnologia, e que

assume o jogo e a disrupgdo como procedimentos artisticos para abordar criticamente os
sistemas automatizados de vigilancia e controle social. Outros dos alicerces do projeto séo
as propostas de criagao de dispositivos ludicos e de performar dados da natureza presentes
no trabalho do coletivo The League of Imaginary Scientists (LOIS), do qual participam Lucy
HG Solomon, co-criadora do projeto, e Jeremy Speed Schwartz, colaborador técnico. O
encontro destas pesquisas levou as seguintes questdes: Existem disfungdes nos sistemas
naturais? A degradacao da natureza pode ser compreendida como uma perda de dados?
Quais sao os padrdes de entendimento da natureza que conduzem a humanidade a ser o
principal fator na perda de dados do ecossistema?

Em seus diversos corpos de trabalho, Cesar Baio mostra que a disrupgao de
algoritmos € um modo de investigar padrdes de pensamento e comportamento presentes
nos sistemas autbnomos, enquanto LOIS replica e performa a degradagao dos sistemas
de dados tendo a natureza como fonte. No encontro destas duas pesquisas, Culturas
Degenerativas discute um sistema autbnomo de culturas que competem entre si, uma

orientada pela humanidade e outra pela organizagao sistémica da natureza.
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2. PREMISSAS

Um livro hospeda o crescimento de fungos, que, ao expandirem sua coldnia, tanto
apagam os textos impressos na materialidade das paginas de papel quando se conectam
a agentes em uma rede digital, postando no Twitter a documentagédo desde processo de
degradacgdo. Os fungos formam uma rede de informacgdes da natureza (Fricker et all, 2007),
enviando sinais e conectando noés através de micélio. Culturas Degenerativas combina
esta “Internet das Coisas Naturais” (Internet Of [Natural] Things - IoNT) com a Internet em
um sistema fangico-digital biohibrido (figura 2), que permite uma retroalimentagcado em loop

entre redes humanas e macrobidticas.

Figura 2: Sistema “biohibrido” de redes interconectadas
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Fonte: (acervo pessoal dos pesquisadores)

Os fungos dispersam esporos, expandem sua colénia e conectam milhares de
células unicas em uma rede microbiolégica, degradando as informagdes presentes na
estrutura de conhecimento ocidental historicamente pautada em uma cultura predatéria
em relacdo a natureza. Esporos flutuam pelo texto, redigindo um novo discurso através
da edicao dos registros originais proporcionada pelo crescimento da coldnia. Esta censura
fungica de livros resulta em tweet e retweets a usuarios humanos. Deste modo, a escala
algoritmica do crescimento da cultura biologica e edigao do discurso presente na cultura

humana gera uma série continua de postagem em redes digitais. Os retweets circulam de
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volta no sistema de fungos em um /oop de retorno entre estas redes naturais e tecnoldgicas.
Um registro visual automatizado da agao dos fungos documenta a cultura de consumo do
outro: neste caso, o consumo da cultura humana pela natureza.

O livro torna-se o substrato de uma cultura de organismos microbioldgicos, dos
quais esporos sao propagados e, em retorno, corrompem o texto. Livros, como objetos
simbdlicos e de uso, sdo o instrumento ao qual a humanidade delegou historicamente a
funcdo de armazenar com seguranca o conhecimento humano. Para a maior parte das
sociedades humanas, o livro é o objeto de salvaguarda da producao intelectual de sua
cultura. Ainda quando atualizado em versdes computadorizadas, o texto continua sendo a
principal base de nosso conhecimento, tanto para armazenamento como para consulta e
perpetuacao da humanidade.

Se a sociedade for considerada como uma cultura humana na Terra, nosso
substrato tem sido o sistema global. Paradoxalmente, sociedades humanas modernas
consistentemente destroem este substrato composto por todo o ecossistema que nos
permite viver, resultando em um colossal processo de acumulagado de desinformacéao -
entropia - na forma de extingao de espécies e devastagao ambiental. Degenerative Cultures
propde um fluxo oposto de degradacédo da informacédo e perda de dados, habilitando a
natureza a corromper (disrupt) a cultura humana através da degradacgao dos textos que

armazenam seu conhecimento.

3. INTERAGOES CROSS-CULTURAIS

Sociedades humanas destroem a natureza. Fungos destroem livros. Cesar &
LOIS apresentam um sistema autdbnomo de degeneragado de dados, com registros textuais
regulares da agdo de uma colénia de microrganismos que reformulam a heranga cultural
humana. Interagdes entre microrganismos e o texto inscrito nas paginas que servem de
abrigo a colbnia dirigem as fungdes dos algoritmos da instalagéo®. O crescimento da cultura

bioldgica sobre o texto é rastreado e parametrizado por um algoritmo de visdo computacional.

4 Para uma introducao as relagbes entre computacao e biologia, consultar: [1] Theoretical Distributed Com-
puting Meets Biology: a review. O. Feinerman and A. Korman. Proc. Intl. Conf. on Distributed Computing
and Internet Technologies, LNCS 7753, 2013, pp. 1-18. [2] Distributed Information Processing in Biologi-
cal and Computational Systems. S. Navlakha and Z. Bar-Joseph. Communications of the ACM, 2015.
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Os dados sao escalonados contra o cumprimento do texto, permitindo a edigao dos tweets
baseados no crescimento do organismo vivo. Estes tweets do fungo sao impressos em
um registro continuo que se apresenta como um tipo de poesia degenerativa. O sistema
€ composto por um fungo generativo baseado em algoritmos de inteligéncia artificial que
corrompe digitalmente textos que replicam o interesse humano em dominar a natureza
(figura 3). Os algoritmos generativos nos quais o trabalho esta tecnicamente codificado
tornam-se, assim, instrumentos para uma degeneracdao de informacdo. Os registros
destes processos organico e digital de degeneragéao textual sdo impressos e tuitados em
@HelloFungus. A interacdo com o sistema “biohibrido” pode ser realizada ao mencionar
@HelloFungus no Twitter. Como resposta a interacdo o usuario recebe um texto digital

“original” e, em seguida, o mesmo texto corrompido pelo sistema.

Figura 3 : Modelo para leitura, redacgao e publicagédo de tweets por fungos.

Different Readings

=S —————, mic-*a'yio'.ojic,a'l b

D Fungl graws aver bok | CenSoring Hhe test

e Q redweeted. .

Fonte: (acervo pessoal dos pesquisadores)

Cada um dos textos publicados nas redes sociais € uma resposta dada pelo
sistema da obra, que é fundado no acoplamento de organismos vivos e algoritmos de
processamento de linguagem natural (Natural Language Processing) que sao capazes de
reconhecer padroes predatorios nas relagdes entre as sociedades humanas e a natureza.
Por outro lado, o resultado deste processo é também influenciado e ampliado pela interagao

humana através das redes sociais. Através destas interagées na rede “biohibrida”, as

Rev. C. de Artes Curitiba v.19 | n.2 jul./dez. | p.1-186 | 2018




pessoas podem contribuir para o crescimento da agao simbodlica do microrganismo. A agao
do participante insere o ser humano como parte de uma revalidagcédo das relagdes entre a

sociedade e os sistemas naturais.

3.1 DEGENERANDO NATUREZA E CULTURA

Baseado na corrupcado de dados, Culturas Degenerativas examina criticamente
como a sociedade humana modifica a natureza. A analise de textos tdo diferentes quando
os primeiros textos cristdos, os escritos romanos e gregos, a estrutura l6gico-conceitual
da modernidade de Descartes, Bacon e Kant, os estudos de paisagismo, chegando até os
dias atuais, com os projetos e pesquisas em geo-engenharia, € capaz de revelar diferentes
versdes de um mesmo instinto de dominag&o da natureza pelo homem. Esta dominagéo é
entendida aqui como a corrupgao da natureza. A repeticdo e atualizagcao deste padrao de
pensamento baseado na superioridade humana em relagdo aos outros seres e sistemas
naturais € tomada neste projeto como o germe de um processo entropico que conduz ao
antropoceno. Em Culturas Degenerativas uma cultura microbiologica degenera textos
encontrados em livros fisicos e na Internet. Esta entidade viva e algoritmica consome e
degenera o livro e os documentos eletrénicos.

Figura 4: Degeneracao do substrato equivale ao crescimento dos fungos
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Fonte: (acervo pessoal dos pesquisadores)

Ao longo da historia, as sociedades humanas tém produzido a corrosao da
natureza através da dominagcao e mecanizagdo dos recursos e sistemas naturais. O
desenvolvimentismo moderno reforca esta postura a despeito das culturas originarias que
estabelecem uma relagcdo mais horizontal e dialética com a natureza. Em uma palestra

realizada a artistas e cientistas visitantes, Mauri Yla-Kotola (2008), reitor da Universidade
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de Lapland, descreveu seu processo de decisdo da seguinte maneira: “nés seguimos o
conhecimento da rena”. A referéncia feita pelo reitor da universidade finlandesa aponta para
uma politica fundada no conhecimento ancestral da tradicdo Sami sobre os animais.
Alguns dos caminhos mais diretos entre pessoas e natureza estdo erodindo. A
cientista do povo Anishinaabekwe, Robin Wall Kimmerer, lamenta a perda de conexao com

a natureza, entendida por ela como uma degradacgao da linguagem.

Minha primeira prova de perda da linguagem foi com a palavra Puhpowee na minha
lingua. Eu topei com um livro da etnobotanica anishinaabe Keewaydinoquay, em
um tratado sobre usos tradicionais de fungos por nosso povo. [Puhpowee] traduz
‘a forca que faz com que os cogumelos se levantem da terra durante a noite’. Com
uma bidloga, eu fiquei perplexa que esta palavra existisse. Em todo seu vocabulario
técnico, a ciéncia ocidental ndo tem este termo, ndo tem nenhuma palavra para se
referir a este mistério (KIMMERER, 2013, p. 49)

Culturas Degenerativas alude a esta perda de linguagem. O livro que serve de
substrato é literalmente comido por microrganismos vivos. O texto € destruido em seu
aspecto fisico e esta destruigao é visivel por meio de uma redacdo do desaparecimento,
que torna o texto da superficie das paginas ilegivel. A corrupgéo dos dados € documentada
pelos tweets e impressdes produzidas pelo sistema automatizado. Os dados ndao duram

para sempre, nem a natureza em sua forma corrente.

3.2 O SUBSTRATO

Os livros escolhidos para o projeto registram diferentes instancias do interesse
humano em dominar a natureza (figura 5). Tendo em mente o contexto de exibicdo do
trabalho, Museum of Art of Ravenna e a Classense Library, localizados na cidade de
Ravena, Italia, nesta primeira montagem do projeto, o substrato selecionado para a leitura
dos fungos foi Studies in Landscape, escrito pelo paisagista e arquiteto G. A. Jellicoe. Este
texto, publicado em 1960, apresenta uma analise de Jellicoe sobre a tradigdo do projeto
de paisagens e, neste percurso, documenta o desejo humano em domesticar, formatar e

controlar a natureza na tradigdo do projeto de paisagismo moderno.
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Figura 5: Texto sobre natureza e cultura como substrato para os fungos.
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Fonte: (acervo pessoal dos pesquisadores)

Jellicoe (1970) considera o jardim do Eden um paraiso onde a natureza absoluta
transforma-se em floresta. Ele reconhece que “o papel da arquitetura foi baseado na
supressao ao invés da iluminacao do espirito do individuo”. Ele estabelece como ponto de
partida um jardim idealizado, que «nos lembraria também de que somos sempre uma parte
da natureza e nos sintonizaria com essa resposta delicada a natureza que quase passou
da nossa experiéncia”.

Jellicoe faz referéncia ao bidlogo Julian Huxley, que identificou os seguintes
obstaculos para a realizagdo do ser humano: “o exterminio da vida selvagem, a mecanizagao
demasiada, o tédio da produ¢cdo em massa e da obediéncia aos padrdes, a deteriorizagao
da beleza natural, a destruicdo das culturas tradicionais”. Jellicoe conclui afirmando que a
civilizagdo moderna tende a produzir um meio ambiente que é contrario a condigdo natural
do homem. Com isso esta existéncia moderna seria, ela mesma, contra a felicidade e o bem-
estar do ser humano. Esta forma de pensar posicionaria a humanidade e a natureza como
culturas diametralmente opostas, de modo que o ocidente coloca o ser humano rumo a uma
aventura contra e em conquista dos recursos da natureza. Os experimentos de crescimento
de fungos em livros, foram realizados com diferentes espécies de microrganismos, incluindo

cogumelos comestiveis, bolor do género rhizopus e physarum polycephalum.
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Figura 6 - Exibicao de livros esculpidos digitalmente a partir do crescimento dos fungos.

(Fonte: acervo dos pesquisadores)

Em um dos experimentos mostrados na exposigdo de Ravena o crescimento

de fungos é modelado em computador e servem de entrada para escavadores de CNC

(computer numerical control) que entalham livros (figura 6 e 7).
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Figura 7: Exibicao de livros esculpidos digitalmente a partir do crescimento dos fungos.

Fonte: (acervo dos pesquisadores)

4. INTERNET DAS COISAS DA NATUREZA

Uma rede invisivel de fungos estabelece a base de uma Internet das Coisas da
Natureza, em desacordo com a maior parte da pretensao de superioridade da maioria dos
sistemas de conhecimento humanos (Babikova, et al, 2013). Esta rede de fungos escapa
dos protocolos da Internet e de intervengdes eletronicas. Trata-se de um sistema global
que evolui através de propagagao e corrupg¢ao de informagao. Os artistas envolvidos neste
projeto estdo interessados em como esta rede natural pode ser conectada a Internet e
a outros sistemas de comunicagdo humana. Ao criar um conduite para que os fungos
possam postar nas redes sociais, Cesar & Lois cruzam estes dois campos de comunicagao

e abrem um conjunto de questbes sobre como nés - humanidade, tecnologia e natureza
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- se conectam (figura 8). O projeto cruza a Internet das Coisas Naturais com a Internet,
integrando uma rede bioldgica a uma rede digital. Através desta interseccéo, os fungos
atuam nas redes socio-técnicas humanas.

Conexoes através das redes de comunicagao de naturezas diferentes:

Figura 8: A Internet das Coisas da Natureza e a Internet
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Fonte: (acervo dos pesquisadores)

4.1 REDE “BIOHIBRIDA”

Os artistas colaboram para integrar a rede de fungos com a Internet em uma
rede biohibrida fungo-digital. Esta integracédo da rede de fungos com a Internet resulta
em uma rede que se desenvolve a partir do que é disparado pela colénia de organismos
vivos. A premissa é que redes naturais e tecnoldgicas coexistam e possam ser integradas,
compartilhando o mesmo espaco e ambiente. A rede natural € analdgica, dependendo do
crescimento dos fungos no solo e da propagacgéo de informagao pelo ar e por debaixo da
terra. De maneira similar aos esporos aéreos e as redes de micélio, as redes tecnologicas
operam através de emissdes eletromagnéticas e por meio de cabos que atravessam o ar

se conectam por debaixo da terra.
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A internet é formada por diferentes nos, que sdo conectados através de links.
Quando microrganismos s&o os atores que produzem estes links, ndés temos um sistema
biohibrido em que microbiologia acaba produzindo decisdes reais que impactam na Internet.
Esta influéncia é articulada com diferentes conexdes que sao feitas na rede - conexdes
disparadas por entidades biologicas através das redes digitais.

Nesta rede, fungos e humanos sao convidados a participagao e sdo chamados a
produzir intersec¢des entre suas diferentes culturas. A Internet serve tradicionalmente aos
interesses humanos; mas seres humanos geralmente nao respondem aos sinais emitidos
ao longo das redes de micélio. Isso nao quer dizer, evidentemente, que os seres humanos
nao sao entidades bioldgicas ou que estao excluidos inteiramente das redes naturais. Nesta
instalagao artistica, as interacdes dos espectadores com a obra reforgam a conexao inerente
entre o participante humano e ambas as redes, técnica e biolégica. Os seres humanos

fazem parte do sistema integrado interespécies. Nés existimos em camadas nesta rede.

4.2 O LOOP DE ALIMENTAGAO CIRCULAR

No loop circular entre a Internet e a Internet das Coisas da Natureza, a cultura de
micro-organismos em crescimento “tuita” citagdes de documentos digitais e do livro fisico
que serve de substrato. Um transdutor biolégico-digital transfere informagao eletrénica para
o sistema vivo e vice-versa. O crescimento do fungo determina o conteudo dos fweets. Um
sistema de sensoriamento rastreia o crescimento do fungo enquanto as publicagbes se
destinam a refletir a corrosao dos textos pelos fungos (figura 9). Como a cultura dos micro-

organismos avanga e o livro torna-se ilegivel, os tweets também perdem informagéo.
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Figura 9: Tuites publicados em @HelloFungus
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Fonte: (acervo dos pesquisadores)

Com a redacgéo da corrosao do texto pelo fungo e os tweets decorrentes deste
processo, estrutura-se a cooperagao entre natureza e tecnologia aqui proposta. O fungo
opera com sistema automatizado, de modo que o algoritmo principal conduza a corrupg¢ao
dos arquivos digitais em resposta a corrosdo do fungo no livro fisico. Os micro-organismos
em crescimento cobrem letras e palavras e o fungo “tuita”. Estes tweets tornam-se a
linha do tempo da morte do livro, em uma reedicdo do movimento de decomposi¢cdo que
€ proprio aos fungos no ecossistema. Ao mesmo tempo, o fungo existe em um espacgo
fisico e interagem com uma rede digital. A informag&o circula entre estas instancias do
sistema. A troca entre o conhecimento humano e o conhecimento da natureza acontece

neste ambiente “biohibrido”.
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Ao incorporar o Twitter para enviar a informagao consumida pelos fungos, o projeto
integra sistemas vivos e eletrénicos. O fungo corrompe informacgao, causando uma ruptura
das leis de preservagao de informacgao tanto na materialidade do objeto livro quanto nos
arquivos acessados através da Internet. O mofo come um pensamento velho, que nao
mais responde satisfatoriamente aos desafios impostos pela condigao atual da humanidade
frente as mudangas climaticas. Quem interage com o trabalho “retuita” e menciona o fungo

digital, tornando-se mais um agente a espalhar os esporos pela Internet.

5. CONEXOES E PROJEGCOES

Ao manter redes de comunicagdo e sistemas de conhecimento estritamente
apartadas dos sistemas naturais a humanidade preserva os mitos modernos nos quais
esta codificada uma separacao brutal entre o ser humano e o meio natural. Apesar dos
avangos tecnolégicos, as sociedades ocidentais ainda se relacionam com a natureza
do mesmo modo que fazia a séculos atras. Este projeto parte de textos que examinam
conceitos da modernidade e como eles se perpetuam através de padrdes profundamente
codificados em nossas tecnologias e formas de conhecer e explicar o mundo. Dos historicos
jardins renascentistas e das transformagdes do meio ambiente disparadas pelo projeto
colonizador, até as empreitadas rumo a uma engenharia do clima (climate engeneering
ou geoengineering), a repeticdo destes padrdes se replica incessantemente. Culturas
Degenerativas apresenta uma postura disruptiva desta tradicdo ao corromper os padroes
codificados nos algoritmos da modernidade e a apontar para futuros alternativos em que a

relacdo com a natureza € entendida e praticada de outras maneiras.
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CIENTIFICA

CORPO? CORPO! POR UMA POETICA DE EFEITOS DE PRESENCA EM CORPOS
PERFORMATIVOS EM AMBIENTES TECNOLOGICOS SENCIENTES

Gisele Miyoko Onuki'

Resumo: O presente trabalho propde uma reflexdo sobre uma possivel construgcao social
do corpo e a constituicao de uma poética de efeitos de presenca em corpos performativos
imersos em ambientes tecnoldgicos sencientes, no contexto da Dancga. Para tanto, intenta-
se compreender os principais paradigmas da episteme homem-maquina pelos pressupostos
filosoficos, cientificos e culturais, ao estabelecer aspectos peculiares de perceber os desejos
de presenca através da dialogia entre a teoria das Materialidades da Comunicacao e dos
Estudos Culturais. Ao longo deste percurso, construimos o argumento que os fendbmenos
de presenca atualizam a constru¢ao social do corpo e defende-se que a continuidade da
evolugdo humana ultrapassou o limite das extensdes tecnoldgicas e se reorganiza, na
contemporaneidade, através da percepcao.

Palavras-chave: Corpo. Cultura. Materialidade Comunicacional. Tecnologias do sensivel.
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FAP 5019

CIENTIFICA

BODY? BODY! FOR A POETICS OF PRESENCE EFFECTS IN PERFORMATIVE
BODIES IN SENTIENT TECNOLOGICAL ENVIRONMENT

Gisele Miyoko Onuki

Abstract: This paper aims to reflect about a possible social building of the body and the
constitution of a poetics of presence effects in performative bodies immerse in sentient
technological environment, at the Dance context. Therefore, intent to understand the main
paradigms of the episteme human-machine for the philosophical, scientific and cultural
assumptions, by establishing peculiar aspects of perceiving the desires of presence through
dialogue between the Communication Materialities Theory and Cultural Studies. Moving
ahead on this path, building the argument that the phenomenon of presence update the
social body building and defend the continuality of human evolution exceeded the limit of
technological extensions and it reorganizes in the contemporaneity, through of perception.

Keywords: Body. Culture. Communicational Materiality. Technologies of Sensitive.
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DE UMA EXPERIENCIA VIVIDA PARA UMA REFLEXAO DO CORPO NO PRESENTE

Dentre as diversas variagdes historicas espacgo-temporais que constituem as
transformacgdes culturais de experiéncias, percepgdes e agdes que regem nosso tempo
presente, bem como projetam expectativas quanto ao devir da cultura e do humano,
esta pesquisa visa revisitar as dimensdes culturais e sociais dos principais paradigmas
da episteme homem-maquina, bem como suas contradicbes e complexidades para a
construgcao de uma nocéo de corpo na contemporaneidade.

Paratanto, partode umrelato de uma experiéncia vivida paradirecionaro pensamento
em busca de redefinicbes sobre como os fendmenos de presenca (GUMBRETCH, 2010;
2012; 2015) atualizam a construgdo social do corpo e a constituicdo de uma poética em
corpos performativos imersos em ambientes tecnoldgicos sencientes, no contexto da Danca.

Em um movimento oscilatério de temporalidades, mas objetivando chegar no tempo
presente, o relato parte do ano de 2011, quando o curso de Bacharelado e Licenciatura
em Dancga da Universidade Estadual do Parana — UNESPAR, debutou a primeira turma
da reestruturacao curricular, marcada por um curso unico e oferta de duas modalidades
(Bacharelado e Licenciatura), bem como por uma nova dindmica organizacional das técnicas
— antes, centrada na Danca Classica e na Danca Moderna/Contemporanea, passando a
versar sobre as légicas organizacionais das diversas estéticas da Danga. Neste contexto,
atuei por 5 anos (2011 — 2016), em parceria com algumas colegas, na disciplina do nucleo
especifico obrigatério intitulada “Abordagens e Légicas da Danga”, considerada a estrutura
central da nova proposta curricular.

Estruturar um novo pensamento imbuido de frescores atualizacionais sem perder a
solidez de um curso de graduagdo com uma trajetoéria de um pouco mais de trés décadas,
desafia a refletir sobre as mediacdes institucionais desta disciplina e as articulacbes das
diferentes temporalidades e, principalmente, desafia a questionar sobre os modos de
percepcdo das pluralidades de matrizes culturais (MARTIN-BARBERO, 1997) que cada
corpo ali presente, intenta interpretar e assimilar os meios dos processos de produgcao de

sentido.
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Isto porque a disciplina “Abordagens e Légicas da Danga” aponta para o estudo
tedrico-pratico de légicas organizacionais e formatos de movimento em danga (PP DANCA,
2016), o que me leva a ponderar sobre as (re)configuragdes corporais na sinergia do
fazer artistico e os modos de existéncia do sentido sobre algumas epistemes corporais na
contemporaneidade, ao abarcar discussdes que giram em torno do paradigma corporal do
artista cénico que atrela em sua formacgao artistica diferentes formas e fungdes, constituindo
um corpo singular (hibrido), caracterizado pela razao sensivel (MAFFESOLI, 2001) e pelas
nuances entre producao de presenca e de sentido (GUMBRECHT, 2010).

Neste contexto, aos apreciarmos diferentes performances em Dancga, ndo € incomum
gue em primeira instancia sejamos afetados pela modalidade estética/linguagem técnica —
forma/sentido — e posteriormente por seu conteudo/funcédo/presenca. Nesta pesquisa, a
forma é compreendida como o movimento técnico, o desenho estético corporal e espacial.
A fungao ou o conteudo, por sua vez, é a esséncia da forma, a presenca daquilo que pode
desencadear niveis de apreciagéo estética tanto para quem aprecia quanto para executa,
evocando o que Martin Heidegger (2006; 2010) denominou de “desvelamento do ser” ou
‘evento de verdade”.

Identificamos, por exemplo, a danga classica pela forma como os movimentos sao
executados (técnica) e pela fungao (conteudo) e presenca que exerce em um determinado
periodo espago-temporal. O mesmo pode ser observado em outras modalidades estéticas
da danga, como na danga a dois, danga contemporanea, dangas urbanas e outras
modalidades estéticas e linguagens técnicas das artes performaticas.

Assim sendo, partimos da hipotese de que a quebra desta linearidade de se afetar,
vivenciar, praticar, executar a danga, se encontrara na “contraditoriedade” proposta por
Michel Maffesoli (2001), ou seja, ndo na negacao da forma ou da fungao do movimento,
mas no movimento que gere seu contrario. William Forsythe?, em seu estudo Improvisation

Technologies, buscou exatamente esta quebra da linearidade da danga classica. Sua

2 Bailarino e coredgrafo estadunidense, nasceu em 1949 e atualmente reside em Dresden, na Saxénia. E
conhecido internacionalmente pelo seu trabalho com o Ballet de Frankfurt e pela reorientacdo que deu ao
balé classico.
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técnica contemporanea nao nega a técnica da dancga classica; busca nesta linguagem
a contraditoriedade técnica (forma) para investigar novas fungbes para os movimentos
classicos.

As dancgas contemporaneas permitem, de toda maneira, as “fraturas estéticas”
propostas porAlgirdas Julien Greimas (2002). As “fraturas estéticas” seriam as “escapatorias”,
os momentos de prazer, a fuga acidental ou intencionalmente propostas durante a
investigacdo do movimento, ou seja, permite a quebra de padrdes, formas e fungbes que
por vezes técnicas estruturadas na razéo abstrata (MAFFESOLI, 2001), ndo permitem. Por
razao abstrata, compreende-se todo conhecimento fundamentado sob aspectos soélidos e
rigidos, ou que pelo menos por muito tempo assim foi interpretado (hermenéutica).

Por outro lado, para vivenciarmos as “fraturas estéticas” encontradas na
“contraditoriedade”, Maffesoli apresenta a razao sensivel como um campo mais semantico
para as analises do real. Arazao sensivel seria um outro tipo de razéo, na qual “o intelectual
deve saber encontrar um modus operandi que permita passar do dominio da abstragao
ao da imaginagao e do sentimento ou, melhor ainda, de aliar o inteligivel ao sensivel’
(MAFFESOLI, 2001, p. 196). Uma razao que saiba abordar o real em sua complexidade
integra, aceitando a deontologia, ou seja, considerando a incerteza e o imprevisivel, como
possibilidades que ampliam a investigagao puramente racional.

E esta é também o ponto de reflexao/critica que Gumbrecht desenvolve ao nos
convidar a buscar alternativas epistemoldgicas para a auto-compreensao das humanidade
como “saberes cuja tarefa exclusiva é excluir ou atribuir sentido aos fenébmenos que analisa”
(GUMBRECHT, 2010, p. 8). Sua hipotese gira em torno da “producao de presencga”, ou seja,
presenca se refere a “coisas [res extensae] que, estando a nossa frente, ocupam espaco,
sao tangiveis aos N0SsOs corpos e nao sao apreensiveis, exclusiva e necessariamente, por
uma relagao de sentido” (Idem, p. 9).

Neste sentido, as praticas formativas do performer da dancga, na relagao forma-
funcao, podem ter a finalidade de tornar perceptivel, por mais diferentes que as linguagens
sejam: as semelhangas que guardam entre si, seja no ambito histérico, técnico ou

performatico.
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Neste contexto, buscamos o discurso da pés-modernidade - de hibridag&o. Hibrido
no sentido de mescla, de incorporar duas ou mais linguagens/discursos em uma so,
na qual investigar o corpo é buscar o continuo repensar e questionar a apresentacéo e
referencialidade do corpo que atua e traga consigo codigos de diferentes linguagens e
estéticas. E possibilitar que o corpo discurse com diferentes formas e funcdes.

Debrugada sobre as teorias da ciéncias da comunicagao, exercito o pensar a
contemporaneidade a partir da Era da Conexao, proposta por André Lemos (2004),
traduzido sob os entretons das qualidades da mobilidade — sem fio, ubiquo, conectivo,
pleno. Qualidades estas que me impulsionam a refletir sobre como se configuram e/ou se
reconfiguram as arquiteturas corporais dos performers imersos em ambientes tecnolégicos
sencientes, seja em suas poténcias e/ou fragilidades, dada a pluralidade informacional e
cultural que passam a constitui-lo nas esferas do sensivel e tecnolégico na constituicao de
poéticas (poiésis), no ambito artistico ou social.

Neste sentido, compreender que os atores sociais da nova matriz curricular emergem
desta esfera cultural, que trazem consigo diferentes discursos corporais, impregnadas das
mais diversas estéticas e novas formas de se comunicar, foi 0 que me instigou a pesquisar
sobre 0s processos sensiveis para a constituigdo de um outro corpo cénico que emerge da
imbricacdo do biolégico e das midias inteligentes (dispositivos tecnolégicos sencientes),
mais autbnomo nas intelecgbes de presenca e afetividade na contemporaneidade, ao
objetivar a qualificacdo do processo comunicacional e a identificagdo e constituicao de
um ethos corporal, abarcado pelos estudos da Ecologia das Midias (POSTMAN, 1994;
SANTAELLA, 2016).

Porém, se o corpo em movimento na cultura da mobilidade contemporanea,
configura-se como corpos experimentais com fronteiras simbdlicas rompidas que apontam
para as praticas artisticas que geram trocas de informag¢des autbnomas, como redefinir
os modos de ser (sentido) e estar no mundo (presenca) artisticamente, especialmente
ao compreender os dispositivos tecnolégicos como sistemas complexos capazes de

depreender poéticas e ampliar a sensibilidade humana?
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Este questionamento posiciona-se frente a inquietagcdes de possiveis co(rpo)nexdes
em praticas artisticas e em como o sentido e a sensibilidade estética se desenvolvem e
passam a habitar corpos em movimento na cultura contemporanea, de modo permanente
ou transitorio, vigorando alteragcdes substanciais nas fronteiras simbdlicas do(s) corpo(s)
performatico(s) — pontualmente o corpo que emerge da coexisténcia entre o bioldgico e o
tecnologico senciente.

Diante do exposto, a construgédo tematica da pesquisa que aqui se propde, intenta
delinear questdes sobre um possivel novo estatuto do corpo performatico sob a perspectiva

dos Estudos Culturais e das Materialidades da Comunicagao, no campo nao-hermenéutico.

A METAFORA DO HOMEM-MAQUINA: QUE CORPO ESTA METAFORA PROJETA?

O corpo sempre esteve presente em varias discussdes artisticas, cientificas,
filosoficas, culturais, sociais e politicas. Seja como sujeito ou objeto, permeou por muito
tempo a marginalidade dos fatos e acontecimentos da histéria da humanidade. Porém,
independente da abordagem, o corpo € sui generis na construgao de relagdes e paradigmas
das historicidades do ser humano. Historicidades, no plural, porque foi através dos
olhares da filosofia e da ciéncia que se nota a circulagao de uma diversidade de nocdes
e de modalidades de perceber e racionalizar os corpos. Historicidades que coexistem,
contrapdem, sucedem-se e se transformam ao longo do tempo.

Ao olharmos para a histéria do homem, verificamos que a aspiragao de constru¢ao ou
de extensao de algumas capacidades do corpo humano ja aparecia na ficgdo e nas culturas
antigas. Pautado pelo desejo hedbnico do homem pelo sopro eterno da vida, relacionado
com a realidade de corpos possiveis, multiplos, reconstruiveis, modelaveis e recriaveis;
0 que constatamos é uma realidade ja circundada por criaturas hibridas, seres biénicos,
ciborgues, ciberorgéanicos, cibernéticos, virtuais e digitais que habitam a arte, a midia, a
ciéncia, entre outros. Essas apresentacbes e representagdes de corpos fragmentados,
expandidos, reconstruidos, corpos artificiais e numeéricos, atestam que o corpo humano ha

algum tempo deixou de ser um fendbmeno simplesmente “natural’.

Rev. C. de Artes Curitiba v.19 | n.2 jul./dez. | p.1-186 | 2018




Encontrar uma definicdo de corpo nunca foi uma tarefa facil. A percepcao desta
estrutura varia relativa e dependentemente de fatores soécio-técno-culturais e, durante
muitos anos a teoria dualista cartesiana viu e vé o homem através de uma concepgao
de corpo dicotomizado e mecanico, como um ser construido por partes e ndo como uma
unidade (ARANHA, MARTINS, 1986).

Segundo Merleau-Ponty (1994), essa posig¢ao norteou as investigagdes cientificas
até a ascensédo de outras concepgdes como a fenomenologia, que concebe o homem na
integridade corpo/mente. Porém, independente da abordagem utilizada, o corpo tém sido
estudado e analisado por diversas areas, atestando a transitoriedade de conceitos e estados
corporais para uma possivel construgao social do corpo em movimento.

De acordo com Adauto Novaes (2003, p. 9):

De Platédo a Bérgson, passando por Descartes, Espinosa, Merleau-Ponty, Freud
e Marx, a definigdo de corpo sempre pareceu um problema: para alguns, ele é
ao mesmo tempo enigma e parte da realidade subjetiva, isto é, coisa, substancia;
para outros, signo, representacao, imagem. Ele é também estrutura libidinal que faz
dele um modo de desejo, corpo natural que passa a outra dimensao ao se tornar
corpo libidinal para outro, uma “elevagdo em diregdo a outrem”: o Eu do desejo é
evidentemente o corpo, diz a psicanalise.

O denominador comum nas posturas filosoficas dos pensadores pluralistas e
atomistas consistia na mescla de elementos primordiais (naturais ou imateriais) e nas
primeiras reflexbes acerca da dicotomia corpo-alma, fundamentadas na materialidade
corporal e na incorporeidade da alma. O corpo passa a receber os adjetivos de obstaculo,
prisdo e tumulo da alma, na qual Sdocrates, Platdo e Aristételes foram os principais filésofos
a semear a partilha das unidades corpo-alma e material-imaterial sob diferentes 6éticas: dos
agnosticos ao gnoticismo.

Diante deste novo pensar entre os ultimos pensadores da escolastica e os primeiros
doinicio do advento cientifico, uma nova perspectiva da concep¢ao e hermenéutica do corpo
emerge sobre a luz ndo mais da metafisica, mas regidas pela razdo humana promovendo

as primeiras acepg¢des do corpo-maquina.
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Ao menos desde a Renascencga, o corpo humano vem sendo progressivamente
desvendado. As modificagdes trazidas pela visibilidade publica do conhecimento do interior
do corpo, permitidas pela anatomia, articularam relagées com a representagao mecanica do
corpo, sobretudo pelo olhar objetivo do funcionamento do corpo humano e de suas partes.

O discurso do corpo-maquina, formulado por Descartes no século XVII, instituiu
padroes de movimento marcados pela distingdo dos processos corporais € mentais,
eficiéncia e utilidade, que ainda hoje influenciam as praticas corporais. Ao duvidar sobre a
existéncia da materialidade corpodrea, Descartes instaura um campo de investigagao sobre
o corpo em diversas areas, por exemplo, na Ciéncia e nas Artes.

Neste periodo, por influencia das pesquisas cientificas sobre o corpo, as Artes,
em especial a Danga também vem a ser codificada®, adquirindo gramatica prépria e uma
relativa independéncia de linguagem®. E tanto para o autdmato nas experiéncias cientificas,
e a perspectiva para as Artes, ambos buscavam a iluséo da realidade no século XVII.

Em 1748, o médico Julien Offray de La Mettrie langava sua obra mais famosa, “O
Homem-Maquina”, na qual radicalizava Descartes, afirmando que “os homens eram em
tudo préximos dos animais, e, portanto também nao tinham alma, eram meras maquinas,
conjunto de engrenagens puramente materiais, sem nenhuma substancia espiritual como
pretendia Descartes” (ROUANET, 2003, p. 38).

Avancando para o presente neste debate, no entanto, o determinismo biolégico
do DNA encontrou resisténcias advindas do préprio campo cientifico. Para cientistas
como Francgois Jacob, Henri Atlan, Maturana e Varela, a existéncia humana nao se reduz
aos fundamentos quimicos. Nessa perspectiva, a visdo da Biologia Molecular torna-se
insuficiente, pois, ao considerar que os genes constituem a informacao que especifica o ser
vivo, reduz o todo a propriedade dos componentes.

Todavia, o olhar da Ciéncia sobre o corpo ndo se desenvolveu sem resisténcias,
seja no campo filoséfico ou artistico. Para Merleau-Ponty (1992) a ciéncia manipula as

coisas e renuncia a habita-las. Esse pensamento objetivo ignora o corpo sujeito e trata-o

3 Neste ponto, subentenda-se a codificagao da danga como sendo a codificagao da técnica do Ballet Classico.

4 A partir do século XVII a dancga se profissionaliza com a criagdo da Academia Real de Danga em 1661. Neste
periodo ocorre uma relativa independéncia das linguagens artisticas, danga, musica e teatro e a consequente
especializagdo de cada uma delas.
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como objeto de manipulagdes (NOVAES, 2003). O projeto de dar conta da existéncia a
partir de um modelo mecanico justifica-se pelo fato de que temos um corpo submetido as
leis da mecanica como qualquer outro, mas nao é so isso. Para Merleau-Ponty, € o nosso
corpo, 0 corpo-proprio, cuja espacialidade e temporalidade possuem sentido e significado.

Desse modo, ndo € tanto a biotecnologia que ameaga o corpo humano, mas o lugar
que seu discurso ocupa para enuncia-lo e organiza-lo. Por outro lado, concorda-se com
Lucia Santaella quando insiste que nao devemos proclamar o fim do corpo, mas interroga-
lo (2004, p.33), dado que “o corpo é uma midia, um processo constante, permanente e
transitério, de acomodamento dessas trocas inestancaveis com o ambiente onde vive”
(KATZ, 2002, 35).

Para Santaella, o querer transcender carnal e a busca obsessiva pela onipresenga
dao-se pela razdo do corpo ter se tornado um dos sintomas da cultura do nosso tempo.
“Diferente dos sintomas do século XIX, que se davam no corpo, que marcavam 0O COrpo,
gradativamente esses sintomas foram crescendo até tomar o corpo ele mesmo como
sintoma da cultura” (SANTAELLA, 2004, p. 134). Tudo isto porque através de uma crise do
sujeito, do eu, da subjetividade que coloca em causa até mesmo ou, antes de tudo, nossa
corporalidade e corporeidade.

Refletindo sobre o futuro do ser humano, Ray Kurzweil (2007), nos mostra um
mundo em que as diferengcas entre homem e maquina nao sao claras, onde a linha entre
humanidade e tecnologia se desvanece e onde a alma e o chip de silicio se unem. Parece
ficgdo cientifica, mas este é o século XX| segundo Kurzweil, o pioneiro nos sistemas de
Inteligéncia Atrtificial. Suas convicgbes professam um milénio extraordinario, em que o
casamento da sensibilidade humana com a inteligéncia artificial alterara substancialmente
a maneira como vivemos.

Para Kurzweil, em breve a distingdo entre humanos e computadores sera tao
imprecisa que, quando as maquinas exibirem em suas telas mensagens como “estamos
conscientes”, nao teremos muitos motivos para duvidar delas. E para isto questiona se

teremos capacidade psicoldgica para as mudancgas do século XXI, pois afirma que “antes do
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fim do século XXI, os seres humanos nao mais serao o tipo de entidade mais inteligente ou
capaz neste planeta. (...) A verdade desta ultima afirmacgao vai depender de como definimos
0 que é humano [grifo nosso]” (KURZWEIL, 2007, p.18).

Para Stelarc (1997, p. 55), o que esta sendo considerado na atual cultura sobre a
redefinicdo do que é humano, é a ideia de um corpo, ndo mais como objeto de desejo, mas,
enquanto objeto de projeto, ou seja, “o corpo pode ser amplificado e acelerado atingindo
a velocidade de fuga planetaria. Ele se torna um missil pés-evolutivo, afastando-se e
diversificando-se em forma e fungao”.

Pedro Paulo Monteiro (2004) em Quem somos nés? O enigma do corpo demonstra
que O corpo é um processo que capta a histéria de vida de cada individuo, escrevendo-a
biolégica e socialmente, constituindo-se em uma estrutura dindmica e mutavel. Perceber
como esses agenciamentos de relacionamento corpo-ambiente processam as inscricoes
corporais € como esse mesmo corpo molda-se as novas historicidades e as infindaveis
mudancgas as quais somos submetidos, tornam-se a base do chamado corpomidia (KATZ,
2005; GREINER, 2005).

Diferentemente de Craig Stanford (2004), em Como nos tornamos humanos, que
atém a direcionar o estudo com base em exemplares de hominideos, segundo Katz, o que
diferencia e afasta a evolugao do homem com a dos animais, € o fato do ultimo ter adquirido
e constituido cultura, dado que o comportamento cultural € aquele que se estabiliza por
transmissao social, ndo genética e nem ambiental, mas por informag¢des que sobrevivem e
desaparecem conforme as necessidades de cada época através do nosso sistema sensorio-
motor, com a explicagao de que a razdo nao é transcendental e nem carnal, mas que esta
ali, embutida no corpo.

Laurence Louppe (2000, p. 27-40), em seu artigo denominado Corpos Hibridos,
apresenta uma analise aprofundada sobre o corpo na danca contemporanea. A autora
afirma que no inicio dos anos 1980 houve uma perda das linhagens, que se definiam por
ligarem a elaboragdo de um estado de corpo com o conjunto de principios estéticos e

filosoficos de um grande criador, ndo s6 de espetaculos, mas também de corpos.
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Dena David denomina de corpo hibrido “aquele oriundo de formacdes diversas,
acolhendo em si elementos dispares, por vezes contraditérios, sem que Ihe sejam dadas as
ferramentas necessarias a leitura de sua propria diversidade” (DAVID apud LOUPPE, 2000,
p.32). A relagao desses corpos hibridos com o0 mundo ocorre por meio de uma sucessao
extremamente complexa de mediagdes, segundo Louppe (2000), dada por mesticagem e
hibridagao.

A hibridagao, considera a autora, como sendo perturbadora, pois nédo é como na
mesticagem, que a origem de determinados fatores pode ser percebido, mas na hibridagao
ocorre 0 surgimento de uma terceira linguagem, ndo apenas de multiplas linguagens
corporais, mas em nivel de interferéncias e mediagdes tecnoldgicas também, das quais por
vezes ultrapassa o limite fisico e propulsiona o corpo, biolégico ou ndo, a outras questdes e
possibilidades de movimentos, sem perder, como menciona Sara Rubidge, “a sensibilidade

coreografica por detras do trabalho tecnoldgico” (idem, p.2).

POR OUTRAS PERSPECTIVAS

Rudolf Laban dizia que “ndo é possivel separar conceitos abstratos, idéias e/ou
pensamentos da experiéncia corporal” (apud RENGEL, 2003, p. 13), devido ao corpo ser a
base primeira do que podemos pensar, dizer, saber e comunicar.

Segundo Helena Katz, “comportamentos, idéias, pensamentos, conceitos —tudo isso
existe no corpo e ndo sem forma, desencarnado, flutuando numa névoa sem fisicalidade”
(2002, p. 35). Fisicalidade seria nada menos que um fenémeno de comunicagéo, visto
que na Danca a peca fundamental para uma performance, parte do préprio corpo de cada
intérprete para entdo buscar novas extensées, sejam elas tecnolégicas ou meios somaticos
de aperfeigcoar e alcangar uma alta fidelidade de movimentagdo — o corpo hi-fi, segundo
Antonio Ribeiro (1993).

Corpo este que por seu aperfeicoamento na qualidade de execugéo e de linguagens,
0 corpo que hoje danga n&o permite mais receber classificagbes e nem ao menos se

enquadrar em um estilo ou técnica, cada corpo cria seu proprio estilo e linguagem e se
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auto-classifica, conforme as obras da Danse Compagnie d’Art - Philippe Decouflé, The
Company Chunky Move e Compagnie Kéfig, que podem ser considerados exemplos nitidos
destes corpos hibridos, em constante transito de estados corporais/fisicalidades.

Entretanto, se o corpo € visto por alguns pesquisadores das novas tecnologias como
anacrénico, inadequado e obsoleto, o corpo tecnolégico por sua vez atinge a perfeicao,
pois € imune a doenga, a deficiéncia fisica e até mesmo a morte. O corpo de silicio deve
substituir o velho corpo de carbono.

Para o antropdlogo David Le Breton, essa visdo do mundo que isola o corpo em
sua materialidade bioldgica, idealiza o espirito. O discurso sobre o fim do corpo € um
discurso religioso e o dualismo n&o se inscreve mais na metafisica, mas sim no concreto da
existéncia, dada a possibilidade de alteragdes na nossa corporeidade.

“Se 0 homem s6 existe por meio de formas corporais que o colocam no mundo,
qualquer modificacdo de sua forma implica uma outra definicdo de sua humanidade” (LE
BRETON, 2003, p. 136). Certamente essa definicdo ou redefinicdo do que € humano
apresenta questionamentos de varias ordens: éticos, epistemoldgicos, ontologicos e
estéticos.

Se por um lado, essa revolugéo do estatuto do corpo humano pode contribuir para
a readaptacgao ou reconstrucao de corpos mutilados, restaurando aspectos funcionais, por
outro lado, o ressurgimento do corpo na atualidade, fundado nas proteses e no modelo
cibernético, traz consigo o reaparecimento do dualismo, em novas bases, apontando uma
defasagem do corpo em relagao as possibilidades da bioengenharia, transformacgdes do
corpo e viagens cibernéticas.

Uma nova mentalidade ressurge com toda forga na cultura contemporanea. Desse
modo, busca-se substituir a emergéncia das fungbes corporais pela virtualidade, tornando
0 corpo um objeto cibernético.

Suas antigas fronteiras simbdlicas sdo rompidas, em especial nas praticas
ciberculturais, pois esse atual corpo (hibrido, mediado, transitério) e suas representacdes

apresentam-se cada vez mais imersos na cultura remix, neste caso como denomina
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André Lemos (2006), imersos na ciber-cultura-remix, expondo um corpo experimental em
uma posicado ambigua e, por vezes, inusitada e surpreendente. Dentro dessa inusitada

perspectiva, desmonta-se a unidade do corpo e, consequentemente, de seu sujeito.

O principio que rege a cibercultura é a “re-mixagem”, conjunto de praticas sociais
e comunicacionais de combinagbes, colagens, cut-up de informacdo a partir
das tecnologias digitais. Esse processo de ‘re-mixagem” comega com o poés-
modernismo, ganha contorno planetarios com a globalizagdo e atinge seu apogeu
com as novas midias (Manovich). (...) A cibercultura caracteriza-se por trés “leis”
fundadoras: a liberagdo do polo da emissao, o principio de conexdo em rede e a
reconfiguragdo de formatos midiaticos e praticas sociais. Essas leis vao nortear os
processos de “re-mixagem” contemporaneos. Sob o prisma de uma fenomenologia
do social, esse tripé (emissao, conexao, reconfiguragéo) tem como corolario uma
mudanca social na vivéncia do espago e do tempo (p. 52-53)

Pode-se dizer que a comunicacao contemporanea do corpo humano, na ciéncia, na
midia e na arte aponta para a conscientizagcao de um corpo que se tornou um modelo, ou
um sistema, ou um ponto de partida para a sua expansao, remodelagao, multiplicacao, ou
seja, percebe-se hoje a comunicagcdo de um corpo objetivo espacialmente separado, que
vai se reencontrar unido em outro parametro, em um novo signo.

Sob a regéncia dos estudos das Materialidades da Comunicagao, pesquisas sobre
as novas tecnologias e suas relacdes de afetividade com o corpo humano ganharam novas
dindmicas. O corpo deixou de ser apenas o “suporte para a comunicacdo” da tradigcao
hermenéutica e tornou-se sujeito em sua materialidade pela tecnologia.

Sendoocorpoobjeto privilegiado no campo das materialidades, pode-se observarque
as mudancgas que se deram emrelagao as formas e fungdes das tecnologias comunicacionais
refletem as dimensdes e caracteristicas das materialidades e funcionalidades do corpo
humano.

Sendo o corpo por si mesmo um meio de comunicagao, de acordo com Felinto e
Andrade (2005), a aposta na centralidade do corpo nas Materialidades da Comunicagao se

inspiram em duas premissas:

O corpo (...) € a primeira midia (no sentido de meio de comunicagao), condicionando
a sua materialidade e aos seus limites percepto- cognitivos as mensagens que
através dele sao expressas. A segunda premissa (...) o corpo é tomado como
um objeto de estudo central, abordado particularmente através do conceito de
corporificagéo (embodient) (FELINTO; ANDRADE, 2005, p.89)
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Partindo deste ponto, a nogdo de corpo domina todo um territério de buscas e
pesquisas voltadas para os estudos sobre as formas e as materialidades da comunicagao.
Mébnica Dantas (1999) destaca que a arquitetura do corpo n&o é mais reduzida a engenharia
genética, mas € resultado também de um processo do imaginario humano.

Os corpos sao, portanto, movimentos em permanente estado de definicdo, dado
que a materialidade da danga se apresenta como arranjo possivel de multiplas “impressdes”
de sentidos, em que o sensorial e o historico se articulam, produzindo o sentido de “danc¢a”
— para quem realiza e para quem a percebe.

Se, até os idos da primeira década do ano 2000, o movimento cibercultural
(LEVY, 1999; LEMOS, 2004) flexionava para a desterritorializacdo espaco-temporal e,
consequentemente, mirava a expansao da vida, ao propor uma nova concepgao do ciborgue
(HARAWAY, 2000): o cibercorpo — um corpo desmaterializado que habitasse o espacgo
virtual e uma hiperrealidade (BAUDRILLARD, 1997), numa representagao do sujeito tao
real e imune as contradigdes do humano mas, em si, virtual — uma interface; a segunda
década pde em cheque a virtualidade e os simulacros como ambiéncias distintas do real e
intentam reestabelecer a apropriagdo dos meios.

Nesta perspectiva, a presente pesquisa posiciona-se num novo estagio de
compreender o corpo, no pretexto da dancga (artes performaticas), que emerge da fronteira
entre o virtual e o real, entre 0 maquinico e o biolégico — a constituicdo de um novo signo
corporal e a profusao de seus simbolos derivados do encontro dos efeitos dos dispositivos
tecnolégicos sencientes e da alta sensibilidade perceptiva do performer cénico, poténcia
esta que denominarei de “co(rpo)nexdes sencientes”, ao compreender que a evolugao do
humano n&o mais se materializa através das extensdes tecnoldgicas, como pressuposto
por Marshall McLuhan (1989), mas que se reorganiza, na contemporaneidade, através dos
meios culturais e por uma outra concepcéao de sujeito (pautada no Ser heideggeriano): sem
fim nem fronteiras que abarca todos os possiveis do imaginario e afetos, por intermédio de

uma nova vis motrix do humano — a percepgao.
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FAP Giivrivica 19
CIENTIFICA
O CONCEITO DE MISE-EN-TECHNOLOGIE

Paulo Roberto Munhoz'

Resumo: O presente texto sintetiza o resultado de uma pesquisa de cunho bibliografico,
iconografico e filmografico desenvolvida no Doutorado em Comunicagao e Linguagens da
Universidade Tuiuti do Parana, por este autor, cuja tese foi defendida e aprovada em margo
de 2018. Como a tecnologia tem sido considerada acessoria e ndo essencial nos estudos
de cinema, este artigo busca destaca-la, considerando que o cinema nasce e se desenvolve
através de avancos tecnoldgicos. Sao as relagdes entre linguagens e tecnologias que
fundamentam essa atividade. Ora a tecnologia induz a novas linguagens, ora a busca de
uma nova linguagem sugere uma nova tecnologia. Ao aprofundar o entendimento dessa
relacdo na realizacdo cinematografica, tendo como corpus o filme Gravidade (Alfonso
Cuarén, 2013), desenvolvi um conceito para a abordagem da tecnologia no campo
audiovisual: a ideia de MISE-EN-TECHNOLOGIE, conceito que me parece necessario para
a contemporaneidade do fazer e do pensar cinema.
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FAP 019
CIENTIFICA
THE CONCEPTION OF MISE-EN-TECHNOLOGIE

Paulo Roberto Munhoz

Abstract: This paper synthesizes the results of a bibliographical, iconographic and
filmographic research developed for my Doctorate in Communication and Languages at
Universidade Tuiuti do Parana, whose thesis was defended and approved in March 2018. As
technology has been considered accessorial and not essential in cinema studies, this article
seeks to highlight it, considering that cinema is born and develops through technological
advances. It is the relationships between languages and technologies that fundament this
activity. Sometimes technology induces new languages, sometimes the demand for a new
language suggests a new technology. Understanding this relationship in filmmaking, with
the film Gravity (Alfonso Cuaroén, 2013) as corpus, | developed a concept for the approach
of technology in the audiovisual field: the idea of MISE-EN-TECHNOLOGIE, a concept that
seems necessary for contemporary thinking about movies.

Keywords: Cinema. Technology. Language. Animation. Computer Graphics.
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INTRODUGAO

Este artigo visa contribuir na discusséo sobre tecnologia no campo da comunicagao,
fortalecendo abordagens relativas ao seu papel no audiovisual, mais especificamente no
cinema. Assim como 0 ar que respiramos, a tecnologia tem um carater onipresente em
nossas vidas. E, da mesma forma que este elemento sé é notado por falta ou falha (por
estar toxico, por exemplo), também a tecnologia é tratada como fato dado, tomada apenas
como fendbmeno automatico cuja presenga so é sentida quando algo ndo funciona muito
bem. Talvez por isso ocorra o tratamento inadequado ou insuficiente desse tema nos
estudos de cinema, conforme acusam autores como Bruce Bennet (BENET, FURSTERNAU,
MACKENZIE, 2088). Procuro entdo “tingir’ teoricamente a tecnologia de forma a torna-la
mais aparente. Nesse mister sou devedor dos autores citados ao longo do texto, entre os

quais destaco Arlindo Machado que afirma:

N&o nos esquecamos de que o termo grego original para designar “arte” era téchne,
isso significa que, nas origens, a técnica ja implicava a criagéo artistica, ou que, em
outros termos, havia j& uma dimensao estética implicita na técnica. (MACHADO,
1997, p.223)

Essa questdo estética implicita na técnica € o ponto que mais interessa neste
trabalho. Poesia vem do grego poiésis, do verbo poiéd, significando “fazer”, “fabricar”,
“criar”. Assim sendo, ja na origem tem-se o ato poético ligado ao fazer, o fazer que é a
esséncia da técnica. Como o agenciamento tecnoldgico perpassa todas as fases da
realizagdo cinematografica, construi um conceito orientador da analise filmica que destaca
a tecnologia como fator artistico na realizagdo cinematografica. Trata-se do que chamo

Mise-en-technologie.

CAMADAS DA REALIZAGAO CINEMATOGRAFICA

Uma verificagdo dos estudos cinematograficos vai apontar que ha trés elementos
principais sobre os quais tém se debrugado os pesquisadores ao longo do tempo: a mise-
en-scene (encenagao), a mise-en-cadre (composi¢cao e fotografia) e a mise-en-chaine
(montagem). O problema que move minha reflexdo € a percepgéao de que ha algo deixado

de fora nesses estudos, ou seja, a fungado estética da tecnologia nos diversos momentos
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da criagdo e producao cinematografica. Em outros termos, eu me pergunto: a) em que
medida a tecnologia impacta na estese de um filme? b) como se da o seu agenciamento na
autoria filmica? c) sera que se pode pensar em uma mise-en-scéne da tecnologia ou seria
necessaria uma nova categoria para esclarecer o que se pode chamar de camada autoral

tecnolégica?

MISE-EN-SCENE

Boa parte das analises criticas de filmes se baseia num conceito largamente
conhecido como mise-en-scéene, cuja tradugao literal do francés é “colocar em cena”. Como
tradugédo tem-se no inglés “staging” e no portugués € comum o uso de “encenagao”. O
termo francés € de uso genérico e pode ser encontrado também na forma mise en scene.

Luiz Carlos Oliveira Jr. cita anotacdes de Mélies em que fica evidente a transicao
do uso dessa pratica do teatro para a nova arte que surge com o cinematografo (OLIVEIRA
JR., 2013, p. 17). Nas reflexdes do cineasta pode-se notar o carater de projeto, ou seja,
a historia deve estar escrita, bem como os desenhos realizados, os quais se referem aos
elementos colocados a frente da camera como cenarios, disposi¢cdo dos atores, seus
movimentos, os objetos e figurinos. Também os movimentos da camera e possiveis efeitos
devem ser previstos. Por outro lado, ha o carater distintivo do metteur-en-scene, aquele que
coloca e dirige todos os elementos que formardo a imagem gravada.

Entre as no¢des herdadas do teatro esta a cena. Segundo Jacques Aumont:

(...) desde a skené da antiguidade grega, a cena foi para o teatro aquilo que o
quadro foi para a pintura: o artefacto que permite criar, isolar, designar um espaco
especifico, que escapa as leis do espago quotidiano, para pér em seu lugar outras
leis, talvez artisticas, mas seguramente artificiais e convencionais. (AUMONT, 2006,
p. 12)

Ha na cena uma dimensao de contrato social em que autores, por um lado, e
publico, por outro, concordam que aquele espaco de representacao faz parte de um outro
universo, regido por leis ditadas pela historia apresentada. Esse contrato é assinado no
primeiro momento em que personagens e regras do universo narrativo sao apresentados.

Em seguida, ele é renovado cena apods cena. Caso haja o rompimento dos estatutos iniciais,

o filme perde o seu poder, mesmo que se trate de um filme abstrato ou experimental.
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Outra dimenséao fundamental € a de cena como unidade espacgo-temporal do filme.
Nessa perspectiva, a cena se define enquanto espaco-tempo dramatico. A cena é também
um conjunto de planos. Ha ainda um aspecto da cena como a de “folha em branco”, de
tela sobre a qual o autor vai realizar a sua obra. Esse escopo abriga a discussao sobre a
autoria da obra cinematografica. Embora haja a aceitagao do aspecto coletivo da producao,
o diretor acabou sendo a figura aceita (ou que se imp6s) como autor principal, tanto do
ponto artistico quando legal2. Assim, o diretor € o imaginador, o condutor e controlador da
linguagem de um filme. Ele é o metteur-en-scene. Ele vai colocar em frente a camera e
orquestrar os elementos cujas luzes ficardo impressas na banda de imagem e cujos sons
ficardo gravados na trilha sonora.
Objetivamente, o cinema dos primeiros anos parece um arremedo do teatro.
Mesmo o cinema de animacgéo de Emile Reynaud se chamava Théaatre Optique (MANNONI,
2003). Entretanto, com o desenvolvimento de uma linguagem prépria e a continua evolugao
tecnoldgica, o cinema se transformou numa nova arte, com suas convengdes especificas,
um carater industrial e um poder de encantamento que influenciou a cultura do planeta.
Assim, o conceito de mise-en-scéne foi se transformando, ora pela mudanga do processo
de producgédo, ora para se adequar a visao de tedricos ou criticos. Meu ponto de vista,
como pesquisador, é trabalhar com o conceito classico de mise-en-scene e observar sua
existéncia ou ndo, o volume de seu uso ou nao, nos filmes que estudo. Concordo com

Aumont ao sustentar que

(...) aencenagéo permanece, e permanecera, na raiz de toda a arte cinematografica
imaginavel, pelo menos enquanto o cinema consistir em filmar corpos humanos a
exprimirem-se, a representarem, a sentirem, a viverem num quadro, num meio e
num tempo. (AUMONT, 2006, p. 14)

Todavia, preciso ampliar a parte em que Aumont cita “corpos humanos” para falar
de “personagens”, a fim de incluir ai objetos ndo humanos, mas que podem ser dirigidos
por um diretor, como animais e mesmo maquinas. Além disso, ha que incluir a animacéo,

pois pode-se observar a caracteristica de mise-en-scene em qualquer filme animado que

2 O entendimento do diretor como o principal autor de uma obra audiovisual esta hoje estabelecido em lei. O
Art. 25 da Lei dos Direitos de Autor, Lei 9610, de 19 de fevereiro de 1998, a qual segue os acordos internacio-
nais sobre o tema, declara que “Cabe exclusivamente ao diretor o exercicio dos direitos morais sobre a obra
audiovisual”.
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contenha personagens. Pode ser a representagdo de um brinquedo em forma de batata
(Toy Story, 1995) ou uma figura humana (Meu Vizinho Totoro, 1988). O que importa é que
personagens, suas relagdes entre si e suas relagdes com objetos e ambientes, estejam sob

o comando de metteurs-en-scene como John Lasseter ou Hayao Miyazaki.

MISE-EN-CADRE

Como elementos criativos dentro da arte cinematografica tem-se, num primeiro
momento, o roteiro ou argumento, em alguns casos o storyboard, ou seja, a primeira etapa
que materializa uma ideia. Um segundo momento é o da preparagao da filmagem, com a
escolha de atores, equipe, equipamentos, producao de cenarios, figurinos, objetos, busca
e preparacgao de locagdes. Antes da filmagem também sao feitas as leituras coletivas e os
ensaios. O terceiro momento é o da filmagem, a qual é feita em planos, que devem ter sido
planejados pelo diretor ou serdo desenvolvidos na hora da filmagem em fungéo de condigdes
técnicas, improvisos ou novas ideias. Esse terceiro momento, no caso da animagéo, se da

mais extensamente, na producéo de cenas desenhadas ou construidas por objetos virtuais

da computagdo grafica, ou ainda em filmagens na técnica de stop-motion, ou correlatas. 100
Nesse momento, parte do trabalho consiste na adequada representagao dos personagens
em termos de movimentos, atividades, atitudes, gestos, agdes e reagdes, falas e olhares. O
quarto momento € o da montagem. No terceiro momento, ha como que uma divisao entre
a mise-en-scene propriamente dita (o que esta a frente da cdmera) e aquilo que Eisenstein
chama de mise-en-cadre, ou seja, a colocagdo no quadro (EISENSTEIN, 1990, p. 23).
Esse “enquadramento” diz respeito a determinacdo da composi¢do no plano, da escolha
das lentes, luz, foco, inclinagdo e movimento da camera, feita pelo diretor em conjunto
com a equipe de fotografia, comandada pelo diretor de fotografia. No caso da animagéao, o
diretor dirige animadores e fotografos (stop-motion e CG3D). Importante frisar que o termo
“‘cinematografia” especifica justamente esse aspecto da criagdo audiovisual, pois tem a ver
com a escrita do movimento através do principal dispositivo que € a camera. A gramatica
audiovisual depende intrinsecamente desse aspecto na medida em que é a mise-en-cadre
que estabelece o ponto de vista do observador, colocando-o ora proximo ao tema (close),

ora distante (plano geral), ora de forma objetiva, ora de forma subjetiva, ora em movimento
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acompanhando os personagens, ora em voo como se fosse um passaro a observar a
cena, ora com clareza aguda, ora em estado de torpor (em fungao do uso de lentes, filtros,
iluminagdes, movimentos concatenados de zoom e travelling). A mise-en-cadre estabelece
hierarquias, estabelece dindmicas e pontos de vista diferentes aos quais os espectadores
se aliam ou dos quais procuram se afastar.

Outra caracteristica da mise-en-cadre é sua articulagcédo entre espaco e tempo. Em
outras palavras, manipulando-se o tamanho do quadro, a sua aproximagao em relagao ao
referente, cria-se uma percepcao distinta de passagem de tempo?. Além disso, a mise-en-
cadre tem funcao importante na constru¢ao dos ritmos através do uso de movimentos de
camera e velocidade do motor¢, que pode ter rodagem rapida (que na projecao criara a
lentidao), ou rodagem lenta (que na projegao criara a rapidez), ou rodagem normal, cuja
cadéncia de gravagao em quadros por segundo correspondera a cadéncia de projecao de
24 quadros por segundo®. O estudo da mise-en-cadre é extenso e tem a ver com cores,
composigoes, janelas, tipos de lentes, suportes, tipos de cameras e acessorios, estudos
de iluminacao natural e artificial, artefatos de movimentagao e controle da camera, entre
muitos outros aspectos. 101

Ao se observar a historia do desenvolvimento das cameras, lentes e dispositivos de
suporte e movimentagao, pode-se perceber o quanto tais invengdes e inovagdes impactaram
a linguagem cinematografica. Com a computagao grafica 3D, por exemplo, o sonho da

camera leve e plenamente livre se realizou.

MISE-EN-CHAINE

“Chaine” se traduz como “cadeia”, assim mise-en-chaine designa o ato de colocar

em sequéncia as cenas, os planos e até mesmo os frames de um filme.

3 Tome-se 0 mesmo tempo em segundos para dois enquadramentos distintos, um sendo um grande plano
geral da Serra do Mar, outro sendo um big close dos olhos de uma moga em desespero. O segundo parecera
muito mais longo do que o primeiro pelas condigdes emocionais que suscita no espectador.

4 E importante lembrar que o conceito de motor se estende para o campo numérico da computagao.

5 O cinema sonoro forgou a padronizagédo de uma taxa de quadros, fixada entdo em 24 quadros por segundo
(KLASCHQUIN, 2012). O surgimento da televisdo, um meio eletrénico dependente da ciclagem das redes,
gerou os padrdes de video de 30 quadros por segundo na América e 25 quadros por segundo na Europa.
Os atuais meios computacionais permitem o uso de qualquer frame rate, mas ha uma tendéncia ao uso do
tradicional 24 fps (frames per second).
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O editors Walter Murch (2004, p.18) evidencia a caracteristica estrutural do cinema
que se baseia numa sucessao continua, porém intermitente, de imagens, ao mesmo tempo
em que pondera sobre que condigdes nos possibilitam lidar com os cortes sem estranha-
los, afinal, a vida comum é feita de um continuum em termos de imagens e sons. Murch
observa que o publico ndo aceita cortes entre planos cujos deslocamentos ndo sejam sutis
ou muito grandes. Para ele, os deslocamentos médios como, por exemplo, de um plano
medio para um plano americano, causam estranhamento porque o deslocamento criado
nao & continuo suficiente para parecer um movimento da camera e nem apresenta uma
mudanca de contexto. Dessa forma, ha uma confusdo na mente do espectador.

Assim, desde os primeiros tempos do cinema, a montagem foi um dos campos mais
instigantes para os investigadores uma vez que abria novas possibilidades significantes. A
Escola Russa’, por exemplo, se debrugou sobre a questdo da montagem e fez grandes
estudos para o seu desenvolvimento. Tais estudos, de carater tedrico e pratico, ajudaram

no entendimento e na constru¢ao da linguagem cinematografica. Lev Kulechov, Vsevolod

Pudovkin, Sergei Eisenstein, Dziga Vertov, entre outros, estudaram a fundo o cinema,
principalmente o cinema americano, com destaque para Griffith, e desenvolveram filmes 102
e teorias a fim de descobrir a linguagem especifica dessa arte. O filme O Homem Com
Uma Céamera (VERTOV, 1929) demonstra o nivel alcangado pelo cinema russo em termos
de montagem, a qual era considerada a espinha dorsal dessa arte. Hoje, a montagem se
tornou um processo tdo complexo que o termo finalizagdo é mais adequado, pois nao se
trata apenas de um encadear planos, mas de retrabalhar todo o material bruto com uso de
efeitos, distorgdes, ajustes e composicdes em camadas praticamente ilimitadas de imagens

€ sons.

6 Nos Estados Unidos o uso corrente é “fo edit’, ou seja editar, em vez de “montar”. Neste texto uso as duas
formas, montagem e edicéo.

7 E importante frisar que a Escola Russa, ou Formalismo Russo, ndo é uma escola harménica. As ideias
entre os tedricos ora coincidiam, ora colidiam.
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O CONCEITO DE MISE-EN-TECHNOLOGIE

Inicialmente, é preciso que eu me posicione a respeito da concepgéao de tecnologia
com a qual trabalho. Particularmente, ndo utilizo o termo “tecnologia” como sinénimo de
maquina, software ou equipamento. Dessa forma me distancio de um tipo de entendimento
que confunde tecnologia com o aparato tecnolégico. Também ndo entendo a tecnologia
apenas como ciéncia aplicada. Embora haja didlogo entre as areas, a tecnologia se
desenvolve também de forma autbnoma. Assim, mesmo sociedades que ndo possuiam
ciéncia, desenvolveram suas tecnologias. Compreendo a tecnologia como o estudo, o
conhecimento e a aplicagao das técnicas em profundidade (de forma especifica ou genérica),
considerando o “saber fazer” em sua plenitude, numa dimenséo que envolve o ser humano
(razdo, intuicdo e percepgdo) e as maquinas, aparelhos, ferramentas, instrumentos,
sistemas e processos que ele cria, por viver em sociedade, na natureza.

Nesse viés, o cinema pode ser visto como um conjunto de tecnologias para a

criacdo de obras cineaudiovisuais que podem divertir, estimular, instigar, fazer pensar. O

cinema pode ser entendido também (considerando todos os aspectos da industria cultural)
como uma tecnologia que transformou o0 mundo no comego do século XX, pela criagao de 103
uma nova forma de apreciacéao artistica e de divertimento, como também pelo impacto que
trouxe para outras areas (educagao, ciéncia, propaganda) que passaram a usar as imagens
e sons em movimento como ferramentas. Cinema € um ser em constante transformacao,
que se uniu ao radio para a criacao da televisao, que se uniu a informatica para a obtengao
das interfaces graficas e do processamento audiovisual, que se mantém em sintonia com o
tecido social, o qual ndo pode mais viver sem contar e ouvir historias através de imagens e
sons. Além disso, o cinema tem o mérito de fazer a melhor representacido da humanizagao
através da descoberta da técnica, nas cenas iniciais do filme 2007 Uma Odisseia no
Espaco (KUBRICK, 2001 [1968]). Tais cenas parecem sintetizar parte do pensamento
de Alvaro Vieira Pinto, para quem o Ser Humano é um animal que se diferenciou, que
se humanizou, através da técnica e da linguagem. Para esse fildsofo, 0 Homem, através
de sua capacidade imaginativa e pela transformagéo do seu corpo em ferramenta, pode

inventar-se a partir de sua agao sobre a natureza, estimulado pelo convivio social. Nesse

sentido, Vieira Pinto propde a técnica como anterior a cultura pois todas as eras foram eras
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tecnologicas na medida em que as coletividades humanas estiveram sempre em busca de
materiais e métodos melhores para resolver seus problemas (PINTO, 2005, Vol.1). Esse
desenvolvimento foi um movimento de libertagao pela técnica, de humanizacéo. Dai que a
interferéncia da tecnologia € onipresente e esta ligada a todos os aspectos da vida humana.

Ao assistir a um filme, o espectador tem acesso a sua historia, ao seu roteiro. Sua
visdo lhe permite ver formas, cores, gestos, tamanhos, profundidades e movimentos. A
audicao lhe permite ouvir ruidos, musica incidental, trilha musical, sons ambientes, efeitos
e dialogos. O espectador conhece protagonistas e antagonistas, seus objetivos, lugares,
roupas, atividades, objetos, maquinas. Conhece seus desejos, frustragdes e conflitos. Em
outras palavras, o publico acessa a mise-en-scéne diretamente na tela (munida de caixas
de som). Através da montagem, das trucagens e efeitos, a audiéncia se conecta com o
ritmo e com outras significagdes que esses artificios produzem (mise-en-chaine). Embora o
espectador consiga diferenciar uma regidao desfocada de uma focada, embora ele consiga

distinguir o ator do personagem, embora possa reconhecer as fungbes de cada tipo de

enquadramento (mise-en-cadre), ha uma camada presente na obra que lhe escapa. Essa
camada completa, a meu ver, o rol de atividades criativas do filme e explica a percepg¢ao 104
desse “algo a mais” que o espectador percebe.

Se, além do roteiro que estabelece a historia, o filme é narrado através da mise-
en-scene, da mise-en-cadre e da mise-en-chaine, que outro tipo de operacgao significante
caberia a realizagao cineaudiovisual?

Minha pesquisa revelou que a mise-en-technologie é esse outro aspecto,
fundamental para a materializagao do projeto cinematografico de qualquer filme. O diretor,
o autor principal da obra audiovisual, seleciona sobre que base de conhecimentos, que
base de talentos, com quais aparatos, dentro de quais sistemas de produg¢ado, sob quais
circunstancias produtivas, sob quais técnicas e métodos o filme sera feito, sob que
articulagdes praticas e poéticas sera manufaturado, colocando tecnologicamente tudo o

que pensou como linguagem.
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Portanto, chamo de mise-en-technologie as escolhas, invengdes, estudos,
adaptacgdes, estratégias, gerenciamentos e operagdes de ordem tecnoldgica que ocorrem
na producao de um filme e que determinam seu resultado final. Alicergo este conceito nas

palavras do professor Arlindo Machado:

Quando se fala de imagens, é impossivel pensar a estética independentemente da
intervencéo da técnica. (...) Nenhuma leitura dos objetos visuais ou audiovisuais
recentes ou antigos pode ser completa se ndo se considerar relevantes, em termos
de resultados, a “légica” intrinseca do material e das ferramentas de trabalho, bem
como os procedimentos técnicos que dao forma ao produto final. (MACHADO,
1997, p. 223)

Essa logica intrinseca vai impactar no resultado final do filme, estara presente nele,
mesmo que sua aparéncia seja muito sutil.

Tomando como exemplo o filme Gravidade (2013), compreendemos que as opgdes
do diretor Alfonso Cuarén em termos de mise-en-technologie eram varias: a) ele poderia
ter feito o flme como fez; b) poderia ter feito o flme somente em animagédo CG3D; c)

poderia ter feito o filme totalmente em live-action; d) poderia ter optado por fazer o filme

em animagao stop motion; e) poderia ter optado em fazer o filme como se fosse um teatro
filmado; f) poderia ter optado em fazer o flme em desenho animado; g) poderia ter optado 105
em fazer o filme usando os corpos dos atores, aplicando-lhes faces virtuais.

Essas seriam opcgodes /lato sensu. Dentro de cada uma dessas, haveriam outras
tantas escolhas e decisdes stricto sensu. Na primeira op¢ao, que representa como o filme
foi feito, ele poderia: a) usar outros atores; b) mudar o figurino da personagem; c) filmar
totalmente em digital; d) escolher outras empresas de computagao grafica; €) mudar o
estilo visual; f) optar por uma solugdo mais convencional para a fotografia; g) usar outro
tipo de servomecanismos em vez dos robds adaptados da industria automobilistica; h)
abdicar do uso de orquestra; i) usar motion capture; e assim por diante. Mesmo na questao
especifica de diregcao dos atores, ele poderia trabalhar com os mesmos construindo suas

interpretacdes “de dentro para fora”, “de fora para dentro” ou de forma hibrida, conforme as

classificagdes usadas nas diversas escolas de interpretacaos.

8 A respeito de diregdo de atores, sugiro a leitura de Directing Actors: creating memorables performances for
film and television, de Judith Weston (1996).
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Por outro lado, o trabalho do diretor e sua equipe n&do se limita a escolhas ou
eficiéncia de operacdo. O projeto artistico pode solicitar a criacdo de novas técnicas, a
construcao de dispositivos, inclusive de novas cameras e lentes. Essas invengdes podem,
inclusive, ter aplicagdo em outras areas do conhecimento ou serem apropriadas de outras
atividades. O diretor deve estar aberto a essa condi¢ao de inventor. Gravidade € um caso
muito rico nesse sentido, sendo que uma das maiores inovacgodes foi a criagao da Light Box®.
Essa solugao possibilitou que as expressoes e gestos flmados em live-action pudessem ser
aplicados nos personagens virtuais. Atos de realizagao mais simples incluem a definicao de
suportes, codecs, frame rates, janelas, quantidade e tipos de cameras, lentes, softwares,
aplicativos, etc. Certas empresas de animacao chegam a desenvolver seus softwares in
house para adequa-los mais facilmente aos projetos e demandas de cada filme.

Outro aspecto é o de gerenciamento de know how, ou seja, de como usar, manter
e transferir a informacao acumulada de todos os técnicos e artistas que trabalham no filme.

Trata-se de continua gestdo do conhecimento.

Ao propor mise-en-technologie como atividade autoral, considero-a também como
uma nova categoria a se alinhar as trés “mises” anteriores, passivel de ser incluida como 106
fendbmeno de observacgao da analise cinematografica. Esse estudo pode se dar através de
entrevistas com os realizadores, com questionarios que investiguem o fazer audiovisual,
com pesquisas que acompanhem os estagios de uma produgao, com a verificagdo dos
materiais de registro e controle das produg¢des, ou ainda através da apreciacdo dos making
ofs. Esse estudo pode se completar com a analise da obra filmica para checar se os projetos

estético-tecnolégicos funcionaram.

9 Sistema de filmagem criado pela equipe de Cuaroén, constituido por uma grande caixa com milhdes de 1am-
padas Led sincronizadas com as imagens de computagao, capazes de iluminar os atores, os quais ficavam
presos a uma espécie de cesto robdtico, cujos movimentos também eram sincronizados aos movimentos
da animagédo CG3D. Em sincronia a luzes e movimentos havia uma camera robética, adaptada de robds da
industria automobilistica, capaz de realizar automaticamente diversos tipos de enquadramentos, movimentos
e angulagdes. (GRAVIDADE /| BEHIND THE SCENES, 2013).
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A justificativa dessa analise se da pelo carater quase invisivel que essa operagao
tecno-estética representa, ndo apenas para o publico leigo, como também para o profissional.
David Bordwell, em seu livro Sobre a Histéria do Estilo Cinematografico (BORDWELL,
2013), apresenta casos em que a obra engana a critica mais sofisticada. Por exemplo,

quando ele fala sobre Cidaddo Kane (WELLES, 1941).

Bazin acreditava que os planos de Welles exibiam respeito pelo registro de um
tempo e um espaco integrais dentro do continuo da realidade fenomenal. Em muitos
desses planos, porém, nao havia nenhuma realidade fenomenal coerente a ser
registrada: o espago que vemos esta mais perto da artificialidade de um desenho
animado. (BORDWELL, 2013, p.198)

Bordwell verifica assim que mesmo um olhar treinado como o de Bazin pode ser
enganado, ou melhor, pode estar alijado das condi¢des necessarias para saber como a

obra foi exatamente feita. Vale ressaltar outra passagem de Bordwell:

A famosa cena do suicidio de Susan (...) base dos argumentos de Bazin a respeito
da profundidade de Kane, foi uma sobreposi¢cao dentro da camera. O frasco e
copo foram filmados em foco nitido contra um fundo escurecido. Depois, o0 espago
frontal foi escurecido e o cenario inteiro iluminado, e entao o filme foi rodado para
tras na camera. A cena foi refilmada com lente refocalizada para mostrar Susan na
cama, na area intermediaria, e Kane irrompendo pela porta no espacgo de fundo. 107
(BORDWELL, 2013, p.198)

Bordwell esta apto a fazer as afirmagdes acima por conhecer a mise-en-technologie
de Welles.

Outras qualidades de uma obra também apontam para essa operagao de escolha
ou trabalho tecnoldgico. O sentimento de acabamento de um filme, de qualidade sonora
e visual, de inexisténcia de erros, de adequagao atmosférica, de quantificacdo adequada
de tipos de planos, de apuro na montagem e no design sonoro, entre outros fatores,
demonstram a pericia do diretor e da equipe em termos de mise-en-technologie. Assim, ha
diretores que sabem dirigir uma cena (mise-en-scene), mas seu descuido em termos de
mise-en-technologie prejudica o filme.

Um filme pode gerar diversas perguntas na mente do espectador. A mais frequente
€ “e agora, 0 que acontece?”. Essa é uma pergunta que corresponde a curiosidade do
publico em relagdo ao desenrolar da histéria. Entretanto, a obra também pode gerar a

seguinte questéo “como isso foi feito?”. O estudo da mise-en-technologie vai atender a esse
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questionamento, natural e proprio da curiosidade humana. O fato de os making ofs serem
materiais de consumo que nao tiram o interesse da obra em si, demonstra que a abertura
da caixa-preta, hoje em dia, pode ser um adendo a obra cinematografica, sem o perigo
da quebra de sua magia. Lev Manovich chega a afirmar que o making of seria um novo

subgénero criado por Hollywood (MANOVICH, 2002, p. 300).

A MISE-EN-TECHNOLOGIE NASCE COM O CINEMA

Uma questdo que pode ser levantada é sobre a amplitude de aplicacdo desse
conceito em termos historicos. Haveria mise-en-technologie no principio do cinema?

Concordo com Jean-louis Comolli que considera a invengdo do cinema como um
ponto de encontro de varios caminhos tecnoldgicos que levaram a invengao do cinematografo
dos Lumiére (COMOLLI, 2010, p. 62). O préprio Louis Lumiére, em seu texto The Lumiere
Cinematograph, publicado em dezembro de 1936 no Journal of the SMPE™, volume 27,

reconhece as suas influéncias. A seguir, um trecho:

| shall not undertake to write the history of the motion picture industry; and without
going back to Zoetropes, Phenakistoscopes, etc., | shall cite only the work of the 108
astronomer Janssen, of Muybridge, and especially of Marey of the Institute, of
Demeny, and of Reynaud, who at times carried out remarkable analyses of motion;
although none of the instruments of these men was able to achieve the animation
of more than about 30 images, the projection of which involved much dificulty.™
(LUMIERE, In: FIELDING, 1983, p. 49)

Em seu texto, Lumiére é elegante ao citar suas influéncias, mas falha ao dizer
que eram limitadas. Por um lado, Marey n&o buscava grandes metragens pois o que lhe
interessava eram os lagos de movimento gravados para observagdo da mecanica dos
corpos em looping (MAREY, 1890). Por outro lado, Emile Reynaud fazia projecées publicas
de até 16 minutos por episédio com o seu Thééatre Optique, com utilizacdo de carretéis
méveis, desenhos animados, espelhos, prismas e até efeitos sonoros. Emile Reynaud

previu, inclusive, o uso de fotografias para suas animacgdes (REYNAUD [1888], citado

10 Society of Motion Pictures Engineers. Atualmente se chama SMPTE: Society of Motion Pictures and Tele-
vision Engineers.

11 Nao me comprometo a escrever a histéria da industria cinematografica; e sem voltar a Zoetropes, Phe-
nakistoscopes, etc., citarei apenas a obra do astrénomo Janssen, de Muybridge, e especialmente de Marey
do Instituto, de Demeny, e de Reynaud, que as vezes realizavam notaveis analises de movimento; embora
nenhum dos instrumentos desses homens tenha conseguido a animagao de mais de 30 imagens, cuja proje-
¢ao envolveu muita dificuldade. (Tradugdo minha).
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em MANNONI, 2003, p. 369). Além disso, o invento de Edison e Dickson possibilitava, ao
mesmo tempo, a apreciagao do som e da imagem. Lumiére n&o cita Le Prince e, talvez
o0 mais sintomatico, nao cita Leon-Guillaume Bouly que cunhou o termo cinematoégrafo e
chegou a construir pelo menos 3 cameras reversiveis (filmadora e projetor) com esse nome,
cujas patentes sao de 1892 (MANONNI, 2003). Deixando de lado a questao de vaidade
e honestidade inventiva, o que fica patente ao estudarmos a histéria do nascimento do
cinema é o seu carater de escolhas, influéncias, tentativas e acumulos de conhecimentos,
0 que € comprovado pelos textos dos proprios inventores e pela analise de suas invengoes,
muitas das quais ainda muito bem conservadas. Ou seja, em cada aparato ha a influéncia
do desenvolvimento da quimica, da eletrénica, da mecanica, ao mesmo tempo em que se
percebe a influéncia das artes plasticas, do teatro, da dancga, da musica e da literatura no
desenvolvimento da linguagem do espetaculo cinematografico.

Assim, podemos pensar a invengao do cinema como o primeiro feito de mise-

en-technologie pois se trata disso, do ato de transformar ideias em técnicas, as quais se

materializam em aparatos, os quais s&o usados para mimetizar a realidade ou criar novos
universos. 109

Numa dimensao cronoldgica, a histéria do cinema pode ser vista como uma sucessao
de avancgos tecnoldgicos, ora cumulativos, ora disruptivos, capazes de impulsionar a arte
em termos de sofisticagdo de sua imagem, som e capacidades dramaticas. Neste texto
nao ha como desenvolver essa linha do tempo™, de forma que sugiro a leitura de Film
Style & Technology: History and Analysis, de Barry Salt (2009), através do qual se pode
compreender os contextos histéricos, as relagdes entre os meios técnicos e seus resultados

artisticos, ao longo do tempo.

12 Desenvolvi uma linha do tempo dessa natureza, a qual esta anexa a minha Tese de Doutorado, futuramen-
te disponivel no site do PPGCOM da Universidade Tuiuti do Parana.
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MISE-EN-TECHNOLOGIE COMO BASE ESTILISTICA

O estilo € um aspecto que reforca a fundamentacédo do conceito proposto. Fala-se
de estilo pessoal como “de Akira Kurosawa”, assim como se fala de estilo coletivo como
“Hollywoodiano”, “Europeu”, “Disney” ou “do Cinema Novo”. Todavia, € preciso perguntar: o

que é estilo? David Bordwell define estilo como:

(...) um uso sistematico e significativo de técnicas da midia cinema em um filme.
Essas técnicas sao classificadas em dominios amplos: mise-en-scéne (encenacao,
iluminacdo, representagdo e ambientagdo), enquadramento, foco, controle de
valores cromaticos e outros aspectos da cinematografia, da edicdo e do som. O
estilo, minimamente, é a textura das imagens e dos sons do filme, o resultado
de escolhas feitas pelo(s) cineasta(s) em circunstancias historicas especificas.
(BORDWELL, 2013, p. 17)

Nessa proposicao, estilo € colocado como uma questao técnica, na qual estariam
inseridas a mise-en-scene, mise-en-cadre e mise-en-chaine.

Para meu pensamento se adequar a Bordwell existiriam como possibilidades:

a) Pensar a mise-en-technologie como existente dentro das mise-en-scéne, mise-
en-cadre e mise-en-chaine, como um aspecto de cada uma dessas operagoes;

b) Pensar mise-en-scéne, mise-en-cadre e mise-en-chaine como partes da mise- 110
en-technologie.

Na primeira op¢ao, haveria uma redugao do entendimento do papel da tecnologia.
Na segunda opgéo, todos os aspectos de linguagem seriam submetidos aos aspectos
tecnoldgicos. Assim, prefiro trabalhar com uma terceira opgéo.

A minha proposigao visa equilibrar mais corretamente os aspectos artisticos e
técnicos que nao estéo distinguidos na abordagem de Bordwell, uma vez que, ao longo do
tempo, a técnica foi isolada como fato dado, sujeito aos projetos artisticos. Essa abordagem
funcionou enquanto a tecnologia se manteve estavel, com poucas opgodes. A Escola Russa
desenvolveu seus experimentos de linguagem de montagem sobre operagdes técnicas
muito simples como cortar e colar trechos de peliculas. O aparelho cisalhador e a fita
adesiva sdo praticamente os mesmos de 100 anos atras. A questdo é que hoje se pode
editar um filme com os softwares Avid Media Composer, Adobe Premiére, Final Cut, Sony
Vegas, Da Vince Resolve, entre outros, cada um dos quais mais vantajoso ou desvantajoso

em algum aspecto. Por outro lado, pode-se construir um programa de edigao especifico
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para um filme, caso se queira. Da mesma forma, os dispositivos fotograficos evoluiram
muito e ampliaram a gama de opg¢des. Com a computacao grafica, houve o que se pode
chamar de uma explosao de possibilidades, uma vez que toda a informagao audiovisual se
tornou informagao numérica, a qual possui uma elasticidade de conformacéao praticamente
infinita. Assim, a questao técnica tomou outro relevo.

Na minha perspectiva, o artista vai operar em termos de linguagem. Estara munido
de uma visdo de mundo, vontade expressiva, intuicdo, sensibilidade, conhecimento e
criatividade. Ele tem a visao da obra final e quer realiza-la.

O técnico vai operar em termos de tecnologia. Suas qualidades sao: capacidade de
auscultar o mundo, vontade resolutiva, raciocinio, pericia, conhecimento e criatividade. Ele
encontra ou desenvolve solugdes para realizar a obra.

Esses dois personagens podem existir em uma mesma pessoa e a maioria dos
grandes diretores de cinema parece possuir todas as caracteristicas elencadas acima.
Todavia, o modo de producéo coletivo obriga a divisdo do trabalho e faz com que algumas
pessoas se desenvolvam num caminho, enquanto outras se aperfeicoem no outro.

Embora o mundo pratico e o mundo legislativo™ diferenciem as fungdes técnicas
das artisticas em cinema, a analise tedrica parece ter dificuldades em lidar com o problema,
na medida em que o processo artistico-técnico € complexo. Tome-se como exemplo a
historia contada em um filme. Ela nasce com uma ideia, com uma percepg¢éao, de um fato
inspirador ou pela intuicdo que parece captar no ar alguma vibragdo (momento artistico).
Para a ideia ser transformada em roteiro, ela deve se basear em uma lingua que possui
vocabulario, gramatica, fonética, semantica. Ou seja, ha necessidade de um primeiro
conjunto tecnoldgico para a escritura de um texto. O segundo conjunto vem das técnicas
especificas para se escrever um roteiro. O terceiro conjunto diz respeito aos aparatos

usados, tais como lapis, caneta, papel, maquina de escrever, computador, softwares (sao

13 No Brasil é a Lei 6533, de 24 de maio de 1978, que dispde sobre as profissdes de Artista e Técnico em Es-
petaculos de Diversdes, categoria em que se insere a atividade cinematografica. Fonte: <http://www.sindcine.
com.br/site/legislacao.aspx> Acesso em 11 jan. 2018.

14 Exemplos de programas de roteiro sio: Final Draft, Celtix, Movie Magic Sreenwriter, entre outros.
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3 momentos técnicos). A escritura em si vai ser um processo artistico e técnico ao mesmo
tempo, de dificil separacao. A analise do roteiro, usualmente, se dara em termos de suas
qualidades artisticas, uma vez que a técnica utilizada é praticamente invisivel.

Esse carater de quase invisibilidade dos fatores tecnolégicos na obra final faz com
que sua analise seja muito dificil, seja num roteiro ou na obra finalizada. Dessa forma,
foi mais facil para a teoria tradicional tratar esses fatores como decorréncias € ndo como
fundamentos.

Sidney Lumet comenta sobre Hitchcock, cujo

(...) estilo pessoal era sentido de modo muito forte em cada filme seu. Mas é
importante compreender por qué: Ele sempre fazia essencialmente o mesmo filme.
As histérias ndo eram as mesmas, mas o0 género era: um melodrama, com camadas
de comédia ligeira, interpretado pelos atores mais glamourosos que ele podia
encontrar (também mais comercialmente populares na época), fotografado quase
sempre pelo mesmo operador, com musica feita pelo mesmo compositor. (LUMET,
1998, p. 54)

Destaca-se aqui a existéncia de uma continuidade de mise-en-technologie como
definidorado estilo pelo uso da mesma equipe, que significaa manutengao de conhecimentos,
metodologias e aspectos materiais. A opgao por grandes astros pode ser encarada também
como aposta técnica para um final artistico determinado. 12

Michel Ciment, em seu livro sobre Stanley Kubrick, fortalece minha proposigéao de

mise-en-technologie ao afirmar que

(...) sem duvida, no caso de Kubrick, ndo podemos tragar nenhuma linha rigida
entre sua obra e essa vida de supertécnico. Alguns cineastas encontram inspiragéo
na contemplagcédo da natureza, outros na leitura de noticias de fatos corriqueiros,
outros ainda no contato incessante com o mundo exterior. Os filmes de Kubrick
sdo o reflexo de seu perfeccionismo, de seu gosto imoderado pela técnica, de seu
fascinio pelos diagramas e estatisticas, mas também de seu medo de alguma falha
em um sistema totalmente programado, de uma dependéncia excessiva em relagéo
as maquinas. (CIMENT, 2013, p. 42)

Essa visdo nos € dada por alguém que, além de estudar seus filmes, entrevistou o
cineasta e membros da sua equipe ao longo de varios anos. Dessa forma, pdde ter contato
direto com o pensamento do cineasta e com o histérico do desenvolvimento de suas obras.

Ciment sentencia:
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Kubrick, mais do que qualquer outro cineasta contemporaneo, debrugou-se sobre
os problemas da arte e da tecnologia. Como os pioneiros (Griffith, Murnau), com um
ardor comparavel ao deles, ele compreendeu que a intensificagdo do realismo na
tela estava ligada ao desenvolvimento dos artificios tecnolégicos. (CIMENT, 2013,
p. 59)

Essa frase pontua bem a questdo de que a “realidade” da tela é, na verdade, o
resultado de um conjunto de processos miméticos e diegéticos possibilitados por diversas
tecnologias. Podemos imaginar o dispositivo cinematografico como um sistema que
recebe matéria prima em forma de luzes e sons e que entrega outras luzes e sons numa

embalagem significante, cujo propdsito é estimular os sentidos da audiéncia, emociona-la,

fazé-la pensar e sonhar.

MISE-EN-TECHNOLOGIE: RELACAO ENTRE LINGUAGEM E TECNOLOGIA

Aquilo que chamamos de linguagem pode ser compreendido como uma tecnologia
criada para a relagdo de comunicagdo com a sociedade. Ela aparece como fala, gestos,
desenho, pintura, escrita, musica, dancga, escultura, filmes, jogos, rituais. A linguagem
também usa artefatos, como as diversas partes do corpo (mé&os, lingua, olhos, cordas vocais,
pulmdes) e coisas criadas para a execugao da agao (violino, camera, lapis, tintas). Por outro 13
lado, a tecnologia pode ser entendida como uma forma de linguagem do ser humano para
com a sociedade e a natureza, através da materializacéo das ideias em objetos. Os projetos
(mesmo que mentais, ndo transformados em desenhos ou textos) s&o a base da tecnologia
e geram, apos a unido de materiais, ferramentas, maquinas, trabalho e energia, os produtos
que visam trazer melhores condi¢gdes de protecdo, saude, conforto ou entretenimento as
pessoas. Tecnologia e linguagem falam ao espirito de formas diferentes. A musica € um tipo
de enunciado, assim como a anestesia € outro tipo. A bomba nuclear é t4o nociva quanto
o texto de declaragcé&o de guerra que permitiu seu langamento. Uma viagem espacial nao
seria tdo agradavel se ndo houvesse musica a se ouvir. A unido de linguagem e tecnologia
constitui o que somos como uma espécie de fita de Mobius, onde, partindo-se em caminho
sobre uma superficie se passa ao outro lado de forma direta, sem cruzamentos.

Como atividade humana, o cinema é composto dessas duas facetas: linguagem
e tecnologia. Dai a importancia de conceitos que possam se complementar para atingir a

totalidade da analise sobre um objeto de estudo. Conforme Barry Salt: (...) films can be
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analysed in terms of their construction and their relation to their makers: analysis in this
direction is mostly ignored in theorizing about films'® (SALT, 2009, p. 25). Minha preocupacéao
vai ao encontro da preocupagao desse pesquisador no sentido de integrar e fortalecer um
aspecto ainda pouco explorado pela teoria. E o fechamento da sua frase demonstra nossa

sintonia:

(...) This is strange, because if one insists on describing a film as a coded message,
that coded message must have been constructed by the films immediate makers,
and the only way to get an accurate decoding must be to reverse the process of
encoding.® (SALT, 2009, p. 25)

O conceito de mise-en-technologie apresenta um carater de engenharia reversa
capaz de fazer essa decodificacdo cinematografica. Pode-se analisar os cédigos em um
nivel mais profundo e concreto. Isso pode bloquear o excesso de subjetividade do analisador

que, muitas vezes movido por afeicdo a uma obra, pode Ihe comprometer o julgamento.

MISE-EN-TECHNOLOGIE: CAMADAS DE AUTORIA

A préoxima imagem sintetiza o conceito de mise-en-technologie em forma grafica,
destacando aquilo que chamo de camadas de autoria na realizagdo cinematografica. 114

O grafico 1 apresenta trés planos paralelos que representam a mise-en-scéne, a
mise-en-cadre e a mise-en-chaine. A mise-en-technologie seria uma camada autoral que
atravessaria todas as outras, como aparece no plano em azul, cuja transparéncia remete
ao carater de invisibilidade da tecnologia.

Em relacdo a mise-en-scene, a mise-en-technologie corresponderia as técnicas
de atuacéo, técnicas de direcdo, técnicas de animagao, técnicas de uso do corpo pelo
ator, ao desenvolvimento de figurinos, cenarios, objetos, as técnicas e ferramentas de
construgcdo, aos materiais, aos processos de maquiagem, técnicas de caracterizagao,

técnicas de efeitos, e assim por diante. Em relacéo a mise-en-cadre, a mise-en-technologie

corresponderia as escolhas, desenvolvimento e uso de cameras (reais ou virtuais), lentes,

15 (...) filmes podem ser analisados em termos de construg¢éo e sua relagdo com os seus realizadores: a ana-
lise nessa direcao € amplamente ignorada na teorizagédo sobre filmes. (Tradugdo minha).

16 (...) Isso é estranho, porque se alguém insiste em descrever um filme como uma mensagem codificada,
essa mensagem codificada deve ter sido construida pelos realizadores desses filmes e a Unica maneira de
obter uma decodificagcdo precisa deve ser reverter o processo de codificagdo. (Tradugdo minha).
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gruas, motores, sensores, softwares, interfaces, codecs, suportes e assim por diante, ao
mesmo tempo em que diria respeito as técnicas de operagao, de iluminagao, de desenho,
de pintura, de modelagem, de captura de movimentos, de efeitos, de manutencao, entre
outras. Em relagcédo a mise-en-chaine, a mise-en-technologie corresponderia as técnicas de
montagem, de composigao, de tratamento de imagem, de efeitos especiais, de edigédo e
mixagem de som, a varios aspectos técnicos de sound design, aos hardwares, softwares,

codecs, suportes, programacao e assim por diante.

Grafico 1 - Camadas de Autoria

115

mise-en-technologie
Fonte: O Autor.

Espero que, além da representagcdo deste conceito, a imagem acima funcione
também como aparato capaz de instigar a critica, o aprofundamento, o aproveitamento ou
desdobramento dessa perspectiva por colegas de pesquisa, dos varios campos de estudo

em que as imagens e sons sao relevantes.
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FAP Civriviea 19

CIENTIFICA

EXPOSIGOES IMERSIVAS COMO PRODUCAO DE ARTE, CIENCIA E
TECNOLOGIA: A VIDEOINSTALAGAO JARDIN INFINITO

Maryella Gongalves Sobrinho'

Resumo: Este texto discute a configuracdo da experiéncia estética proveniente do
dialogo entre Arte, Ciéncia e Tecnologia (ACT), a partir da analise da videoinstalagao
Jardin Infinito (2016), realizada no Museo Nacional del Prado. Para tanto, apresentamos
algumas consideracoes sobre o conceito de ACT, junto a apontamentos a respeito do uso
de novas midias em arte contemporanea, com a contribuicdo de Franciele Filipini dos
Santos, Michael Archer e Michael Rush, respectivamente. Com o objetivo de compreender
as implicagcdes das exposigdes imersivas como tipo de formato expositivo, trazemos o
conceito de “imersao”, proposto por Oliver Grau; e “transposicao” (tomado emprestado da
teoria literaria), desenvolvido por Gérard Genette. Embora o estudo foque na abordagem
desta obra especifica, também consideramos importante trazer a tona as mostras
produzidas pelo Carriére des Lumiéres, na expectativa de identificar uma tendéncia atual
nas praticas artisticas e expositivas. Além das citadas referéncias bibliograficas, a reflexao
se desenvolveu com base na consulta de imagens, catalogos, entrevistas dos artistas e
reportagens que documentaram a mostra.

Palavras Chave: Videoinstalagdo. Imersdo. Transposi¢ao. Exposigdo. Imagem.
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FAP Giivrivica 19

CIENTIFICA

IMMERSIVE EXHIBITIONS AS ART, SCIENCE AND TECHNOLOGY’S
PRODUCTION: THE VIDEO INSTALLATION JARDIN INFINITO

Maryella Gongalves Sobrinho

Abstract: This text discusses the configuration of the aesthetic experience coming from the
dialog between Art, Science and Technology (AST), from the analysis of the video installation
Jardin Infinito (2016), taken place at Museo Nacional del Prado. For that, we present some
considerations about the AST concept, along with some notes about the use of new media in
contemporary art, with the contribution of Franciele Filipini dos Santos, Michael Archer and
Michael Rush, respectively. In order to understand the implications of immersive expositions
as an expository format, we bring the concept of “immersion”, proposed by Oliver Grau;
and “transposition” (borrowed literary theory), developed by Gérard Genette. Although the
study focuses on the approach of this specific work, we also consider it important to bring to
light the shows produced by the Carriere des Lumieres, in the hope of identifying a current
trend in artistic and expositive practices. In addition to the aforementioned bibliographical
references, the reflection was developed based on the consultation of images, catalogs,
interviews of the artists and reports that documented the exhibition.

Key Words: Video Installation. Immersion. Transposition. Exhibition. Image.
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A histéria da arte do século XXI| ndo pode ser mais construida a partir de um ponto
de vista que apenas encadeia uma sequéncia de movimentos, método vigente até as
vanguardas do século passado. Um dos motivos que justificam esta constatacao é colocada

por Michael Rush (2013), segundo o qual

O uso de desenvolvimentos tecnolégicos como novos meios de expressao para
fazer arte, entre outras razdes, tornou inaplicavel essa maneira de ver as coisas -
exatamente como, no final do século XIX, etapas de evolugao estilistica (classicismo,
romantismo, etc.) ndo mais serviam como classificagdes e descricbes da arte que
tivessem alguma utilidade. (...) hoje qualquer descricdo de producéo de arte que
nao dé espaco ao tecnoldgico esta incompleta. (p.162)

Para abordar a producgéo artistica atual (e certamente, as futuras), € preciso
considerar também as questdes técnicas, institucionais e expositivas, imbricadas quando
tratamos de obras artisticas resultantes do casamento entre arte, ciéncia e tecnologia.

“ARTE, CIENCIA E TECNOLOGIA”: ALGUMAS CONSIDERAGOES

Para Franciele Filipini dos Santos (2015), “arte”, “ciéncia” e “tecnologia” (ACT)?

sdo elementos presentes em toda a histéria da humanidade. Segundo a autora, o cenario
artistico atual é caracterizado pela intensificagcdo do uso de dispositivos tecnoldgicos, 120
decorrentes dos avangos na ciéncia e de pesquisas interdisciplinares. Ao longo dos séculos,
especialmente nos dois ultimos, o surgimento sucessivo de tecnologias possibilitou o
desenvolvimento e acesso a conhecimentos que impactaram os pensamentos e praticas do
campo artistico, perceptiveis em obras que salientam a relagdo do homem com a maquina.
No caso dos artistas, Santos (2015) chama a atencao para dois posicionamentos, nao
necessariamente antagoénicos, frente a estas ferramentas: “encantamento e deslumbre
com os aparatos técnicos e tecnoldgicos” e “o desenvolvimento de propostas artisticas que
revelam a existéncia de questdes e conceitos que surgem do intenso dialogo entre a arte, a
ciéncia e a tecnologia” (p. 16). A autora atenta para a necessidade de privilegiar a reflexao

sobre as possibilidades poéticas neste campo, em vez do enfoque somente na questao

técnica.

2 Santos (2015) traz este conceito do autor Edward A. Shanken, no livro Art and Electronic Media (2014). En-
tretanto, nesta o autor utilizou o conceito “art, science and technology” (AST), sofrendo uma adaptagao pela
tradugao do inglés ao portugués.
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Santos (2015) destaca que a terminologia “arte, ciéncia e tecnologia” (ACT) inclui
um conjunto de proposi¢cdes artisticas que evidenciam como essas diferentes areas
do conhecimento se interagem, nao se referindo exclusivamente as produgdes que
incorporam novas midias. Este esclarecimento deve-se a natureza transitoria do conceito:
o que é considerado ACT num contexto, pode perder sua relevancia enquanto tal em outro
momento. E relacionadas a ACT, estdo uma série de outras terminologias, como “arte e
novas midias”, “arte computacional”, “ciberarte, arte e tecnologia” e “arte digital”, para citar
algumas. A multiplicidade de termos que denominam esta produgdao nao seriam somente
neologismos, pois a escolha por um ou por outro resulta de diferentes posicionamentos.
Entre os anos 1950 e 60, para tratar de ACT, prevaleciam “arte cibernética” e “computer
art”, decorrente de sua relagcdo com o desenvolvimento da ciéncia da computacdo. Nas
duas décadas seguintes, foram recorrentes o uso de “arte numérica”, “arte eletronica” e
“arte e tecnologia”. Nos anos 1990, os termos “arte midiatica”, “new media art” e “media art”
coexistiram com “arte numérica”, “ciberarte” e “arte digital” (SANTOS, 2015, p. 37).2

Cada um destes conceitos resulta da necessidade de compreender obras que

conversam com as tecnologias desenvolvidas apés 1900, 121

uma vez que, essa producao utiliza os recursos técnicos e tecnoldgicos ndo apenas
como ferramentas, mas como sistemas, isto €, como elementos que viabilizam
e proporcionam as condigdes de existéncia, exposicdo e acesso as poéticas
tecnolodgicas e suas possiveis experienciagdes e interpretagdes. (SANTOS, 2015,

p.36)
A autora também identifica trés vertentes de pensamento a respeito da relagao
“arte contemporanea” e “arte, ciéncia e tecnologia”. A primeira linha admite a existéncia
de uma arte contemporanea sem a presenga da produgdo de ACT, na segunda, a arte
contemporanea € posta em oposicao a ACT; finalmente, o terceiro ponto de vista considera
uma producao de ACT inserida no sistema da arte contemporanea (SANTOS, 2015. p. 33).

E a partir deste Gltimo ponto de vista, uma arte contemporanea que engloba a produgdo de

ACT, que desenvolvemos a reflexado apresentada a seguir.

3 Este apanhado de definigdes é apresentado por Santos (2015) a partir de diversos autores, como Priscila
Arantes, Louise Poissant, Lev Manovich, Claudia Giannetti, Domenico Quaranta, Edward Shanken, Pierre
Lévy, Christiane Paul e Wolf Lieser.
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JARDIM DAS DELICIAS E JARDIN INFINITO: DA PINTURA A VIDEOINSTALAGAO
NO MUSEO NACIONAL DEL PRADO

Em 2016, celebrou-se os 500 anos da morte do pintor holandés Jeroen van Aeken,
mais conhecido como Hieronymus Bosch (1450-1516). E na Espanha, onde é chamado de
El Bosco, que se encontra grande parcela de sua obra, pertencente a colegao de pintura
flamenga do Museo Nacional del Prado. A maior parte deste conjunto procede da Colegéo
Real, antes resguardada no El Escorial, onde Felipe Il iniciou sua colegéo de arte. Entre as
pinturas de maior relevancia, esta o triptico Jardim das Delicias, uma encomenda realizada
por Engelbrecht Il de Nassau ou por seu sobrinho Enrique Il (ndo existe consenso a respeito
desta informacéo). Foi incorporado a colecéo real em 1593 ap6s a morte dos sucessivos
herdeiros da obra, entdo confiscada pelo governo espanhol. (BLANCA, 2011, p. 320)

Por abrigar seis importantes pinturas de Bosch, o Prado se concentrou, ao longo
dos anos, em promover pesquisas, cursos e exposicdes que contribuam para a melhor
compreensao do corpo de obra do artista. Entre tais eventos, citamos a comemoragao

do V centenario, quando foram organizados o Curso de Verdo El Bosco: 500 afios (com

a colaboracéo da Universidad Complutense de Madrid), a exibicdo do documentario E/ | 122
Bosco, Jardin de los Suefios e a mostra V Centenario.

Paralelamente, entre os meses de julho a outubro de 2016, esteve vigente a
exposigcao Jardin Infinito*, cujo objetivo inicial era fazer uma referéncia ao Jardim das

Delicias. A mostra apresentou uma videoinstalacdo concebida especialmente para a Sala

4 A montagem original obteve o patrocinio exclusivo da Fundagao BBVA.
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C5, pelo artista Alvaro Perdices® (1971 -) e pelo cineasta Andrés Sanz’ (1969 -). A obra
consistia em uma multi-projegcdo de imagens e audios distribuidos em dezoito canais
de video e dezesseis faixas de audio, produzidas por Javier Adan (1975 -) e Santiago
Rapallo® (1974 -). O processo de producdo da videoinstalagao iniciou-se com um pedido
da realizacéo de videos para a exposigao, por parte de Miguel Zugaza, diretor do museu.
A intencéo inicial era que os videos fossem apenas uma extensao da exposi¢ao principal.
Porém, ao iniciarem o projeto, os artistas decidiram ir além: explorar a materialidade da
imagem: da tela pintada a tela virtual, da imagem analdgica para a digital.

Perdices e Sanz elegeram diversos detalhes das trés imagens que compdem o
triptico, para serem recortados e reconfigurados. Personagens religiosos, animais, monstros
e a vegetacao irreal ganharam uma nova dimensao ao serem transpostos para o virtual,
onde novas micronarrativas sem inicio nem fim foram construidas. Durante cerca de setenta
e cinco minutos, cenas do Paraiso, Jardim e Inferno foram projetadas em grande escala

(as paredes medem cerca de 20 x 6 metros). ldealizada para criar um ambiente imersivo,

Jardin Infinito permitiu a possibilidade de insergéo ao publico espectador naquele espaco

123

5 Esta localizada no Edificio de los Jerénimos, que corresponde a uma ampliagdo das dependéncias do
Prado. Um projeto do arquiteto Rafael Moneo, foi concluida em 2007. E neste local que se realizam as expo-
sigdes temporarias.

6 Apds viver por quase vinte anos em Los Angeles, Alvaro Perdices hoje mora em Madri, onde traba-
lha como coordenador de exposicdes no Museo del Prado. E formado em Belas Artes pela Univer-
sidad Complutense de Madrid (UCM), e mestre em Fine Arts na University of California - LA. Teve seu
trabalho exposto em diversos espagos nos Estados Unidos e na Espanha, e pertencente a diversas co-
legbes publicas e privadas. Realizou a curadoria de exposi¢cdes de artistas como Paul McCarthy, Cathe-
rine Opie e Jason Rhoades. Disponivel em https://www.museodelprado.es/actualidad/exposicion/jar-
din-infinito/8776099b-f37a-4c5e-b706-e8b06928a4ae?searchMeta=jardin%20infinito Acesso em 02 de maio
de 2018.

7 Escritor, diretor e produtor de cinema, André Sanz se formou em Belas Artes pela Universidad Complutense
de Madrid (UCM), estudou cinema na University of North Carolina (Greensboro) e cursou o mestrado no San
FranciscoArt Institute. Dirigiu diversos curtas-metragens, com direito a prémios. Em 2002, fundou a produtora La
Piscina, em Nova lorque, e recebeu uma bolsa de estudos do Brooklyn Arts Council para concluir o curta-metra-
gem Bedford, bastante premiado. Em 2009, colaborou com Isabella Rossellini em seu décimo curta-metragem
Flat Love, elogiado pela critica e exibido em inimeras instituicdes e festivais. Disponivel em https://www.museo-
delprado.es/actualidad/exposicion/jardin-infinito/8776099b-f37a-4c5e-b706-e8b06928a4ae?searchMeta=jar-
din%20Qinfinito Acesso em 02 de maio de 2018.

8 Ambos os musicos participaram de diversos grupos musicais, com experiéncia em diferentes estilos, de

musica acustica até novas tecnologias. Desde 2010 trabalham juntos na composigao e elaboragao de obras
que incluem musica para danga, projetos audiovisuais ou apresentacées musicais. Utilizam instrumentos
electronicos, técnicas de sintese subtractiva, sintese granular, processamento de audio ou linguagens avan-
cadas de programacao como o Supercollider, em conjunto com instrumentos acusticos.
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magico e misterioso criado por Bosch. O craquelado e a auséncia de tinta em pequenas
partes da pintura a dleo, pouco perceptiveis a olho nu sdo destacadas pela amplitude da
imagem virtual.

A configuracado espacial da Sala C direcionava o percurso do espectador: com a
presencga de quatro paredes no espaco central da galeria, formando um cubo, determinava
gue o ambiente fosse percorrido de maneira linear. A galeria era escura e a unica iluminagao

provinha das projecoes, presente em todas as paredes da sala. (figura 1)

FIGURA 1: JARDIN INFINITO, 2016. ALVARO PERDICES E ANDRES
SANZ. VIDEOINSTALAGAO. MUSEO NACIONAL DEL PRADO
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Foto: Samuel Sanchez Fonte: BRETIN, Rut de las Heras. in Envueltos
por ‘El (infinito) Jardin de las Delicias. El Pais, 2016

Para a producéo de Jardin Infinito, Perdices e Sanz utilizaram um procedimento
recorrente na arte contemporanea: citagao, apropriagcdo e combinagao de midias diversas.
Ja no inicio da pintura moderna, a citagao, o ato de referir-se a outra obra, é explorada como
procedimento artistico. E visivel, por exemplo, no final do século XIX, nas obras de Edouard
Manet (1832 - 1883), quando o pintor insere aimagem de obras de sua autoria e de gravuras
japonesas em suas pinturas, ou mesmo décadas depois, com Henri Matisse (1869 - 1954).
Ja as experimentagdes cubistas, com as colagens e assemblages, antecipam a pratica da
apropriacao, “as coisas tomadas oportunamente para o nosso uso”, que se intensificam
durante a década de 1980 (ARCHER, 2011, p. 164). Ao tracar um panorama da historia

da arte contemporanea, Michael Archer (2001) percebe a diversidade da pratica artistica
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pos-anos 60 como resultado do reexame, reinterpretacédo e desenvolvimento de alguns
dos gestos das vanguardas modernistas. Apds o hiato da pintura e escultura modernista
metalinguistica, defendidas por Clement Greenberg, a referéncia ao mundo real e a outras

obras de arte tornam-se condig¢ao inerente a contemporaneidade:

A novidade ndo mais podia ser critério de julgamento, pois a novidade ou a
originalidade, como eram percebidas, ndo podiam ser alcangadas, podendo até
mesmo se mostrar fraudulentas. Tudo ja havia sido feito; 0 que nos restava era
juntar fragmentos, combina-los e recombina-los de maneiras significativas. Portanto,
a cultura pés-modernista era de citagbes. (ARCHER, 2001, p. 156)

Ja para Rush (2013), outra caracteristica marcante deste cenario artistico € a
experimentagdo que ocasionou o rompimento de fronteiras entre as linguagens e suportes
tradicionais, permitindo e incentivando o uso da tecnologia por parte dos artistas para
expressar suas ideias. Arelagédo entre ACT estreitou-se com a invencgao da fotografia no fim
do século XIX, e a partir de entdo, a pintura deixa de ser o meio privilegiado de representagao

de imagens. O autor ainda considera que se podemos localizar a continuidade de uma

vanguarda em fins do século XX, devemos pensa-la como aquela “que engaja a revolugao
mais duradoura em um século permeado por revolugdes: a revolugao tecnoldgica.” (RUSH, 125
2013, p.2)

Temos acompanhado o incessante surgimento de novas midias, que, gragas ao
crescente desenvolvimento tecnoldgico, colocam qualquer meio de comunicagao (radio,
cinema, televisao, etc.) como veiculo e suporte para a arte. O resultado € a proliferagao de
novas categorias: Performances e Happenings documentados por fotografias e videos, a
videoarte, a instalagao, a videoinstalagao e a arte digital e computacional. Pensar a histoéria
da arte mais recente, como ja mencionamos no inicio deste texto, implica refletir sobre como
tais linguagens configuram determinados tipos de experiéncia estética, impossiveis antes
desta “revolugao tecnoldgica”. Se antes a fruicdo de uma pintura e escultura privilegiava
basicamente o sentido da visdo, a producéao artistica mais recente aciona outros sentidos,
exigem e alteram nossa percepcéo do tempo e espaco. E preciso considerar determinados

aspectos da obra de arte: sua temporalidade, espacialidade e materialidade.
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No caso da videoinstalagao, objeto deste texto, é claro o parentesco com video (que
remete, por sua vez, ao cinema e fotografia) e com a instalagdo (que remete a escultura
e pintura). Sem desejar tragar uma genealogia das linguagens, importa tomar como ponto
de partida para um debate artistico o problema da representagado colocado por cada uma
delas. A captacdo de um momento no tempo por meio de um dispositivo mecanico, iniciada
pela fotografia, ja questionou a “realidade” da imagem quando se propds a produzir uma
representacdo mais objetiva do mundo. Bem sabemos que a possibilidade de edi¢ao por
meio de montagens torna questionavel a “veracidade” do que é representado. Com as
possibilidades oferecidas pelo computador, outra questdo se acrescenta: as fronteiras do
espaco e tempo sao desestabilizadas. Estes passam a ser manipulados, evidenciando que
a tecnologia ndo € apenas um avanco nos meios de producédo e de conhecimento, mas
interfere em nossa maneira de perceber e experimentar a realidade.

A fotografia, assim como a pintura, nos ensinou a ver um mundo fragmentado;
0 cinema nos apresentou a possibilidade de observar imagens em movimento sobre um

suporte especifico. Acompanhadas de som, tais imagens-narrativas nos permitem fazer

uma viagem mental para outro contexto. Ainda que os meios de comunicagao de massa 126
tenham tornado o contato com o audiovisual mais corriqueiro, talvez por exigirem um sujeito
estatico e contemplador, a projecédo em grande escala ainda se mostra capaz de interferir na
forma como vemos as coisas e compreendemos realidades multiplas. Quando associadas
a ideia de instalagao, a imagem de um plano é transposta para o ambiente, pressupondo a
existéncia de um sujeito ativo, cujo corpo, em sua totalidade, esta em dialogo com a obra.

Visao e audigao ja nao sao meios exclusivos de apreensao da imagem-narrativa.

PROGRAMAGAO DOS SENTIDOS: A IMERSAO DO SUJEITO A PARTIR DA
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TRANSPOSICAO DA IMAGEM

Retomando o Jardin Infinito, identificamos que a associagédo das imagens
panoramicas com o cinema tem raizes na animacao®, mas também com outros dispositivos
fabricados a partir do século XVIIl. O panorama, uma nova forma de visualidade idealizada
no fim do século XVIII por Robert Baker (1739-1806), tem como definicdo basica “visdo
do todo”, a partir de sua etimologia grega (pan=todo, e orama= visao). Referindo-se tanto
a arquitetura como a imagem, a La nature a coup d’oeil (natureza a um golpe de vista,
defini¢ao inicial proposta por Baker'?), referia-se tanto a uma pintura de grande dimenséao
disposta sobre a parede de uma rotunda, como ao mecanismo que a constituia. Baker criou
um “(...) aparato para a constru¢ao de perspectiva circular precisa”, (“...) o dispositivo podia
girar e apresentar uma sucessao de vistas diversas que, juntas, formavam um panorama”.
(GRAU, 2007, p.85). Neste caso, o que se move é um unico plano, de maneira mecanica, e
nao os elementos representados no plano bidimensional. Diversamente, o cinema fornece

um plano bidimensional estatico para a proje¢cao de imagens dindmicas. Se ha um aspecto

que corrobora para a pertinéncia dessa associagao, é a possibilidade de uma imagem de
360 graus, em movimento, associada ao audiovisual. O aproveitamento dos elementos 127
arquiteténicos feito pelos produtores do Jardin Infinito os torna lugar de apresentagao da
obra e a propria obra; removem as barreiras entre espaco expositivo, obra e espectador,

que inserido naquele espacgo, integra-se as sequéncias de imagens.

9 “O cinema desenvolveu-se nos laboratérios do inventor americano Thomas Edison (1847 - 1931) que de-

signou seu assistente, William Kennedy Laurie Dickson (1860 - 1935), para usar o fonégrafo como modelo
para fazer imagens animadas que pudessem ser observadas através de um visor. Em 1890, Dickson fez
uma maquina fotografica de imagens animadas chamada cinematdgrafo, que, um ano depois, foi seguida
pelo visor cinetoscépio. Em 1895, varios inovadores, comegando com os irmaos Lumiére, tinham projetado
imagens filmadas em telas para um publico pagante. Em rapida sucesséao, o francés George Melies (1861 -
1938), frequentemente chamado de ‘o primeiro artista da tela’, introduziu fusées, fotografia com intervalo de
tempo e iluminagao artistica (a esséncia da cinematografia) (...). Em 1903, Edwin S. Porter do laboratério de
Edison fez The great train robbery, no qual foram usadas, pela primeira vez, técnicas de edi¢ao para imprimir
continuidade e criar tens&o narrativa. ” (RUSH, 2013. p.12)

10 Baker ganhou a patente de sua invengdo em 1796, com um manual onde constava método de construgéo.
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Assim, para pensar a videoinstalagao, podemos acrescentar a imersdao como ponto
de partida para a experiéncia estética. Mergulhados na narrativa, os visitantes da exposig¢ao
tinham a possibilidade de explorar tanto o espaco fisico como o virtual. Aimersao representa
o instante em que um ser € ocultado por outro, tornando-se invisivel ou completamente

absorvido,

como que pelo avesso do cinema, a videoinstalagdo imerge o visitante ndo para
manté-lo em um espaco ilusionista, mas sim para nele provocar um outro tipo de
relagdo com o espago perceptivo, uma relagdo dupla, simulténea, entre a imerséo
e a emersao na imagem e som, entre o espacgo e o tempo. (MELLO, 2007, p.92)

Seria incorreto afirmar que Jardim das Delicias, antes de servir como matéria-prima
para Sanz e Perdices, ndo requeria a presenga de um sujeito de corpo movente ou que nao
estivesse envolvido com a obra a ponto de sentir-se imerso na cena. Estando limitados pelas
molduras do triptico, Paraiso, Jardim e Inferno solicitam o olhar minucioso do espectador,
que deve curvar-se para apreender os detalhes, aproximar-se e distanciar-se da obra para

verificar as surpresas escondidas pelo pintor. Mas adentrar fisicamente o espaco e fazer

parte da historia narrada s6 € assentido ao espectador pela videoinstalagdo. A promog¢ao da
128
imersao por Jardin Infinito faz com que o visitante se torne um personagem da histéria que
se desenvolve na superficie das paredes. Entdo, fazemos parte do repertdrio fantastico

apresentado por Bosch, Sanz e Perdices. (fig. 2)

FIGURA 2: Visitante “toca” cenas do video. Detalhe de JARDIN INFINITO, 2016. ALVARO
PERDICES E ANDRES SANZ. VIDEOINSTALAGCAO. MUSEO NACIONAL DEL PRADO
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Foto: Samuel Sanchez Fonte: BRETIN, Rut de las Heras. in Envueltos
por ‘El (infinito) Jardin de las Delicias. El Pais, 2016

Para Oliver Grau (2007), a imersao

E um modelo que compreende a ideia utdpica de transportar o observador para
dentro da imagem, invalida a distancia até o espaco imagético, intensifica a iluséo 129
e aumenta o poder da obra de arte sobre o publico — ideia que sempre deu inicio
a dindmica constitutiva do desenvolvimento de novas midias de ilusdo. A imerséo
surge quando a obra de arte e o aparato técnico, a mensagem e o meio de percepgéo
convergem para um todo inseparavel. (p. 405).

A promocgéao da imers&o ndo é exclusividade de obras produzidas por tecnologias
digitais, como € o caso de Jardin Infinito. Apartirdos panoramas ha pouco mencionados, desde
o século XIX proliferaram dispositivos que exploravam os sentidos do observador, de modo
a suscitar a sensagéo de imersao. Como exemplo, ha o Diorama criado por Louis Daguerre
em 1822, que consistia na disposicdo de pinturas realistas sobre uma superficie circular,
que ao serem expostas em ambientes escuros e iluminados artificialmente, proporcionavam
a impressao de tridimensionalidade. Décadas depois, Hugo d’Alesi concebeu o Mareorama
em 1900. A invencé&o abrigava os visitantes dentro da réplica de um navio, onde duas telas
que representavam uma viagem eram desenroladas na frente dos observadores. Em 1952,
o Cinerama de Fred Walter projetava trés imagens que abrangiam 180 graus de visdo do

observador. De 1830 a 1939, eram populares o Moving Panorama e o Kaiser Panorama. O
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primeiro apresentava imagens em movimento “que passavam pelo observador através da
janela de um trem ou barco, a partir de uma estrutura construida com o intuito de fazer o
publico sentir-se dentro do transporte e viajando através das imagens”. O segundo “é uma
estrutura cilindrica na qual os espectadores podem sentados em poltronas e por meio de
um par de lentes, visualizar 25 fotografias que giram de tempo em tempo modificando a
imagem” (SILVEIRA, 2011, p.23-24)". Em todos os casos, existe a exigéncia de penetracao
um tipo de espaco e isolamento da realidade cotidiana.

Todas essas Invengdes cientificas e tecnolégicas posteriormente viriam a ser
incorporadas e exploradas por artistas de forma continua. Hoje, gragas ao uso do computador
como ferramenta de transformacgao da imagem, podemos trabalhar tanto seus elementos
constitutivos (linha, plano, cor, etc.) como sua materialidade. O emprego do computador na
producdo em ACT viabiliza outro tipo de existéncia para a imagem, tornando-a infinita. A
digitalizacao leva as imagens analdgicas (fotografias, desenhos, pinturas, gravuras) para

um mundo impalpavel e mutavel, dada a possibilidade da infinita modificacdo no sistema

computacional. Ao serem langcadas em todos os planos arquitetonicos, a videoinstalagao
cria a ilusao de tridimensionalidade, ampliando o carater imersivo da obra e a utopia citada 130
por Grau (2007) parece estar cada vez mais proxima da concretizacgao.

De fato, o computador ampliou as possibilidades de se trabalhar uma imagem,
sendo possivel altera-la infinitamente: copiando e colando, ampliando e reduzindo,
manejando ao ponto de dar-lhe movimento'. Se pensarmos que estas imagens podem
ser provenientes de contextos e de autorias diversas, chegamos novamente ao exercicio
da citacado e apropriagado, conforme colocado no inicio deste texto. Embora caracteristico

da contemporaneidade, é recorrente na pratica artistica ha tempos, a ponto de ser dificil

11 Em sua dissertagdo de mestrado, Greice Antolini Silveira trata das possibilidades exploradas pela arte
digital, tendo como foco a questdo da imersdo em imagens, aprofundada especificamente no terceiro capitulo
Imersdo no Campo Atrtistico. In SILVEIRA, G.A. Imersdo: Sensacao Redimensionada pelas Tecnologias Digi-
tais na Arte Contemporanea. Dissertacdo de Mestrado defendida no Programa de Pds-graduagéo em Artes

Visuais, na Universidade Federal de Santa Maria em 2011.

12 Isso, sem deixar de considerar as imagens criadas diretamente no computador, ndo tendo necessariamen-
te uma relagdo com imagens analdgicas.
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localizar sua génese. Até mesmo Bosch ja tinha o habito de buscar referéncias visuais nos
bestiarios medievais e na escultura goética, mostrando-nos a capacidade da imagem de
transposicao para diferentes midias.

Temos mencionado a “transposi¢cao” de maneira insistente ao longo do texto porque
aqui, o termo € compreendido como modo operatorio na produgao desta videoinstalagao. Ele
€ proposto por Gérard Genette (2010), compreendendo-o como uma pratica hipertextual,
que propde ou exige que um texto ou obra' posterior derive de um anterior, apds passar por
um processo de transformacéo. A hipertextualidade € uma das praticas de transtextualidade,
“tudo que o coloca em relacdo, manifesta ou secreta, com outros textos”. E “toda relacéo
que une um texto B (que chamarei hipertexto) a um texto anterior A (que, naturalmente,
chamarei hipotexto) do qual ele brota de uma forma que n&o é a do comentario”. (GENETTE,
2010, p.13 e 18) Embora seja desenvolvido a partir do olhar da teoria literaria, o conceito
de transposicao nos auxilia a refletir sobre a relagcao estabelecida entre Jardim das Delicias
e Jardin Infinito.

Enquanto procedimento, a transposi¢gao pode atuar de formas diversas, mas ha
duas categorias principais: as transposi¢des formais e as tematicas. As formais “sé atingem 131
o sentido [do hipotexto] por acidente ou por uma consequéncia perversa € nao buscada
(...)". Nas tematicas, “a transformacao do sentido, manifestada e até oficialmente, faz parte
do proposito.” (GENETTE, 2010, p.64) Ainda que exista a distingdo entre ambos os tipos, o
préprio autor assume a porosidade das classificagdes: a existéncia da transposi¢cao formal
nao exclui a possibilidade da tematica. Ha ainda subtipos de transposi¢des, de acordo

com o nivel de modificagdo que o hipotexto sofre para gerar determinado hipertexto. As

13 Entre as praticas hipertextuais estao: parddia, pastiche, travestimento, charge e imitagdo. O autor também
menciona “citagao” - que abordamos neste texto-, mas a define como uma pratica intertextual.

14 A possibilidade de usar “texto” ou “obra” para nos referirmos a videoinstalagéo e pintura aqui abordadas
justifica-se ao considerarmos que texto é “um todo de sentido, dotado de uma organizagéo especifica, dife-
rente da frase. Isso significa, portanto, dar relevo especial ao exame dos procedimentos e mecanismos que
o estruturam, que o tecem como uma totalidade de sentido”. Ou seja, o texto é constituido de uma estrutura
interna que garante que o sentido seja apreendido em sua totalidade (FIORIN, 1995. p. 164). Esta denomina-
¢ao encontra um paralelo a definicao de “obra” em Roland Barthes (1988). Para o autor, trata-se de um objeto
imaterial presente no campo da linguagem, um conjunto composto por uma pluralidade de significantes, que
acaba por gerar uma pluralidade de sentidos (p. 70- 73).
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transformacgdes podem ser quantitativas (diminuicao ou expansao do tamanho da obra, por
meio da exclusao ou inclusdo de elementos) ou modais, quando a mudanca é realizada no
modo de representacao do hipotexto.

Retomemos o hipotexto Jardim das Delicias e o hipertexto Jardin Infinito. A selegao
de fragmentos da imagem pictérica localizada no triptico e sua mudanga para o meio digital
ja resulta de um processo de translagao (transferéncia de um lugar para outro). O processo
continua quando ocorre a projegao nas paredes no museu, em que a imaterializagdo da
imagem permite que seja representada (no sentido de re-apresentada) de modos diversos.
E como ja mencionamos anteriormente, o acréscimo de som e movimento aponte para
uma transformagao nao so de estilo, mas também de linguagem, que torna clara tanto as
diferengcas como as similitudes ainda presentes entre hipo e hipertexto. Para Genette

(2010),

(...) as praticas de derivagdo nédo sao de modo algum privilégio da literatura, mas
podem ser encontradas também na musica e nas artes plasticas, pois o que
é verdadeiro para a pintura também o € em grande medida para a escultura e a
arquitetura (...). Essas praticas podem ser encontradas nesses campos, mas em
cada caso de um modo especifico, sobre o qual seria imprudente baixar a priori
as categorias proprias da hipertextualidade literaria. Os materiais e as técnicas 132
suscetiveis de transformagédo e de imitagdo nao sao os mesmos, os modos de
existéncia e de recepgéao, os status ontolégicos das obras apresentam diferencas
por vezes fundamentais (...), e os investimentos de sentido sdo incomparaveis (...).”
(p-135-136)

Seria audacioso propor uma categorizagao rigida dos procedimentos adotados por
Sanz e Perdices somente a partir destes padrdes literarios. O fato € que ocorre sim uma
relagdo transtextual: “Todo objeto pode ser transformado, toda forma pode ser imitada,
(... (GENETTE, 2010, p.124). A videoinstalagédo aqui abordada estda, acima de tudo,
no campo praticas artisticas de segunda-mao'®, as “praticas hiperartisticas”. Assim, as
correspondéncias sdo possiveis somente a medida que se mostram de fato pertinentes.
Identificar os meios pelos quais a transposicdo opera nos mostra como ela, associada
as possibilidades oferecidas pelas tecnologias utilizadas, permite verificar como ocorre a

alteracdo dos modos de experiéncia estética promovidas pela imersao.

15 A expressao “segunda-mao” ndo possui carater pejorativo como no uso coloquial. Refere-se somente ao
texto que deriva de um anterior.
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VIDEOINSTALAGAO E EXPOSIGOES IMERSIVAS: EXISTE UMA TENDENCIA?

Jardin Infinito ndo é o unico exemplo de transposicao e da exploragao da imersao
do espectador a partir do uso de tecnologias digitais. Desde 2012, o Carriere des Lumiéres
vem promovendo mostras semelhantes a iniciativa do Prado. Com uma série de “exposicdes
digitais imersivas” de longa e curta duragao, € possivel adentrar o espacgo da pintura de
Pablo Picasso, Marc Chagall, Leonardo da Vinci, Paul Gauguin, Vincent Van Gogh e
dos impressionistas Pierre Auguste Renoir e Claude Monet. A propria obra de Bosch foi
apresentada junto de artistas que Ihe eram contemporaneos, na mostra Bosch, Brueghel e
Arcimboldo. Fantastique et merveilleux, realizada entre 2017 e 2018.

Em todas as exposigbes, a imagem das pinturas (detalhes e totalidade) sdo
langcadas em grande escala sobre paredes e colunas. Novamente, foi realizada uma selegao
de fragmentos das pinturas, cujas imagens foram posteriormente digitalizadas, editadas e
transpostas para outro suporte, linguagem e técnica. As proje¢des produzidas pela instituicao

francesa diferem do Jardin Infinito em relagcdo a escolha dos detalhes das pinturas, a

dindmica de sucesséo de imagens, o som de fundo e principalmente as especificidades
do espaco expositivo. Enquanto a Sala C do Prado permitia apenas um caminho linear em 133
torno de uma coluna central, o Carriére oferece multiplas paredes e colunas, criando um
espaco quase labirintico, reforgado pela desorientagdo que as multiplas proje¢des poderiam
causar ao visitante. Ainda sim, a ideia central e proposta sdo bem semelhantes: a imersao

do sujeito. (figura 3)
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FIGURA 3: BOSCH, BRUEGHEL E ARCIMBOLDO. FANTASTIQUE ET MERVEILLEUX,
2017-8. CULTURESPACES. AMIEX® . CARRIERE DES LUMIERES

e

Foto: Printscreen do video de divulgagéo. Fonte: Carriére des Lumiéres. Disponivel
em https://www.carrieres-lumieres.com/fr/bosch-brueghel-arcimboldo

Diferente do Prado, cujo perfil expositivo € definido por uma colegao de arte que
concentra obras (pinturas, majoritariamente) do século X ao XIX, o Carriere nao possui

uma colecéo fisica e se concentra somente em mostras de projecao digital. A instituicao é

gerida pela equipe da Culturespaces’®, que afirma ter desenvolvido um “conceito inovador”,

134

o Art & Music Immersive Experience (AMIEX®). Conforme consta no site de apresentacéo,
nao se trata exatamente de um “conceito”, mas um modo expositivo, que integra imagem

digital (estatica e em movimento), musica e o espaco:

Projetada sob medida para caber completamente o espago em que estéo integrados,
estas exposi¢gdes monumentais com base na desmaterializagdo da arte e sua
projecao sobre superficies enormes em alta resolugdo com equipamento digital ndo
convencional. Assim que a primeira nota musical soa, a tecnologia desaparece em
favor da emocgéo estética, seguindo um cenario todo de poesia. Totalmente imerso

16 Formada por Bruno Monier (presidente), Augustin de Cointet de Filain (diretor), Sébastien Chapuis (res-
ponsavel técnico), Livia Lérés (icondgrafa), Gianfranco lannuzzi (designer de espacos e shows imersivos),
Massimiliano Siccardi (artista multimidia) e Renato Gatto (professor de teatro e assistente de direcao). Infor-
magcéo disponivel no site da instituicdo, em https://www.culturespaces.com/fr/home. Acesso em 20 de junho
de 2018.
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na imagem e na musica, o visitante € levado numa aventura sensorial que renova a
abordagem dos grandes nomes da historia da arte."”” (DES EXPOSITIONS AMIEX®:
L'ART EN IMMERSION, 2018)

A partir desta proposta atraente, seriam tais videoinstalagdes ou modos expositivos
(como o caso de AMIEX®), estratégias de atrair mais publico, além de propor outras formas
de relagdo com imagens ja consolidadas pela histéria da arte? Acontecimentos recentes
indicam que sim.

Jardin Infinito pode ser definido como um grande sucesso se considerarmos como
indicador o fato de que esta foi uma das exposi¢gdes mais visitadas em toda a histéria do
Prado (ABC, 2018). Até junho de 2016, meses antes da finalizagdo da mostra, mais de
185.000 visitantes ja haviam sido imersos no Jardin, a ponto do museu ampliar seu horario
de funcionamento, além de optar pela prorrogacdo da mostra por mais duas semanas
(EUROPAPRESS, 2016). A proposta foi retomada por uma parceria entre Museo de Bellas
Artes de Bilbao e a Fundagao BBVA. Sob o titulo Jardin Infinito, a propdésito de El Bosco.

Negro y Luz, faz parte da segunda edicao do Programa de Videoarte e Criagao Digital

promovida por ambas instituigdes.

135

O Jardin ressurge em nova configuracdo. Além de sua conformagao “original” (a

videoinstalagdo no Prado), Negro y Luz trata-se de um

ensaio filmico e fotografico sobre salas e obras do Museo Nacional del Prado que
se desenvolve durante a noite. A escuriddo e a presenga do negro sucedem-se
monocromias, interrompidas pela luz das obras e seus reflexos, enquanto alternam
o figurativo, o abstrato e o objetual.’”® (MUSEO DE BELLAS ARTES DE BILBAO,
2018).

17 “Congues sur-mesure pour épouser totalement I'espace dans lequel elles s’intégrent, ces expositions mo-
numentales reposent sur la dématérialisation des oeuvres d’art et leur projection sur d’immenses surfaces
en trés haute résolution grace a un équipement numérique hors-norme. Dés que retentit la premiére note de
musique, la technologie s’efface au profit de 'émotion esthétique, suivant un scénario tout en poésie. Totale-
ment immergé dans I'image et la musique, le visiteur est emporté dans une aventure sensorielle qui renouvelle
'approche des plus grands noms de I'histoire de I'art.” Tradu¢éo nossa. Disponivel em https://www.atelier-lu-
mieres.com/expositions-amiexr-lart-en-immersion Acesso em 22 de junho de 2018.

18 “ensayo filmico y fotografico sobre salas y obras del Museo Nacional del Prado que se desarrolla durante
la noche. La oscuridad y la presencia del negro se suceden en monocromias, interrumpidas por la luz de las
obras y sus reflejos, mientras alternan lo figurativo, lo abstracto y lo objetual.” Tradugdo nossa. (MUSEO DE
BELLAS ARTES DE BILBAO, 2018)
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Desde maio de 2018, com previsao de duragdo até setembro do mesmo ano,
ambas videoinstalagbes promovem a imersao do sujeito. Atendendo a um desejo de seus
idealizadores, de que a obra possa viajar pelo mundo gragas as tecnologias empregadas’®,
o Jardin segue comprovando sua infinitude.

O mesmo sucesso do hipertexto Jardin, pode ser atribuido as exposi¢cdes do
Carriéere. O elevado numero de visitantes € ostentado pela instituicdo como parte da
inovacao AMIEX®, que agora também tem enderegco em Paris. Em abril de 2018 foi
inaugurado L’Atelier des Lumiéres, espacgo que funciona como uma extensao do Carriéres,
onde atualmente esta vigente a AMIEX® Gustav Klimt. A respeito desta mostra, amigos
pessoais e colegas pesquisadores compartilhavam noticias com frequéncia consideravel
nas redes sociais?°. Os compartilhamentos sempre acompanhados de descri¢cdes elogiosas
e desejos de “estarem imersos” evidenciam o carater encantador deste formato expositivo
ou pratica artistica. Mas também ha resisténcias, como o caso da critica feita por Sheila

Leirner, publicada no blog de sua autoria, no dia 19 junho de 2018.

Leiner evidencia o dado de que se trata do evento “mais falado em Paris” e afirma
categoricamente de trata-se de atracéo, e ndo de uma exposicao de arte. Além de relembrar 136
as experiéncias anteriores do Carriére, descreve-a como “reprodug¢des que se fundem
em transi¢des, com um videoclipe gigante, criando uma experiéncia sensorial vigorosa”
(LEIRNER, 2018). Por fim, o caracteriza como “gratuito exercicio técnico” que tem lugar
num “parque tematico kitsch” onde nao existe originalidade. Leiner parece desconsiderar
a inevitabilidade das proposigdes artisticas de ACT e seus modos de circulagao da cultura
contemporanea, apegando-se principalmente a sacralidade das obras, atribuidas pela
historia da arte e ignorando a possibilidade da transposigao.

Ja Bruno Monnier, presidente da Culturespaces, acredita que

as pessoas nao aprendem sobre cultura como no passado. As praticas estao
evoluindo e a oferta cultural deve estar em sintonia com elas. A observagéo passiva
de obras de arte nao é mais relevante, e estou convencido de que as pessoas estao
aprendendo cada vez mais sobre arte por meio dessa experiéncia imersiva e das

19 “El jardin seguira en el Prado, pero dara la vuelta al mundo” [*O Jardim permanecera no Prado, mas dara
a volta ao mundo.” Tradugdo nossal, afirma Zugaza. (EUROPAPRESS, 2016).

20 Esta informacao é na verdade, parte de uma experiéncia pessoal. O grande nimero de compartilhamentos
nas redes sociais, acompanhados de comentarios positivos relacionados as exposi¢des imersivas foi, inclusi-
ve, um dos motivadores para o desenvolvimento da presente reflexao.
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emocdes que elas geram. O casamento entre arte e tecnologia digital €, na minha
opinido, o futuro da disseminagao da arte entre as futuras geragées, ja que é capaz
de atingir um publico mais jovem e mais amplo do que o dos museus tradicionais.?'
(DES EXPOSITIONS AMIEX®: LART EN IMMERSION, 2018).

Monier destaca que um dos prés que incentivam a promocgéao de eventos deste porte
€ que eles atuam como meios de atingir um publico jovem. Ele parece apenas nao considerar
que até o momento, todas as videoinstalacbes e exposi¢cdes imersivas foram idealizadas
a partir de imagens transpostas de pinturas de valor ja consolidado para a historia da arte.
Sem excecgao, as obras em questao (hipotextos) sao reproduzidas em bibliografias de
historia da arte e da imagem, além de estamparem toda sorte de objetos de uso cotidiano.
Frequentemente sdo citadas como “obras-primas” pelos museus que as acolhem e vez
ou outra, aparecem em jornais corriqueiros quando atingem altos valores financeiros em
leildes. Ou seja, sua justificativa ndo se sustenta, tais obras ja atingem um grande publico.
Se pensarmos somente esse viés, Leirner tem razéo, € apenas entretenimento, vazio de

reflexao artistica.

Acreditamos que tais posicionamentos nao devem ser tomados como impedidores
da proliferagao destas praticas expositivas, e sim como incentivo para uma reflexdo sobre a 137
maneira com qual lidamos com essas “novidades”. Uma alternativa a um debate superficial
pensar sobre estratégias de insergao da tecnologia em museus tradicionais e as implicagbes
da realizagao das exposi¢des imersivas nestes espagos, ou mesmo a escolha das obras a
serem transpostas. E importante refletir também sobre a maneira pela qual tais exposicées/
obras problematizam a produgdo em ACT mais recente.

Mas o debate somente se enriquece como o acompanhamento e uma analise
atenta dessas videoinstalagbes e sua relagdo com cultura contemporanea. Nao se trata
de pesar os pros e os contras de tais exposi¢cdes imersivas, mas de pensar o estatuto
da imagem e seus modos de circulagdo, bem como as linguagens e o gesto artistico na

contemporaneidade.

21 “On ne se familiarise pas avec la culture aujourd’hui comme on se I'appropriait hier. Les pratiques évoluent,
et 'offre culturelle doit étre en phase. La passivité n’est plus de mise, et je suis convaincu que, de plus en plus,
on s’approprie I'art par I'expérience d’'immersion et par les émotions qu’elle procure. Le mariage de 'art et du
numeérique est a mon avis I'avenir de la diffusion aupres des générations futures, capable de s’adresser a un
public plus jeune et plus large que celui des musées classiques.” Tradugao nossa. Disponivel em https://
www.atelier-lumieres.com/expositions-amiexr-lart-en-immersion Acesso em 22 de junho de 2018.
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FAP 019
CIENTIFICA
SOBRE TRANSMISSOES: PONTES ENTRE OS SECULOS 19 E 21

Marcus Bastos'

Resumo: O artigo propde um percurso historico entre os séculos 19 e 21, observando
como as pontes aparecem na arte, seja como objetos de representacdo na pintura e no
cinema, seja como superficie para intervengdes urbanas e projecdes no espaco publico.
As pontes servem como metafora de uma ligagao entre as diferentes formas de conectar
que a cultura humana vai produzindo, num primeiro momento ao aproximar partes distantes
das cidades modernistas, que a certa altura passam a ser unidas por pontes e viadutos que
ligam centros e periferias, e num segundo momento ao aproximar distancias imateriais,
numa cultura em rede em que os elos entre as coisas tornam-se virtuais.

Palavras-chave: Pontes. Redes. Arte. Transmissao. Cidades.
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FAP 019
CIENTIFICA
ON TRANSMISSIONS: BRIDGES BETWEEN THE 19 AND 21 CENTURIES

Marcus Bastos

Abstract: The article proposes a historical path between the 19th and 21st century,
observing how bridged appear in art, either as objects represented in paintings and films,
or as surfaces to urban interventions and public space projections. The bridges serve as
metaphors of a link between the different forms of connection that human culture produces,
at first by approximating distant parts of modernist cities, that at certain point start to be
united by bridges and viaducts that link centers and peripheries, and at a second moment

by approximating immaterial distances, in a networked culture in which the links between
things become virtual.

Keywords: Bridges. Networks. Art. Transmission. Cities.
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The location is not already here before the bridge is. Before the bridge stands, there
are of course many spots along the stream that can be occupied by something.
One of them turns out to be a location, and does so because of the bridge. Thus the
bridge does not first come to a location to stand in it; rather, a location comes into
existence only by virtue of the bridge. (HEIDEGGER, Building Dwelling Thinking)

Travessias sado casos fisicos de transmissdes. Resultado de pontes que, ao
invés de serem lugares, aproximam lugares entre si. Este € um dos sentidos de deslocar:
localizar algo em um lugar distinto, mas relacionado. O ato de ligar coisas produz relagao.
A afirmacgao de Heidegger sobre as pontes sugere que elas tém um aspecto légico, uma
propriedade conectiva que instala um lugar virtual, onde relagdes passam a existir, uma
area limiar e transicional que nao é aqui, nem la, mas ambos e nenhum ao mesmo tempo.
Esta propriedade l6gica das pontes € o que permite um entendimento mais amplo desta
palavra que, usada principalmente para nomear uma construgdo arquiteténica, também
pode se referir a partes de um instrumento (a ponte da guitarra), partes de uma composigao
musical (a ponte entre verso e refrao) e relagées humanas (a ponte que um amigo faz para

aproximar outros).

Procedimentos de transmissao definem, de forma mais ampla do que seria suposto, 142
muitos processos de linguagem importantes para o entendimento da arte (e da cultura em
geral) desde o final do século 19. Tanto em processos individuais e em pequenos grupos —
como em mensagens transmitidas por fax ou numa ligagao telefénica — ou em interagcdes
coletivas — como na transmissao de radio e TV e no streaming — a troca de informagao
remota e em rede define a contemporaneidade de muitas maneiras. Elas fazem parte de
uma tendéncia mais ampla de aproximacéao, desde a época em que pontes e veiculos (trens,
carros, avioes) reconfiguraram significativamente as cartografias em um planeta finalmente
menos consciente de suas distancias fisicas (mas, ao contrario de sonhos e expectativas,
ainda dividido por distancias culturais).

Talvez as pontes, escadas e viadutos estejam entre as primeiras interfaces
modernas que chegamos a conhecer. As pontes ligam areas distantes, e assim aproximam
diferencas. Através da ponte, 0 que ndo pertencia a uma area da cidade pode habita-la,

quem foi excluido de um lugar cruza para dentro dele. As pontes sao elos. O termo inglés

link, usado para descrever a ancora que liga um documento a outro, na Internet, pode ser

Rev. C. de Artes Curitiba v.19 | n.2 jul./dez. | p.1-186 | 2018




traduzido por elo. De forma sintética, como Kubrick faz um osso virar nave espacial, numa
das cenas iniciais de 2001 — Uma odisseia no espago, as pontes sugerem uma ligagao
entre o século 19 e o século 21. A ponte como um hardware que liga areas contiguas, mas
antes desconectadas. O século 19 como intuigdo de um mundo em que os softwares ligam
coisas (e estimulam ligagdes entre pessoas que nao se conheceriam de outra forma).

O argumento deste texto € que nossa cultura de elos € uma cultura que faz a
ponte entre lugares fisicos e virtuais. Nada novo a nao ser, talvez, o esforco de apresentar
usos de pontes por artistas que, do século 19 ao 21, permitem refletir sobre o tema da
conectividade. Como estruturas arquitetbnicas que ajudam a forjar a modernidade e
dispositivos de telecomunicagdo que parecem suaviza-la?> se relacionam? Examinar o
que liga os deslocamentos corpdreos — especialmente conforme eles mudam conforme
pontes e veiculos definem as colchas de retalhos que chamamos cidades modernas —
e as transdugdes digitalizadas — quando redes de dados pousam estratos imateriais

reconfigurando as cidades contemporaneas através de arquiteturas ubiquas — podem

relevar aspectos inesperados de ambos. Também fornece um deslocamento conceitual
de discursos mais explicitamente focados nas midias, que assumem um efeito direto dos 143
dispositivos nas sociedades. Claro que aparelhos mudam sociedades, mas a relagao
entre ambos é muito mais complexa que a estrutura causal desta afirmativa sugere. As
sociedades criam aparelhos, portanto estes também expressam suas capacidades, sonhos
e possibilidades no momento de sua invengao.

Discutir como pontes aparecem em quadros de Vincent Van Gogh assim como
obras generativas de Marius Watz, ou instalagbes de Ana Maria Tavares assim como
intervengdes publicas do coletivo Bijari ajuda a identificar certas questdes de fundo que
atravessam épocas. Conforme a arte contemporanea desvia-se de géneros e praticas
fixas, é importante explorar seus passados e desenvolvimentos de diferentes perspectivas.
Mesmo que as pontes possam ser percebidas como o hardware que conecta areas
separadas, e portanto relacionadas com as conexdes por software dos dispositivos em

rede com capacidade de ligar ou sobrepor informacao, a diferenga evidente entre pontes

2 Em Condigdo Pds-Moderna, o livro Soft Cities € apontado como marcante da pés-modernidade, momento
em que as caracteristicas mais duras do modernismo passam a ser substituidas por processos mais fluidos.
O termo suavizar aparece em referéncia a uma possivel tradugéo do titulo do livro por Cidades Suaves.
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e computadores ou telefones celulares permite focar na operagdo de conexédo em si, e
Nao na maneira como as coisas eram conectadas neste ou naquele momento, por este ou
aquele aparelho. Seria possivel argumentar, portanto, que o tema implicito deste artigo € o

conceito de transmissao, e como ele muda conforme a tecnologia evolui.

Figura 1: Detector de Auséncias, 1994, de Rubens Mano.

144
Fonte: (Exposicao Arte/Cidade (http://www.artecidade.org.br/novo/ac2/318.htm)

Detector de Auséncias (figura 1), a intervengao urbana de Rubens Mano, fornece
uma boa sintese destas proximidades aparentemente incomuns. A obra de 1994 sugere
um numero de interpretagdes, como resultado da decisdo simples, mas desconcertante de
posicionar um poderoso raio de luz na perpendicular do Viaduto do Cha, em Sao Paulo.
Luz e concreto, fluxos urbanos e fluxos humanos, dire¢cdes planejadas e inesperadas. Mas,
especialmente, a efemeridade da vida na cidade, percebida conforme as calgadas sao
cruzadas por pessoas € luzes, e uma cadéncia entrelagada de material e imaterial, conforme
a presenca corporea que cria os fluxos urbanos revela sobretudo a impossibilidade de gerar

registros permanentes destes movimentos cruzados.

Aluz potencializa a velocidade da cidade e enfrenta o homem com sua representagao.
Ela, que nos permite ver e identificar, indicara, também, uma espécie de anulagéo de
todo individuo que cruzar os cilindros, visto que sua sombra evanescente revelara a
impossibilidade de qualquer registro desta passagem. (MANO, 1994, online)
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Da perspectiva de como as imagens circulam, a obra também revela a expansao
das praticas cinematicas, ja que as imagens projetadas, assim como as cidades, também
suavizaram ao passar do formato moderno predominante de projetores fixos a atual
diversidade e intervengdes instalativas, objetuais e projetadas no espaco publico. As pontes
estdo entre as primeiras imagens filmadas, por exemplo na exibigao curta e manipulada de
Lumiére do Brooklyn Rapid Transit sobre a ponte local (Lumiére N° 321 Pont de Brooklyn).
Esta obra curta pode ser entendida como um exemplo de um loop primitivo resultante de um
ato performantivo, conforme o trem cruza a ponte, e entao retrocede em uma exibicao de
tras para frente da mesma cena, controlada manualmente pelo ritmo do projecionista que
a manipula. Muito foi dito sobre caracteristicas do primeiro cinema que sdo mais proximas
das linguagens audiovisuais contemporaneas que dos filmes narrativos modernos, e o
surgimento desta ponte permite ainda outra abordagem para as rela¢des deslocadas, aqui

propostas, entre os séculos 19 e 213.

Figura 2: The Pont Neuf Wrapped, de Christo e Jeanne Claude

145

Fonte: (http://christojeanneclaude.net/projects/the-pont-neuf-wrapped?images=preparatory)

Essas mudancas, planejadas ou ndo, refletem como a sociedade e a culturamudaram
da modernidade aos dias atuais. Do loop fragmentado do final do século XIX, impressionante
apesar da curta duragao, a escultura publica de Mano, instalada no final do século XX, é

possivel detectar a (ndo pequena) transformagao das pontes de objetos em superficies —

3 Para um desenvolvimento mais longo do tema, ver, entre outros, Bastos, Marcus. Audiovisual ao vivo:
feedbacks entre os cinemas experimentais, as artes do video e o audiovisual contemporéneo, in: Baio, Cesar
(Ed.). revista EcoPos, v. 18, n. 1. Dossié Arte, Tecnhologia e Mediagdo. Rio de Janeiro: UFRJ, 2015.
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nao apenas para imagens projetadas, como na obra de 2009 de Anthony McCall, Crossing
the Hudson, ou no projeto para a nuit blanche de 2010 do coletivo 1024, 3D Bridge / Report
#1, mas também para tecidos, como na obra de 1975-85 de Christo, Pont Neuf Wrapped,
e estruturas construidas, como na obra de 2008 de Olafur Eliasson, Waterfall. Estas obras
representam de forma eficiente o que aconteceu durante este intervalo de cem anos. Elas
revelam a mudancga fundamental de como as pessoas se relacionam com imagens, das
visdes emolduradas da modernidade aos ambientes dispersos da contemporaneidade®.

O ideograma diacrénico proposto acima ao especular sobre a relagao entre pontes
e processos de comunicagdo demanda um entendimento mais a fundo da importancia
das pontes para o urbanismo moderno e contemporaneo, um tema desenvolvido de forma
ampla por Richard Dennis em Cities in Modernity: representations and productions of
metropolitan space, 1840 — 1930. Dennis explica que, em seu livro, ele busca “construir
pontes conectando interpretagdes culturais e econdmicas da urbanizagao, e entre modos
de analise qualitativos e quantitativos, teoria abstrata e a riqueza de estudos empiricos,

néo-teorizados ou diferentemente teorizados, sobre as cidades do século 19 e inicio do

século 20”. 146

Com esta finalidade, eu vou devotar a maioria do meu capitulo introdutério a histéria
de trés pontes, cujas histérias representam o escopo de argumentos que quero
fazer sobre a ordem, a ordenacgao, a experiéncia e a performance das cidades no
final do século 19 e inicio do século 20 (DENNIS, 2008)

Comparando a leitura de Dennis da Brooklyn Bridge, Tower Bridge e Bloor Street
Viaduct, como entradas para entender aspectos da modernizagdo, com papéis que as
pontes parecem ter desempenhado em S&o Paulo, revela diferengas importantes quando

comparado a cidades como Londres ou Nova lorque, durante esta época em que as

4 Para uma abordagem mais desenvolvida desta passagem ver, ver Bastos, Marcus. Sincronias entre
Acontecimento e Narrativa, in: Limiares das Redes: escritos sobre arte e cultura contemporanea. Sao
Paulo: Intermeios, 2014.
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distancias tinham mais importancia e os processos eram mais lentos em termos de sua
internacionalizagao. Isto também se aplica as artes e culturas, motivo pelo qual através das
pontes também torna-se clara como houve uma defasagem em diferentes modernismos®.

Para além das aparentes semelhancgas, as cidades grandes tém ritmos e modos
de urbanizacdo dramaticamente diferentes, e isto resulta em diferentes paisagens urbanas
(inclusive suas culturas e modos de viver).

Enquanto as cidades europeias estavam fazendo pontes entre seus centros e
periferias, Sdo Paulo ainda ndo estava espalhando-se para além de uma configuragao
mais modesta. Em Um Homem sem Profissao, Oswald de Andrade mostra como a futura
megalopole era pequena e provinciana, antes do impulso urbanizador que muda a cidade
de forma impensavel, no intervalo de um século — levando em conta que a cidade que
hoje tem em torno de 12 milhdes de habitantes virou o século XIX para o XX com 240.000

vivendo em seu territério, conforme o Histérico Demografico do Municipio.

O viaduto mirrado, de ferro, ligava o bairro onde moravamos ao centro da cidade, a
Rua Direita, por onde se ia a Sé. Por debaixo da estreita ponte, floriam canteiros de
lirios na chacara enorme da Baronesa de Tatui. Havia estudantes no Largo de Sao
Francisco, onde se erguia um casaréo conventual que era a Faculdade de Direito.” 147

Em Sao Paulo, as primeiras pontes ainda eram ligagdes entre a cultura rural
dominante no Brasil, e os processos de urbanizacido incipientes que sé assumiram
configuragdo semelhante a descrita por Dennis, em seu livro, nas utopias progressistas dos
anos 1950, de que a construcéo de Brasilia € um marco. Em Orfeu Extatico na Metropole,
Nicolau Sevcenko apresenta em detalhes estas tensdes que emergem como resultado do

processo de urbanizacao atipico de Sao Paulo:

Em nenhum lugar, porém, a insurgéncia dessa nova ordem cultural se deu sem
enfrentar resisténcias Em Sao Paulo particularmente, as circunstancias ainda lhe era
algo adversas. O impacto avassalador da Guerra chegou aqui arrefecido nos seus
efeitos culturais, que perlo atenuante da distancia e das comunicagdes precarias,
que pela participagao irrelevante do Brasil no conflito (SEVCENKO, 1992).

5 Isto é explicito no livro de Jacques Le Rider, Modernity and Crisis of Identity: Culture and Society in
Fin-de-Siécle Vienna e, apesar de nao existir um estudo semelhante sobre este aspecto da modernidade
no Brasil, Rodrigo Novaes alude a esta problematica em A forma dificil, referindo-se a como um suposto
déficit formal deveria ser considerado marcante na cultura brasileira, colocando o modernismo local em certa
defasagem em relagdo aos modernismos dos principais paises capitalistas.

6 Andrade, Oswald de. Um homem sem profiss&o - sob as ordens de mamae (1954).
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Como ja mencionado, o século 19 parece ser o momento em que sao disparados
muitos dos processos contemporaneos. Mais recentemente, isto tem sido reconhecido de
forma ampla, em contraponto a conhecida perspectiva de um breve século 20, que teria
durado apenas do final da Primeira Guerra Mundial a queda da Unido Soviética. Livros como
The Practice of Light (Sean Cubitt), lllusions in Motion (Erkki Huhtamo), Chronopoetics: The
Temporal Being and The Operativity of Technological Media (Wolfgang Ernst) e Techniques
of the Observer (Jonathan Crary) perfuram cronologias mais estaveis e apresentam
processos que desdobram-se nos ultimos 150 anos’.

Em Die Scheinbarkeit des “Live” (também logo no inicio), Wolfgang Ernst afirma

que:

O fim do século 19 significou um choque no subconsciente da cultura — até hoje
ainda ndo completamente trabalhado —, conforme os homens e outras criaturas
viventes estavam numa situagao de, pelo teleféne e pelo fondgrafo, ouvir vozes
reais de pessoas espacialmente ou temporalmente ausentes®

As primeiras ligagdes telefbnicas e sons gravados que chocaram os moradores das

cidades ainda em formagao, numa época em que o gramofone era tido como impossivel. 148
As polifonias ligeiramente mais confusas possiveis nos papos em viva-voz. As conversas
interfaceadas mantidas por pessoas que atravessam a rua usando os telefones celulares,
misturando camadas informacionais aos arredores fisicos. A tela compartilhada em
programas de voip que permitem transportar expressdes faciais e gestos junto com a voz
embutida em sinais de video, lembrando a imagem cinematica, descrita por Pirandello
como fugaz e vaporosa. Todas essas tecnologias mudaram as dimensdes do contato

entre pessoas ja que, ao surgirem, elas fizeram possivel com que o corpo pudesse ser

fragmentado, codificado e transportado.

7 No artigo inicial de Quando os fatos mudam, Tony Judt contrapde-se a muitas das posi¢des de Eric Hobsbawm
no livro Era dos Extremos. Ele ndo faz objecbes radicais, tanto quanto afirma que no momento em que
foram escritos, os livros do famoso historiador foram afetados por varias perspectivas internas, relativamente
a alguns dos temas abordados. Esta percepgdo de que os argumentos de Hobsbawm — o que pode ser
extendido a famosa proposicéo de um breve século 20 — foram afetadas pela proximidade temporal com os
fatos observados, permite formular um olhar alternativo. Uma posic¢ao final sobre o tema deve ser deixada
para os historiadores, mas inUmeros pesquisadores do que vem sendo chamado arqueologia das midias
revelam como, ao menos da perspectiva de como certos dispositivos surgiram em nossa cultura e sociedade,
faz sentido voltar ao século 10 e reconhecer as continuidades existentes na maneira como processos de
transmissao, por exemplo, aconteceram.

8 Disponivel em: <http://www.perfomap.de/map3/kapitel4/scheinbarkeit/pdf-download.>
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Os programas de radio que traumatizaram® audiéncias despreparadas para seu
escopo alienigena ou encantaram as massas comovidas por refrdes pegajosos de cangdes
populares. As transmissdes ligeiramente menos evocativas tornadas possiveis quando a
TV foi convertida em aparelho doméstico. A visdo migratdria de narrativas audiovisuais
distribuidas através de aparelhos com telas pequenas, médias e grandes capazes de
acessar conteudos disponiveis em contas unificadas. O compartiihamento imediato e as
reminiscéncias corporeas através de servigcos de mensagem de curta duragao que ao invés
de fugazes e vaporosas tornaram-se volateis e sensuais. Todos mudaram as dimensdes da
comunicagao coletiva ja que, com sua popularizagéo, os aglomerados deixaram de ser uma

questao de ocupar o mesmo espacgo’.

PONTES COMO INTERFACES (NAS CIDADES E ALEM)

Nao € por acaso que um dos textos importantes a respeito do século 19, momento
em que os urbanistas detectam uma crescente importancia das pontes na forma de organizar

as cidades, se inscreve justamente sobre o tema das passagens.

Em Passagenwerk, Benjamin parece adivinhar a centralidade crescente que os 149
espacos de transito passam a ter, num mundo que vai se especializando, de certa forma,
em construir pontes: como se ligar por viadutos o centro e a periferia das metropoles na
época nascentes (Londres, Nova lorque, S&o Paulo com certa defasagem) disparasse um
processo de aproximar culturas que nao se pertencem, constituir redes de comunicagao
de complexidade cada vez maior, atenuar a dureza das fronteiras, esticar o campo das
heterogeneidades, recusar a rejeicdo as minorias. Nao sem antes sofrer as consequéncias
tragicas das reagdes irracionais que mostram a face terrivel de uma Europa incapaz de lidar
com as heterogeneidades do mundo de maneira razoavel, o que resulta no exterminio de

diferencas que moveu a Segunda Grande Guerra.

9 Em referéncia ao episddio de surto coletivo durante a transmiss&o do programa Guerra dos Mundos, dirigido
por Orson Welles. Os ouvintes ndo perceberam que se tratava de um programa de ficgdo e acreditaram que
os Estados Unidos estavam sendo alvo de uma invasao alienigena. De forma mais ampla, o radio como
tecnologia manteve algo de alienigena por um tempo, até que a cultura acomodasse estes novos dispositivos
e suas funcionalidades que inicialmente pareciam assombrosas.

10 Para uma discussdo mais longa sobre a mudanca na maneira como formam-se as coletividades, que
nas midias digitais pode ser organizar de maneira dispersa no espaco ja que seu elo é virtual, ver Bastos,
Marcus. Meanings of Crowds, in: Lucia Santaella. (Org.). Sociotramas: estudos multitematicos sobre
redes digitais. Sdo Paulo: Estacdo das Letras e Cores, 2014
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O século XIX estabelece os alicerces do modo de viver em transito tipicos dos
dias atuais: McLuhan pensa numa aldeia global; Flusser sugere um mundo em que a casa
passa a perder sentido (sua dureza, sua fixidez) e talvez seja melhor voltar a viver em
tendas (sua leveza, sua mobilidade); mais recentemente Patrick Lichty propde uma cultura
némade associada ao uso crescente de dispositivos portateis em rede. Também ha aspectos
distopicos deste retorno a mobilidade, como sugere a bela foto de Mustafah Abdulaziz de
criangas em jornada pelo deserto em busca de agua.

Abdulaziz aponta outro aspecto do mundo atual que impde a necessidade de
deslocamento constante: “a medida que a populagdo mundial cresce e mais pessoas
passam a viver em cidades, nossa dependéncia de agua doce, cada vez menos disponivel,
transformara a forma como vivemos”.

Um dos aspectos que permite tomar as pontes, e sua associagdo com o tema mais
amplo das passagens, como uma chave para entender os processos que tornam o século
XIX tao significativo para entender o mundo atual, é o interesse de artistas e escritores

como Van Gogh, T. S. Eliot, Regina Silveira ou Anthony McCall por pontes, escadas e

viadutos — 0 que comprova a centralidade das pontes, desde o século 19. A presenca de 150
pontes nos primeiros filmes dos Lumiére, mas também em filmes mais recentes como Annie
Hall, de Woody Allen. As intervengdes em ponte de artistas como Rubens Mano, Christo,
Antony McCall, Olafur Oliasson e 1024 Architecture. As escadas e pontes virtuais de Regina
Silveira e Marius Watz. Elas foram pintadas por artistas, pensadas por urbanistas, versada
por poetadas, filmadas por cineastas, tornaram-se suporte de instalagdes, tela de projecoes

e foram cantadas por bandas de rock.
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Figura 3: Ponte Langlois, 1888 Figura 4: The Waste Land - T.S. Elliot

Autor: Van Gogh Elliot revela o protagonismo das pontes e reldgios
na Inglaterra do século XIX, num trecho em que
descreve uma multiddo cruzando a London Bridge

“Unreal City,

Under the brown fog of a winter dawn,

A crowd flower London Bridge, so many,

| had not thought death had undone so many.
Sighs, short and infrequente, were exhaled,
And each man fixed his eyes before his feet.
Flowed uf the hill and down King William Street,
To where Saint Mary Woolnoth kept the hours
With a dead sound on the final stroke of nine.”
T.S. Elliot

Os rumos que a associagao entre pontes, passagens e interfaces parecem ser 151
potencialmente infinitos. Ndo é o caso de expandir o tema, para ndao perder o recorte
proposto de discutir como o século XIX estabelece as bases para a cultura atual marcada
por uma multiplicidade de dispositivos e redes, mas talvez nem seja completamente sem
sentido dizer que ha algo da légica das interfaces nos frompe I'oeil de Vermeer (figura 5b)
ou num quadro como As Meninas, de Velazquez (figura 5a). Sdo imagens que indicam um
certo desejo de romper com os limites da tela, ou envolver o observador no acontecimento
apresentado, que antecipam a constituigdo de um observador privilegiado ou participativo

que so6 surgira com forga na arte contemporanea.
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Figura 5: Imagens que aparentemente desejam ‘romper com o limite da tela’

(a) (b)

Em Briicke und Tur, Simmel trata do aspecto intersticial deste conjunto de estruturas

que os homens foram inventando para unir e separar espacos: “A Porta representa de

maneira decisiva como o separar € o ligar sdo apenas dois aspectos de um mesmo e unico 152
ato. O homem que primeiro erigiu uma porta ampliou, como o primeiro que construiu uma
estrada, o poder especificamente humano ante a natureza, recortando da continuidade e
infinitude do espago uma parte e con-formando-a numa determinada unidade segundo um
sentido”. Ja as pontes tém dois (sendo mais) sentidos: elas levam do centro a periferia, e
vice-versa. Em Sao Paulo, ndo é incomum ouvir as pessoas dizerem que moram do lado
de ca ou do lado de |a dos rios que circunscrevem o centro expandido da cidade, e seus
arredores. Ha um fluxo significativo de pessoas cruzando as pontes que levam de uma area
a outra, todos os dias. Isso tornou-se comum a ponto de n&o ser mais percebido.

Mesmo cidades menores sofreram transformacdes semelhantes como o belo

poema de Kafka, que motiva Vilém Flusser a tratar dos temas das pontes numa leitura que

busca encontrar as maneiras como Praga afeta a literatura de Kafka:

“Homens, que cruzam pontes escuras
passando junto a Santos
ornamentados por débeis luzes.
Nuvens, que correm pelo céu cinzento
passando junto a igrejas

com mil torres que condenam.
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E alguém, apoiado no parapeito de alvenaria,
que olha na agua da noite,
suas maos sobre velhas pedras.”"

Apassagemdoseéculo19ao0 20 pode serlida porseudesejo de conexdo violentamente
reprimido pelas duas guerras mundiais. Pontes e tecnologias de telecomunicagdo sao
formas de aproximar coisas antes distantes que terdo consequiéncias importantes para a
vida moderna. Interfaces também permitem conexdes, e relacionam coisas antes separadas.
Uma interface é, portanto, um dispositivo que faz a ponte entre homem e maquina. Depois
das grandes guerras, este desejo por conectividade voltou a tona, e muitas obras de arte
moderna e contemporanea sao testemunhos desta historia descontinua do estabelecimento

de pontes.

AVIOES E RADIOS: A INSUSTENTAVEL LEVEZA DOS CORPOS

Logo no inicio de A regra do jogo, de Jean Renoir, o reporter de radio corre em meio

a multidao frenética no aeroclube de Bourget. Eles estdo aglomerados para receber André

Jurieux. O aviador ficticio cruzou o Atlantico em vinte-e-trés horas. A narradora do feito do 153
héroi afirma que ele s6 é comparavel ao cruzamento de Charles Lindberg, doze anos antes.
Voltaremos a Lindberg em breve. Seu cruzamento do Atlantico inspirou a peca de radio de
1929 de Bertolt Brecht, Lindberghflug (com musica de Kurt Weill e Paul Hindemith). A cena
ruidosa — as vozes sao mixadas numa altura irritante, em volumes que desafiam descrevé-
las como som de fundo — condensa muita informagao sobre tecnologias de transmisséo.
Ela apresenta radios e avides, ela mostra como a transmissao ao vivo acontecia em 1930 e
ela refere-se ao relacionamento de vida de Renoir com as imagens técnicas.

Uma das primeiras obras a explorar estas possibilidades da transmissao ao vivo
também é uma odisséia sobre como espacgo e tempo rapidamente se reconfiguraram, na
passagem do século 19 ao 20. Conforme descrito por Golo Félimer, em Medien Kunst Netz,
uma das fontes mais completas sobre as histérias e tendéncias das poéticas tecnoldgicas,

Lindberghflug, de Brecht:

11 (poema de Kafka, em traducéo livre de Milton Ribeiro publicada em http://bit.ly/10Up2PO).
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foi escrito para o Festival de Musica de Camera de Baden-Baden em 1929. O
programa incluia Musica Amadora e Composicées Originais para Radio. O libreto
épico de Bertolt Brecht apresenta o primeiro voo bem sucedido através do Atlantico,
por Charles Lindbergh em 1927, como um simbolo do poder individual na sociedade.
A musica foi escrita por Kurt Weill e Paul Hindemith. A estréia mundial em 27 de
Julho de 1929 foi um evento puramente radiofénico: a pecga foi transmitida para
varias salas ao redor de um espacgo temporariamente convertido em estudio de
transmissao. Para uma performance no dia seguinte, Brecht dividiu o palco em duas
metades: o conjunto de camera, o coro e os alto-falantes foram posicionados no
lado esquerdo (O Radio) e, na direita, separado por uma tela, sentou-se Josef Witt
em mangas de camisa para representar O ouvinte e declamar a parte cantada de
Lindbergh. Na versao radiofbnica isto era previsto de ser realizado por cada ouvinte
em pessoa, sentado diante de seu proprio radio em casa.

Deixando de lado o esfor¢co explicito de forjar um dispositivo para o envolvimento
do publico, pelo deslocamento do ouvinte de uma posig¢ao confortavel de recepgao (algo
a respeito de que Brecht escreve em seu conhecido artigo, The Radio as Communication
Apparatus), Lindberghflug também lida com o problema da compressao do tempo como um
resultado de tecnologias capazes de suprimir distancias fisicas e mudar a percepcao da
presenga, como o gramofone, o telefone, o telégrafo e o radio. Todavia, a obra de Brecht é

mais incisiva pelos aspectos de transmissao que pela capacidade de criar o sonhado radio

dialégico. 154

Tanto o tema do vbo que aproximou dois continentes quanto os dispositivos que
embaralham lugares tradicionalmente atribuidos aos artistas em cena separados do publico
sao relevantes. Os processos de mecanizagdo em curso na época, ao mudar o sentido do
que era entendido como presenca, faz o tempo correr em outros ritmos, e tornam possiveis
certos acontecimentos paradoxalmente envolvidos por dispositivos de deslocamento e
mediagao.

De forma inédita, o corpo € menos ligado ao lugar, e as distancias parecem encurtar,
gerando um curto-circuito perceptivo. Aqui e agora, para usar a expressao marxista
recuperada por Benjamin para descrever o efeito auratico que as pessoas percebem
guando encontram-se na presencga de certas coisas investidas de um valor de culto, n&o se
restringe mais aos entornos percebidos do corpo humano. O véo de aviao transforma outro

lugar, em horas, em aqui. A ligagao telefbnica aproxima dois corpos distantes em um agora

em que, estranhamente, uma voz longinqua toca meu ouvido.
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Pirandello (citado por Benjamin) descreve de forma precisa este deslocamento,
quando ele escreve sobre atores. Algo similar acontece, de forma mais rotineira, com

pessoas que relacionam-se entre si, cada vez mais, através de dispositivos de mediagdo:

O ator de cinema sente-se no exilio. Exilado nao somente do palco, mas também
de sua prépria pessoa. Com um mal-estar indefinivel, percebo o vazio inexplicavel
que surge da transformacgao do seu corpo em uma apari¢ao fugidia, que se evapora;
roubam sua realidade, sua vida, sua voz e os ruidos que produz enquanto se
movimenta, transformando-os em uma imagem silenciosa que treme durante certo
momento na tela e em seguida desaparece em siléncio.

E este tipo de elipse dos corpos em tempos e espacos fraturados que Brecht procura
explorar, quando encena seu jogo de proximidades e distancias. Ao criar um concerto
invisivel, em que musicos tocam em um estudio fechado que irradia os sons resultantes
para ouvintes distantes, Lindberghflug inaugura uma linguagem da presenca transmitida.
Sua condig¢ao ao vivo torna-se uma expressao paradoxal desta presenca mediada. O fator
de fascinagao de uma cultura que se multiplica em reproducdes possiveis pela proliferagao

de cliques de cameras, e expande-se nas distancias que comeca a conectar através de

links em redes de telecomunicagao dispersas por geografias globais, ndo é mais com o
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corpo diante de, mas com um acontecimento ao mesmo tempo em que.
Décadas depois, Nam June Paik leva estas possibilidades a niveis de complexidade

sem precedente, em sua obra Good Morning Mr. Orwell (descrita a seguir por Dieter Daniels):

Em 71984, o romance escrito em 1948, George Orwell vé a televisdao do futuro
como um instrumento de controle nas mados do Grande Irmdo em um estado
totalitario. Bem no inicio do muito antecipado ano Orwelliano, Paik estava ansioso
para demonstrar a habilidade da TV por satélite de servir fins positivos como a
troca cultural intercontinental combinando tanto alta cultura como elementos de
entretenimento. Uma transmissao ao vivo compartilhada entre a WNET TV em Nova
lorque e o Centro Pompidou em Paris e ancorando em transmissores na Alemanha
e na Coéreia do Sul atingiu uma audiéncia mundial de mais de 10 ou mesmo
(incluindo retransmissdes posteriores) 25 milhdes. A transmissao levou adiante
o videotape Global Groove de 1973, de Paik — um conceito pioneiro visando o
entendimento internacional através do veiculo da TV — ao expandir o conceito com
as possibilidades da transmisséo por satélite em tempo real. Ainda que problemas
técnicos abundantes tornassem o resultado imprevisivel, Paik declarou que isto
meramente servia para aumentar o clima “ao vivo”. A mistura de TV comercial e
arte de vanguarda foi um ato de equilibrio tipico de Paik e deparou-se com mais
apreensao dos telespectadores interessados em arte que com a audiéncia que Paik
denominou “as pessoas jovens, orientadas a midia, que tocam os 20 canais de TV
de Nova lorque como teclas de piano”. O artista fez um alto investimento pessoal no
projeto, para realizar sua visdo. Perguntado o que diria para Sao Pedro nos portdes
do Reino dos Céus, Paik respondeu instantaneamente que este programa ao vivo
era sua “contribuicao direta para a sobrevivéncia humana e ele vai me deixar entrar.
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Figura 6: Good Morning Mr. Orwell (Nan June Paik, 1984)

Fonte: (https://en.wikipedia.org/wiki/Good_Morning, Mr._Orwell#/
media/File:Paik_- Orwell_-_Merce Cunningham.jpg)

A obra de Paik fecha esta ponte em que as conexdes fisicas aos poucos se tornam
elos imateriais, conforme os anos passam e o século 19 parece tornar-se um tépico distante

nos livros de histéria. A esta altura, radios e TVs séo dispositivos comuns da vida cotidiana.

Eles ndo sao apenas explorados como dispositivos de experimentagdo e consumo, mas 156
também sao representados na arte, literatura e cinema, entre outros. Isto € semelhante ao
aparecimento das pontes na pintura e no cinema, como nos exemplos citados da Ponte
Langlois, de Van Gogh, ou de Brooklyn Bridge, BRT, New York, dos irmaos Lumiére. Os
radios vao aparecer em Imaginary Landscape #4, de Cage, uma obra de 1939 que usa o
som transmistido como parte de sua materialidade sbnica expandida. Radios funcionando
também aparecem na obra de Tom Wesselman, como por exemplo em Still Life Radio, de
1965.

Obras com transmissdo também permitem uma longa lista de exemplos, de
Rabinowitz / Galloway a Mario Ramiro e Cirio / Ludovico. Elas ndo vao ser exploradas aqui,
ja que o principal objetivo deste artigo é reforgar esta longa reverberagao de dispositivos que
fazem pontes, conforme eles mutam-se em sistemas de telecomunicacéo. Isto acontece ao
mesmo tempo que a passagem da arte moderno a contemporanea desmonta a perspectiva,

e surgem usos da luz, do video e da projecao que desdobram-se ao espacgo publico. Aobra de

Ana Maria Tavares é exemplar neste aspecto. Seu interesse em superficies que estendem-
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se em volumes tridimensionais — que fraturam o espaco expositivo de forma a projetar a
obra em seu entorno — também a leva a discutir ambiente, movimento e o espectador de
formas semelhantes as das audiovisualidades expandidas contemporaneas'?. Através de
deslocamentos sucessivos — de superficies para ambientes; de espacos para lugares; de
arquiteturas em sistemas — a obra de Tavares produz fendas para espectadores moventes.

Visita Guiada com Amigo J9 (Para Edmar) e Enigmas de uma Noite com Midnight
Daydreams (2014) sdo bons exemplos. Ao “apropriar e adaptar um carro elétrico — do tipo
usado por deficientes fisicos — assim como pela criagdo de uma trilha sonora que inclue
sons e ruidos de aeroportos”®, Visita Guiada transforma o movimento do espectador pela
obra num deslocamento imposto, de certa forma violento. A velocidade do carro remete a
um travelling de camera e a trilha sonora de bossa nova e lounge music dos anos 1950
desacelera e conduz uma experiéncia sensual. O dispositivo forca um modo de se relacionar
com o entorno que a obra delimita. Ha uma captura do corpo, mas, ao mesmo tempo, uma

libertagao do olhar.

Se a pintura e o cinema costumavam deixar o espectador prostrado diante de telas,
aqui o corpo ganha movimento através da protese e, em consequéncia, o olhar circula 157
conforme a trilha sonora transforma os arredores numa espécie de filme em que o local
torna-se cenario que mistura elementos fisicos e imateriais. Recriagao irbnica da linguagem
cinematica, que resulta de uma decisao simples, mas ndo obvia de colocar em movimento
a cadeira de onde alguém olha.

Em Enigmas de uma Noite, a configuragao do ambiente resulta em uma experiéncia
de superposi¢cao de imaginagao e realidade que torna explicito um modo complexo de
entrelacar fisico, virtual, factual e ficcional. Esta obra releva como, a esta altura, o desvio

para a tridimensionalidade esta completo: as imagens nao estdo mais emolduradas.

12 O conceito de audiovisual expandido pretende ampliar o conceito de cinema expandido (conforme Gene
Youngblood, “cinema expandido ndo é de forma alguma um filme: como a vida é um processo de devir, 0
impulso histérico do homem para manifestar sua consciéncia fora de sua mente, diante de seus olhos”). As
praticas de cinema expandido comegaram durante os anos 1960 reconfigurando os cruzamentos entre artes
visuais, arquitetura e projegéo, ao sobrepor elementos audiovisuais em ambientes que envolvem espectadores
estimulados ao movimento (do corpo, do olhar). As praticas de audiovisual expandido reconfiguram, como
consequéncia da maleabilidade dos processos eletrOnicos e digitais que aumentam a complexidade das
relagdes possiveis entre som, imagem em movimento, corpo e espaco.

13 Cf. Armadilhas para os Sentidos, p.44.
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Enigmas de uma Noite forja um espaco artificial e improvavel, em que objetos futuristas se
multiplicam em um amplo ambiente de chao quadriculado, com um espalho em uma das
paredes, e na outro um filme found footage.

Em Sincronias entre acontecimento e narrativa (BASTOS, 2014), ha uma breve
descricao deste tipo de procedimento, no contexto de uma analise da obra de cinema no
espaco publico do coletivo subtlemob, As if it were the last time. Ela aparece nas tendéncias
mais experimentais da arte contemporanea como resultado dos modos como a atual trama
de redes (computadores, tablets e telefones celulares ativos e conectados o tempo todo)

constituem geografias celulares, em que o fisico e o digital se misturam intensamente:

A narrativa ndo acontece mais na tela, e sim em lugares especificos; o publico
nao é mais espectador, mas participante (ou co-autor); o roteiro nem sempre conta
uma histéria, e geralmente propde regras; nem sempre ha atores, mas € comum o
recurso a voluntarios e o estimulo de acontecimentos espontaneos e temporarios.
N&o ha apenas uma coincidéncia entre acontecimento e narrativa, mas também a
diluigao da fronteira entre o lugar da narrativa e o seu contexto. Isso s6 € possivel em
fungéo do uso cotidiano de dispositivos em rede que geram espacgos informacionais
cuja invisibilidade ndo os impede de remodelar de forma significativa arquitetura,
geografia, fluxos sociais, etc. O resultado sao espagos hibridos em que ficgao e
realidade mudam de sentido de formas nunca antes imaginadas. (BASTOS, 2014).

158

Deixando as galerias pela amplitude do espago urbano, um exemplo relevante, que
também tras a discussao de volta a uma conexao mais literal com as pontes, é Ponte Rio
Anhangabau, do Bijari. Na Virada Cultural Paulista de 2013, o coletivo criou uma passagem
com luzes led e sensores, em que a densidade de eventos luminosos era controlada pela
presenca das pessoas. Mesmo que um pouco literal, este € um exemplo explicito de como
material e imaterial fizeram ponte, na vida contemporanea.

Esta superposi¢cao nao se restringe ao escopo de instalagdes ou experiéncias no
espaco publico. A obra de 2002 de Mario Ramiro, Pescaria, € um bom exemplo. Misturando
gravura acqua fortis com circuitos eletronicos e um radio funcional, a obra oscila entre a
visibilidade e a invisibilidade, uma pesquisa recorrente na obra de Ramiro. Atribuir valores
figurativos para obras que tem um engajamento forte com a materialidade arrisca reduzi-las
a aspectos metaforicos que estdo longe de representar todas as suas nuances. Todavia,

as formas circulares sobre o fundo verde sugerem um relacionamento ambiguo com a
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agua, impressodes digitais e chips de computador. A obra sugere, portanto, uma robotizagao
de identidades e substancias, conforme as tecnologias de transmissao a atravessam com
elementos imateriais.

A obra de Ramiro é um exemplo de uma época em que as pontes discutidas
neste artigo remeteram da arquitetura de volta ao corpo. Uma conclusao temporaria para
um tema tado complexo € que os processos de transmissao parecem ser um aspecto
central das culturas e sociedades. Apesar das mudangas na forma como as distancias
espaciais e temporais sdo moduladas, as diversas estratégias de tornar presente o ausente
organizam uma seérie de procedimentos chave da linguagem, e das coisas em geral. Em
Chronopoetics, Ernst descreve em detalhe as epistemologias das midias sensiveis ao

tempo que séo responsaveis por este desvio. Como ele afirma:

Sua fusdo com mundos de comunicagdo em rede indica uma epistemologia do
streaming, que origina-se na transmissao permanente de fluxos de dados em si e,
em consequéncia, dissimula seu carater radicalmente tempo-discreto no nivel sub-
técnico (RAMIRO, 2002).

O curto panorama proposto neste artigo— que também aponta para desenvolvimento 159
futuros dotema, com mais analise das obras mencionadas, visando um esbog¢o mais completo >
da passagem das pontes as transmissdes — sinaliza um esforgo inicial para mostrar, através
de exemplos relevantes na histéria da arte, como as poéticas de transmissado permitem um
entendimento arqueoldgico das redes contemporaneas, revelando os aspectos temporais e

espaciais que as constituem.
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FAP 019
CIENTIFICA
MANIFESTO CONTRA GRAVIDADE

Jack Holmer’

Resumo: O presente ensaio apresenta a obra “Manifesto Contra a Gravidade”, sua
trajetoria e poética, vinculada a conceitos da escultura e suas propriedades plasticas se
atendo especificamente a gravidade (e sua auséncia) e a interagcao da obra de arte com o
espectador. Para isso o0 objeto artistico interativo é transformado em agente de interativo
que |é o ambiente que esta inserido e responde a estimulos, criando lagos de afetividade
entre a obra e o publico. A Obra e a pesquisa poética descrita continua em desenvolvimento
e busca por melhores solugdes.

Palavras-chave: arte interativa; gravidade; robética; arte espacial.
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REVISTA
FAP CIENTIFICA 19
MANIFEST AGAINST GRAVITY

Jack Holmer

Abstract: This essay presents the work of art “Manifesto Against Gravity and its trajectory
and poetic development, linked to the concepts of sculpture and its plastic properties, paying
particular attention to gravity (and the absence of it) and the interaction of the work with the
spectator. For this the interactive artistic object is transformed into an interactive agent that
reads the environment and responds to stimuli, creating bonds of affectivity between the
work and the public. The Work and the described poetic research continues in development
and search for better solutions.

Keywords: interactive art; gravity; robotics; space art.
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PARTE | - DO MANIFESTO

“Desprezo tua forga. Este descontrole que vocé traz a minha vida.
Te quebro de leve e de téao leve ela voa

Te desafio a me prender aqui

Até meu corpo ir... vao meus olhos, minhas lentes

Meu senso de altura congela no frio da tua distancia

Logo volto. Mas ndo o mesmo.”

O Manifesto Contra a Gravidade é uma instalagao performatica que interage com
o observador para criar situagdes sensiveis (afetivas) subjugando a forga da gravidade e
emparelhando analogamente as caracteristicas da virtualidade digital com as propriedades
matéricas do off-line. O objeto criado em ambiente virtual faz sua passagem para o mundo
fenomenoldgico (do concreto) onde as leis da fisica modificam suas propriedades originarias,
concebidas no virtual. Para anular a for¢ca da gravidade um empuxo contrario a diregao da
aceleracédo da gravidade na terra é fornecido por um baldo com o gas hélio (elemento
mais leve que o ar terreno), por uma queda livre na mesma velocidade ou por cabos de

sustentagdo. Sendo assim os 9,8 m/s? sdo anulados deixando o objeto flutuar e executar a

leitura sensorial do espago que esta sendo exposto. 162

A Obra “Manifesto Contra a Gravidade” foi iniciada em janeiro de 2016 em projeto de
Residéncia Artistica realizada na Teton Art Lab?, em Jackson Hole, Estados Unidos. Antes
disso alguns testes de materiais foram feitos, desde 2014. Em 2017 a Obra (um conjunto
de 7 esculturas eletro-digitais) foi exposta no The Center, também nos Estados Unidos e
em Israel, no Festival Internacional de Performance ZAZ?, em Tel Aviv e em Arad. Em 2018
a obra foi exposta na Bienal de Arte Digital*, no Rio de Janeiro e em Belo Horizonte. O
projeto ainda segue buscando o aprimoramento do Corpo e Cogni¢cado do Ser Escultérico
e busca como objetivo poético final o deslocamento de uma destas esculturas ao espaco,
onde a microgravidade podera ser efetivada e sentida pelo corpo robético da obra. A obra
tem como objeto de pesquisa o transito de objetos escultéricos entre a “realidade concreta”

e o virtual e se constitui de esculturas interativas (possuidoras de inteligéncia artificial) que

2 http://tetonartlab.com/artists.html
3 http://lp.miklat209.org.il/zaz-2017-en
4 https://bienalartedigital.com
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sao suspensas no ar por baldes de gas Hélio tencionando as propriedades escultéricas que
sao derivadas da existéncia da gravidade terrena. Entender a escultura contemporanea
sem os efeitos da gravidade (esculturas virtuais ou esculturas espaciais) também é um dos
objetivos do projeto.

Cada rob6 da instalagao possui sensores € motores que atuam com a participagao
do espectador. A interatividade da escultura eletro-mecanica ativa uma aleatoriedade no
movimento do corpo robdtico, entregando uma possibilidade unica, ou um gesto raro em
troca da aproximacgao, do direcionamento da atencéo sensivel ao objeto que também sente
em seus sensores, embora ainda de forma precaria, comparado aos sentidos humanos.
Mas menosprezar os sentidos e interpretagdes precarias da maquina pode ser desprezar as
primeiras etapas da evolugao da vida orgéanica na Terra. Os primeiros seres vivos pendem
mais para uma acgao/reagao behaveriana do que uma cogni¢céo completa.

Objetos como a o Médulo Philae®, que pousou em um cometa em 2015, e outros

tantos outros que exploram o sistema solar, transmitem através dos seus sensores 0s

fendmenos de outros espacos, medidos a distancias fora da escala humana, que constroem
em suas vivéncias um universo imagético cada vez mais nitido para o habitat do sujeito 163
pos-humano.

A Inteligéncia Atrtificial ainda balbucia sobre uma producéo de sentido derivado das
informagdes captadas por sensores eletrbnicos. Estas informacdes sensoriais carecem
de motivo de jungao e cognigao simbdlica. Muitas teorias propdem modelos de maquinas
de cognicdo ou de linguagem maquinica simbdlica, mas o que parecia teoricamente
solucionavel acaba se subdividindo em novos problemas de pesquisa, dificultando o olhar
e o0 entendimento sobre o modelo como uma unidade, assim como o DNA, que € estudado
como unidade de informacgao evolutiva e gerativa do corpo e do comportamento primitivo.
Os problemas de transformar um objeto eletromecanico dotado de sensores em um objeto
possuidor de cognigcao sao varios: transformar inputs de informagdo ambiental em signos,
assim como transformar sensores em sentidos corporais, banco de dados em memdérias
narrativas, estados mateéricos em estados da alma, reconhecimento de signos ligados a

memoaria, evolugao do self artificial entre outros. O “Manifesto” pesquisa estes modelos de

5 https://lwww.esa.int/Our_Activities/Space_Science/Rosetta
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cognicao computacional para ampliar a inteligéncia artificial dos robds-escultura, deixando-
0S menos previsiveis e mais envolvidos no ambiente e nas interagdes com o publico. Esta
Inteligéncia simulada aqui é corporificada no sistema sensitivo da obra, que gera informacgdes
através dos seus sensores (de luz, de som e de presenca), respondendo a interagdes do

ambiente proximo a ela.

A)ANTROPOMORFIA DA LEVEZA

Do comum espelho a imagem antropomorfica transita entre os espagos comuns
da contemporaneidade. Sejam virtuais ou off-line, a representagdo troca sua forma de
expressao e transporta possiveis interpretantes, tendo em seu centro a mais reconhecivel
imagem: o humano comum. Sua sintese descarta o peso dos detalhes singulares do
corpo humano, chegando a 300 faces em sua composi¢cédo. Este é o corpo trabalhado no
“‘Manifesto”.

O Objeto em Low-poly ainda se livra de sua pele, e se apresenta em aramado, o

mais leve possivel. Seus nds, entre as arestas, somos delicadamente costurados com fios

de algod&o, manualmente, como um ritual de passagem entre o virtual/digital e o matérico/ 164
concreto. O modelo humano escaneado impressiona o espaco virtual, que o reformula, o
sintetiza através da busca de formas comuns, porém mantendo o potencial interpretante o
mais aberto possivel. A identificagdo com o observador nao esta s6 na “antropo-forma” mas
nos movimentos miméticos que o objeto pode produzir. O movimento do corpo e a leitura do
espaco pela escultura gera um campo de identificagéo e afetividade, de troca de expressdes
comuns com este Ser que luta contra a gravidade. Como um totem de interagdo, o baldo &
observado sempre de baixo, como um corpo celeste, que exerce gravidade em um sistema,
como a nossa Lua, neste caso, combatendo a gravidade com sua forga de empuxo.

Seja como Maquinas celibatarias ou os acrobatas de Paul Klee®, a forma
tridimensional busca a sintese otimizada da matematica de sua forma, como se estivesse

no bidimensional do desenho ou na virtualidade de um Game digital.

6 As maquinas de desejo duchampianas, assim como as pinturas de Paul Klee sao vistas aqui como vontades
histéricas de construir maquinas afetivas em um tempo onde n&o existia acesso ao eletrénico e ao digital.
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PARTE Il - DO NASCIMENTO DO SER DE LUZ

Todo ato de nascer requer uma grande quantidade de energia e precisdo. Seja a
matéria e o trabalho para o corpo ou na atengéo e na técnica que se tornara significado
simbalico.

O trabalho potencial do humano se virtualiza emideias, que ainda ndo sao energético/
materiais, mas consomem energia e tempo de quem a concebe. O Potencial passa ao
Virtual e busca estratégias para atualizar o mundo, verbalizando sua ideia, tornando-a real.
Energia e Tempo do criador, que quando associado ao outras mentes e corpos humanos
ganha mais poténcia, virtualizando projetos mais complexos, que exigem mais tempo e
energia em uma corrente evolutiva colada em uma fita de moebius, sempre em movimento.

A Gravidade é uma das forcas que nos leva a tendéncia de nos manter inertes. Ir
contra a gravidade é produzir movimento, o que € compartilhado através do “Manifesto”.

Estas esculturas, estes Seres de Luz tem uma presenca’, um encarar sem olhos

onde podemos sentir a energia empregada em sua criagdao. Assim como encaramos grandes

montanhas e penhascos impressionados com as for¢cas naturais que foi necessario para
sua formacao, seu deslocamento de uma condicao inicialmente inerte. 165

O nascimento das esculturas robaéticas aqui apresentadas seguem a mesma logica.
Foram necessarios grandes pacotes de tempo e energia na sua conversao do Potencial para
o Virtual. Nesta passagem o conhecimento cruzado do Artista, alimentado por situagdes
onde se encontrava ou por leituras académicas, cria nos de ideias potenciais. Para atualizar
o mundo destes cruzamentos de conhecimentos ele se associa com a poténcia do Outro
para prosseguir para realizagao.

No momento que a modelo humana se concentra na pose a ser escaneada
tridimensionalmente uma presenga e uma “energia da forma” sédo transferidas em dados

para o computador. Esta forma virtual ganha Trabalho do Artista acumulando mais

conhecimento, presencga e energia.

7 Esta presencga deve ser encarada como abordada por Sherry Turkle: “uma presenca suficiente para desen-
cadear um processo afetivo” (TURKLE, 2011).
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Seu primeiro nascimento de volta a matéria se da através da impressao da forma
planificada do Modelo Virtual, como executada por um Cubismo Ideal. Nesta etapa comeca
a transferéncia de Trabalho para formagdo do Corpo do robd. Atencédo e Técnica dao
forma ao modelo virtual em volume na matéria. Os vértices da forma, constituidos dos
canudos plasticos, se unem em nos costurados que em seu conjunto incorporam a presencga
acumulada em seu processo de criagao. Para animar este corpo uma mente virtual € criada,
um programa que consegue notar a presenga do Outro e demonstra isso com movimentos
sutis.

Temos esta presenca de objetos no nosso cotidiano. Entidades Virtuais nos cercam
com sua presenca cotidiana, seja na opressao de barulho dos motores da cidade ou através
de um emoticon recebido em uma mensagem virtual. Ambos produzidos pelo Homem com
energia e tempo. Nao € a toa que os esforgos tecnoldgicos contemporaneos se concentram
em novas fontes de energia e formas de otimizagdo do nosso tempo.

Em um caminho natural a Parte Il deste Manifesto sigo para focar minha Energia

e Tempo na virtualizagdo da mente deste Ser robdético que agora tem um corpo que pode
intermediar sua inteligéncia com o mundo material. Entre a Minucia do codigo e o cruzamento 166
de conhecimentos um outro nascimento ha de ocorrer.

Figura 1: Manifesto Contra Gravidade
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Crédito da imagem/foto: (Jaime Silveira)
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Figura 3: Manifesto Contra Gravidade

Crédito da imagem/foto: (Jaime Silveira)
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FAP 019
CIENTIFICA
DESLOCAMENTOS DA ARTE NA TRANSITAGAO ANALOGICA/DIGITAL

Entrevista com Milton Sogabe'

Imbuidos de um intenso desejo de tecer aproximagdes com artistas, docentes,
pesquisadores que atuam/atuaram na imbricagdo da arte e das tecnologias, os
coordenadores do dossié langaram uma provocagéo a Milton Sogabe: conceder a Revista
Cientifica/FAP - dossié Arte, Tecnologia e Sociedade, uma entrevista informal em que sua
fala fosse permeada pelas reflexdes sobre praticas artisticas no ambito de sua propria
historia fora e dentro da Academia e o seu envolvimento nas diferentes esferas de produgao
de conhecimento em(de) Arte e Educagao.

Motivado pelo convite e desejo de compartilhar conosco seus saberes e experiéncias,
o professor Milton Terumitso Sogabe nos concede, a seguir, uma entrevista em que fala de
seu percurso de formacéo artistica, de suas experiéncias com o advento da passagem das

tecnologias analdgicas para as digitais, dentro e fora da sala de aula.

Milton Terumitso Sogabe € bolsista de Produtividade em Pesquisa CNPq - nivel 2. 169
Possui Licenciatura Plena em Educacéo Artistica - Artes Plasticas, pela Fundacdo Armando
Alvares Penteado - FAAP (1979). E Mestre (1990) e Doutor (1996) em Comunicacéo e
Semiotica pela Pontificia Universidade Catdlica de Sado Paulo. Realizou seu pés-doutorado
na Universidade de Aveiro, Portugal (2015). Iniciou a carreira docente em 1976 como
professor de desenho no CPFAP (cursinho preparatorio para o vestibular), sendo professor
de desenho e monitor de Regina Silveira em curso de gravura na escola ASTER (1978-
1980). No ensino superior, docente na FAAP (Sao Paulo), na Faculdade de Artes Plasticas
da FAAP, de 1982 a 1994, nas Faculdades Integradas Tereza D’Avila (Santo André) em 1985
e 1986, docente do Instituto de Artes da Universidade Estadual Paulista - UNESP de 1994 a
2017 e a partir de 2017 docente na Universidade Anhembi Morumbi. Do inicio dos anos 70

até meados dos anos 80, Sogabe apresenta produgéao artistica em desenho e gravura. Em

1 Formado em licenciatura em artes plasticas, mestrado e doutorado em Comunicacao e Semidtica, e pds-
doutorado na Universidade de Aveiro. Docente na Universidade Anhembi Morumbi desde 2017. Aposentado
pela Universidade Estadual Paulista— UNESP. E lider do grupo de pesquisa cAt, membro do SCIArts — Equipe
Interdisciplinar. Email: miltonsogabe@gmail.com
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final dos anos 70 organiza e participa do Tupindoda, grupo de grafiteiros em Sao Paulo. Em
1985 inicia pesquisa e producdo em Arte-Tecnologia, nessa época mais especificamente
em Arte-Telecomunicagcédo, sendo que em 1996 forma com outros artistas, o SCIlArts -
Equipe Interdisciplinar, quando passa a trabalhar com Instalagdes Interativas, baseadas
em novas tecnologias e teorias cientificas. E um dos fundadores e membro do Instituto
de Pesquisa em Arte e Tecnologia de Sao Paulo (1987/1989). Atuou como coordenador
de curso de graduacgao (1996/2000), coordenador de pods-graduacao, vice-diretor, diretor
pré- tempore, presidente de comissdes do Instituto de Artes da UNESP, membro do
Conselho da Pinacoteca do Estado de Sao Paulo (1984/1988), a partir de 2005 comecga a
participar de comissées na area de Artes na CAPES, comissao de Artes Visuais no INEP-
MEC (2002), parecerista Ad Hoc do CNPqg, FAPESP, CAPES e coordenador adjunto da
area de artes/musica na CAPES (2011/2014). Realizou varias consultorias para programas
de pos-graduagao em Artes, incluindo o GT para implantagdo do Mestrado em Cinema e
Artes do Video da Universidade Estadual do Parana (Unespar) - campus de Curitiba II/

Faculdade de Artes do parana (FAP). Criou o Férum de Pés-Graduagao em Artes Visuais,

em 2003, o Férum de Graduagao em Artes Visuais, em 2012, e o Férum de Coordenadores 170
dos Espacos Expositivos em universidades publicas e comunitarias, em 2017, todos na
ANPAP (Associacdo Nacional de Pesquisadores em Artes Plasticas). Foi 1° secretario na
gestdao ANPAP, 1995/1997 e em 1999, e vice-presidente na gestdo 2017/2018. Lider do
grupo de pesquisa cAt (ciéncia/arte/tecnologia), no Instituto de Artes da UNESP. Membro
do Conselho Editorial Académico da Fundagao Editora Unesp (2018/atual). Pesquisador no
ID+ (Instituto de Investigacdo em Design, Media e Cultura), no grupo “Praxis e Poiesis: da
pratica a teoria artistica”, Portugal. Bolsista CNPq desde 2008. Membro do SCIArts-Equipe

Interdisciplinar (arte/ciéncia/tecnologia desde 1996).

1. COMO TUDO COMEGCOU?

Luiz Antonio Zahdi Salgado - Sabemos que atua na area de arte e tecnologia

desde os anos 1980, pode nos contar como aconteceu esse inicio?
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Milton Sogabe - Durante os anos 70 trabalhava com desenho e gravura, e em
1978, Regina Silveira me convidou para ser seu assistente em gravura e, também, dar
cursos de desenho na escola ASTER, dirigida por Walter Zanini, Julio Plaza, Donato
Ferrari e a Regina. Zanini tinha uma sala |a e estava escrevendo Histéria Geral da Arte no
Brasil. Julio estava fazendo o mestrado na PUC-SP, e Regina o mestrado na ECA-USP.
A Pd6s-graduacao em Artes tinha comecgado em 1974, na ECA-USP e a exigéncia para os
docentes na graduacgao era que deveriam ter titulagdo. Assim varios docentes da area de
artes que ja ministravam aula na graduagao comecgaram a frequentar a pés-gradugao. Todo
esse ambiente e o incentivo deles me levou a fazer a Pés-graduacgao, e a Comunicagao e
Semiodtica da PUC-SP que surgiu em 1970, como um espaco interdisciplinar pareceu muito
interessante para mim.

Em 1985 ingressei no mestrado, onde ja estava o Julio Plaza e o Paulo Laurentiz,
um amigo da graduagao. Era um ambiente interdisciplinar, discutindo a semiética e a arte
relacionada as tecnologias. Minha orientadora foi a Santaella, que também era orientadora
do Julio e do Arlindo Machado na época.

Em 1983, na 17a Bienal de Sao Paulo, Julio Plaza tinha organizado o setor “Arte em 171
Videotexto”, assunto que tinha pesquisado no mestrado. Em 1985 ele e Arlindo Machado
organizaram “Artecnologia”, no MAC lbirapuera. Ja no ano seguinte, em 1986 aconteceu o
“Sky Art Conference”, no dia 14 de outubro de 1986, no campus da USP, coordenacao de
Joe Davis e a colaboracao de José Wagner Garcia.

Embora eu nao estivesse participando diretamente desses eventos, todo esse
ambiente foi propicio ao meu interesse e inicio da pesquisa e produg¢ao nessa area.

A arte-tecnologia no Brasil tem em grande parte, um grupo de artistas, que nos
anos 80 iniciaram este campo no contexto da Pds-graduacgao, pesquisando o assunto. Na
época diziamos que se nao podiamos fazer, por dificuldade de acesso a equipamentos,
podiamos pelo menos pensar sobre. Assim tornou-se uma area com muita qualidade de
reflexdo no pais.

Luiz Antonio Zahdi Salgado - Desde o inicio sua producgao artistica e a académica

ja estavam acontecendo simultaneamente?
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Milton Sogabe - Primeiramente comegou com a pesquisa tedrica, tentando entender
minha passagem do desenho para a tecnologia, e nesse sentido, delimitei no campo das
tecnologias da imagem. Na época do meu mestrado, de 1985 a 1990, na Comunicagao e
Semiodtica da PUC-SP, também realizei disciplinas na Pés-graduacao da ECA-USP, quando
convidaram varios artistas para ministrarem workshops de video, dentre eles, Antoni
Muntadas (1987), Robert Kaputoff (1988) e Doug Hall (1990), todos estrangeiros. Durante
estes workshops que fazia como crédito extra, eu e mais dois amigos trabalhavamos juntos,
Paulo Laurentiz e Rejane Cantoni. Nao era uma autoria coletiva, mas sempre um ajudava
o outro. Outros artistas que participaram tornaram-se reconhecidos nessa area da arte-
tecnologia, como Gilbertto Prado, Diana Domingues e Lucia Ledo, mas nao lembro de
todos que estavam la.

Em 1986 formamos o IPAT (Instituto de Pesquisa em Arte e Tecnologia), organizado
pelo Paulo Laurentiz e incentivado pelo Julio Plaza. Na diretoria estavam Artur Matuck,
Wagner Garcia, Paulo Laurentiz, Rejane Cantoni e eu. Organizavamos reunides de artistas

que pesquisavam Arte-Tecnologia, para discutir, apresentar a produgao e participar de

eventos de Arte e Tele-Comunicagao, que era o que estava acontecendo na época. Foram 172
muitos artistas que participaram na época, que nao vou tentar lista aqui.

Foram varios eventos entre 1987 e 1994, dentro do Brasil e com outros grupos
estrangeiros, onde redes de comunicagdo eram montadas através de fax, sstv (slow scan
television / televisdo de varredura lenta), telefone, trocando informagdes visuais e sonoras,
num periodo pré-Internet. O grupo durou pouco, pois muitos comegaram o doutorado e
outros foram para o exterior, dificultando a continuidade das atividades.

Nesse sentido a produgéo artistica e a académica aconteceram simultaneamente.
Depois que surgiu a Internet esse tipo de evento desapareceu, pois parece que ja tinham
experienciado essa possibilidade, criando redes internacionais de telecomunicagao através
de dispositivos e sistemas existentes antes da WEB.

Luiz Antonio Zahdi Salgado - Temos especial interesse por artistas/académicos...

Como se da essa relagao no seu trabalho?
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Milton Sogabe - Minha experiéncia de arte com o mercado foi muito rapida durante
os anos 70 e inicio dos anos 80. Depois disso me tornei um pesquisador artista, mas
passando por algumas etapas.

No contexto da academia, considero que apos o surgimento da Pds-graduagao
em artes no Brasil, em 1974, o artista académico comegou a se consolidar na carreira de
pesquisador. Tenho um texto que fala sobre este processo (Arte e Pesquisa na Academia.
In: Walmeri Riberiro; Thereza Rocha. (Org.). Das artes e seus territérios sensiveis. 1ed.
Fortaleza: Editora Intermeios, 2014, v. 1, p. 21-32.)

Nos anos 70 me considerava um artista, e logo que comecei a dar aulas, percebi que
agora era um artista-professor. Com o tempo e as atribuicdbes académicas me considerei
um professor-artista, pois minhas atividades e minha sobrevivéncia vinham do ensino e
nao da venda de obras. Depois que ingressei na Pds-graduacgao, senti que a pesquisa era
o foco, e tornei-me um pesquisador-professor-artista. Ganhando bolsa de pesquisador do

CNPq, assumi cada vez mais 0 compromisso com a pesquisa, embora quase sempre a

reflexdo e producao tedrica acontegam a partir da produgao de obras. Penso que este é o
processo do artista que vai atuar na Pds-graduagao. Sempre comentei na Pés-graduagao, 173
algo que gerava muita polémica, que o artista ndo precisava de titulo de doutor, e que
ninguém ia solicitar ao artista esse titulo, apenas se ele fosse atuar na academia, que
contrata professores e pesquisadores com doutorado em todas as areas, inclusive em
artes, para atuar no ensino, na pesquisa e na extensao, e ndo s6 como artista.

Com certeza nunca deixei de ser artista e a prova disso € que continuo produzindo
arte. Embora existam muitos artistas que atuam na academia e no mercado de arte ao
mesmo tempo, eu encontrei espagcos mais especificos e de meu interesse pessoal. Como
todos sabem temos varios eventos de arte-tecnologia no Brasil e no mundo, onde o
contexto geralmente é da arte com a pesquisa académica. Temos agéncias de fomento,
que patrocinam pesquisa tedrico-pratica, e penso que devemos criar demanda de pesquisa

mais pratica, ou pratica-tedrica, como existem em muitas areas das ciéncias.
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Enfim, como artista académico minha produgao tornou-se sempre de autoria
coletiva, dentro de grupo de pesquisa, que considero a forma mais interessante de produgao
de conhecimento. Mas considero que foi uma escolha pessoal, pois ha outras formas de

atuacao do artista dentro da academia.

2. TRANSIGAO ANALOGICA-DIGITAL

Luiz Antonio Zahdi Salgado - Sua trajetoria coincide com um periodo muito
importante e impactante para o planeta: atransicdo analdgica/digital (refiro-me principalmente
décadas de 80 e 90, e, por consequéncia, até hoje). Este momento se destaca pelas
mudancgas radicais que causou e continua causando nas mais diversas areas de atuagao
humanas. Muitos deslocamentos nas atuagdes profissionais ocorreram e afetaram de modo
agudo o pensamento e praticas artisticas. Este periodo coincide com sua carreira... Como
foi e esta sendo sua atuacdo em face a este periodo histérico? Encontrou dificuldades para
fazer a passagem?

Milton Sogabe - Penso que as mudangas estdo acontecendo o tempo todo. Mas

com certeza quem viveu a revolugdo industrial, o surgimento do digital, ou outros momentos 174
de grandes mudangas, com certeza sentiu impactos maiores nas suas vidas. Como as
mudangas tecnologicas acontecem em periodos de tempo cada vez mais curtos, como
mostram as pesquisas de Raymond Kurzweil, e cada vez mais pessoas vivenciam estes
momentos de transi¢cédo tecnoldgica em suas vidas, acabamos ficando com uma sensagao
de instabilidade, de mudangas constantes, de quase desaparecimento de um projeto de
futuro, uma vez que é dificil prever algo nesse contexto.

Conforme mencionei, minha formagao foi através do desenho, da gravura, da
escultura, embora considere que o foco na minha Graduacdo na FAAP era muito na arte
conceitual.

Com a pesquisa do mestrado sobre tecnologias da imagem, comecei a fazer a
transicdo para a imagem técnica, primeiro pelo viés tedrico e depois pelo pratico, conforme
foram surgindo as oportunidades. Na minha experiéncia de vida, senti esta transicao.
Primeiro nos espacos dos bancos, onde desapareceram aquelas filas enormes nos caixas

que foram substituidos quase que totalmente pelos caixas eletrdnicos, abrindo enormes
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espagos vazios nas agéncias. Depois a curticdo de comprar e colecionar discos de vinil
terminou com o desaparecimento do vinil e surgimento do CD, que também logo sumiu.
Quando o programa de Pds-graduagdo na PUC, onde fazia meu mestrado, obteve seu
primeiro computador para o laboratério, foi uma aventura entender e comecgar a usa-lo.
Uma imagem levava um dia para ser renderizada!

Sinto que depois dos anos 80, a transformagcdo em minha carreira comecgou e nao
parou mais. As primeiras experiéncias que tive depois do video foi o videotexto, o fac-simile,
a televisédo de varredura lenta, a imagem digital, e em seguida as instalagdes interativas. No
campo da produgao artistica nessa area, e talvez na arte em geral, a dificuldade é constante,
pois devido a rapida transformacao das tecnologias, as consequéncias sao muitas e refletir
e prever sobre essas mudangas torna-se muito complexo.

Luiz Antonio Zahdi Salgado - Desde o inicio de sua carreira ja estava conectado
com a tecnologia... Como vocé vé a arte na transicao analégica/digital?

Milton Sogabe - Como mencionei, minha paixao inicial foi o desenho. Embora no

Brasil ja tivesse acontecido Artednica em 1971, organizado por Waldemar Cordeiro, acho
gue minha paixao pelo desenho nao me deixava observar outros acontecimentos. Com 175
certeza nas aulas do prof. Zanini, haviamos conhecido Arte Cinética e outras novidades
que surgiam.

A transi¢cao na arte produzida nos anos 50 e 60, nas primeiras manifestacées do
surgimento do digital, sdo experimentag¢des das possibilidades que a nova tecnologia trazia,
apresentando forte indicio com as linguagens anteriores, como sempre acontece.

Considero complexa a tentativa de ver como a passagem aconteceu. No meu
percurso pessoal fica mais facil, pois posso relatar o processo, mas num contexto maior
vejo a tecnologia como uma materializagdo de pensamentos e conhecimentos adquiridos,
como define Gilbert Simondon. Na arte também podemos ver esse processo, onde obras
gue nao usam tecnologia digital ja apontavam para esse pensamento.

A Arte Interativa € produto do digital, mas também ja estava prenunciada na Arte
Participativa e no conceito de Obra Aberta, que com o digital apenas adquiriu novos aspectos
na relagdo com o publico, devido ao potencial de atualizagées que a obra ganhou, devido

a programacgao.
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3. PRODUGAO ARTISTICA E O GRUPO SCIARTS

Luiz Antonio Zahdi Salgado - O seu nome sempre que citado nos remete
diretamente a duas referéncias: a arte e tecnologia e o grupo Sciarts. Pode falar um pouco
sobre essas referéncias?

Milton Sogabe - Como eu trabalho com arte relacionada a tecnologia e a ciéncia
desde os anos 80, atuando na Graduacédo e na Pdés-graduacdo onde € necessaria a
producdo de conhecimento através de artigos e participagbes em eventos cientificos,
acabamos conhecendo muita gente, que lembra da gente relacionado ao que produzimos.
O grupo SCIArts esta entre os primeiros grupos aqui no Brasil, que apresentaram obras
nas principais mostras de Arte-Tecnologia organizadas pelo Itau Cultural e pelo F.I.L.E nos
anos 90. No Prémio Sergio Motta o SCIARts ganhou no 1° Prémio uma Meng¢&o Honrosa
(2000) e no 6° Prémio Prémio, a categoria Obra Produzida (2005). A Secretaria de Estado
de Educacao de Sao Paulo usou obra do SCIArts como material de ensino em suas

publicagdes. Além de varios workshops pelo pais que 0 grupo ministrou nessa fase inicial.

Todo esse contexto promoveu uma grande divulgagao, tornando-se parte da histéria na
arte-tecnologia aqui no Brasil, sendo utilizado como citagdo em muitas pesquisas sobre o 176
tema. Assim penso que € normal me relacionarem com Arte-Tecnologia e SCIArts, embora
em certas épocas era mais relacionado com a CAPES, quando atuava como coordenador
adjunto da area de artes.

Luiz Antonio Zahdi Salgado - Como se da a relagéo arte e tecnologia para Milton
Sogabe?

Milton Sogabe - Atualmente, penso que o termo Arte-Tecnologia ja ndo faz mais
sentido, pois a tecnologia esta em tudo. Penso que fazia mais sentido dos anos 70 aos anos
90. Mesmo na arte, em quase todos os processos, tem algum aspecto de tecnologia digital.
Sabemos que estes termos surgem e desaparecem, de acordo com os acontecimentos.
Este termo nds encontramos em varios eventos e publicacdes, desde o final dos anos 60, e
penso que se firmou na histdria da arte. Varios outros termos surgiram, mas Arte-Tecnologia
parece ser um termo guarda-chuva, que abrigou muitos outros. Como exemplo, cito o termo

Artemidia, acho que n&o abrange a Arte-Tecnologia, pois podemos n&o trabalhar com

midias, mas usar materiais inteligentes, como metal com memaria de forma, e assim nao
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sera Artemidia, a ndo ser que o conceito de midia se amplie tanto que incorpore os materiais
também, o que torna o assunto polémico. Mas nao tenho idéia de que termo podera surgir,
como nova manifestagdo. Muitas vezes a crianca ja esta ai, e as pessoas tentam ser os
padrinhos, dando um nome, surgindo assim diversos termos, até que a maioria adote um
e este comece a se proliferar tornando-se mais oficial. Atualmente, embora a tecnologia
faca parte das obras, para mim nao esta sendo o foco principal, mas sim os pensamentos
relacionados com a tecnologia.

Luiz Antonio Zahdi Salgado - E o grupo Sciarts? Pode nos contar um pouco
sobre como acontece a produgao do grupo? Pode destacar uma das obras do grupo e nos
informar como foi o processo de producao dela?

Milton Sogabe - Antes do surgimento do SCIArts fiz trés instalagbes interativas
como artista individual, mas todos com a colaboracdo de Fernando Fogliano (software)
e Luiz Galhardo Filho (hardware) e a Rosangella Leote me ajudando com a parte mais
cénica, da qual ela tinha experiéncia, e a Silvia Laurentiz tinha me ajudado em uma obra

também, na parte da programacao quando o Fernando fez uma viagem para fotografar

eclipse na india. A placa produzida pelo Fernando e Luiz, foi usada em duas instalacdes 177
que desenvolvi como artista individual, “Campos Morfognéticos” no evento “Arte no Século
XXI: A Humanizacao das Tecnologias”, MAC - Cidade Universitaria e “Maos a obra”, no
evento “Artistas Japoneses e Nipo-Brasileiros Contemporaneos”, no MAC - |birapuera,
ambos de 1995. Em 1996 ainda apresentei a obra “Gotas Poéticas”, no SESC Pompéia,
no “IV Studio de Tecnologias da Imagem. UNESP, SESC SENAI”, com sistema que o Luis
Galhardo construiu para controlar projetor de video, som e bombas de agua.

O Grupo SCIArts surge em 1996, através de umas reunides na casa da Silvia
Laurentiz, com participagdo dessas pessoas, Fernando, Rosangella, Renato e eu. O
nome do grupo tem referéncia a placa de controle digital que o Fernando (software) e
o Luiz (hardware) tinham construido anteriormente, pois na época nao havia Arduino e
controladores digitais mais acessiveis. Eles deram o nome de Sistema de Controle de

Instalagdes de Arte (SClArte).
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Comoasiglalembravaa palavra Science and Art, achamos interessante manter como
nome da equipe. Rosangella fazendo um estudo numerolégico do nome sugeriu trocar o “E”
pelo “S”, e o grupo achou a sonoridade melhor. Assim surgiu nome SCIArts. Acrescentamos
“‘Equipe Interdisciplinar”, pois na época soava muito importante ressaltar este aspecto,
a formacao interdisciplinar da equipe. Fernando tinha formagcdo em engenharia, fisica,
fotografia e programacéao; Renato em matematica, arte e programacao; a Rosangella em
performance, video cenografia e aderegos para teatro, comerciais de televisao e produgao
de vitrines; o Luiz Galhardo, engenheiro eletronico, com especializagao em instrumentacao
cientifica. Mais tarde juntou-se ao grupo Iran Bento de Godoi, técnico de mecénica de
precisdo. Fernando, Luiz e Iran se conheciam trabalhando juntos no Instituto de Astronomia,
Geofisica e Ciéncias Atmosféricas, da USP, desenvolvendo equipamentos cientificos para
as pesquisas do Instituto e, logo depois, integrou a equipe Julia Blumenschein, formada em
Comunicacao e Multimeios e que havia sido aluna da Rosangella e Renato na PUC-SP.

A primeira obra nossa foi “Por um fio” montada num evento da ANPAP (Associagao

Nacional de Pesquisadores em Artes), em 1996, na mostra denominada Artistas

Pesquisadores da ANPAP, no Pago das Artes, na USP. Este trabalho mostrou que tinhamos 178
muita compatibilidade de pensamentos para desenvolvimento de arte. Entdo nos tomamos
como um grupo de fato.

O conceito de sistema como obra foi a base dessa primeira obra. Consideravamos
que a obra de arte ja nao era s6 um objeto, um espago, mas sim um sistema.

Os projetostinhaminicio das formas mais variadas, fosse a partirde uma possibilidade
tecnolégica, de um conceito cientifico ou de uma observacgao. Criamos o habito de convidar
alguém de outra area nos projetos, devido a necessidades e por visdo do processo de
criacao também. Penso que as obras que montamos mais vezes, até o0 momento, foram
“‘Metacampo” e em seguida “Atrator Poético”. Sao obras que dao muito trabalho para serem
montadas e a cada montagem, como € de costume, algo muda, pois pensamos que elas
estdo sempre em processo. Metacampo surgiu do interesse pelos estudos da Teoria dos
Sistemas complexos, enfocando-nos no conceito de Emergéncia, e assim apos discussao,
que levou varios encontros, pensamos em um fendmeno da natureza, como o vento que

sopra plantagdes como as de trigo no campo.
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Considerando que a acado do ser humano esta sempre presente, o projeto se
desenvolveu, com uma atividade onde a acdo do homem em conjunto com a agao da
natureza seria o comportamento do ambiente criado. Fizemos uma veleta para captar
informagdes da direcao do vento no espaco externo e um sensor infravermelho para
captar a movimentagao humana. Estas duas informacdes definiam a movimentagao de um
ventilador sobre uma area de hastes de PVC, que lembravam a movimentagéo do trigo no
campo. Porém, na programacao foi incluida também uma “n&o ag¢ao”, baseada no Taoismo.

Uma vez que, a maioria das instalagdes interativas solicitava uma agao do publico,
fosse pulando, falando, tocando, pensamos que uma “ndo acado”’, um momento sem
informagdo, com o publico parado, poderia resultar numa movimentagcdo especifica do
ventilador, como uma interagao “sem agao”.

O SCIArts € um grupo que decidimos manter fora do contexto da academia,
por mais dificil que pareca, uma vez que todos somos docentes em universidades e em
programas de Pds-graduacao. Nao queriamos trabalhar as obras com prazos, relatérios e

0s compromissos académicos. Por outro lado, as obras do grupo sempre alimentam nossa

produgao académica, atraveés dos varios textos produzidos a partir das obras realizadas. 179

4. E MILTON SOGABE HOJE?

Luiz Antonio Zahdi Salgado - Atualmente em que novos projetos vem trabalhando?

Milton Sogabe - A partir de 2009, como € solicitado aos docentes da Pés-graduagao,
criei um grupo de pesquisa no Instituto de Artes da UNESP. Como todos os grupos de
pesquisa, ele funciona através de desenvolvimento de pesquisa. O nome do grupo € cAt —
ciéncia/Arte/tecnologia, como homenagem a Julio Plaza, que quando criamos o IPAT, ele
sugeriu CAT - Centro de Arte e Tecnologia, pois gostava muito de gatos, porém acabamos
adotando IPAT - Instituto de Pesquisa em Arte e Tecnologia. Assim como o objetivo era o

dialogo da arte com a ciéncia e a tecnologia, a sigla surgiu espontaneamente.
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Este grupo também realiza com outros dois grupos que atuam no mesmo campo,
um encontro de grupos de pesquisa anual. Ja estamos no 8° Encontro. Os outros grupos
sdo o GIIP, liderado pela Profa. Rosangella Leote, na UNESP e o Realidades, liderado
pela Profa. Silvia Laurentiz. Atualmente o cAt tem a lideranca compartilhada entre mim e
Fernando Fogliano.

O grupo tem se orientado pela producédo de obras, seguido de reflexdo, embora
tenhamos discussdes conceituais independente dos projetos artisticos.

As obras produzidas a partir de 2015 situam-se dentro do contexto que denominado
pos-digital. Como falamos das transicées do analdgico para o digital, pensamos que estas
obras marcam outra passagem também. A percepcao de que a fase da descoberta das
possibilidades da tecnologia digital, das interagdes possiveis com o publico comegou a
criar um deja vu, através da repeticao dos programas e das interfaces, nos levou a pensar
em uma obra que nao usasse computador e nem energia de hidroelétrica. Preocupacdes
também relacionadas as questdes socio-ambientais atuais. Uma vez que a Arte-Tecnologia

trabalha quase sempre com energia, pensamos que poderiamos projetar uma obra

discutindo justamente a energia. 180

As obras produzidas até o momento foram Sopro (2015), Toque (2017) e ha uma
terceira que esta em andamento, e fechara a trilogia. Todas utilizam uma energia produzida
a partir do corpo do publico, com dispositivos simples e geralmente de reciclagem, sem
energia de hidrelétrica, bateria ou computador.

Esse projeto levou-nos a pesquisa e encontramos muita ressonancia nos conceitos
sobre o pos-digital, que declara que ndo € uma etapa depois do digital, mas sim uma etapa
onde a revolucéo digital ja passou e onde o digital ja esta incorporado no nosso cotidiano, e
tornou-se transparente como a luz e a agua em nossas casas. S6 sentimos sua existéncia
quando temos falta dela. O que parece predominar nessa etapa ndo é mais o foco na
tecnologia em si, mas sim o pensamento adquirido na etapa anterior. Podemos presenciar
produtos que apesar de parecer produzido com tecnologia digital, usam apenas tecnologias
anteriores ao digital. Nés nos perguntamos, se a tecnologia anterior ja permitia fazer isso,
por que nao foram produzidos objetos com essas caracteristicas? Parece que a resposta é

simples, pois ndo havia esse pensamento, essa visdao de mundo.
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FAP 019
CIENTIFICA
OBJETIVOS E POLITICA EDITORIAL

A Revista Cientifica/FAP € uma publicacdo semestral do Campus de Curitiba Il -
Faculdade de Artes do Parana (FAP) da UNESPAR.

Criada em 2006 a publicagao tem por objetivo divulgar artigos, resenhas, entrevistas,
traducdes produzidas por Mestres e/ou Doutores em duas formas de chamadas: Dossiés
Tematicos e Fluxo Continuo pararecebimento de artigos e ensaios situados nas areas deArtes
Visuais, Performance, Arte e Tecnologia, Cinema, Danga, Musica, Musicoterapia e Teatro,
nas suas mais variadas formas de analise disciplinar, fomentando, assim, o intercambio

entre pesquisadores de diversas instituicdes de ensino nacionais e internacionais.

SUBMISSAO DE ARTIGOS

A Revista Cientifica de Artes / FAP, periddico eletrdnico de acesso livre e sem
exigéncia de taxa de submissao ou publicagéo, recebe artigos de cunho artisticocientifi
com para dois volumes ao ano, conforme tematica estabelecida pelos editores convidados

de cada numero (detalhes da chamada atual abaixo). A publicagao tem por objetivo divulgar

artigos, resenhas, entrevistas, tradugdes produzidas por Mestres e/ou Doutores em duas 182
formas de chamadas:

a) Dossié Tematico, com periodo e tema previamente definidos;

b) Fluxo Continuo para recebimento de artigos e ensaios situados nas areas de Artes
Visuais, Performance, Arte e Tecnologia, Cinema, Danga, Musica, Musicoterapia e Teatro,
nas suas mais variadas formas de analise disciplinar, fomentando, assim, o intercambio
entre pesquisadores de diversas instituicdes de ensino nacionais e internacionais. Artigos

fora do dominio das Artes serdo automaticamente recusados.

INSTRUGOES PARA AUTORES

As contribuicdes devem ser enviadas diretamente pelo sistema de submissao de
periédicos da UNESPAR, formato Word, com extensdes “doc” ou “docx”. S6 serdo aceitos
trabalhos enviados com as devidas revisdes gramatical e ortografica; cabe destacar que a
traducao de titulo, biografia e resumo para a lingua estrangeira sdo de responsabilidade

do(s) autor(es). O artigo devera ser enviado sem qualquer identificagdo de autoria no
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documento anexado, pois autoria e coautorias devem ser indicadas no cadastro do texto,
no sistema de periddicos da UNESPAR. A biografia deve ter de 3 a 4 linhas e ser incluida
apenas no sistema, contendo dados pessoais do autor com link para o curriculo lattes; o
texto precisa enfatizar o vinculo institucional e as formagdes académica e/ou artistica. Nao
serao aceitos artigos de Mestrandos, mesmo que tenham sido escritos em coautoria com
seus orientadores.

Os textos enviados na secao de Artigos devem ser inéditos, bilingues ou escritos
em uma das seguintes linguas: portuguesa, inglesa ou espanhola, e estar de acordo com a
linha editorial da Revista Cientifica/FAP. Os textos devem conter no minimo 16 e no maximo
22 paginas, incluindo referéncias e folha de rosto. Serdo também aceitos textos expandidos
e atualizados, originalmente apresentados em anais de congresso, desde que haja mengao

em nota de rodapé na primeira pagina.

RESENHAS

O periddico publica resenhas de livros, documentarios e outros formatos na area de

Artes. O texto deve ter de 2 a 4 paginas (maximo 2000 palavras). 183

ENTREVISTAS

As entrevistas devem ter no maximo 10 paginas, contendo um cabecalho na
primeira pagina com informagdes sobre a pessoa entrevistada, o enfoque, a data e o local.

Deve constar o nome e um breve curriculo em nota de rodapé sobre o entrevistador.

FORMATAGAO

O artigo deve iniciar com folha de rosto contendo:

- Titulo em negrito (com ou sem subtitulo);
- Resumo em lingua vernacula (minimo de 150 e maximo de 250 palavras, em

fonte Arial, tamanho 12, com entrelinhamento simples, justifi cado e sem recuo);
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- Palavras-chave em lingua vernacula, separadas por pontos fi nais (até
5 palavras que, preferencialmente, facam parte de vocabulario controlado. Exemplos:
Vocabulario Controlado USP; VCB das Bibliotecas do Congresso Nacional, BNDigital da
Biblioteca Nacional.

- Titulo em lingua estrangeira (com ou sem subtitulo)

- Resumo em lingua estrangeira (minimo de 150 e maximo de 250 palavras,
em fonte Arial, tamanho 12, com entrelinhamento simples, justificado e sem recuo);

- Palavras-chave em lingua estrangeira separadas por pontos finais (até 5

palavras que, preferencialmente,fagam parte de vocabulario controlado.

Os trabalhos devem ser digitados em Word e devem seguir as diretrizes abaixo:

- Texto escrito em fonte Arial, tamanho 12, justifi cado e em entrelinhamento de
1,5 cm;

- Notas de rodapé, quando necessario, fonte em tamanho 10, justifi cado e com

entrelinhamento simples;
184
- Paragrafos com recuo;

- Espaco duplo entre partes do texto;

- Paginas confi guradas no formato A4, com numeragao.

CITACOES DENTRO DO TEXTO

Nas citagbes de até trés linhas, feitas dentro do texto, o nome do autor deve ser
citado entre parénteses, pelo sobrenome, em letras maiusculas e separado da data da
publicagao, por virgula. A especifi cacdo da(s) pagina(s) devera seguir a sequéncia de data,
separada por virgula e precedida de “p.”, como em (SILVA, 2000, p. 100), por exemplo.
Se o nome do autor estiver citado no texto, indica-se apenas a data, entre parénteses,
“‘como Silva (2000, p. 100) assinala...”. As citagdes de diversas obras de um mesmo autor,
publicadas no mesmo ano, devem ser discriminadas por letras minusculas apds a data,
sem espagamento, (SILVA, 2000a, p. 25). Quando a obra tiver dois ou trés autores, todos
0s nomes poderao ser indicados, separados por ponto e virgula (SILVA; SOUZA; SANTOS,

2000, p. 17); quando houver mais de trés autores, indica-se o primeiro seguido de et al.

Rev. C. de Artes Curitiba v.19 | n.2 jul./dez. | p.1-186 | 2018




(SILVA et al., 2000, p. 155). As citagbes com mais de cinco linhas devem ser destacadas,
ou seja, apresentadas em bloco, em fonte tamanho 10, espaco simples e com recuo de

paragrafo de 4 cm.

REFERENCIAS

As referéncias devem conter informagdes de todos os autores, sites, imagens,
textos sem autoria, noticias entre outros materiais utilizados/citados na pesquisa, para que
o material utilizado como embasamento da pesquisa seja identifi cado por quem leia o

artigo no site de periodicos da UNESPAR.

ILUSTRAGOES

As imagens devem ser enviadas em formato JPEG, PNG ou GIF, diagramadas
no arquivo do texto e enviadas em arquivos separados, como documento suplementar,
durante o processo de submissao do artigo. Cada arquivo de imagem deve ter no minimo

100 e no maximo 300 dpi.

O uso de imagens em geral tem que ser acompanhado de uma legenda constando

185

fonte, nome do autor, local (no caso de fotografi as) e data.

PRODUTOS AUDIO VISUAIS

Os arquivos audiovisuais podem ser submetidos como documentos suplementares
nos formatos MP3, MP4 ou AVI. Recomenda-se, também, o uso de materiais disponiveis no
depdsito dos arquivos de video, no portal Internet Archive, de sons, no portal Petrucci Music

Library, e de arquivos diversos em Dominio Publico.

ETICA DA PESQUISA

No caso da pesquisa envolver algum tipo de conflito de interesse, o autor deve fazer
uma nota final, declarando que nao foram omitidas ligagdes com 6rgaos de fi nanciamento.
Da mesma forma, deve-se citar a(as) instituicdo(cbes) de vinculacdo do(s) autor(es).
Sugere-se, para artigos resultantes de pesquisas envolvendo seres humanos, informar os
procedimentos éticos estabelecidos que tenham passado por Comité de Etica em Pesquisa.

Essa informagéao deve ser indicada em nota de rodapé.
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AVALIAGAO

Os artigos recebidos serao previamente avaliados pelo Editor da Revista. Aqueles
que estiverem fora dos critérios editoriais serdo devolvidos e os demais, encaminhados aos
pareceristas para avaliagdo. A analise sera realizada sob a forma de parecer formal. Todo
processo é feito dentro do regime de anonimato, ou seja, sem que autores e pareceristas
tenham ciéncia um do outro. Feita a analise, a equipe editorial entrara em contato com
o autor por e-mail para comunicar se o seu artigo foi aceito ou recusado. No caso de
haver modificagbes sugeridas pelo parecerista, o autor devera atendé-las, tendo um prazo
maximo de 15 dias para retornar o trabalho por e-mail.

Os trabalhos serao avaliados quanto aos conteudos tedrico e empirico, a coeréncia
e ao dominio a partir da literatura cientifica. Também pela contribuicdo para area especifi
ca, atualidade do tema, estrutura do texto, metodologia e qualidade da edag&o. A Comissao
Editorial podera solicitar reformulagdes e dar sugestdes. E uma vez reformulado, havera

uma conferéncia realizada pelo editor que emitira um parecer final.

DIREITOS AUTORAIS 186

Os autores detém os direitos autorais, ao licenciar sua produgao na Revista Cientifi
ca / FAP, que esta licenciada sob uma licenga Creative Commons. Ao enviar o artigo, e
mediante o aceite, 0 autor cede seus direitos autorais para a publicagdo na revista.

Os leitores podem transferir, imprimir e utilizar os artigos publicados na revista,
desde que haja sempre mengao explicita ao(s) autor (es) e a Revista Cientifica / FAP nao
sendo permitida qualquer alteragao no trabalho original. Ao submeter um artigo a Revista
Cientifica / FAP e apés seu aceite para publicagéo os autores permitem, sem remuneragao,
passar os seguintes direitos a Revista: os direitos de primeira edi¢éo e a autorizagao para
que a equipe editorial repasse, conforme seu julgamento, esse artigo e seus meta dados

aos servicos de indexacao e referéncia.
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POLITICADE PRIVACIDADE

Os dados cadastrais, referentes a nomes, enderegos e outros dados presentes
no sistema de periddicos, serdo utilizados exclusivamente para a publicacdo e nao serao

disponibilizados para outros fins ou a terceiros.
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