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0 titulo do livro remete o leitor a
memoria e ndo ao reducionismo
dos “bits” sem poéticas.

A memoria transcende a tempo-
ralidade de nossas acées. Preser-
var a memoria por meio dos arte-
fatos, das imagens, dos cheiros,
dos gestos, dos sons, das coisas
em si, do acervo digital. Preservar
a mem@ria do que esteve e nun-
ca deixou de estar dentro de nds,
significa visitar e re-visitar as cul-
turas nas diversas temporalida-
des, em que espago-tempo sao
unicos, no processo de criagao.

O Prof. Pablo Gobira nos convida
a visitar e re-visitar os textos de
autores ilustres, em que ele se
faz presente. Autores de campos
e areas de conhecimentos, que
sdo espelhos da criacao cultural.
A invencdo de um por vir nas ar-
tes e tecnologias; nos museus-
passado e no futuro do pés-di-
gital; museu-interface do cubo e
a museologia radical onde o som
em busca da democratizacao cul-
tural reverbera nos filmes cons-
tituidos de fragmentos de obras
gue remetem o leitor aos outros
textos, em que pode-se compre-
ender e reformular as storytellin-
gs, as exposicdes e suas colecdes
em plataformas como o Insta-
gram, Facebook, Twiter.

O Prof. Pablo Gobira busca
resposta e ao mesmo tempo
questiona sobre a preservacao
digital da poesia. No percurso
do binémio “visita-leitura”, um
estudo dos processos de criagao
na era “ transestética”.

O livro é de envergadura académi-
ca retratada nos enlaces das pes-
quisas realizadas e apresentadas
ao leitor de forma a propor uma
reflexdo, das diversas formas da
criacao do digital, do pdés-digital,
da preservacao de acervos, do es-
paco museu, do arquivo, dasima-
gens, da poesia.

A urgéncia que esse livro preenche
é a de instalar a "nova” estética
de dispositivos digitais, de ecoar
a pluralidade cultural e sobretudo
re-visitar os processos de criacao,
no sentido de preservar a memo-
ria e se fazer memoéria.
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APRESENTACAOQ
A arte volatil

Pablo Gobira

Arte com robds, arte com big data, arte com inteligéncia artificial,
arte com Internet das Coisas, arte com Internet de Tudo, arte com
jogos digitais, arte com cidades inteligentes, arte com uso de ondas
cerebrais, arte com biologia molecular, arte com c6digo criativo, arte
com novas ligas metdlicas, arte com novos materiais condutores. ..
tendo resultados poéticos diversos que tem sido perdido nas dltimas
décadas da histdria das relagdes entre arte, ciéncia e tecnologia.
Este livro surge dessa angustia manifesta nesse processo de perda
que, por sua vez, tem sido compartilhada por pesquisadores do pais
e de outras partes do mundo no congresso internacional de arte, ci-
éncia e tecnologia conhecido como Semindrio de Artes Digitais, cuja
tltima edicdo aconteceu na regiao metropolitana de Belo Horizonte,
Minas Gerais, entre os dias 25 e 27 de abril de 2018. Este livro ¢
um dos resultados desse evento académico que contou com o apoio
de diversas instituigoes de ensino superior, organizagoes parceiras e
do fomento de agéncias brasileiras como a CAPES e o CNPq. O
evento ¢ organizado pelo Laboratério de Poéticas Fronteirigas', grupo
de pesquisa CNPq que tem sua base na Universidade do Estado de
Minas Gerais. De modo amplo, hd uma rede de grupos de pesquisa,

membros de diversas universidades e institui¢ées do terceiro setor que

1 Ver: heep://labfront.tk
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apoiam concretamente a realizaco do evento.

De modo publico, a0 menos desde 2010, venho apontando o
cardter voldtil da arte, e sua meméria, no contexto pds-digital (GO-
BIRA, 2010). Essa caracteristica costumeiramente é chamada de
disruptiva, intermitente, mas esses modos, muitas vezes, eufemistas,
procuram transpor a sua natureza demarcatdria. Na apresentagao
deste livro, poderia abordéd-la, a partir de sua meméria, de vérios
modos. Em outras ocasides ji trouxe a baila a preservacio da arte
(das relagoes entre arte, ciéncia e tecnologia) como agio necessdria
(como em: GOBIRA, 2016) e jd apontei a necessidade dos seus
arquivos (como em: GOBIRA, 2014). Mas aqui, a contrapelo, vou
preferir exaltar a sua arkhé, ligada em certa medida a formacio do
bindrio, do 0/1, do liga e desliga ao qual a sociedade contempori-
nea se submete sob a esfinge do algoritmo. Ainda que a arte da qual
tratamos aqui neste livro possa ndo estar, aparentemente, ligada
ao computador diretamente, ou como arte nascida digital (digital
born), a dimensio da sua memdria, dos modos de documenti-la,
das formas de preservé-la, serdo submetidos hoje ou no futuro as
dimensoes do intermitente computacional.

Estamos as voltas com o digital, atravessados por ele e pelo vir-
tual. Nos encontramos ao redor de uma ordem voldtil que aqui cha-
mamos de arte digital, simbolizando as relacoes entre arte, ciéncia
e tecnologia no contexto atual, pés-advento da revoluc¢ao industrial
eletro-eletronica e digital, que leva nosso cotidiano a uma viagem ao
mundo digital pleno, conectado — da conectividade — como muito
bem desenhado por Cleomar Rocha (2017).

Neste livro, desse modo, apresentamos capitulos de grandes
especialistas das artes que transcendem este campo na pesquisa das
relagbes com dreas cientificas diversas. O leitor poderd ver, igual-
mente, capitulos que trazem relatos de movimentos preservacio-
nistas pessoais (Milton Sogabe e Tania Fraga) e institucionais da
arte (Gilbertto Prado, Marcos Cuzziol, Pablo Gobira e Fernanda
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Corréa). Veremos discussoes de pesquisadoras, por exemplo, apre-
sentando modos de conservagiao que lidam com ag¢oes de arqueolo-
gia das midias examinando a meméria da arte na internet (Annet
Dekker) trazendo métodos diversos para a execucio dessa agao de
preservacdo no tempo (Hanna Holling).

Trouxemos, neste volume, capitulos que possibilitardo ao lei-
tor verificar o estado atual do Museu como uma institui¢do que
pode ou nio estar adequada ao contexto pés-digital, quando as tec-
nologias digitais sao reconhecidas amplamente na sociedade (Chris-
tiane Paul e Priscila Arantes). Temos, dentre os capitulos do livro,
andlises acuradas sobre o contexto atual e as produgées consideradas
artisticas nesse momento (Lucia Ledo, Vanessa Lopes e Alexandre
Rodrigues da Costa) que apresenta diversidade e turbuléncia repre-
sentando uma riqueza de significados estéticos no contexto atual.

O livro Memdria do digital e outras questoes das artes e mu-
seologia traz reflexdes que se aderem nao apenas aos dois campos
de conhecimento apresentados neste titulo. Como o inicio desta
apresentagdo apontou, hd uma imensa complexidade no campo
das artes aqui evocadas. Essa complexidade j4 foi sinalizada por
autores como Lucia Santaella, quando afirma: “trata-se de um ter-
ritdério de tal modo intricado, que tenho repetidamente afirmado
que as artes ¢ a cultura contemporaneas atingiram um nivel de
complexidade similar ao da fisica nuclear e da biologia molecular.”
(SANTAELLA, 2016, p. 234)

As reflexoes que o leitor verd neste volume tém o potencial de
ultrapassar até mesmo os objetivos artisticos, condi¢des histdricas
e realidades que foram analisadas pelos autores dos capitulos. Isso
ocorre devido: a complexidade que os objetos analisados congre-
gam e que podem, de maneira nio linear, serem observados em
outros campos, condi¢des e situacoes; & dimensio critica empre-
gada nos capitulos; e as inumerdveis possibilidades de comparacio

e relagdo entre os objetos aqui estudados que poderio ter corre-
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lagoes com outros objetos nessa rede que chamamos de arte e de
museologia contemporanea.

Com tudo isso resta apenas desejar a/ao leitor/a uma cuida-
dosa leitura!
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Memodrias, arte e tecnologias

Milton Sogabe

A Arte-Tecnologia como uma manifestagio artistica estd presente
na arte brasileira desde os anos 50, através de manifestacoes isoladas
de artistas como Abraham Palatinik, como um dos pioneiros da
Arte Cinética. Este fato foi produto de conexdes entre alguns ele-
mentos como, primeiramente o impacto do contato de um artista
jovem, com 20 anos de idade, com a produgio dos pacientes no
atelié de pintura do Servigo de Terapéutica Ocupacional do Hospi-
tal Psiquidtrico D. Pedro I, no Engenho de Dentro, Rio de Janeiro,
criado pela Dra. Nise da Silveira, em 1946, onde um amigo de Pala-
tinik, Almir Mavignier, atuava; em segundo lugar, as conversas com
Mirio Pedrosa, importante intelectual e incentivador dos artistas;
e um terceiro elemento, os conhecimentos adquiridos pelo artista
em tecnologia, em Telaviv, onde morou durante a guerra e obteve
formacio em arte, frequentando ateliés de artistas, e em motores &
explosio, cursando uma escola técnica. A obra “Cinecromdtico”, de
1951 foi o primeiro resultado dessas conexées (COTRIM, 2013).
Outra manifestacio isolada foi a de Waldemar Cordeiro, no fi-
nal dos anos 60, com a obra “O beijo” (1967), na qual utiliza a foto-
grafia de uma boca dividida em 16 partes, cada uma em uma ponta
de uma haste, que avangam se abrindo, através do movimento de
um sistema eletromecanico. (FABRIS, 2017) Em 1968, conectando
o uso de computador na arte, através de trabalho colaborativo com

o engenheiro Giorgio Moscati, inicia o que denominou de Artedni-

ca. (LOPES, 2008; FABRIS, 1997)
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Na 4rea da mdsica vemos acontecer vdrias manifestacdes com o

uso de tecnologias, segundo Denise Garcia:

Reginaldo Carvalho compds a primeira musica concreta
em 1956 (Si bemol), Jorge Antunes compés a primeira obra
eletrénica em 1962 (Valsa Sideral), Gilberto Mendes concebeu
a primeira obra mista para coro e tape em 1963 (Nascemorre)
e Rogério Duprat e Damiano Cozzella compuseram a primeira
obra assistida por comutador em 1963 (Klavibm//). (GARCIA,
2012, p. 104)

Em setembro de 1961, também temos Jocy de Oliveira, com
“Apague meu Spotlight”, uma pega de teatro com musica eletronica,
composta em parceria com Luciano Berio, apresentada no Teatro
Municipal do Rio de Janeiro e Teatro Municipal de Sao Paulo (Bie-
nal de Arte Moderna). (OLIVEIRA, 2018)

Sulamita Mareines apresenta na 92 Bienal de Sio Paulo, em
1967, a obra “Pesquisa Parapsicoldgica n. 17, em eletronica (OS-
THOFE 2010, p. 80), ¢ também foi uma das pioneiras no uso de
holografias, expondo em 1980, no Shopping Cassino Atlantico, no
Rio de Janeiro, suas holografias produzidas em Sao Francisco (FER-
NANDEZ, 2010, p. 19).

Tereza Simoes é uma das primeiras artistas a pesquisar o uso de
neon em esculturas. Viveu em Nova York, de 1971 a 1975, quando
realizou esculturas luminosas (OSTHOFE, 2010, p. 80).

Walter Zanini, comentando sobre a secio de “Arte-Tecnolo-
gia’ na Bienal de Sao Paulo de 1969, a qual sofreu boicote de vérios

paises devido a ditadura militar no Brasil, declara:

[...] os representantes nacionais Roberto Moriconi, espirito
inventivo, que exibiu peca eletromecinica, além de hoje
e esquecido Efizio Putzolu, autor de esculturas de metal
intituladas Hibernagio. A esses e outros artistas, como
principalmente Mauricio Salgueiro, pesquisador aplicado em
esculturas de materiais ferrosos sucateados a que integra o
som e a luz elétrica, assim como elementos liquidos, reservou-
se novamente um espago, alids, de desencontradas presencas
(“Arte, Ciéncia, Vida e Tecnologia”) na XI Bienal (1971).
(ZANINI, 2018, p. 306)
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Nos anos 80, Julio Plaza, artista, tedrico e docente realiza seu
mestrado e doutorado em Comunicacio e Semidtica, na PUC-SP,
sob orientacio de Lucia Santaella, tendo como dissertacio Video-
grafia em Videotexto e, como tese, Traducdo Intersemidtica, além da
realizagao de vdrias obras em videotexto, holografia, microfilme, fax
etc. Plaza torna-se uma referéncia para as novas geracoes que sur-
gem, nessa época, interessadas em tal modalidade de arte relaciona-
da com os novos meios de comunicagio.

Na década de 80, essa geragao de artistas acentua o novo tipo de
produgao, alguns trabalhando inicialmente com Arte e Telecomunica-
¢ao (MELLO, 2005, ARANTES, 2005) e inserindo-se logo em segui-
da na Arte Digital. Nesse momento, jd ndo sio manifestagoes isoladas,
mas de um grupo, como produto de um contexto. E uma geragio nasce
principalmente no ambiente da pds-gradua¢io e da pesquisa em arte na
academia. O curso da Escola de Comunicacio e Artes, da Universidade
de Sao Paulo (ECA-USP) era o tnico programa de pds-graduagio com
doutorado na drea de artes na década de oitenta no Brasil, ali se reu-
niam artistas de todos os estados e muitos deles ji tinham interesse em
pesquisas na drea da arte-tecnologia, quando o PPG em Artes convidou
vérios artistas da videoarte, como Antoni Muntadas, Douglas Hall e
Robert Kaputoff, para ministrar cursos, (PRADO, 2009). Foi um pe-
riodo em que criaram vdrios videos e instalages como resultado desses
cursos e mostras, como Video Dreamers, no Madame Sata, em Sao Pau-
lo (1989), e Video Arte Instalagies, no Museu de Arte Contemporanea,
da Universidade de Sao Paulo (MAC USP) (1990).

Um evento significativo para esta geragio foi o “‘Sky Art Con-
ference — 86’, que conectou, via slow scan television, o Center for
Advanced Visual Studies, do MIT (CAVS), com artistas de Sao
Paulo, através da ECA-USP” (ZANINI, 1997), organizado por Joe
Davis, com a colaboragio de José Wagner Garcia (ZANINI, 2003).

Em tal contexto, figuras como Walter Zanini, que sempre in-

centivou todos os tipos de manifestages artisticas, e outros, como
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Julio Plaza, Lucia Santaella e Arlindo Machado, que se especializa-
ram no assunto e se tornaram referéncias para a nova geragao, cria-
ram didlogos tedricos com esses artistas, que desenvolviam as suas
obras no contexto da pesquisa.

Muitos artistas citados, principalmente em Sao Paulo, cursa-
vam a pés-graduagio com pesquisas relacionadas a Arte-Tecnologia,
no PPG em Artes, na ECA-USP, e no PPG em Comunicagio e
Semidética, na PUC-SP. Porém, em diferentes partes do pais, outros
artistas também se envolviam cada vez mais com essa modalida-
de de arte, enquanto alguns se especializavam no exterior. Quando
muitos dessa gera¢do adquirem o doutorado e passam a atuar nos
programas de pés-graduagio, em linhas de pesquisa relacionadas
a Arte-Tecnologia, novas geracoes sio formadas, consolidando, de
certa forma, a Arte-Tecnologia no Brasil, com boa fundamentagio
tedrica, além da producio das obras (SOGABE, 2009).

No século XXI vemos uma ampliagio de manifestagoes artisti-
cas através dos dispositivos méveis, facilidade de acesso a tecnologia
digital e informagoes técnicas na Internet, possibilitando o surgi-
mento de uma gama de artistas vindos de todas as dreas do conheci-
mento, assim como jovens que utilizavam os dispositivos interativos
e conhecimentos adquiridos nas redes sociais. Esses acontecimentos
em pouco mais de 30 anos nos provocam uma sensagio mista de
senti-los tio préximos e, a0 mesmo tempo tdo distantes, causando
um paradoxo. Préximos, pelo tempo cronoldgico passado, e distan-
tes, pela velocidade de grandes mudangas, de tipos de pensamentos
e tipos de obras realizadas nesse tempo.

A questao da memoria estd relacionada diretamente ao tempo,
ou a percepgio do tempo, que parece se alterar de acordo com as trans-
formagdes no nosso cotidiano, principalmente causadas pela tecnolo-
gia. Em um contexto tal, ¢ imperativo tomarmos a nossa memoria dos
acontecimentos desde os anos 80 nessa drea da Arte-Tecnologia, aqui

no Brasil, ndo representando com isso todos os aspectos e acontecimen-
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tos desse periodo, configurando-se mais como um depoimento.

Em 1985 aconteceram duas mostras significativas para a épo-
ca: 1) “Arte: novos meios/multimeios: Brasil “70/80”, com curadoria
de Daisy Valle Machado Peccinini, na Fundagio Armando Alvares
Penteado; e 2) “Arte e Tecnologias”, com curadoria de Arlindo Ma-
chado e Julio Plaza, no MAC Ibirapuera. Em 1995 acontece o evento
“Arte no século XXI”, com curadoria de Diana Domingues. Com
um coléquio e uma exposigio internacional, em 1997, um ano apés
a consolidagao da Internet no Brasil, o Itat Cultural organiza uma
de suas primeiras mostras na drea de Arte e Tecnologia, denominada
“Arte e Tecnologia — Mediagoes”, com curadoria de Daniela Bousso
e participagio de 18 artistas, inaugurando uma série de mostras que
a institui¢do desenvolveria. Em 1999, organiza a mostra “Invencao:
pensando o préximo milénio”. Em 2002 inicia-se a Bienal Interna-
cional “Emocao Art.ficial”, que vai até sua 6 edicdo, em 2012. Esse
espaco foi uma fonte de contato com os principais artistas internacio-
nais da drea, assim como possibilitou a producio de diversos projetos
de obras, através do patrocinio do préprio evento.

Mas em 2007, apenas 10 anos apds “Arte e Tecnologia — Me-
diagbes”, acontece na mesma institui¢io, a mostra “Memoria do
Futuro — Dez Anos de Arte e Tecnologia no Itat Cultural”, dando
indicios de que tudo jd era passado (<https://www.youtube.com/
watch?v=5VaQpi_V_00>). A primeira mostra, em 1997, acontecia
como algo que representava o futuro de uma arte explorando as
possibilidades da tecnologia digital, um universo infinito, no entan-
to, em 10 anos jd se falava em meméria do futuro, com a sensagao
de que passado e futuro faziam parte do mesmo tempo. Hoje, em
2018, pouco mais de uma década de “Meméria do Futuro”, que
também se tornou memdria, nos encontramos em outra fase do di-
gital, denominada era pés-digital. Em apenas 20 anos nesse contex-
to, temos a sensa¢do de vérios passados devido a no¢do e a percepgao

do tempo ser afetada pelas tecnologias e suas mudancas, que afetam
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nosso modo de vida e a velocidade dos acontecimentos.

Nesse periodo, as midias foram criando novos conceitos de
tempo, presentes na fotografia, no cinema, na televisio e no video,
através de termos como tempo real, tempo ao vivo e tempo presente
(GOETJEN, 2010; MACHADO, 1988, p.69-82).

No contexto da tecnologia digital a no¢io de tempo também
se modificou, dando-nos a sensagio de um passado tao longe, em-
bora cronologicamente préximo, e de um futuro que parece estar
cada vez mais imprevisivel, devido as rdpidas mudancas em escala
exponencial. A velocidade que a tecnologia digital trouxe para nos-
sas vidas foi acompanhada pela velocidade de transformagoes que
acontecem o tempo todo.

ARTE-TELECOMUNICACAO

Sob o ponto de vista de nossa vivéncia na drea da Arte-Tecnologia
no Brasil, desde os anos 80, quando tentdvamos entender e trabalhar
poeticamente com Arte-Telecomunicagio, a tecnologia se apresen-
tava como algo novo, embora alguma experiéncia com Arte-Xerox
e Videoarte j4 estivesse presente. Porém, o uso e a forma de pensar
a arte com as tecnologias de comunicagio eram diferentes, daquelas
relativas as linguagens tradicionais da arte. O produto gerado pela
tecnologia nesses eventos de telecomunicagdo nio era algo visual, as
imagens produzidas nio tinham o mesmo objetivo que antes, mas
a esséncia da proposta estava no préprio evento. A compreensio do
titulo do livro de Marshall McLuhan, de 1967, de que O meio é a
mensagem, podia ser vivenciada neste momento.

A Arte Postal, por exemplo, que podemos considerar como
os primérdios da Arte-Telecomunicagio, se utilizava de médquinas
fotocopiadoras e outros recursos, mas o objetivo também nao eram
as imagens produzidas em si, mas sim a rede de comunicagao que se
criava, dentro do contexto da repressio militar.

Numa época pré-Internet, a arte, como sempre, estava antena-
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da com as ressonancias do futuro. A informacio de que podiamos
enviar imagens por um computador para outras partes do mundo
era uma novidade, o que nos fez correr atrds deste fato, percebendo
as transformacoes que isso provocaria no contexto da telecomunica-
¢io e da arte também.

Os eventos se configuravam na formagio de redes nacionais e
internacionais de telecomunicagio, formadas via telefone, televisao de
varredura lenta (slow scan television), fac simile, videotexto e equipa-
mentos audiovisuais em geral (PRADO, 2003). Embora os resultados
das conexoes e da construcio das redes de telecomunicacio, muitas
vezes, ndo acontecessem da melhor forma esperada, isso também nao
parecia afetar a proposta, que era a de montar uma rede de comu-
nicagdo interplanetdria para fins poéticos. As propostas circulavam
na rede, de todas as maneiras possiveis, explorando as possibilidades
existentes, e muitas vezes nao eram reconhecidas quando retornavam,
devido as vérias interferéncias realizadas. Em eventos de fax ou slow
scan television, que aconteciam via conexao telefénica, com muitos
pontos em vdrios paises, também se configuravam de forma cadtica,
pois, de posse de vdrios niimeros de telefones dos outros pontos, e to-
dos tentando ligar um para o outro, o sinal de ocupado era predomi-
nante. Mas este fato nio afetava a proposta, pois, nas poucas vezes que
consegufamos um contato, muitos didlogos visuais e sonoros poéticos
eram realizados, fazendo com que a rede poética mundial acontecesse.

A busca por entender o funcionamento dos equipamentos e ex-
plorar suas possibilidades de uso e subversao também estava presente,
gerando obras especificas, independente dos eventos de telecomuni-
cagio, como caracteristica dessa etapa. Assim, aconteceram também
mostras de Fax Arte, Slow Scan Television e Videotexto, apresentando
imagens geradas por essas midias, sejam como produtos dos eventos
de telecomunicagio ou como produtos especificos da exploracio da
midia como produtora de imagem. O entendimento da sintaxe, do

processo de funcionamento e as possibilidades de subversao estavam
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presentes nessas producoes. Em 1987, imagens produzidas em Slow
Scan Television foram mostradas no ntcleo “A Trama do Gosto / Di-
versoes Eletronicas”, na Fundacio Bienal de Siao Paulo e na
Inauguragio do Museu de Tecnologia da Universidade de Sao Paulo,
na mostra Energia e Arte. Imagens de videotexto foram apresentadas
na I Mostra Internacional da Imagem Cientifica, na Estacio Ciéncia
— CNPQ, em 1988. Fax Arte foi uma mostra que aconteceu na gale-
ria da Faculdade Santa Marcelina e na Galeria de Arte do Instituto de
Artes da Universidade de Campinas, em 1990.

Os eventos de Arte e Telecomunicagio construiram a percep-
4o de que a obra de arte, neste caso, jd nio se definia pelos aspectos
presentes no objeto ou no espago, mas sim num sistema, numa rede.
A interatividade, ou seja, o trabalho conjunto com outros artistas te-
le-presentes tornou-se o habitual, trazendo a consciéncia de sistema e
rede como arte. Algo semelhante a Arte Postal, mas acontecendo ao
vivo no tempo, com imagem e som, mediados pela tecnologia.

Esses eventos também permitiram o contato entre vérios artistas
do Brasil e do exterior, que se conectaram numa grande rede, onde o
Brasil se tornou representativo nessa drea da Arte-Tecnologia.

Mas, logo com a vinda da rede mundial de computadores, a
Internet comercial e a WWW, no final dos anos 90, no Brasil, estes
eventos desaparecem, e a Arte-Telecomunicagio ganhou outros rumos,
surgindo a WebArte (NUNES, 2003) num contexto diferente do uso

primordial dos equipamentos eletroeletronicos de comunicagio.

ARTE INTERATIVA

No Brasil dos anos 80, os microcomputadores eram muito caros e pou-
cos tinham acesso, sem mencionar a dificuldade de utilizd-los. Nesse
contexto predomina a ideia de que precisariamos de um laboratério de
informdtica, com computadores potentes para fazer arte, porém, essa
visao logo foi modificada pelo rdpido desenvolvimento, comercializa-

¢do e barateamento dos equipamentos digitais, quando os microcom-
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putadores se tornaram potentes e de uso pessoal. Presenciamos este fato
no Instituto de Artes da Universidade de Brasilia, onde se constituiu
um grupo de Arte-Tecnologia, que conseguiu computadores Proceda e
Silicon Graphics, de alto custo, porém rapidamente foram deixados de
lado e comegaram a utilizar apenas computadores pessoais.

No contexto da arte, a pergunta frequente era se o artista pre-
cisava saber programar, ou se o produto era gerado pelo usudrio ou
pelo programa. Estas questoes iniciais eram muitas, devido ao novo
universo que surgia frente ao artista. Muitos buscaram uma forma-
¢do complementar em programagao e outros buscaram parcerias com
programadores, para o desenvolvimento das obras. Com essas neces-
sidades e outras mais que iam surgindo no processo de criagio das
obras, os diversos conhecimentos foram sendo incorporados através
de uma equipe interdisciplinar ou com os servicos de profissionais
contratados ou colaboradores. Foi assim que surgiu o SCIArts — Equi-
pe Interdisciplinar, em 1996, com artistas de formagao mista e sem-
pre com participagio de outros profissionais de dreas especificas em
cada projeto. Muitos autores de obras interativas comegaram a surgir
de virias dreas do conhecimento, devido aos diferentes aspectos en-
volvidos nesta modalidade de obra e as possibilidades tecnolégicas do
digital. Corpo, espaco, som, imagem, sensores, dispositivos, progra-
magio num ambiente interativo, ampliaram as autorias dessas obras
para além das artes visuais, tal como ja havia acontecido na Videoarte.

A possibilidade da utilizacio de virios tipos de sensores e pro-
gramas cada vez mais complexos parecia ser a busca normal dos ar-
tistas para materializar suas poéticas e uma realidade mais complexa.
O desenvolvimento tecnolégico dos dispositivos e o avango da pro-
gramagio para a inteligéncia artificial trouxeram didlogos mais com-
plexos para o sistema interativo. Nao querendo dizer com isso que
o grau de complexidade do sistema e da interatividade representava
obras melhores. Obras com sistemas simples, como “Bachelor — The

dual body”, de Ki-bong Rhee, que participou do Emogio Art.ficial
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4.0, em 2003, é um exemplo disso: com um livro flutuando e sendo
movimentado suavemente dentro de um aqudrio, através das corren-
tes de dgua produzidas por uma bomba de aqudrio, era o exemplo de
um trabalho com tecnologia simples e com muita qualidade poética.

Nesse campo, a poética e a tecnologia estdo integradas de tal
forma, que nio temos como pensar primeiro uma e depois a outra,
mas sim simultaneamente, pois a modificagdo de uma, afeta a outra.

Na produgio de obras nas linguagens mais tradicionais, como o
desenho, a pintura e a gravura, o artista ndo estava preocupado com o
publico, fato que se alterou com a obra interativa. O corpo do piblico
torna-se um elemento da instalagdo interativa, o qual o artista tem de
considerar em seu projeto, definindo, na obra, o espaco, as interfaces e
a programagao em torno da participagio do publico (SOGABE, 2007).

Muitos eventos aconteceram no Brasil com a presenca de artis-
tas e tedricos estrangeiros. Um dos primeiros eventos, promovendo
o intercAmbio entre artistas estrangeiros e brasileiros nessa drea, foi
“Arte no Século XXI: A Humanizagio das Tecnologias”, com cura-
doria de Diana Domingues, fazendo parte um coléquio e uma ex-
posi¢io, o coléquio coordenado por Ana Claudia Mei de Oliveira,
e a exposicio, por Gilbertto Prado, que aconteceu em novembro de
1995 (DOMINGUES, 1997, 12). Esse evento fortaleceu as cone-
x6es dos artistas brasileiros com os principais artistas internacionais,
consolidando um intercAmbio que acontece até hoje.

No final dos anos 90 e na década seguinte, o Itad Cultural e o
Instituto Sérgio Motta promoveram e incentivaram esse tipo de ma-
nifestacdo artistica, sobretudo através da Bienal Emocio Art.ficial e
do Prémio Sergio Motta. Eventos como o FILE — Festival Internacio-
nal de Linguagem Eletronica, organizado por Paula Perissinoto e Ri-
cardo Barreto desde o ano 2000, e #ART — Encontro Internacional de
Arte e Tecnologia organizado em Brasilia por Suzete Venturelli, desde
1989, se consolidam nesse periodo e perduram até hoje. O #ART

configurou-se como um ponto de encontro dos artistas-pesquisadores
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dessa drea, ganhando na organizagio parceria com o MediaLab, da
Universidade Federal de Goids — UFG, coordenador por Cleomar
Rocha. Encontros alternando Brasilia e Portugal e ampliando a par-
ceria com Paulo Bernardino (Universidade de Aveiro-PT) e Maria
Manuela Lopes, a partir do 14° Encontro, em 2015 realizado na Uni-
versidade de Aveiro, e em 2017, na Universidade do Porto.

CONTEXTO POS-DIGITAL

Com o tempo a sensagao de déji vu ao visitar instalagoes de Arte In-
terativa comecou a predominar, pois a fase de diluigao parecia ter se
iniciado, como sempre acontece na arte, com as manifestagoes que sur-
gem, disseminam e depois se diluem. As obras tornavam-se repetitivas e
colocava-se a necessidade de novas buscas. Alguns trabalhos um pouco
diferenciados comecavam a se fazer presente aqui e ali, jd apontando
um novo contexto que deverfamos entender (SOGABE, 2016).

No grupo de pesquisa cAt (ciéncia/Arte/tecnologia), que partici-
pamos no Instituto de Artes da UNESP, apds uma discussao sobre esse
processo, decidimos pensar uma obra que nao utilizasse 0 computador
na sua estrutura e nem energia hidrelétrica. A nio utilizagio do compu-
tador para sair de sua dependéncia de gerenciamento de informagoes
nas obras interativas, jd estava presente no projeto Gira S.O.L. (sistema
de observacio da luz), do SCIArts, em 2006, através do uso de mate-
riais inteligentes, como o Nitinol (niquel-titAnio), metal com meméria
de forma. Nessa época, j4 percebiamos que a informagio poderia estar
presente nos materiais e no ambiente de outras formas, sem a necessida-
de de uso do computador, mas as possibilidades com os controladores
digitais ainda pareciam ser enormes, e esta pesquisa com os materiais
ndo seguiu adiante, apesar do projeto Gira S.O.L. ter sido criado a par-
tir desta questao (LEOTE, 2015, p. 93). A questdo da energia surgiu
devido ao constante uso de energia elétrica pela Arte-Tecnologia e, com
o atual problema energético ambiental, pensamos que seria interessante

incorporar o assunto, uma vez que a poética da obra também é constru-
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ida com todos os componentes tecnoldgicos presentes. Estes desafios sao
sempre interessantes para o artista, sobretudo no contexto académico,
em que pesquisas tedricas ocorrem simultaneamente ao desenvolvimen-
to do projeto poético, estabelecendo ambas sintonia e didlogo, como
em um processo normal. Nesse sentido, em 2015 iniciou-se o projeto
de uma trilogia de obras, desenvolvido no Grupo de Pesquisa cAt, como
referéncia ao contexto da Arte-Tecnologia e a Sustentabilidade.

A descoberta cada vez maior de outras obras semelhantes e as
discussoes tedricas que refletiam esse contexto acabaram nos levan-
do ao termo pés-digital, iniciando assim a pesquisa sobre esse tema.
Ao mesmo tempo, em 2016, no evento de Arte e Tecnologia, orga-
nizado por Suzete Ventureli e Cleomar Rocha em Brasilia, depara-
mo-nos com a obra do grupo de pesquisa da ECA-USP, Poéticas Di-
gitais, coordenado por Gilberto Prado, denominada “Mdquinas de
choque 1” (2016), em que a energia produzida por laranja, pimenta
e milho provoca um choque no piblico. Prado também é um artista
que trabalhou com instalagées interativas, com uso de computador
e dispositivos tecnolégicos desde os anos 90, e que atualmente apre-
senta obras como a supracitada, sem o uso de computador e com
energia alternativa relacionada & poética da obra.

A teoria de campos mérficos, do bidlogo Rupert Sheldrake, pa-
rece captar esses fatos coincidentes, ou seja, num determinado con-
texto, algumas pessoas parecem estar em sintonia com a percepgio de
um aspecto da realidade e acabam materializando coisas semelhantes,
as quais vao se consolidando. Este parece ser o contexto pds-digital a
que nos referimos, no qual, semelhante ao caso mencionado, artistas
que também trabalhavam com instalages interativas e uso de compu-
tadores dentre outros dispositivos, atualmente apresentam obras em
que deixam algo para trds, mantém alguns pensamentos e trazem um
novo elemento na sua produgio. Participando de outros eventos, este
fato foi se constatando cada vez mais, uma vez que obras com sistemas

aparentemente simples traziam uma nova configura¢io que matizava
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aspectos simultdneos de um pensamento novo e outro velho.

As teorias que definem a era pds-digital e as obras que dela
surgem, com determinadas caracteristicas, formam o novo contex-
to, demonstrando uma coeréncia entre teorias e obras, sem que uma
preceda a outra. Assim fomos entendendo o que as teorias declaram
sobre o pés-digital, como sendo um momento nio depois do digi-
tal, mas sim uma nova etapa da tecnologia digital em nossas vidas,
em que o que predomina é um tipo de pensamento adquirido com
a experiéncia digital e nao mais na tecnologia, a qual, embora pre-
sente, nao parecer ser mais o foco (SOGABE, 2016).
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Midia transicional: permanéncia,
recursividade e o paradigma da
conservagao’

Hanna B. Hélling

INTRODUCAO

“A esséncia da midia ¢ o tempo... Mudanga e transforma-
¢do sdo caracteristicas bdsicas inerentes a ela... A midia se
revela no tempo.” Bill Viola

Com estas palavras, o videoartista americano Bill Viola nos convence
que o tempo, a mudanga e a transformagio compéem o perfil essencial
de um meio (VIOLA, 1999). Viola est4 se referindo ao video artistico,
que, de acordo com o tedrico alemido de midia Dieter Daniels, cons-
tréi uma ponte entre géneros diversos (DANIELS, 1992), incluindo a
arte tradicional. Essa ponte entre as midias geralmente ¢ estabelecida
quando se trata da intermidialidade e da sintese das obras de arte, que
nao apenas conecta formas de arte distintas, mas também recorre aos
multiplos sentidos. A percepgao de Daniels sobre esses emaranhados
mididticos, sem davida, se fundamenta na tradi¢io formada a partir

1 Este artigo foi publicado originalmente em inglés como “Transitional media:
duration, recursion, and the paradigm of conservation” em Studies in Conser-
vation, vol. 61 (2016), p. 79-83. Disponivel em: hteps://www.tandfonline.
com/doi/abs/10.1080/00393630.2016.1181929 - Partes deste artigo foram
desenvolvidas durante meu mandato como Professora Visitante de Andrew
W. Mellon no Bard Graduate Center em Nova York, no Instituto Max Planck
para a Histéria da Ciéncia em Berlim e no Departamento de Hist6ria da Arte
no University College London. Gostaria de expressar a minha gratidio 4 fun-
dagio e aos meus colegas professores e amigos que me apoiaram.
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da nocio de Intermidia de Dick Higgins (HIGGINS, 1966), dos pri-
meiros trabalhos de John Cage, em que a masica moderna é associada
com das artes visuais, e, ainda, do projeto utdpico do século XIX deno-
minado Gesamtkunstwerka [a obra de arte total], em que vérias formas
de arte deveriam estar conjugadas para se formar um todo. A dindmica
da intermidia juntamente com as origens musicais de grande parte das
neo-vanguardas artisticas das décadas de 1960 e 1970, incluindo a per-
formance, a instalagao e a midia eletronica, determinaram novos tipos
de obra de arte transicionais que precisavam de alternativas distintas
para se repensar as formas de conservagio (HOLLING, 2013; 2015).
A mudanga, a transformagio e, sem davida, o tempo, sio intrinsecos

a todos os meios.

CONSERVACAO E INTERMIDIALIDADE

Por que, entdo, era pouco reconhecido, em termos de conservagio,
este legado da intermidialidade, a musica eletrénica (por Cage ou Kar-
lheinz Stockhausen, por exemplo) e as outras formas de atividades ar-
tisticas, tais como eventos, happenings e performances? E, ainda, por
que ele ndo conseguiu incidir sobre sua teoria? A reflexio mais recente
acerca da conservagio, que colocou em jogo as filosofias musicais e
chegou a conclusdes sobre o cardter errdtico das obras de arte, con-
tribuiu significativamente para a mudanga no paradigma tradicional
de conservagio (LAURENSON, 20006). Essa percepgio, juntamente
com a afirmagio da mudanga nas obras de arte, é um territério fértil
para realizar uma andlise mais profunda. A expansio da busca intelec-
tual da conservagio é uma questao muitas vezes negligenciada diante
do estudo técnico de materiais, da manipulagio direta de objetos e da
retrica acerca da autenticidade material. O legado da intermidialidade
nio s6 desafia as categorias estabelecidas na conservagio e nas praticas
em torno das colegdes e exibigoes do museu, mas também radicaliza
o tempo. O video, o filme e a multimidia incorporam e manipulam o

tempo; 0 mesmo ocorre em processos € obras de arte de curta duragio,
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como a performance, o happening (Fluxus), em que o tempo acaba por
se transformar em um indicador da identidade dessas obras.
Consideragoes sobre o tempo e a permanéncia elevam a conser-
vacdo para um nivel de discursividade que transcende seu envolvimen-
to com os materiais. Nao é novidade alguma mencionar que muitas
das obras criadas desde a década de 1960 se distanciam da musealiza-
G40, ocorrida a partir da separagio entre o contexto anterior da obra e
a sua pos-vida como objeto de museu, que coincide com os principios
da autenticidade material e com o modelo da conservacio tradicional
a0 se preservar coisas-objetos. Em vez de se aprisionar a um estado ou
condicio particular, esses trabalhos transitam fluidamente de um esta-
do, ou variante, para outro, e sio mais bem compreendidos como uma
soma de suas transformagoes - um efeito de multiplos agenciamentos
e de um rizoma composto de origens, desenvolvimentos e interrup-
¢oes. Enquanto a mudanga e a variabilidade sio indices de tempo,
a transi¢ao introduz mais um significado de “ir além”, “para o outro
lado”, “atravessar” (do prefixo latino: #7ans). Para essas obras de arte, a
mudancga e a transigao sao condigoes de possibilidade de sobrevivéncia.
Como ocorre essa transicao? E como podemos dar sentido a
existéncia temporal de obras de arte que resulta na sua continuidade?

Vamos ver um exemplo.

SAIDA: OBJETO, EVENTO, TEMPO

Em uma galeria bastante iluminada e decorada com um niimero de
artefatos, eu nio posso deixar de olhar para o unico sinal afixado
acima da porta. Em letras vermelhas sobre um fundo preto protegi-
do por uma moldura e um vidro, lemos “Saida”. O que faz isso sig-
nifica? E arte ou um artefato utilitdrio que indica a saida do museu?
Imediatamente, eu penso no extintor de incéndio que eu reconheci
anteriormente no museu ¢ penso sobre suas semelhancas estéticas.
A placa em questao ¢ a obra Saida de George Brecht cria-
da ap6s um trabalho anterior — uma partitura do evento Saida,
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1961. Subestimados por seu impacto no conceitualismo dos anos
1960 e 1970 e pelo aumento da énfase no papel de um parti-
cipante-espectador, os eventos de Brecht também sio uma das
contribui¢bes mais significativas para o desenvolvimento da inter-
midia e para a sustenta¢io do seu legado apds a década de 1960.
Os eventos resultam da ideia de Brecht de que “... os detalhes
da vida cotidiana, as constelagoes aleatérias de objetos que nos
rodeiam, deixam de passar despercebidas” (JOHNSON, 2008).
Eles incorporam happenings e duragdes ocasionais para obter uma
experiéncia “total” multisensorial (BRECHT, 1970). Os eventos
se baseiam no conceito de partitura como instru¢io transposta
para uma linguagem mididtica (OSBORNE, 2002). Essa concep-
¢ao de partitura de evento envolve a presenca de intérpretes que
comprometem a singularidade autoral e, consequentemente, o
paradigma da intencionalidade. Essa concep¢io também afirma
a liberdade de interpretacio e a presenca das mltiplas instincias
da obra. Qualquer um pode executar um evento — como o Saida
mostrado aqui — e qualquer um deveria. A brevidade do evento
Fluxus também significa uma reunido generativa de objetos com
propésito de desaparecer. (HOLLING, 2015, pp.81-83)

A partir dos didrios que Brecht escreveu durante a sua partici-
pagio nas aulas de Cage na New School for Social Research em Nova
York entre 1958-59, pode-se deduzir seu envolvimento intelectual
profundo com o conceito de eventos e com as condigoes que lhe
permitiram concretizd-los. Os eventos exemplificam sucintamente
seu interesse em criar situa¢des em que as obras s2o um meio para
um fim e um fim em si mesmas, simultaneamente como documen-
tos, aderecos e vestigios. No entanto, a ida e volta entre evento e
objeto ¢ crucial quando se trata da dimensio temporal da obra,
constatada por ele quando afirma: “Cada objeto é um evento e cada
evento tem uma qualidade de objeto, entdo eles sao demasiadamen-

te intercambidveis” (BRECHT em DELEUZE, 2005). Aqui, Bre-
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cht oscila entre um objeto conceitual e um conceito baseado em
objetos, desafiando a dicotomia da permanéncia e impermanéncia.

Como nés podemos compreender isso em relagao a conser-
vagao? Como a conservacio se dd diante da identidade temporal
desse trabalho e como considera a sua materialidade? Antes de
tentar responder a tais perguntas, vamos dar outra olhada no en-
torno de Saida.

0 QUE, COMO E ONDE?

A obra de arte, até agora, tem se tornado uma partitura de even-
to, uma concretizagio, ou uma concretiza¢do em potencial, de um
evento ¢ de um sinal que se manifesta, nota bene, em interagoes
multiplas. Além disso, o filme Entrada para Saida deve ser consi-
derado dentro desse universo. Ele apresenta “uma transi¢io linear
suave do branco, atravessa os cinzas até o preto, composto como
um recipiente”, de acordo com a descri¢ao no site da Electronic Arts
Intermix, Nova lorque (EAI, 2015). Continua: “O sinal na porta
‘ENTRADA’ aparece, as letras brancas no fundo preto permane-
cem por alguns segundos, depois lentamente o sinal se desvanece
no branco. O desaparecimento no fundo preto dura 5 minutos e
o titulo SAIDA, que permanece por alguns segundos, desvanece
no branco.” Na auséncia de qualquer aparelho filmico e narrativo
(cAmera, lente, equipe de filmagem) e usando o siléncio, o nada
e o tédio como meios artisticos, o filme se torna autorreferencial
e apresenta caracteristicas implicitas do Fluxfilms (GANZ, 1988;
HOLLING, 2015, pp.4-10).

O que, entdo, é exatamente Saida? O trabalho é um objeto-
-obra ou um evento? A existéncia de Saida estd em todas as suas
singularidades que devem ser conservadas como tais, ou estas sin-
gularidades apontam para a multiplicidade de seu universo e para
a potencialidade de sua transi¢io e mudanca constantes? Qual ¢

a relagdo entre seus fragmentos e o todo? Onde, como e o que é o
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trabalho? Se, remontando aquilo que Brandian disse, o imperativo
da conservagio ¢, antes de tudo, entender o que o trabalho ¢, essas
questoes devem ser enfrentadas, mesmo que as respostas finais este-
jam distantes. Aqui, a conserva¢io, que se voltou para os parAmetros
da autenticidade material e para o(s) ponto(s) de origem, incluindo
intengoes exclusivamente artisticas ao invés de outras, esvazia rapi-
damente sua capacidade de compreender e lidar com as diversidades
e complexidades do seu “objeto”. Os aspectos dos materiais e da tela
se afastam, levando a questoes fascinantes de natureza ontoldgica.
Essas questoes se aproximam dos modos do mundo e da sua cons-
titui¢do, mesmo que, por necessidade, as respostas sejam sempre

parciais e conflitantes (GOODMAN, 1978).

ALOCRONICO AND AUTOCRONICO

Ontologicamente visto, a partitura do evento Saida nos apresenta
um enigma. Em primeiro lugar, Saida é um objeto-coisa que existe
como um cartao que nos mostra instrugdes escritas — “Evento da
Palavra. Saida. G. Brecht Spring 1961.” Como a placa possui uma
relagdo especifica e fixa com o tempo, o trabalho pode ser caracte-
rizado de autocrénico (o prefixo “auto” do grego significa “em si,
por si préprio”). O nimero quantitativamente indeterminado de
suas interpretacoes classificaria Saida como um trabalho alocroni-
co: elaborado sem vinculo com uma temporalidade particular (do
grego “allos” significa “outro”, em oposicio a “auto”). Desenvolvi o
argumento de que as caracteristicas temporais das obras de arte sao
uma alternativa a dicotomia do permanente e da impermanéncia,
e de acordo com a to discutida distin¢io de Nelson Goodman en-
tre as artes forjdveis (autogréficas) e aquelas inforjéveis (alogréficas)
(HOLLING, 2015, pp. 83-85). Os trabalhos alocrénicos, que ge-
ralmente se mantém por um breve periodo, respondem ativamente
a0 tempo; sdo repetidamente executados, “atualizados”, e, portanto,

em principio, mais propensos a mudangas extrinsecas e intrinsecas.
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Trabalhos autocrénicos, por sua vez, respondem ao tempo de forma
passiva - aqui a mudanga estd ligada 4 degradagao e a desintegragao
graduais (HOLLING, 2013, pp. 127-130). Os trabalhos alocro-
nicos e autocronicos estdio mutuamente relacionados: os trabalhos
autocronicos sio frequentemente gerados sob influéncia do desem-
penho das obras alocrénicas. Devido a sua longa duracio, as obras
autocronicas agem conforme o sistema de objetos coleciondveis e
a busca da conservagio tradicional pela permanéncia refletida na
preservacdo de obras de arte como coisas-objetos.

Neste momento, ¢ interessante notar que as obras de arte de
Brecht demonstram certas semelhancas com o Zen for Film de Nam
June Paik (1962-64). O filme iconico de Paik, um film leader vazio
que percorre um projetor e coleta tragos, tem semelhancas formais
com Entrada para a Saida. O filme de Paik ¢ associado ao Entrada
para a Saida tanto em relagio ao humor irénico quanto a auto-re-
ferencialidade. Porque, na linha de um trabalho alocrénico, o Zen
Jfor Film é repetidamente reaproximado com a ajuda de um novo
projetor vintage e com um novo leader em branco, o objeto-reliquia
gerado no curso de sua existéncia, e agora alojado na Cole¢io do
Fluxus Gilbert e Lila Silverman no MoMA, assume as caracteristicas
de uma coisa-objeto autocronica. Nesse sentido, Zen for Film com-
partilha com Saida o mesmo enredamento temporal e a interdepen-

déncia entre evento e objeto.

MiDIA VEICULAR E ARTISTICA

Embora este tépico seja extensivamente discutido no meu Revisions
(2015), neste ensaio, eu menciono brevemente mais um aspecto que
Saida e Zen for Film compartilham: a relagio complexa entre midias
veicular e artistica. Proposto pelo filésofo analitico David Davies (DA-
VIES, 2004, pp. 58-59), o meio “fisico” ou “veicular” (tinta e tela,
corpo) se distingue do “artistico” (pinceladas, passos articulados). O

discurso artistico ¢ articulado tanto através do meio veicular quanto
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manipulagio da midia artistica. Esta se interpoe entre o que o artista faz
e o que o trabalho diz. Claro, seria uma simplificagio dizer que todos os
agentes fisicos de um discurso artistico sao equivalentes ao meio veicu-
lar. Mas, proponho pensar que a midia artistica de Saida e Zen for Film
esteja totalmente refletida em suas qualidades performativas enquanto
os objetos-reliquia e seus vestigios — a indicagio no caso de Saida, ou
o rastro cinematografico em Zen for Film — sdo manifestagoes do meio
autocronico, fisico e veicular. A partir de outra perspectiva, pode-se di-
zer que a “transgressao” dessas obras (DOMINGUEZ RUBIO, 2014)
se revela em vdrios meios veiculares que incorporam o meio artistico.
Na conservago tradicional, a midia veicular possui um peso sig-
nificativo, entendido como um equivalente do discurso artistico valo-
rizado pela histéria de suas origens. Essa énfase parece erroneamente
afastar a midia artistica para seus agentes fisicos, muitas vezes vincula-
dos a nocio de intencionalidade. Esta é uma questio para discussio,
por exemplo, do conceito de intencionalidade de alto e baixo nivel
(DIPPERT, 1988, pp. 182-200; HOLLING, 2013, pp. 69-70), nio

tratado aqui por questao de espaco.

RECURSIVIDADE

Agora, deixando de lado por um instante o aspecto da midia veicular,
0 que na mesma Propor¢ao conecta essas obras é uma ideia de recur-
sividade e a relagio entre reproducio e repetigio. Para exemplificar
com a vida cotidiana, imagine colocar dois espelhos paralelos entre
si: a imagem, entdo, adquire um aspecto emaranhado que ocorre na
forma de uma recursividade aparentemente infinita. Derivada da lin-
guistica, da cibernética, da ciéncia da computacio e das artes visuais,
a recursividade é um conceito complexo que permite gerar estrutu-
ras simples e altamente complexas, multi-hierdrquicas (MARTINS
& FITSCH, 2014; CORBALLIS, 2011). Existem vdrias defini¢oes
de recursividade em diferentes campos, mas geralmente ¢ dito que a

recursividade demonstra como as unidades de significado em formas
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simbdlicas, incluindo a linguagem, sio combinadas e incorporadas
(IRVINE, 2015). A incorporagio recursiva na linguagem, por exem-
plo, se manifesta em cita¢oes, mengdes e referéncias.

Embora tanto a iteragdo quanto a recursividade envolverem
a repetigio, a iteragdo usa explicitamente uma estrutura de reinci-
déncia. Ao contrdrio da iteragdo que, se aproximada reprodugio ao
assinalar um processo de repetir uma a¢io ou objeto em um ndimero
arbitrério de vezes, sendo cada repeti¢io um ato separado que pode
existir para além dos outros, a recursividade envolve a incorpora-
¢ao da acio ou do objeto dentro de outra instincia de si mesma,
podendo resultar em ordens hierdrquicas. mbora a recursividade
demonstre certas semelhancas com a reprodugao, ela nio aspira a
reproduzir algo no sentido de incessantemente repetir sua estrutura
em um conjunto de eventos nao relacionados. A obra de Brecht Sai-
da, quando analisada em termos de recursividade, incorpora formas
sempre novas de Saidas, baseadas no conceito inicial formulado pela
ideia de partitura de evento. Em vez de deslocar o trabalho anterior,
as manifestagoes subsequentes levam a sua esséncia nas suas estrutu-
ras conceituais ou formais.

Aqui, a intermidialidade reaparece na imagem, nao como uma
fusao de formas de arte, mas como configuracoes varidveis inter-
midialidade — como transposi¢do no sentido de adaptar um meio
as necessidades de outro, como re-presentacio e como remediagio
(LUSCHETICH, 2012). O movimento que ocorre em Saida entre
ser uma instrugdo-partitura para evento, uma performance, um fil-
me e objeto(s) é um exemplo sucinto de tal intermidialidade.

Proponho também que a recursividade talvez esteja mais pré-
xima de representar a ideia de um meio artistico que estd invaria-
velmente incorporado em variantes - imagens espelhadas, citagdes e
referéncias. Como tal, as estruturas recursivas de uma obra de arte
abarcariam as suas variantes alocronicas e autocronicas.

Compreender a recursividade e a intermidialidade significa
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também lidar com temporalidades plurais. A obra de arte estd, ini-
cialmente, localizada no principio da imagem espelhada e da sua
incorporagio temporal dentro do status tecnoldgico desse tempo.
A estrutura recursiva se encontra, entio, no processo de formacio
constante que introduz novos meios veiculares que transportam o
discurso artistico e que sdo caracterizados por suas temporalidades
intrinsecas. Por Gltimo, mas ndo menos importante, a autorreferen-
cialidade da obra de arte na estrutura recursiva nunca se encontra
fora deste circulo de referéncia, e o novo nunca é verdadeiramente
novo porque, ao criar uma impressao de novidade, repete e restringe
a realidade. Aqui, a continuidade da forma, em vez de material, ¢
garantida por uma renovagio constante. “A constitui¢ao do mundo
como o conhecemos sempre comega com os mundos jd disponiveis;

o fazer é refazer” (GOODMAN, 1978, p.06).

CONCLUSOES: A CONSERVACAO COMO INTERVENCAO
TEMPORAL

Em relacdo 2 ideia de recursividade, uma questdo deve ser colocada,
com toda a seriedade que ela merece, sobre a possibilidade da nogio
de conservacdo conseguir ser sustentada. Claramente, o paradigma
da conservagido relacionado 2 retérica da autenticidade e a cultu-
ra de sustentabilidade material atingiu seus limites ao enfrentar os
mundos de midias #ramsicionais e suas “superacoes” e “travessias”
para territérios novos e desconhecidos. Talvez uma hipétese plausi-
vel seria repensar a no¢io de conservagio como uma intervengio na
dimensao temporal das obras de arte. Provavelmente, a conserva-
¢ao introduz interrupgdes, pausas e tentativas de reversio do tempo
(transmitidas nas abordagens tradicionais e na palavra “restauragao”
que implica uma ideia muito especifica sobre o tempo a cronologia e
reversibilidade) (HOLLING, 2013, pp.149-70). A busca da perma-
néncia é uma faldcia porque tudo estd constantemente se movendo
ao longo de uma trajetéria definida pela duragio relativa do imper-
manente (BRISLEY, 2008). O desdobramento da midia em tempo
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sugerido por Viola no inicio deste ensaio pode implicar, quando
ocorre em longa duragao, um desdobramento recursivo. Um méto-
do final da tradicional categorizagio de midia, a qual a intermidia
ja se tornou um antidoto, poderia possivelmente ser procurado na
observacio de sua transi¢io. Em outras palavras, a midia ¢ aquela
na qual se transita e modifica, e, consequentemente, é caracterizada
pela especificidade da sua mudanca. Finalmente, através da midia
transicional, nés devemos aprender como incorporar a aceitacio da
mudanga no paradigma da conservagio e entender nossa disciplina

como uma pratica necessariamente discursiva e contextual.
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Os museus no passado e no futuro
do pos-digital: materiais, mediacao,
modelos’

Christiane Paul

Desde o seu surgimento oficial na década de 1960, a arte digital tem
percorrido um longo caminho e atravessado ciclos em relagio a sua
materialidade, oscilando entre a fisicalidade e imaterialidade. A me-
dida que as tecnologias digitais tém se “infiltrado” em quase todos os
aspectos do fazer artistico, muitos artistas, curadores e tedricos anun-
ciam a era do “pés-digital” e da “pés-internet” apoiada em redes e
tecnologias digitais, mas que tem sua linguagem e seu jargio subesti-
mados, além da fusio de arte, comércio, publicidade e design.

Os termos “pds-digital” e “pds-internet” também tentam des-
crever a condigio de trabalhos artisticos ¢ objetos que sio, de fato,
conceitualmente moldados pela internet e por processos digitais, ain-
da que muitas vezes se manifestem sob a forma material de objetos
tais como pinturas, esculturas ou fotografias. Enquanto a arte digital
ou a arte em novas midias era originalmente compreendida como a
arte que foi criada, armazenada e distribuida por tecnologias digitais,
a arte pos-digital ainda fala para e sobre o digital, mas pode nao ser
armazenada ou difundida por meio destas tecnologias. O pés-digital e

1 Nota da edigio: Christiane Paul foi comissionada pela AMACI | Associazione dei
Musei d’Arte Contemporanea Italiani com o texto “Museums in the Post-Digital
Past and Future: Materials, Mediation, Models” (2018) para o congtesso “Mu-
seums at the post-digital turn,” OGR, Turin, Itdlia (3 € 4 de Novembro, 2017).
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a pds-internet capturam tanto a condi¢io do nosso tempo — os efeitos
das tecnologias digitais nas sociedades — bem como uma estética de
representagio e uma forma de prdtica artistica. O rétulo “pds” estd
intimamente relacionado 4 nogio de “Nova Estética”, um conceito
originalmente esbogado por James Bridle no SXSW e em seu Tum-
blr.? Na secao “Sobre” do seu Tumblr, Bridle afirma que o material
reunido desde maio de 2011 a fim de assinalar a condi¢io da nova es-
tética “aponta para novas formas de ver o mundo, um eco da socieda-
de, da tecnologia, da politica e das pessoas que as co-produzem.” Nas
palavras de Bridle, a Nova Estética é uma série de pontos de referéncia
para uma mudanga cultural que estd ocorrendo e uma tentativa de en-
tender tanto como a tecnologia molda as coisas que fazemos quanto
as formas de percebemos estas coisas. O pos-digital e a nova estética
nos oferecem uma imagem desfocada, ou talvez o equivalente a uma
“imagem empobrecida”, como Hito Steyerl entenderia— uma “c6pia
em movimento~ com baixa resolucdo, o “fantasma de uma imagem” e
“uma ideia visual em devir”, ainda assim uma imagem de valor, devi-
do “as suas préprias condigdes reais de existéncia’.’

Mesmo que se acredite ou nio em um valor teérico e histori-
co da arte do pds-digital, da pés-internet e dos conceitos da Nova
Estética, suas rdpidas disseminagoes por redes de arte comprovam a
necessidade de terminologias que apreendem uma condigio especifi-
ca da pratica cultural e artistica no inicio do século XXI. A condi¢ao
descrita pelo rétulo “pds” é nova e importante: em uma condi¢io pds-
-mididtica, as midias em seus formatos originalmente definidos (por
exemplo, o video como uma imagem eletronica linear) deixam de
existir e novas formas de materialidade emergem. No centro da priti-
ca artistica e cultural do pés-digital no inicio do século XXI parece es-

2 “A Nova Estética: ver como dispositivos digitais”, SXSW, 12 de margo de 2012
http://schedule.sxsw.com/2012/events/event_IAP11102. http://new-aesthe-
tic.tumblr.com/

3 Hito Steyerl, “Em defesa da imagem empobrecida’, E-flux periddico, n.
10 (2009): htep://www.e-flux.com/journal/in-defense-of-the-poor-image/.
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tar uma dupla operagdo: primeiro, a confluéncia e a convergéncia de
tecnologias digitais em diferentes materialidades, e, depois, as formas
como essa fusio mudou a nossa relagio com as materialidades e nossa
representagio como sujeitos. O pds-digital descreve a incorporagio
do digital nos objetos, nas imagens e nas estruturas que encontramos
em uma base didria e a forma como entendemos a nés mesmos em
relacio a eles. A Nova Estética, em particular, capta o processo de ver
e ser visto por meio de dispositivos digitais.

Também tem sido discutido se a pds-internet, especificamen-
te, ¢ mais um descritor social associado a um determinado grupo de
artistas que estao alinhados com o género. Neste grupo encontram-
-se Aram Bartholl, Petra Cortright, Oliver Laric, Jon Rafman, Evan
Roth, Rafaél Rozendaal, Katie Torn, Brad Troemel, Clement Valla,
Artie Vierkant, Addie Wagenknecht e outros que se cruzam em confi-
guragoes tais como o laboratério EA.T. e a residéncia Eyebeam.*

Toda a discussdo acima sobre a era pés-digital também tem
que ser vista no contexto de que a internet mudou a representagio
da arte em geral, o que significa que artistas ¢ museus tém sites
para mostrar e divulgar os seus trabalhos e cole¢des; colecionadores
compram através de leildes online; e a conversa sobre arte ocorre em

plataformas diversificadas.

TEMPORALIDADES DO POS-DIGITAL

Ao mesmo tempo que os rétulos de "pds" sdo peculiares, ou até mes-
mo absurdos e problemdticos, eles descrevem uma condicio que me-
rece atengio: eles tentam indicar que nés j ultrapassamos a novidade
do digital, mas eles ainda sugerem uma condigao temporal, e, em
contrapartida, nds nao estamos de modo algum depois da internet
ou do digital. A net arte e a arte digital, assim como a boa pintura a
moda antiga, ndo sio obsoletas e continuario a se desenvolverem. E

discutivel se atingimos uma distancia segura para a condicio de "pds"

4 heep:/ /i .at/
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que nos permite criticamente avaliar e superar o passado e se somos
capazes de compreender totalmente como as estruturas de nossas so-
ciedades sao formadas e regidas pelo digital. A fusio de arte, comér-
cio, publicidade e design - caracteristica da arte “pés-digital” associada
a geragio mais jovem de “nativos digitais” - também ¢é ocasionalmente
rotulada como “pds-contemporinea”. Em vez de focar nas questoes
transitérias da época, como a arte contemporanea, a pds-contempo-
rinea aborda a condigio humana atemporal, ramificada e pluralista,
e também ¢ usada para descrever uma pratica (artistica) de ver conti-
nuamente o proprio trabalho como um investimento em um futuro
potencial (quando ele é incerto).

O entendimento das temporalidades na vida e na arte pés-di-
gital ou pds-contemporinea ¢é interessante e faz parte de uma lon-
ga conversa. Em seu livro de 1970 O choque do futuro, Alvin Toffler
sugere que o estado psicolégico de individuos e sociedades inteiras
foi caracterizado por muita mudanga em um periodo muito curto
de tempo, de forma que todos em breve perderiam a capacidade de
superd-la.” Em seu livro de 2014, O chogue do presente: quando tudo
acontece agora, Douglas Rushkoff argumenta que jd nio temos um
senso de futuro, dos objetivos, da direcio, j4 que estamos vivendo em
um constante "agora" regido pelas prioridades do momento.°A con-
dicdo pés-digital/internet/contemporénea e a arte rotulada como tal
muitas vezes se encontram em desacordo com o digital do momento,
uma vez que o futuro continuamente afirma a sua chegada.

O aspecto mais problemdtico do termo "pés-digital” é que a sua
premissa — uma condi¢do, onde somos tdo profundamente familia-
rizados com o digital e o com seu jargdo, que se tornou uma parte
"natural” do nosso ambiente — pode facilmente se tornar uma des-
culpa para evitar um envolvimento profundo com as especificidades

5 Alvin TofHler, O choque do futuro (New York: Random House, 1970).

6 Douglas Rushkoff, O choque do presente: quando tudo acontece agora
(New York: pinguim, 2014).
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das midias de tecnologias digitais e com a arte que foi criada usando-
-as. Uma compreensio diluida das sensibilidades associada & nogao
de pés-digital pode facilmente resultar em equivocos relacionados as
condi¢oes da cultura digital e da sua natureza tecnoldgica, social e
politica, além de levar a uma amnésia cultural sobre suas evolugoes
histéricas nas tltimas cinco décadas.

Um dos desafios para a arte que trata da situagio da cultura
digital hoje é simultaneamente ter uma compreensao da histéria desta
cultura e retificar sua agio no presente através do desenvolvimento de
uma distAncia suficiente para avaliar criticamente as condigbes tecno-
l6gicas, sociais e politicas. Cécile B. Evans e Hito Steyerl estao entre os
artistas cuja linguagem visual capturou a condi¢o digital de hoje. Em
trabalhos como O que o coragio quer (2016), Evans cria imagens que
capturam a esséncia das mdquinas sociais tecnoldgicas corporativas
que nos cercam: os avatares dancam nas fazendas de servidores [server
farms] enquanto as memdrias se separam dos individuos que se lem-
bram. Os projetos de Steyerl — desde Fibrica do Sol (2015) até A torre
(2015) e ExtraEspagoNave (2016) — mesclam géneros, de documenta-
rio a videogames e a ficgdo especulativa, para refletir e expor as regras
e as estéticas do capitalismo digital, do capital criativo e das politicas
de circulagio de imagens. A arte sempre foi um campo de acio que
for¢a o mundo a se questionar. Imaginar futuros alternativos ao invés
de criar imagens digitais espelhadas dos poderes que atuam no mundo

continua a ser a chave para recuperar o presente.

DESAFIOS MATERIAIS: ESTRATEGIAS, FERRAMENTAS

A preservagao dessa forma de arte tem sido um dos maiores desafios ao
integrar a arte digital no mundo da arte convencional e ao promover o
seu colecionismo. A arte digital estd envolvida em uma luta continua
com a obsolescéncia tecnoldgica acelerada que serve as estratégias de
geracdo de lucro da industria de tecnologia. Nos tltimos quinze anos

inimeras iniciativas, instituicoes e consércios tém trabalhado ardua-
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mente para estabelecer melhores técnicas para a preservagio da arte
digital. Entre eles estao a associagiao Rede de Midias Diversas [Variab-
le Media Network], que trouxe as iniciativasArquivando a Vanguarda
e Forjando o Futuro’, DOCAM (Documentagio e Conservagio do
Patriménio das Artes Mididticas - Documentation and Conservation
of the Media Arts Heritage), bem como a associagao Matérias na Arte
Mididtica [Matters in Media Art].® As principais abordagens para a
preservacdo de obras digitais sa0 o armazenamento (a coleta de sof-
tware e hardware 2 medida que ele continua a ser desenvolvido); a
emulacio (a “recriagao” de software, hardware e sistemas operacio-
nais por meio de emuladores - programas que simulam o ambien-
te original e suas condi¢des); a migragio (a atualizagdo do trabalho
para a préxima versao de hardware ou software); e a reinterpretagao
(a “reencenacio” de um trabalho em um contexto e ambiente con-
temporaneo). As decisdes sobre a abordagem mais apropriada a um
trabalho devem ser tomadas caso a caso apds um estudo aprofundado
do trabalho e, de modo ideal, apés algumas conversas com o artista.

Nos tltimos quinze anos, grandes conferéncias e exposicoes tém
se dedicado ao tema da preservacio, dentre os mais recentes estd o
"Tech-focus III: Cuidados com a software arte" no Guggenheim Mu-
seum, Nova lorque (2015) e "Midia em transicao" no Tate Modern,
Londres (2015). O projeto de trés anos Conservagio da arte digital
(2010-12), dedicado a pesquisa de estratégias para a conservagio da
arte digital, foi iniciado na ZKM | Centro de Arte e Midia em Karl-
sruhe, Alemanha, e realizado em colaboragiao com outras cinco insti-
tuicoes da regiao do Alto Reno.’

Houve também grandes progressos no desenvolvimento de
ferramentas para a preservagio do trabalho. A iniciativa “Forjando

7 hetp://www.variablemedia.net/;  http://archive.bampfa.berkeley.edu/about/
avantgarde; heep://forging-the-future.net/.

8 hetp://www.docam.ca/; http://mattersinmediaart.org/.

9 hetp://www.digitalartconservation.org.
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o futuro: novas ferramentas para a preservagio de midias diversas”
- uma associagao de museus e organiza¢oes de patrimonio cultural
apoiados por uma doag¢io do Fundo Nacional das Ciéncias Humanas
[National Endowment for the Humanities] e baseado nos padrées e
estratégias de preservacio desenvolvidos em anos anteriores por seus
membros como parte da Rede de Midias Diversas [Variable Media
Network - VMN] - desenvolveu vérias ferramentas.!® Um deles é o
Questiondrio de Midias Diversas (VMQ), que serve como um mode-
lo que pode ser modificado para a criagio de entrevistas com artistas
e de metadados necessdrios para migrar, recriar e preservar objetos em
midias diversas. O questiondrio nio é uma pesquisa sociolégica, mas
um instrumento para determinar a intengio dos criadores sobre como
seus trabalhos (se possivel) devem ser re-criados no futuro. A tercei-
ra geragio do VMQ utiliza uma estrutura baseada em componentes
para obras de arte: os entrevistadores podem escolher, a partir de uma
lista, alguns elementos aplicdveis para o trabalho artistico e associd-los

aele."! Os principais componentes sio:

. material (como uma tela, um hardware de computador,
um material vivo, um material inerte, intercambidvel, na-
tural ou manufaturado, sensores locativos, robd, mecanis-
mo, material inerte reprodutivel);

. fonte (fonte de video intercambidvel ou reproduzivel, sof-
tware genérico, software personalizado, fonte de video re-
produzivel, conceito-chave);

*  ambiente (referéncia externa, fisica ou virtual, galeria);

*  interagdo (participante, performer, espectador).

A organizagio de arte internacional nativa digital Rhizome,
que estd online desde 1996 e arquivou um ndmero significativo de
trabalhos em seu arquivo “artbase”, desenvolveu vdrias ferramentas

para preservacio. O Webrecorder é uma ferramenta online gratui-

10 heep://www.forging-the-future.net/.

11 hep://www.variablemediaquestionnaire.net/.
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ta que permite aos usudrios criarem os seus préprios arquivos de
alta fidelidade da web dinimica, possibilitando a captura de ins-
tantdneos do ambiente altamente instdvel de plataformas de midia
social como o Instagram ou o Facebook enquanto elas estio sendo
usadas pelas performances.'”> O Webrecorder foi usado para captu-
rar do Instagram parte da performance de Amalia Ulman em 2014
Exceléncias e perfeicies.”> Em colabora¢do com a Universidade de
Freiburg, o Rhizome também desenvolveu o Emulation como um
servico que permite uma emulagio em nuvem de trabalhos que es-

tao no ambiente do navegador.'* Ele foi usado para preservar os

CD-ROMs da designer de jogos Theresa Duncan.”

DESAFIOS DA MEDIACAO
Integrando Histérias

Nos tltimos anos, vérias exposi¢oes foram dedicadas a obras de arte
pioneiras que exploram visualmente o espago e as instalagoes de luz
ou imersdo de luz, dentre elas: JulioLe Parc no Palais de Tokyo, Pa-
tis (2013), ZERO: Contagem regressiva para o Amanhd, Décadas de
1950-1960 no Museu Guggenheim, Nova York (2014), Didlogos
Cdsmicos: Selecoes da Colecio da América Latina no Museu de Belas
Artes de Houston (2015) e Moholy-Nagy: Futuro Presente no Museu
Guggenheim, Nova York (2016). Nao parece coincidéncia que essas
exposicoes estejam sendo montadas numa época em que ressoam os
aspectos da arte digital e em que possam ser entendidas como ante-
cessoras de instalacdes imersivas mais contemporineas ou como ex-

ploragées de luz e espago criadas por meio de tecnologias digitais. Ao

12 https://webrecorder.io;  http://rhizome.org/editorial/2016/aug/09/rhizome-
-releases-first-public-version-of-webrecorder/

13 http://rhizome.org/editorial/2014/oct/20/first-look-amalia-ulmanexcellen-
ces-perfections/

14 htp://bw-fla.uni-freiburg.de

15 http://theresa-duncan-eaas.s3-website-us-east-1.amazonaws.com
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mesmo tempo, essas conexodes Nio sao, muitas vezes, explicitamente
discutidas pelas instituigoes de montagem das exposigoes, e ainda estd
sendo iniciada uma forma mais abrangente de (re)contar a histéria da
arte digital e do engajamento com suas caracteristicas e preocupagoes.

Pode-se argumentar que os projetos de arte analdgicos, intera-
tivos e "socialmente em rede" do século XXI, que tém recebido con-
siderdvel aten¢o das institui¢coes de arte, todos respondem a cultura
contemporinea moldada por tecnologias digitais em rede e midias
sociais — desde a World Wide Web (WWW) até a midia locativa,
o Facebook e o YouTube — e as mudangas que eles trouxeram. No
entanto, a arte que usa essas tecnologias como um meio ainda perma-
nece em grande parte ausente das grandes exposigoes no mundo da
arte convencional. Embora as instituigoes de arte e organizagoes agora
comumente usam tecnologias digitais em sua infraestrutura — "co-
nectando” e distribuindo através de seus sites, paginas de Facebook,
canais do YouTube e Twitter — elas ainda dao énfase as exibi¢oes mais
tradicionais de formas de arte que fazem referéncia a cultura tecnolé-
gica ou que adotam suas estratégias de forma nao-tecnoldgica.

Ao partirmos de uma perspectiva histdrica da arte, parece di-
ficil ou mesmo duvidoso nao reconhecer que obras de arte parti-
cipativas da década de 1960, 1970, 1990 e 2000 foram respostas
a0 desenvolvimento cultural e tecnolégico. Desde os meados da
década de 1940 seguindo adiante, a arte participativa respondeu
as tecnologias computacionais, a teoria dos sistemas, a cibernética
e a Arpanet/internet original. Da década de 1990 em diante, arte
participativa respondeu aos desenvolvimentos tais como o WWW, a
computagao ubiqua, o banco de dados/prospeccao de dados e as mi-
dias sociais. Embora diferentes em seu escopo e estratégias, as artes
em novas midias da década de 1960, 1970, 1980 e 1990 enfrenta-
ram resisténcias e desafios semelhantes que levaram a sua separagio
do mundo da arte convencional, respectivamente.

As décadas de 1950 e de 1960 viram uma explosio da arte par-
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ticipativa e/ou tecnoldgica, criada por artistas como Ben Laposky,
John Whitney Sr. e Max Mathews nos laboratérios Bell; John Cage,
Alan Kaprow e o movimento Fluxus; ou grupos tais como o Grupo
Independente/IG (1952/1954: Eduardo Paolozzi, Richard Hamil-
ton, William Turnbull et al), O movimento/Le Mouvement (Galerie
Denise René em Paris, 1955), ZERO (1957/59: Otto Piene, Heinz
Mack et al), GRAV/Grupo de Pesquisa de Artes Visuais (1960-68:
Francois Morellet, Julio Le Parc et al.), Novas Tendéncias (1961-73)
e o Grupo de Sistemas (1969: Jeffrey Steele, Peter Lowe et al), entre
outros. A relagao entre arte e tecnologia computacional na época foi
mais conceitual do que material e nao necessariamente envolvia a
exibi¢io de hardware ou software devido em grande parte a inaces-
sibilidade a tecnologia (alguns artistas foram capazes de obter acesso
ou uso de computadores militares descartados).

Como os computadores e as tecnologias digitais ndo eram oni-
presentes nas décadas de 1960 e 1970, houve o entendimento de
que eles mudariam a sociedade. Nao é de estranhar que a teoria
de sistemas — como uma drea transdisciplinar e multi-perspectiva
composta por ideias de campos tdo diversos como a filosofia da ci-
éncia, biologia e engenharia — tornou-se cada vez mais importante
durante essas décadas. Em um contexto artistico, é interessante revi-
sitar os ensaios “Estética dos Sistemas" (1968) e “Sistemas em tem-
po real" (1969) de Jack Burnham, que foi um editor colaborador
no Artforum de 1971 a 1973 e cujo primeiro livro, Além da escul-
tura moderna: Os efeitos da ciéncia e tecnologia na escultura do nosso
tempo (1968) estabeleceu-o como um dos principais defensores da

arte e da tecnologia.'® Burnham utilizou sistemas (tecnologicamente

16  Jack Burnham, “Estética dos sistemas” [Systems Esthetic], Artforum, setem-
bro de 1968; Jack Burnham, “Sistemas em Tempo Real” [Real Time Systems],
Artforum, setembro de 1969; Jack Burnham, Além da escultura moderna:
Os efeitos da ciéncia e da tecnologia na escultura de nosso tempo ( Beyond
Modern Sculpture: The Effects of Science and Technology on the Sculpture of
Our Time.  New York: George Braziller, 1968).



orientados) como uma metéfora para a produgao artistica e cultural,
apontando para a "transi¢ao de uma cultura influenciada por objeto
para uma cultura voltada para sistemas.'” Aqui a mudanga provém
nio de coisas, mas da forma como as coisas sdo feitas." Durante o
final dos décadas de 1960 e 1970, a abordagem aos sistemas teve
amplo alcance e trouxe questoes que vio desde as nogoes do ob-
jeto de arte as condi¢des sociais, mas foi profundamente inspirada
por sistemas tecnoldgicos. Durante a década de 1970, os artistas
comegaram a usar ‘novas tecnologias”, como video e satélites, para
experimentar “performances ao vivo’ e redes que antecipavam as
interagdes que mais tarde aconteceriam na WWW.

A prdtica artistica baseada em regras e instrugoes — uma das
linhagens histéricas da arte digital que ja se apresentou proeminente-
mente em movimentos artisticos como o Dad4, que atingiu seu pico
entre 1916 e 1920 — também desempenhou um papel importante
nas pecas do Fluxus e em trabalhos conceituais das décadas de 1960
e 1970, aqueles que incorporaram variagoes de instrucdes formais,
bem como mantiveram o foco no conceito, no evento e na partici-
pagdo da audiéncia como oposi¢do 2 arte como um objeto unifica-
do. A énfase nas instrugoes se relaciona aos algoritmos que formam
a base de qualquer software e de qualquer operacio do computador
— um procedimento de instrugdes formais que realizam um “resulta-
do” em um niimero finito de etapas. Charles Csuri, Manfred Mohr,
Vera Molnar e Frieder Nake estavam entre os primeiros pioneiros da
arte algoritmica digital que comecaram a usar fungbes matemadticas
para criar “desenhos digitais” em papel na década de 1960. A prética
que se baseia na instrugio também estd no centro das obras digitais
que exploram o cédigo de computador generativo em relagio a vida
artificial e 4 inteligéncia, bem como processos bioldgicos, tais como
AARON (1973 — em curso) de Harold Cohen ou as obras de Christa

Sommerer e Laurent Mignonneau.

17 Jack Burnham, “Estética dos sistemas” [Systems Esthetic].
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As obras de arte cinéticas e dpticas de 1960 e 1970 também
podem ser entendidas como parte da linhagem histérica da arte di-
gital. A arte cinética, que teve seu auge entre meados da década de
1960 e meados da década de 1970, muitas vezes produziu seu movi-
mento através de mdquinas ativadas pelo espectador. A arte cinética
se sobrepde a arte 6ptica ou Op art da década de 1960 em que os
artistas usavam padroes para criar ilusées de movimento, vibragio
e distor¢ao. Houve ligacoes diretas entre a Op art e o trabalho do
Grupo de Pesquisa de Artes Visuais (Groupe de Recherche d'Art
Visuel/GRAV). Inspirado pelo artista pldstico Victor Vasarely e fun-
dado em 1960 por Julio Le Parc, Vera Molnar, e pelo filho de Vasa-
rely, Yvaral, o GRAV criou formas cientificas e tecnolégicas de arte
por meio de materiais industriais, bem como trabalhos cinéticos e
até telas interativas. O termo “Op art” apareceu pela primeira vez
publicado na Revista Time em outubro de 1964, mas as obras colo-
cadas na categoria Op art haviam sido produzidas muito antes. As
Placas de vidro rotativas (Optica de precisio) de Marcel Duchamp,
por exemplo, criadas em 1920 com Man Ray, consistiam em uma
méquina Sptica e convidavam os usudrios a ligar o aparelho e a se
manter a certa distincia dele para ver o efeito acontecer. A influ-
éncia destas e de outras pegas, por exemplo, as esculturas cinéticas
de luz de Liszl6 Moholy-Nagy e seu conceito de volumes virtuais
como um esbogo ou trajetdria revelada de um objeto em movimen-
to, pode ser identificada em algumas instalacoes de arte digital.

Charlie Gere argumentou que o idealismo e o tecno-futuris-
mo das primeiras artes computacionais em algum momento foram
substituidos pela ironia e critica da Arte Conceitual."® A primeira
arte digital e algumas manifestagdes artisticas como a Arte Concei-
tual, Arte Povera e a Arte Processual e a Arte de Sistemas jd existiam

lado a lado e estavam conceitualmente entrelacadas, mas seguiram

18  Charlie Gere, “Arte em novas midias e a galeria na era digital” em Novas mi-
dias no cubo branco e além, ed. Christiane Paul (Berkeley: University of Cali-
fornia Press, 2008), pp. 13-25.
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em direcoes diferentes. A desconfianga acerca da Arte de Sistemas,
da cibernética e da computacional — devido as suas raizes no com-
plexo militar-industrial-académico e nos seus usos na guerra do
Vietna — contribuiu para dificultar a integra¢io do trabalho no
amplo mundo da arte. O fracasso das exposi¢cdes que nio funcio-
navam como pretendido, devido a falta de suporte técnico dentro
de institui¢oes nao preparadas para exibir obras tecnoldgicas, bem
como as dificuldades em coletar, conservar e mercantilizar esse tipo
de trabalho, tornou a situacio da arte digital ainda mais precdria.

Exposicoes que exploram a histéria da arte digital ou que a co-
locam em um contexto histérico da arte mais amplo comegaram a se-
rem curadas apenas durante a Ultima década, entre elas estio Feedback
em LABoral centro de arte, Gijén, Espanha (2007), Come as you are:
A arte da década de 1990 no Montclair Art Museum, Nova Jersey
(2015), Do minimalismo ao algoritmo em The Kitchen, Nova lorque
(2016), Autoestrada eletronica (2016 — 1966) na Galeria Whitechapel,
Londres (2016) e A arte na era da Internet, de 1989 aos dias de hoje no
Instituto de Arte Contemporanea, Boston (2018)."

Estética e Infraestrutura

As décadas de 1980 e de 1990 viram o surgimento do mundo da
arte digital e suas préprias institui¢des. O Festival Ars Electronica
em Linz, na Austria, foi fundado em 1979, o Simpésio Internacio-
nal de Artes Eletrénicas (ISEA) foi criado em 1988, o Zentrum fiir
Kunst und Medientechnologie (ZKM) em Karlsruhe, Alemanha,
foi aberto em 1989 e a NTT Centro de InterComunicacio iniciou
em Téquio em 1990.

Da década de 1990 até hoje, a rdpida evolugao do campo da
arte digital voltou a sofrer mudangas significativas. No inicio dos

anos de 1990, a arte interativa digital era ainda um campo relati-

19 Leia sobre a exposi¢io Feedback em http://www.laboralcentrodearte.org/en/
exposiciones/feedback.
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vamente novo no mundo da arte em geral, e muitos artistas desen-
volveram as suas proprias interfaces de hardware e software para
produzir as suas obras. No novo milénio, sistemas prontos para
uso comegaram cada vez mais a aparecer e ampliaram a base para
a criagdo de arte digital. Além disso, curriculos, departamentos e
programas de midia digital foram formados e implementados em
todo o mundo, muitas vezes liderados pelos principais artistas do
campo. Uma vez que a arte digital nao tem um papel importante no
mercado de arte e os artistas nao foram capazes de se sustentar atra-
vés de vendas em galeria, muitos deles comegaram a trabalhar em
ambientes académicos. A proximidade com os laboratérios e com
os centros de pesquisa académica propiciou um contexto ideal para
muitos destes artistas. A partir de 2005, as plataformas de midia
social ganharam impulso e explodiram — nos levando a era pés-di-
gital — e os movimentos Do It Yourself (DIY) e Do It with Others
(DIWO), mantidos pelo acesso a interfaces de hardware e de sof-
tware mais baratas, tornaram-se forcas cada vez mais importantes.
A separacio entre a arte em novas midias e a arte convencional
vai além da bagagem histérica, e seus motivos se encontram nos
desafios que as préprias midias impdem quando se trata de compre-
ender a sua estética, sua apresentacio e sua recep¢io pelo publico,
bem como a sua preservagio. A arte em midia digital se fundamenta
no tempo - como o video ou a performance - e requer um periodo
prolongado de visualizacdo, o que pode ser um desafio quando se
trata de captar a atengao do espectador em um ambiente da galeria.
Ela é também especificamente nao-linear e pode ser potencialmente
colocada (com ou sem interagio) em novas configuragoes, resultan-
do em uma estética recombinante. A arte em digital pode ser em
tempo real, e confiar em processos instantineos de comunicagio,
ou se construir “rapidamente” - uma caracteristica que pode ser di-
ficil de dominar para quem nio estd familiarizado com as midias. A

qualidade algoritmica da arte em novas midias requer certa literacia
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no que diz respeito as regras da programagio, e os processos auto-
matizados envolvidos ou criados nos trabalhos necessitam de que
o espectador compreenda o equilibrio entre autoria e programabi-
lidade. A interagio prova ainda ser um obsticulo nos ambientes de
exposicio e no discurso geral da arte, uma vez que ela se baseia em
certa familiaridade com a nogio de resposta como um meio.

Ao mesmo tempo em que hd uma enorme quantidade de
pesquisa e de publicagao sobre a arte digital, sua evolucio e seus
predecessores, muitos aspectos da histéria das formas de arte tec-
nolégica necessitam ainda serem escritos. Hd ainda certa escassez
de livros ou critica de arte que estabeleca as ligacoes entre as pré-
ticas em digital e outras, bem como de estudos sobre as figuras
fundamentais na arte digital.

MODELOS PARA CURADORIA, REPRESENTACAO DAS MiDIAS
SOCIAIS, COLECAO

Recentemente, museus e outras organizagoes e servicos de artes tém
colocado em prética modelos para uma curadoria com suporte digi-
tal, a colegao de arte digital, e a autorrepresentagio institucional em
plataformas de midia social. A exposi¢io de fotografia Click" no
museu do Brooklyn (2008) criou um férum online para a avaliagio
do publico dos trabalhos submetidos ao edital aberto, e os trabalhos
foram entao entdo instalados de acordo com suas respectivas classi-
ficacoes no processo julgado. Protétipo: Exposi¢do na nuvem (2013),
- uma colaborac¢io interdisciplinar entre Parsons New School for
Design e a Universidade de Artes de Berlim (UdK) que apresentou
trabalhos de estudantes das duas instituigées em que a nuvem foi
usada como um canal de comunicagdo, uma ferramenta para a cria-

¢40 e uma forma de arquivo para a mostra.”!

20 heeps://www.brooklynmuseum.org/exhibitions/click.

21 http://www.designtransfer.udk-berlin.de/en/projekt/protoype-exhibition-in-
-the-cloud/.
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Os museus ainda estao lutando para encontrar estratégias bem
sucedidas para representar a si, suas exposicoes e suas cole¢oes em pla-
taformas tais como o Instagram, o Facebook e o Twitter. O SFMOMA
criou uma iniciativa bem sucedida para enriquecer conhecimento do
publico sobre sua cole¢io usando um servico de mensagem de texto
que convida as pessoas a enviar o texto “send me” junto com uma
palavra-chave, uma cor, ou um emoji, para que elas recebam de volta
uma imagem e a legenda de um trabalho artistico da sua cole¢io.”

Ao mesmo tempo que a arte digital adentra lentamente as
colecoes do museu e ¢ adquirida através de canais tradicionais, hd
também a tentativa de colocar alguns modelos da colegio no mer-
cado, a maior parte através de um impulso para licenciar ao invés
de colecionar no sentido tradicional. A Depict, por exemplo, vende
uma tela que funciona como uma "tela 4K" ajustada para arte di-
gital e que permite que colecionadores agrupem "playlists” de arte
nela.” Nao limitados a um hardware especifico, servicos tais como o
s[edition] fornecem aos colecionadores a oportunidade de comprar
os trabalhos em video feitos em software que se localizam em um
servidor remoto e que podem ser agrupados em seus dispositivos e
telas pessoais.”* Em muitas destas situagoes, os colecionadores nun-
ca realmente baixam e hospedam uma cépia do trabalho.

Os desafios esbocados neste texto nio sio necessariamente todos
novos, mas eles tém surgido em formas e configuragoes distintas ao
longo das décadas. A consciéncia das galerias e dos museus sobre a arte
digital e o aumento da familiaridade do publico com as ferramentas
digitais tém levado a mais uma integragio da arte digital nas organi-
zagoes, instituicoes e mercados da arte. A fim de mover para o nivel
seguinte e apagar a divisao entre os mundos digital e convencional da

arte, algumas mudangas na infraestrutura precisariam acontecer.

22 hups://www.sfmoma.org/read/send-me-sfmoma/
23 hups://depict.com/.

24 hups://www.seditionart.com/.
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As tradicionais belas artes e as artes em midias digitais se bene-
ficiariam mutuamente de mais integragio nas institui¢des educacio-
nais. Em certo momento, fez sentido preencher a lacuna das praticas
digitais e de estudos dentro da academia criando departamentos de
midias especializados, mas 2 medida que as tecnologias digitais €m
afetado cada parte das sociedades ao redor do mundo e 4 medida que
as belas artes estdo confiando cada vez mais em ferramentas digitais
ou estdo sendo refletidas no mundo digital, nés precisamos de mais
intersegdes entre os departamentos de midias digitais e de belas artes.

Outro fator importante ao integrar a arte digital nas insti-
tuigbes e no sistema da arte seria a criacdo de empreendimentos e
redes de preservagio financiados federalmente. Como os trabalhos
digitais ndo sao, até agora, colecionados totalmente por museus de
arte, sua preservacdo ¢ incerta e um tipo diferente da suporte é ne-
cessdrio para certificar que muitos dos trabalhos importantes da arte
digital, criados nas décadas passadas, nio desaparecam. Ao mesmo
tempo que as instituigdes colecionadoras necessitam de fazer mais
do que um investimento na arte digital como uma prdtica artistica
importante, elas também podem nio ser os lugares ideais para se
criar uma infraestrutura que demanda alto nivel técnico para todos
os tipos de preservacio digital. Os arquivos adicionais e os recursos
mantidos por institui¢es educacionais e organiza¢des sem ou com
fins lucrativos sdo um suplemento necessdrio as cole¢des do museu,
e a preservagio e os esfor¢os arquivisticos do Rhizome ou do Arqui-
vo de Arte de Digital sdo cruciais para permitir que a arte digital e
sua histdria sobrevivam.”” Uma das fronteiras finais é a interopera-
bilidade dos metadados colecionados na arte digital e na criagao de
metaservidores para que a informagio e os recursos reunidos por
organizagoes e por institui¢des ao redor do mundo possam ser com-

partilhados e coletivamente procurados.

25  hups://www.digitalartarchive.at/nc/home.heml.
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Museu-Interface: a implosao do cubo
branco e a museologia radical

Priscila Arantes

INTRODUCAO

As transformagoes desse dltimo século trouxeram modificagdes pro-
fundas no campo da cultura e das politicas culturais pdblicas. O
que se percebe, no caso especifico do Brasil, é um enfraquecimento
crescente do papel do Estado na defesa da democratizagao cultural
entendida aqui, nio somente como o acesso a cultura, mas, tam-
bém, como o atendimento da diversidade cultural. Vé-se, contudo,
muitas vezes um desmantelamento da drea da cultura, especialmen-
te em tempos de crise econémica, por ser considerada geralmente
como uma 4rea de menor importancia frente a outras do Estado.

Pensar o papel do museu dentro deste contexto, levando em
consideragio que a cultura é um direito constitucional (no caso do
Brasil, implementada pela Constitui¢io Cidadd de 1988) é, portan-
to, extremamente necessario.

O questionamento do papel institucional vem acompanhado,
especialmente no que diz respeito a esfera publica, pela percepcio
de um descompasso entre as praticas institucionais — que muitas ve-
zes se direcionam exclusivamente ao desenvolvimento de propostas
espetaculares — e agoes que possam criar um didlogo e uma partici-
pacio efetiva com a diversidade do publico e do espago social.

O que geralmente se percebe é o desenvolvimento de conte-
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tdos alheios as subjetividades heterogéneas e as diferentes classes

sociais que permeiam a esfera social. Muitas vezes, o rol das agdes

institucionais oculta um discurso que replica modelos ja existentes

sem, de fato, propor alternativas mais expandidas e transversais.
Nesse contexto, duas perguntas tornam-se imperativas:

1. Quais seriam as estratégias possiveis dos museus nos
dias atuais, considerando especialmente espagos, como
o Paco das Artes, com orcamentos pequenos e que se si-
tuam fora dos grandes centros hegeménicos de produgao
e circulacao de arte?

2. Qual o lugar das instituigoes de arte que propoem estraté-
gias mais experimentais, diversas daquelas produzidas por

espagos voltados para a difusdo de propostas espetaculares?

0 QUE E 0 CONTEMPORANEQ?

Sem pretender esgotar o assunto, gostaria de partir do ensaio O gue ¢
o contemporineo?, do fildsofo italiano Giorgio Agamben, escrito para a
ligo inaugural de seu curso de Filosofia, ministrado durante os anos de
2006 a 2007 junto a Faculdade de Arte e Design do IUAV, em Veneza.
Um dos primeiros pontos deste ensaio é a nogao de intempestivo,
desenvolvida por Nietzsche em seu texto sobre O Nascimento da Tragé-
dia. O contemporaneo, nesta primeira perspectiva, seria aquilo que cria
um descompasso, uma desconexao em relacio ao seu tempo. Segundo
Agamben: “Pertence verdadeiramente ao seu tempo, é verdadeiramente
contemporineo, aquele que nao coincide perfeitamente com este, nem
estd adequado as suas pretensées”, diz Agamben (2009, p. 58).
Interessa-nos, no entanto, a segunda acepgao desenvolvida por
Agamben, que chega a defini¢io do contemporineo como “aquele
que mantém fixo o olhar no seu tempo, para nele perceber nao as
luzes, mas o escuro” (2009, p. 62). Assim, na acepgao do fil6sofo,
todos os tempos sdo, para aqueles que experimentam a contempo-

raneidade, obscuros.
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Mas o escuro nio representa, aqui, um conceito privativo; a
simples auséncia da luz, uma nio visdo, ou seja: algo que sinalizaria
para alguma forma de inatividade ou passividade da visio, pelo con-
trario. Tomando como principio a nogio da neurofisiologia sobre
as atividades das off-cells — determinadas células periféricas da visao
que entram em atividade pela auséncia de luz —, o autor nos convida

a agir sobre o escuro. Afirma Agamben:

[...] contemporineo é aquele que percebe o escuro do seu
tempo como algo que lhe concerne e nio cessa de interpeld-lo,
algo mais do que toda a luz, dirige-se direta e singularmente
a ele. Contemporineo ¢ aquele que recebe em pleno rosto o
facho de trevas que provem do seu tempo. (2009, p. 64)

Como as estrelas e as galdxias, que projetam uma luz sem nun-
ca nos alcancar, o contemporineo nos escapa continuamente. As-
sim, é exatamente através do reconhecimento de uma cisao com o
tempo em que estamos que reside a possibilidade de compreender o
que ¢ o contemporaneo.

Se a experiéncia da contemporaneidade exige, como diz Agam-
ben, coragem para enxergar no escuro, poderfamos nos perguntar:
O que seria ser “contemporineo” no contexto atual, levando em

conta as estratégias museais?

DESCOLONIZAGAO DOS MUSEUS: ACERVO E PODER

Esta pergunta jd vem sendo realizada por uma série de pensadores e
tedricos. Nao por acaso, encontramos a publicagio Sobre as ruinas
dos museus, lancada no inicio dos anos 90, em que o pensador ame-
ricano Douglas Crimp declara a morte das instituigdes artisticas e,
mais propriamente, dos museus.

Em didlogo com Hans Belting e Artur Danto, Crimp coloca
em xeque a visao modernista de museu ou, mais precisamente, de
certa crenga museoldgica de representar a arte como um sistema
homogéneo, pretensamente universal, e a histéria da arte como

sua classificacio ideal.
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Em parte, essa pretensa universalidade teria sido desmascarada,
seja pela existéncia de culturas que estdo longe de se identificarem com
o modelo euro-ocidental, seja por que 0 modo tradicional de se narrar
a histéria, por meio de estilos e caracteristicas que se desenvolvem li-
nearmente, passou a nao dar mais conta da pluralidade das produgées
artisticas que surgiram depois do modernismo no campo das artes.

Nao por acaso, vimos surgir uma série de discussoes — seja
no campo da narrativa da histéria da arte, seja nas agoes do campo
museal — que defendem o processo de descolonizagao dos museus
e a necessidade de libertar os acervos da perspectiva imperial e he-
gemonica euro-ocidental. Javier Rezzano, coordenador do Sistema
Nacional dos Museus do Uruguai, por exemplo, em uma palestra
realizada no 8.° Encontro Ibero-americano de Museus (Lisboa, 13 a
15 de Outubro, de 2014), entende o termo da descolonizagio num
sentido lato. Descolonizar, para ele, seria necessariamente tornar o
museu mais inclusivo, aproximando-o da comunidade que ele serve.

Boris Groys, fazendo eco a esta discussao, discute as relagoes
entre arte e poder sob viés inovador. Ele aborda a histéria recente da
arte, na Russia, que ficou de fora dos critérios de avaliacio e critica
dominantes exatamente porque esteve vinculada & propaganda do
regime soviético, isto ¢, atendeu a outras finalidades que nio as pro-
priamente artisticas no sentido do que era considerado “artistico e/
ou estético” no circuito de arte da época.

Declarar a morte do museu tem sido uma tradi¢io mantida
jd ao longo de mais de um século; basta lembrarmo-nos das criticas
dos futuristas ao papel obsoleto do museu, especialmente em seus
manifestos. Curiosamente, no entanto, este mesmo século que veio
repetindo continuamente a sua morte foi também o que viu a sua
expansio de forma mais avassaladora. Somente em Sio Paulo, po-
demos nos lembrar do Museu do Futebol, aberto em 2008, e do
Museu da Diversidade Sexual, inaugurado em 2012.

A questao, no entanto, nio é de niimero, mas, especialmente,
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do papel fundamental que o museu tem, apesar de suas pretensas
sentengas de morte, para o circuito, circulagao, fomento, formagio

e difusio daquilo que se entende como arte.

PARA ALEM DO ESPECIFICO

Se o processo de descolonizagio da histéria da arte tem feito parte
das discussdes museais, cabe lembrar, mesmo que rapidamente, os
debates relacionados as especificidades dos meios e das midias — tais
como a pintura, a escultura etc. — preconizadas pela critica moder-
nista defendida por Clement Greenberg.

Pensadores como Rosalind Krauss defendem, exatamente, o
deslocamento de uma visao purista para um olhar que incorpore a
hibrida¢do e a contaminagio entre linguagens. De fato, conceitos
como “campo expandido”, “campo ampliado”, “campos interfa-
ceados”, dentre tantos outros, procuram dar conta do pluralismo
das produgées contemporineas que nao se encaixam mais em ta-
xionomias rigidas, mas que se expandem em dreas diversas, dentro
de uma visao transversal.

Ou seja, a linguagem contemporinea — muitas vezes dentro do
processo de desmaterializacdo artistica, das prdticas conceituais em-
preendidas a partir dos anos 60 e das hibridagdes no campo da lingua-
gem — trouxe questionamentos nao somente em relacio as questoes
simbdlicas e ao entendimento que tinhamos sobre arte, mas, tam-
bém, indagacoes sobre as priticas museias e arquivisticas habituais.

H4 nao somente uma crise da histria daarte, mas, paralelamente,
uma crise institucional que se vé em um impasse no que diz respeito
a incorporagio em seu acervo de propostas da arte contemporanea,
as quais, muitas vezes, colocam em xeque premissas validas para as
institui¢cdes tradicionais: em vez da permanéncia, a transitoriedade;
em vez da autonomia, a contextualizacio; a autoria se esfacela frente
as poéticas da apropriagio e a unicidade é colocada em xeque pela

reprodutibilidade técnica. Classificagdes rigidas como pintura ou es-
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cultura, que até hd pouco tempo eram consideradas habituais, muitas
vezes nao dao conta do pluralismo e da intersecgao de linguagens
caracteristicas das poéticas contemporineas.

Esta expansio do campo artistico, acrescida das obras de arte
colaborativas, participativas, efémeras, mididticas sinalizam, por-
tanto, para novas formas de documentar, catalogar e preservar as
obras de arte. Acrescentem-se, a este breve relato, as obras digitais
que demandam, muitas vezes, por processos de emulacio, por se
tratarem de produgdes suscetiveis a uma obsolescéncia ‘programada’
nas tecnologias utilizadas.

Dentro desta perspectiva, vale lembrar o exemplo utilizado
por Cristina Freire em seu livro Poéticas do Processo (2006). Em de-
terminado ponto do livro, ao analisar a narrativa oficial da arte ado-
tada pelo MoMA, centrada em seus objetos permanentes e alinhada
a uma visio modernista das prdticas artisticas, a autora sinaliza para
a dificuldade da institui¢io em lidar com produgées que quebram

com os protocolos tradicionais. Afirma:

Joseph Kosuth, um dos mais importantes artistas conceituais
norte-americanos, apresentou no MoMA de Nova York o
trabalho One and three chairs (1965), onde justapds a cadeira
real s suas representagdes (defini¢io de cadeira do diciondrio e
fotografia de cadeira). Apesar de ter sido adquirido pelo MoMA,
essa obra foi destruida ao ser incorporada 4 colegio do museu,
uma vez que a cadeira foi encaminhada ao departamento de
Design, a foto a0 Departamento de Fotografia e a fotocdpia da
defini¢io de cadeira 4 Biblioteca! (FREIRE, 1999, p. 45)

CUBO BRANCO E MUSEU TEMPLO

Interessante fazer a abordagem do papel do museu a partir da imagem
de espago fechado e neutro contido na expressio “cubo branco”.

Em seu ensaio “No interior do cubo branco”, publicado na re-
vista Artforum em 1976, o artista Brian O’ Doherty tece uma critica
a0 espago expositivo modernista, tal como instaurado pelo Museu

de Arte Moderna de Nova York na primeira metade do século XX.
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O’Doherty descreve o espago da galeria modernista como “cons-
truido segundo preceitos tao rigorosos quanto os da construgio medie-
val”. O principio fundamental desse espago é que o “mundo exterior
nio deve entrar, de modo que as janelas sdo lacradas, as paredes sio
pintadas de branco. O teto torna-se fonte de luz” diz ele (2002, p. 4).

Introspectivo e autorreferente, o cubo branco é um espago-
-templo, um ambiente sacralizado, asséptico e atemporal, distante
da realidade do mundo. “Nas galerias modernistas tipicas, como nas
igrejas, nao se fala no tom normal de voz: nao se ri, nio se come,
nao se bebe, nio se deita nem se dorme” (2002, p. XIX), sinaliza

Thomas McEvilley na introducio ao ensaio de O’'doherty.

DO MUSEU-TEMPLO AO MUSEU-ESPETACULO

Os museus, como terrenos privilegiados para a exposi¢ao dos referen-
tes culturais, basearam sua atividade durante séculos numa aura de
autenticidade histdrica e cultural dos objetos que colecionavam e exi-
biam. Critérios tais como originalidade, especificidade de linguagem,
narrativa histdrica universal, espagos sacralizados de exibi¢io, foram
durante séculos utilizados para conferir a construgio de narrativas em
torno da autoridade cultural dos museus da modernidade.

O impacto dos meios de comunicagio, o advento da cultura
digital, bem como o fendmeno da globalizagao, trouxe modificacoes
profundas para a drea da cultura e, consequentemente, dos museus.
As andlises mais pessimistas deste novo momento defendem a ideia
de que o processo de globalizacdo, ao afastar de forma radical a
cultura do seu constrangimento espacial, promoveu um processo de
homogeneizacio cultural.

A globalizacio econdmica estaria, dentro desta perspecti-
va, atrelada a globalizagao cultural num quadro em que a cultura
se transformaria em uma mercadoria produzida e consumida em
escala global. A partir deste viés, vivenciariamos um processo de

deslocamento do museu-templo para o museu-espetdculo.
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Em entrevista & Folha de Sdo Paulo nos anos 90 o critico da
pds-modernidade, Fredric Jameson, sinaliza que a drea da cultura é
um dos alicerces principais do que ele chama de capitalismo tardio.

Desse modo, afirma:

E uma imensa ‘desdiferenciacio’, na qual as antigas fronteiras
entre a produgdo econdmica e a vida cultural estdo desaparecendo.

7 7

Cultura é negécio e produtos sio feitos para o mercado; (...)
cultura de massa nao é mais um conjunto de comédias de rddio,
musicais e romances de Hollywood. E uma produgio muito mais
sofisticada, feita por pessoas talentosas (...) na légica da ‘coisifica-
40, a intengdo final ¢ transformar objetos de todos os tipos em
mercadorias. Se esses objetos sdo estrelas de cinema, sentimentos
ou experiéncia politica ndo importa. (JAMESON, 1995)

A “desdiferenciacio” de que nos fala Jameson nio se limita, no
entanto, a apagar as antigas fronteiras entre super- e infraestrutura,
mas arrasta para o consumo de massa um conjunto de manifesta-
¢oes até entdo carimbadas como elitistas — como as exposigoes de
arte, por exemplo — que agora se projetam nas agendas mididticas
como megaeventos. Ocupam museus, centros culturais e espagos
a0 ar livre, atraem patrocinios e financiamentos publicos e privados
aproveitando as leis de incentivo e isen¢do tributdrias. Mostras iti-
nerantes de Monet, Rodin, Cézanne e Picasso servem de chamariz
para vultosos negdcios que comegam nas bilheterias e prolongam-se
na venda de catdlogos, reprodu¢des de quadros, videos, posteres,
calenddrios, camisetas e outros souvenirs.

Douglas Kellner, em Cultura da Midia e triunfo do espetdculo,
nos oferece um exemplo bastante elucidativo da espetacularizagao

da cultura na sociedade atual:

[...] trazendo o espetdculo para o mundo da arte, Thomas Krens,
do Guggenheim Museum, organizou uma retrospectiva sobre
Giorgio Armani, o estilista de moda italiano. Anteriormente,
Krens produzira uma exibi¢o de motos no museu e tem desejo
de abrir uma galeria do Guggenheim dentro do Venetian
Resort Hotel Casino em Las Vegas, num prédio de sete andares.
(KELLNER, 2006, p.132)

76



Nio por acaso o tedrico alemio Andreas Huyssen (1997, p.
223) pode afirmar que “o papel do museu como um local conserva-
dor elitista ou como um bastido da tradi¢io da alta cultura dd lugar
a0 museu como cultura de massa, como um lugar de um mise-en-s-
céne espetacular e de exuberancia operistica’.

Essa espetacularizagio faz-se também através dos edificios
entregues muitas vezes a arquitetos-estrela, como é o caso do Gu-
ggennheim de Bilbao, com projeto de Frank Gehry, ou o museu
MAXX]I, em Roma, projetado por Zaha Hadid.

Aliado a nocio de turismo cultural, muitos dos museus sur-
gidos apds os anos 90, incorporam grandes projetos arquitetoni-
cos que redimensionam, a0 mesmo tempo, dreas urbanas inteiras,
como ¢ o caso do Museu do Amanhi, inaugurado em 2015 no Rio
de Janeiro, com projeto do arquiteto espanhol Santiago Calatrava.
Iniciado em 2010, a concepgao da obra pelo arquiteto espanhol se
relaciona com a remodelagio urbana do entorno da praga Maus, as-
sim como com o projeto global de requalificacio da regido portudria
do Rio de Janeiro, do qual o museu se beneficia a partir de espagos
livres resultantes da demoli¢io da Perimetral.

Em muitos casos, como aponta a Rosalind Krauss em seu en-
saio “The Cultural Logic of the late capitalism museum” (publicado
na revista October, nos anos 90), ndo é nem o acervo a questao mais
importante da institui¢do e sim o acolhimento de propostas exposi-
tivas espetaculares que tém como objetivo nio somente dar visibili-
dade 2 institui¢do, mas também atrair grandes vultos orcamentérios.

Muitas destas institui¢cdes tendem a se enquadrar em uma di-
namica espetacular em que o niimero de visitantes é um dos prin-
cipais indicadores de sucesso ou insucesso da empreitada. Em Sio
Paulo, por exemplo, a exposigio “Obsessdo infinita’, da artista ja-
ponesa Yayoi Kusama, realizada entre 22 de maio e 27 de julho de
2014, no instituto Tomie Oktake, foi vista por 522.136 pessoas,

sendo 43 mil s6 no Gltimo fim de semana em cartaz. J4 o Castelo
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Rd Tim Bum, realizado no Museu da Imagem e Som, contou com
mais de 80 mil pessoas nos dois meses de exposicao.

Por outro lado, é possivel perceber, em muitas destas mostras
mais recentes, um comportamento completamente diverso do publi-
co em relagio ao espago expositivo. Muitas pessoas estavam 2 frente
dos trabalhos expostos, enquanto cAmeras de celulares ou tabletes re-
gistravam sua presenc¢a na mostra; presenca que ganharia destaque a
partir dos subsequentes compartilhamentos da imagem em redes so-

ciais, extravasando e implodindo a nogio de cubo branco modernista.

MUSEUS EXPERIMENTAIS E A MUSEOLOGIA RADICAL

Serd errdneo de nossa parte, no entanto, acreditar na ideia de que
este modelo de museu seria o Gnico representante do contempori-
neo, mesmo por que a ideia de contemporaneidade sinaliza para uma
visao ndo homogénea, mas heterogénea e hibrida.

A partir de outra perspectiva, podemos ver o museu menos
como um espago de definiges e narrativas consagradas, e mais como
uma espécie de laboratério, territdrio para a criagao, experimentagio
e produgio de conhecimento. Nao por acaso, Walter Zanini, quando
diretor do MAC (Museu de Arte Contemporinea da Universidade
de Sao Paulo), escreve no catdlogo da VI Exposicao de Jovem Arte
Contemporanea (JAC), realizada em 1972:

(...) os dirigentes institucionais tornaram-se absolutamente
conscios da impossibilidade de suas entidades continuarem a
manter-se exclusivamente na condicio de drgaos técnicos de
apropriagdo, preservacio e exposicio de objetos de arte, ou
seja, de érgaos expectantes de produtos destinados as suas salas
contemplativas de exposigio. (ZANINI apud FREIRE, 1999,
p-53)

As JACs, idealizadas por Walter Zanini no final dos anos 60
no MAC, podem ser vistas ndo somente como espagos para fo-
mentar e legitimar a produgio de jovens artistas brasileiros e para
incorporar produgoes de linguagem com novos meios e técnicas

no espaco do museu, mas também como espagos para aprofundar
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discussoes sobre o papel do museu de arte contemporinea como
férum e laboratério durante os duros anos da ditadura militar no
Brasil (1964-1985).

Sem querer esgotar o assunto, gostaria de fazer alusio ao en-
saio Museologia Radical, ou o que é Contemporineo nos museus de
Arte contemporinea, de Claire Bishop. Nesse ensaio, Bishop parte
de uma critica ao texto de Rosalind Krauss, 7he cultural logic of
the late capitalism museum, em que a critica norte-americana, em
didlogo com o ensaio A Ldgica Cultural do Capitalismo Tardio, de
Fredric Jameson, aponta para a visio de que os museus contempo-
rineos seriam a expressio de uma légica consumista implementada
no campo da cultura no momento atual.

Em uma primeira instincia, Claire Bishop percebe a dificul-
dade em precisar o que é contemporaneo, além da impossibilidade
dos usos desta no¢io dentro de uma perspectiva universal e global
diante nio somente das particularidades locais, mas também das
diferentes tipologias de museus que encontramos na atualidade.

Bishop nomeia de museologia radical as experiéncias de museus
que hoje podem ser chamados de contemporaneos, e que, de algu-
ma maneira, conseguiram se desvencilhar de um modelo de museu-
-espetdculo. Ou seja, sdo uma alternativa para situar a instituigio
museu no século XXI.

Estes museus, de alguma forma, seriam aqueles que podem
ser apontados, como diria Agamben, como espacos institucionais
que se localizam no escuro e que acontecem para além dos espacos
usuais da industria do entretenimento.

A autora cita entdo trés museus europeus que se enquadram
nesta possivel tipologia de Museologia Radical: O Van Abbe Mu-
seum, em Eindhoven; o Museu Nacional de Arte Reina Sofia, na
Espanha, ¢ o Museu Sodobne, em Ljubljana. O que eles tém em
comum ¢ exatamente o fato de apresentarem projetos que proble-

matizam a complexidade do que ¢ ser contemporaneo e de ser mu-
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seu na contemporaneidade.

Nos projetos do Van Abbe Museum, a colegao que é de arte mo-

derna é continuamente pensada a partir de proposi¢coes curatoriais.
Nas estratégias adotadas, cabe destacar o projeto “Time Machine:-
Museum Modules” (2009), que era uma exposi¢ao sobre exposicoes,
ou seja, uma exposi¢io que tratava sobre o design expositivo, revelan-
do que os formatos expositivos estdo atrelados a certas vises curato-
riais. A exposi¢do colocava em pauta, assim, as estratégias utilizadas
em instituigoes de arte para exibir obras de seu acervo e o discurso
de montagem que os engendravam. A mostra, por exemplo, incluiu,
além de obras e mobilidrios do MoMA, os displays transparentes dese-
nhados por Lina Bo Bardi para 0 MASP em 1969.
J& o Museu Nacional de Arte Reina Sophia, tem desenvolvido um
exercicio de revisitagao da histéria e da histéria da arte. Nos tltimos
anos, a casa tem adotado uma autocritica da representacio espanho-
la do colonialismo, posicionando a Espanha e sua histéria em um
grande contexto internacional de revisdes da histéria e da histéria
da arte. Segundo Bishop, o que estd em jogo aqui ¢ menos a quan-
tidade de pessoas que irdo a institui¢do, mas, muito mais, como o
publico verd o trabalho.

J& o Museu Sodobne, na Eslovénia, fundado em 2011, apesar
de nao ter sede fixa e de ter uma verba financeira bastante redu-
zida, tornou-se o epicentro da cultura alternativa na cidade. Uma
das estratégias utilizadas pelo museu ¢ a de reencenar niao somente
exposicoes ja realizadas, expandindo e ampliando o formato expo-
sitivo original, mas o de trabalhar muitas vezes com material de
arquivo, como ¢é o caso do projeto An Archive of performance art”,
que mostrava, de diferentes formas, esse tipo de prética através de
fotografias, video, objetos e re-performances.

A descrigao dos casos estudados por Bishop nos dd pistas e
ferramentas para pensar, na atualidade, alternativas a museus de

arte contemporanea.



PACO DAS ARTES: MUSEU-ACESSO: LIVRO/ACERVO, MAPA E
EX-PACO

Questionar padrdes museograficos tradicionais, criar dispositivos
curatoriais mais experimentais, bem como tornar o acervo mais
acessivel, criando estratégias mais ativas de aproximacio junto ao
publico tém sido algumas das estratégias colocadas em voga pelo
Paco das Artes. Equipamento da Secretaria de Estado de Sao Paulo
fundado nos anos 70, vem, ao longo dos anos, criando um espa-
¢o voltado para a arte experimental e a jovem arte contemporinea,
com a diversidade de suas linguagens.

Por néo ser um museu no sentido estrito da palavra e, portanto,
por ndo possuir uma cole¢io de obras de arte — e por atuar na pro-
mogio e difusio da jovem arte contemporinea brasileira —, torna-se
o eixo fundamental de seu ‘acervo’ o trabalho de registro e arquivo.

Poderfamos dizer que as agdes do Pago das Artes constituem
uma espécie de Museu Imagindrio, tal como o definiu André Mal-
raux: o acervo do Paco das Artes sio os artistas, as atividades, os
curadores, criticos, educadores e publico que por 14 passaram.

Foi a partir desta perspectiva — a de colocar em debate e pro-
blematizar o ‘acervo’ institucional do Pago das Artes, que exatamen-
te ndo ¢ um museu no sentido estrito do termo, mas naquele de
estar alocado dentro do setor de museologia da Secretaria de Estado
da Cultura, e de dar voz a outras narrativas, neste caso da jovem
arte brasileira, ou seja de um tipo de produgao que ainda nio tem
representatividade dentro dos grandes circuitos de arte —, que con-
cebi uma série curatorial sobre arquivo e acervo com mostras cujo
objetivo era dar visibilidade e criar um espaco de reflexao para esta
questdo. Assim, Livro/Acervo, MaPA, Arquivo Vivo e Ex-Pago foram
pensados. Longe de serem projetos curatoriais independentes, eles
podem ser vistos como um work-in-progreess, em que cada curadoria

e/ou projeto expande e reatualiza a discussao dos projetos anteriores.
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LIVRO-ACERVO

O primeiro projeto, Livro Acervo, foi idealizado por mim no ano de
2010 em fun¢io da comemoracio dos 40 anos do Paco das Artes.
A ideia inicial foi a de desenvolver uma ‘grande’ curadoria que nio
somente pudesse resgatar a memoria do Paco das Artes — os atores
e agentes que fizeram parte de sua histéria, — mas a de oferecer ao
publico a possibilidade de ter acesso a uma curadoria para além do
espago expositivo tradicional.

Foi com esta perspectiva que nasceu a ideia de desenvolver nao
somente uma curadoria no espago do livro — como uma espécie de
curadoria portétil e circulante — mas também de desenvolver uma
curadoria a partir do ‘arquivo’ e do ‘acervo’ da instituigao resgatando
um de seus mais importantes projetos: a Temporada de Projetos'.

O projeto foi composto por trés partes principais®. Na primei-
ra delas, 30 artistas que passaram pela Zemporada de Projetos foram
convidados a desenvolver um trabalho inédito em folhas de papel
(como ¢é o caso do flip book Naufrdgio, desenvolvido pela artista
Laura Belém). Esses trabalhos foram impressos como cdpias para
distribui¢do e encartados em conjunto com os outros itens que
compunham o projeto. No mesmo encarte dos cadernos trabalha-
dos pelos artistas, temos a Enciclopédia, segunda parte do projeto,
com informagoes sobre cada um dos artistas, curadores e juri que
participaram da Zemporada de Projetos desde sua primeira edicio. A

terceira parte era composta por uma obra sonora de até um minuto

1 A vocagao experimental do Pago das Artes é constatada principalmente através
da Temporada de Projetos, que foi criada com o objetivo de abrir espaco &
produgio, ao fomento e a difusdo da prética artistica jovem. Concebida em
1996 pelo diretor técnico Ricardo Ribenboim e pela entio curadora da insti-
tuigio, Daniela Bousso,, a Temporada de Projetos teve sua primeira exposi¢io
realizada em 1997 e se tornou , ao longo dos anos, um rico celeiro para a cena
da jovem arte contemporanea brasileira.

2 A partir da ideia inicial do projeto, convidamos os artistas Artur Lescher e
Lenora de Barros para o desenvolvimento e concepgio da primeira curadoria
do Livro/Acervo.

82



de duragao, encartado em um CD-ROM, desenvolvida pelos ar-
tistas e curadores que participaram da Zemporada de Projetos. Cabe
ressaltar que o projeto (constituido por estas trés partes) recebeu a
forma de uma caixa/arquivo, fazendo alusio exatamente 2 ideia de
que esse dispositivo contém uma parcela importante da histéria do

Pago das Artes e de parcela da jovem arte contemporanea brasileira.

MAPA

Dando continuidade ao projeto Livro/Acervo, implantamos em no-
vembro de 2014 o MaPA: Meméria Pago das Artes, uma plataforma
digital de arte contemporanea que redne todos os artistas, criticos,
curadores e membros do juri que passaram pela Zemporada de Pro-
jetos desde sua criagio, em 1996.

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

J& na home do MaPA, o publico é apresentado por meio de um
sistema randomico a uma série de nomes de artistas, criticos, curado-
res ¢ membros do juri. Ao passar o mouse sobre qualquer um desses
nomes-/inks, o MaPA destaca, por meio de negrito, os demais no-
mes envolvidos naquela edigio da Temporada. E assim que se inicia
a pesquisa na plataforma MaPA: como um dispositivo relacional que
permite conhecer a trajetéria de cada artista juntamente com o critico
que o avaliou e o juri que o selecionou. O destaque atribuido a essa
histéria “relacional” explica-se ao dialogar com a proposta da prépria
Iémporada de Projetos que, ao selecionar artistas, curadores e criticos

em inicio de carreira, atua como um revelador de talentos no cenario
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artistico. E por essa razio que a organizagio e a referéncia s informa-
¢oes na plataforma sao feitas através dos nomes dos artistas, curadores
e criticos, valorizando as trajetérias e o desenvolvimento criativo de
todos os envolvidos na produgio e sistema da arte contemporanea.

Finalmente o MaPA pode ser visto nido somente como um
dispositivo de resgate de parcela da trajetéria do Pago das Artes e do
‘acervo’ da institui¢do, mas também, como um dispositivo fértil de
pesquisa para todos aqueles interessados nos rumos da jovem arte
contemporanea brasileira.

Por ultimo, mas nao menos importante, o MaPA é um veicu-
lo disparador para a construgio de outras narrativas da histéria da
arte brasileira, da jovem arte contemporinea brasileira, que muitas
vezes nao tem oportunidade ou ndo aparece nos discursos da hist6-
ria da arte oficial.

EX-PACO

Como ultimo projeto desta trilogia, gostaria de ressaltar o trabalho em
desenvolvimento, Ex-PACO?, concebido e idealizado por mim e Sér-
gio Nesteriuk em fungio da perda da sede do Pago das Artes, na USP.

O Ex-PACO ¢ uma réplica virtual tridimensional do Pago das
Artes®, com saidas para computador (local e on-line), celular, cardbo-
ards e bculos de realidade virtual. Modelado em 3D a partir da tltima
sede do Pago das Artes, o Ex-PACO ¢ nao somente um espago de me-
moria — no sentido que recupera em realidade virtual o antigo espago/
sede da instituigdo, e neste sentido um espago politico e de resisténcia

se assim podemos dizer —, mas um museu digital voltado para abrigar

3 Idealizagio e Concepgio de Priscila Arantes e Sérgio Nesteriuk. Realizacio:
Memulab (Laboratério da Memoria e do Museu), Transmidialab, Grupo de
Estudos em Design, Arte ¢ Memdéria e DEED — Grupo de Pesquisa em De-
sign, Entretenimento ¢ Educagio (UAM).

4 No final do ano de 2015, o Pago das Artes teve que sair da sede que ocupou
desde os anos 90 na cidade universitdria. Criado nos anos 70, o Paco das Artes
nunca teve uma sede definitiva. Atualmente, a institui¢o conta com uma sede
proviséria localizada junto ao MIS (Museu da Imagem e do Som).
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diferentes curadorias e manifestagoes da arte contemporénea.

Este novo espago navegdvel, sugestivamente alocado no ‘es-
paco sideral’, é o ponto de partida para se pensar novas dinimicas
curatoriais e expositivas potencializadas pelas novas tecnologias.
Nio se trata, portanto, de obras digitais expostas em um museu
ou site, mas sim do préprio espago expositivo que se torna digital,
virtual, abrindo, assim, novas possibilidades criativas dentro do
campo expositivo.

Se em Livro/Acervo e na plataforma digital MaPA o que es-
tava em foco eram as estratégias de acesso e informacio ao acervo
do Pago das Artes — no sentido de contribuir para a construgao da
narrativa da jovem arte contemporanea brasileira —, no projeto em
desenvolvimento Ex-PACO, o que estd em pauta é nio somente a
criagio de um museu digital, um museu sem paredes, para o desen-
volvimento de curadorias on-line, mas, especialmente, lancar luz
para a importincia do Pago das Artes como espaco de criagio e
experimentagio artistica.

Nesse sentido, ele pode ser visto ndo somente como um es-
pago moével, mas como um espaco virtual politico e critico em
relagdo a histéria da perda de sede do Paco das Artes, fruto de
questoes do seu momento.

CONCLUSAO

E ¢ nesse sentido que entendemos esse ‘museu’, que nomeio aqui
como museu interface, um museu que implode o cubo branco e que
apresenta estratégias museais e curatoriais que, de alguma forma,
dio a ver outras vozes que nio estio presentes nos espagos tradicio-
nais e do espetdculo.

A institui¢io de arte é, nesse sentido, chamada a refletir sobre
sua prdtica, especialmente as institui¢oes puablicas que, a principio,
deveriam exercer um papel democrético e de efetivo acesso aos bens

culturais. Trata-se de pensar o museu como um dispositivo parti-
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cipativo e de a¢do e nao como um espago fechado em si mesmo —
como um cubo branco, na expressio de Brian O’doherty.

O conceito de interface, aqui, diz respeito a pensar o museu
nio como um templo, nem como um espago do entretenimento,
mas como um ambiente que cria uma interface social, um museu

que incorpora uma visio de cultura mais expandida e transversal.
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Armazenamento de culturas online
e o storytelling como método’

Annet Dekker

INTRODUCAO

O desenvolvimento de ferramentas, modelos, estratégias e outros
métodos para preservar ou documentar sizes tem progredido (por
exemplo, BRUGGER, 2008, 2009; ROGERS, 2013), mas para a
preservagdo da rede ser bem-sucedida também ¢ preciso compre-
ender como um ambiente dinimico, em que seus componentes
estdo se propagando, pode ser apreendido. Para permitir a futura
reconstrugdo da sua estética, fundamento ou legado, ¢ crucial en-
tender o contexto em que esses sites funcionam. Em um periodo
de cerca de vinte anos, as pessoas se acostumaram a navegar na
rede e encontrar todos os tipos de informagdes, simplesmente por
clicarem de /ink em link. Enquanto a informagcio se dissipa, o con-
texto em torno de como a informagao surge, as camadas que uma
pesquisa ou um clique em um /ink pode acarretar, ¢ imediatamen-
te esquecido, j4 que o novo surge em milissegundos. A dinAmica
da web se tornou invisivel para muitos de seus usudrios e a forma
como os dados surgem foi esquecida. Ao focar na preservagao da

arte na rede enfatizarei a importancia de se apreender uma esfera

1 Este artigo ¢ uma versio do “Capturing online cultures and storytelling as
method” publicado em inglés em Preserveren. Stappen zetten in een nieuw
vakgebied. S@P Jaarboek 19, editado por Margriet van Gorsel, Erika Hokke,
Bart de Nil and Marcel Ras. Den Haag: Stichting Archiefpublicaties, 2018,
pp. 142-54.
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mais ampla de plataformas e interagées sociais onde muitas das
obras de arte prosperam. Ao mesmo tempo em que destacarei al-
gumas dificuldades em se preservar esses contextos, o storytelling
serd explorado como um método para se desenvolver e enriquecer

a compreensao histérica das culturas online.

ARMAZENANDO A WEB

Vdrias tentativas de documentar websites foram realizadas ao lon-
go das duas tltimas décadas. Uma das mais conhecidas é o Wayba-
ck Machine do Interner Archive. A organizagao sem fins lucrativos,
Internet Archive, foi fundada em 1996 por Brewster Kahle e tem
como missdo fornecer o acesso livre a todos os tipos de materiais
digitais e digitalizados, incluindo sites, soffwares, jogos, musica,
animagées e livros®. Em 24 de outubro de 2001, a organizacio
lancou o Wayback Machine, um servigo gratuito que permite aces-
sar e utilizar verses anteriores arquivadas de paginas na web, por-

que, como eles mesmo explicam:

A maioria das sociedades d4 importincia & preservacio de
artefatos de suas culturas e de seus patrimonios. Sem tais
artefatos, a civilizacdo nio teria memdria, nem mecanismo
para compreender seus éxitos e imprecisoes. Nossa cultura
produz agora cada vez mais artefatos em formato digital. A
missao do arquivo é ajudar a preservar esses artefatos e criar
uma biblioteca da Internet para pesquisadores, historiadores
e académicos.?

Ao observarmos de forma mais cuidadosa o Wayback Machine,
percebemos que foram capturados apenas instantdneos com regis-
tros de hora dos websites. Por exemplo, as “histdrias de sizes avulsos”
sio colocadas em primeiro plano, o que significa que as pdginas
isoladas de um site podem ser estudadas ao longo do tempo (RO-
GERS, 2013, p. 66). Em alguns casos, isso funciona sem proble-

2 Para obter mais informagoes, consulte: <https://www.uibk.ac.at/voeb/texte/

kahle.html>.
3 https://archive.org/about/fags.php#21/>.
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mas, como Jill Lepore, repérter do 7he New Yorker, descreve em seu
artigo sobre como arquivar a Internet: “A teia de aranha. A Inter-
net pode ser arquivada”. Ali, ela faz referéncia ao acidente de avido
MH17 na Ucrania em junho de 2014 para explicar a utilidade do
Internet Archive. Duas semanas antes do incidente, um curador da
colecio da Rdssia e da Eurdsia da Hoover Institution, em Stanford,
tinha enviado para o Internet Archive, uma lista de blogs e sites ucra-
nianos e russos para serem registrados no arquivo como parte da
colecao Conflito da Ucrinia. Devido a isso, foi possivel interceptar
e gravar a imagem de um post da VKontakte (uma rede social) feito
por Strelkov (o comandante de campo em Slaviansk) em que alega-
va que um avido tinha sido desligado. O post original foi removido
dentro de duas horas e meia horas depois do “incidente”, mas as

provas da declaragio original ainda podem ser rastreadas no Wayba-
ck Machine LEPORE, 2015).

temDa P
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178 n
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Fig. 1. Captura de tela de VKontakte, Wayback Machine.

Embora esse seja um bom exemplo do que pode fazer um
grande instituto, na maioria dos casos o Wayback Machine revela
ser menos confidvel’. Como também argumentou o historiador

da rede Niels Briigger, um processo de arquivamento forma e de-

4 Para outras informagoes sobre os desafios do rastreamento da web, especial-
mente sobre o impacto e as interagoes de fatores contextuais ver, por exemplo,
Meamura e outros (2018).
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7

termina ativamente como um site é arquivado e, portanto, que
tipo de reconstrugio ou anilise ¢ possivel (BRUGGER, 2009, p.
126). Nio apenas os sifes e suas copias muitas vezes sofrem com in-
consisténcias técnicas ou temporais, como afirma Briigger, igual-
mente, “o site arquivado ndo é uma cdpia exata daquele que estd
diretamente na rede, mas uma versao exclusiva que ¢ resultado do
processo de arquivamento” (BRUGGER, 2008, p. 156). Essa sin-
gularidade associada aos rabiscos arbitrdrios do Wayback Machine
e as possiveis inconsisténcias técnicas o tornam uma ferramenta
insuficiente para andlises histéricas da arte, bem como para a pre-
servacdo de uma obra de arte. As inconsisténcias, por exemplo,
podem ser parte de uma obra de arte, mas elas podem ser apenas
glitches ou um caso de bit ror. O que nio se vé ou se conhece nio
pode ser investigado a partir de um rastreamento aleatério.

Para superar uma histéria baseada em pdginas avulsas, o Wa-
yback Machine adotou o Memento, uma API (Interface de Progra-
macdo de Aplicagoes) que permite ao usudrio se mover de volta
no tempo’. O aplicativo permite que os usudrios vejam a pdgina
na mesma época em que foi feita em vez de visualizd-la no tem-
po presente. Em 2011, o Internet Archive comegou a usar o Me-
mento que possibilita o uso da Wayback Machine em um modo
“interativo”. Em alguns casos, isso gera resultados interessantes.
Por exemplo, ao observar as mudancas ao longo do tempo no
site mouchette.org da artista francesa Martine Neddam e clicar
em um dos /inks disponiveis pela Wayback Machine em uma data
aleatéria, temos uma resposta padronizada com uma ligacio que
redireciona para uma outra parte aleatdria do site e nao necessa-
riamente para aquela que normalmente iria (mesmo no passado).
Nesse caso, a md orientagdo ¢ interessante porque sempre foi o
desejo de Neddam tornar a navegacio no site o mais complicada

5 Para mais informagées, ver: <http://mementoweb.org/about/ and http://time-
travel. mementoweb.org/about/>
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possivel: “Eu queria deixar o espectador perdido em uma navega-
¢ao muito complexa, onde o posicionamento dos /inks era invisi-
vel ou inesperado” (DEKKER, 2008, p. 66-68).

Outro exemplo em que foi possivel explorar a capacidade do
Memento de recordar a histéria é a obra do artista esloveno Igor
Stromajer. Em 2011, Stromajer comegou a apagar suas obras de
net arte anteriores. Apds anunciar o projeto Expunction [Anulagao]
no Facebook e outras midias sociais, houve reagoes que expressavam

1”6, Eu fui, entdo, rastrear seus trabalhos

sar a crise de meia-idade???!!
excluidos na Wayback Machine através do Memento. Com algumas
exceges, eu era redirecionada para a pdgina do projeto recente Ex-
punction — mesmo no passado nio era possivel revisitar as instancias
anteriores do seu trabalho. Eu estava aprisionada em um presente
circular, sem passado, sem memorias. Tais inconsisténcias represen-
tam grandes desafios para os pesquisadores que nio estdo familia-
rizados com o processo de documentagao, em especial, com aquele
que se faz de auséncias, redirecionamentos e limitagoes de técnicas
empregadas ali. Ao lado de uma avaliagio critica dos métodos e
ferramentas que sdo usados, bem como de uma compreensio apro-
fundada das interfaces em que a histéria ¢ visualizada, os pesquisa-
dores s3o aconselhados a colaborar com os arquivistas e os usudrios
da web para a criagio de uma perspectiva sociotécnica (JACKSON,
2015; MEAMURA ez al, 2018). Uma perspectiva cultural é muito
importante, principalmente, em casos especificos em que os artistas
e outros usudrios propositadamente ofuscam ou empregam mal a
funcionalidade “padrio” do site. Isso significa a participagio de usu-
drios primordiais da rede como os artistas, ou criadores, de um size.

No caso de Stromajer, seu processo de exclusio de mui-
tos dos seus trabalhos online foi bem documentado. Todas as

6 Annick Bureaud, <https://www.facebook.com/intima/
posts/144916102244400>
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conversas e as discussoes sobre o Expunction podem ser rastre-
adas no Facebook. No entanto, essas discussoes nio sio salvas
no Wayback Machine, ja que o Facebook é um sistema fechado e
os dados dos usudrios individuais nio podem ser armazenados
em cache’. Para evitar a subordinagao ao Facebook, Stromajer fez
caputras de tela das discussoes que estio ainda disponiveis em
seu website. Recentemente, outras ferramentas foram desenvol-
vidas para documentar as plataformas de midia social. Uma delas
é o Webrecorder criado pelo Rhizome, uma organizagio sem fins
lucrativos com sede em Nova York. Dragan Espenschied, um dos

desenvolvedores, explica:

As solugoes atuais de preservagao digital envolvem processos
complexos, automatizados que foram projetados para uma
rede composta de documentos relativamente estdticos. O
Webrecorder, por outro lado, pode capturar as midias sociais
e outros contetidos dindmicos, como o video incorporado
[embedded video] ¢ o mébdulo complexo javascript

(ESPENSCHIED, 2016).

De fato, o Webrecorder é uma boa ferramenta para armazenar
as plataformas de midia social, ele registra as mensagens, os /ikes e
os comentdrios de outros usudrios, além da reproducao funcionar
como se vocé estivesse navegando na pdgina ao vivo. Mas os usu-
drios ndo podem adicionar nada ou fazer comentdrios como nor-
malmente fariam. Por exemplo, uma das gravagdes ¢ do projeto de
Amalia Ulman Excellences ¢ Perfections [Exceléncias e Perfei¢oes]
(2014). Durante cinco meses e quase 200 posts, Ulman apresentou
uma performance programada que culminou em uma reviravolta
extrema executada no Instagram e no Facebook. A partir da cultu-
ra de cosméticos e da realizacio de uma critica sobre as demandas
que as midias sociais fazem sobre as aparéncias e experiéncias dos
usudrios, Ulman convenceu muitos de seus seguidores e (artistas)

amigos que sua performance era real. A equipe do Webrecorder

7 Ver: < http://www.techcomet.com/2011/05/facebook-profiles-alternative-to.
heml>
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documentou a performance do Instagram inteira, incluindo sua
interface, para criar outra performance fiel ao contexto em que
as fotos e os comentdrios foram incorporados. Ao mesmo tempo,
Ulman postou tudo novamente no Facebook, onde a discussio e
comentdrios foram mais intensos. Como Amelia diz em uma en-
trevista: “As pessoas ficaram furiosas comigo por usar a ficgao. Esta
foi a principal critica: ‘Nao era verdade? Que atrevimento! Vocé
mentiu para as pessoas!’”” (SMAL, 2015).

Devido as configuragoes nio muito favordveis a privacidade
no Facebook, Ulman se sentiu relutante em registrar essas decla-
ragoes: “Ninguém realmente sabia que eu estava em performance
(...) Seria muito complicado arquivar isso e manter a privacidade
das pessoas “ (GOEL, 2014). A decisdo de gravar apenas a perfor-
mance em si e nao toda a discussio em torno dela é compreensivel
da perspectiva da privacidade; no entanto, uma parte importan-
te do trabalho — seus comentdrios sobre as convengdes em virias
plataformas de midia social — pode, sobretudo, ser encontrada no

Facebook, mas ¢é provivel que eles em breve sejam perdidos.

Fig. 2. Captura de tela do Exceléncias & perfeicoes de Amalia Ulman,
registrado pelo Webrecorder

EXEMPLOS DE “AMADOR”

Stromajer documentou o contexto de seu projeto Expunction da

melhor maneira que ele poderia fazer através de capruras de tela
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e de cépias dos comentdrios que foram feitos em seu processo.
Agora, eles podem ser encontrados em seu préprio site. Com ini-
ciativas como Webrecorder, qualquer um pode agora documentar
todos os tipos de dados (de privacidade-sensivel). Potencialmen-
te, isso poderia servir como uma forma de capturar o contexto
de projetos na rede, bem como seu desempenho, o que significa
tornar mais abrangente e mais “democrdtica’ a perspectiva da
histéria da arte, como também foi dito pelo curador de arte mi-

didtica e critico Domenico Quaranta:

Na Era Digital, o arquivamento e a coleta nio sio
mais apenas um ato ligado ao poder, as institui¢bes e
a autoridade: as pessoas podem se envolver com o que
elas escolheram gravar no disco rigido e compartilhar
novamente na rede; elas podem ao menos cooperar com
as institui¢des para a preservagao de obras de arte efémeras
que foram distribuidas onfine em algum momento de suas
existéncias, mas que nao estdo mais disponiveis. Seu disco
rigido, para o futuro arquivista ou historiador de arte, pode
ser um recurso tdo valioso quanto a colecio digital de um

museu (QUARANTA, 2014, p. 233).

No passado, vdrias tentativas foram feitas para capturar o
contexto de como os usudrios experimentam a web. Por exemplo,
o projeto de “NetArtDatabase”, iniciado por Robert Sakrowski e
Constant Dullaart, pretende ir além das especificacoes técnicas e
do modelo de interacio do trabalho artistico. Eles tentam captu-
rar a recepgao da net arte no ambiente onde ela foi originalmente
percebida. Como explica Sakrowski, “o contexto, a atmosfera
privada e a interagdo de hardware definem uma grande parte das
acdes da net art” (SPREEUWENBERG, 2011, p. 4). O projeto
deixa claro que a documentagio precisa ir além de um método
tnico de fotografia ou video e que ela deve centrar-se em vdrias
perspectivas para ilustrar o que é a ner arte. Embora a atencio
seja voltada para o ambiente “natural”, onde alguém interage
com a net arte, os requisitos formais para sua constitui¢do sio

muito estdticos, deixando pouca margem de agao.
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Em outros casos, uma rede surge e evolui a partir da premis-
sa conceitual da obra de arte. Um bom exemplo é o “mouchette.
org” de Martine Neddam, anteriormente mencionado. Criado
em 1996, o “mouchette.org” é (inicialmente) um site interativo
de um personagem cujo pseudénimo é “Mouchette”. Ao longo
dos anos, o projeto se desenvolveu e evoluiu — pdginas foram
adicionadas e outros projetos fisicos em offline e eventos foram
organizados. Depois de muitos anos de segredo bem guardado,
em 2010, Martine Neddam decidiu revelar-se como a autora por
trds do trabalho. Hoje, como em 1996, na pdgina inicial, o visi-
tante ¢ recebido por uma flor grande e brilhante e uma pequena
foto do tamanho de um selo no canto superior esquerdo, mos-
trando uma menina olhando para baixo - presumivelmente, uma
foto de Mouchette. Mouchette afirma ter por volta dos 13 anos
de idade, ser uma artista e viver em Amsterdam. Neddam usa
algumas caracteristicas da web de forma complexa para realgar o
drama e o enigma da histéria. Os hiperlinks criam uma circula-
¢ao confusa; as possibilidades interativas produzem vérias cama-
das de informagio; e, o jogo com a identidade é realizado de vé-
rias formas. Por exemplo, ao permitir que os usudrios manejem
o site para seus proprios projetos, eles inclusive tém seu préprio
espaco na mouchette.network, onde alguém pode construir ou
reutilizar o Mouchette, como foi feito por Curt Cloninger, em
2001, quando iniciou o “Mouchette tem um grupo”, uma co-
lecao de hacks visuais colaborativos que podem ser reutilizados.
Essa maleabilidade do trabalho ¢ provavelmente uma das razées
para o sucesso do projeto, j& que vdrios “Mouchettes” foram
criados ao longo dos anos. Ao mesmo tempo, como o projeto se
ramifica em vérias dire¢oes, uma comunidade dispersa mas ativa
segue o trabalho.

As diferentes comunidades tornaram-se cruciais em vdrios

pontos. Por exemplo, no inicio de 2002, Neddam tinha langado
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um questiondrio que comparava as personagens Mouchette do
filme e do site, e apds alguns meses o Mouchette recebeu uma
intimagdo da vidva do Bresson para que fosse retirada qualquer
referéncia ao filme “original” Mouchette. Depois de anunciar as
“noticias” em seu site e através de suas listas de email, o projeto foi
imediatamente repercutido em outros websites por vérias organi-
zacoes independentes onde, na maioria dos casos, pode ainda ser
utilizado hoje — quase quinze anos mais tarde. Isso significa que
os usudrios nao apenas influenciam e assumem a propriedade
da obra, mas eles também cuidam dela — pelo menos até certo
ponto. A extensio desse acontecimento provavelmente serd mo-
dificada com o tempo e através de diferentes redes porque, assim
como o trabalho em si, seu processo continua evoluindo.

Esses exemplos mostram a importincia da coletividade nas
redes — tanto de maneira técnica quanto conceitual. Analisar as
estruturas subjacentes das redes, através do prisma do individuo
e do grupo como entidades que influenciam uns aos outros e
juntos constituem um processo constante em devir, ajuda a refle-
tirmos sobre a preservagio dessas obras. Tais estratégias voltadas
para a comunidade poderiam ser vistas como “redes de assistén-
cia”®. A rede de assisténcia é uma construcio social, e a vida “so-
cial” do projeto ¢ importante para os pesquisadores, arquivistas
ou conservadores. E algo que eles terio que levar em conta e se
beneficiar. Como Kathleen Fitzpatrick argumenta, uma preser-
vac¢do futura dessas obras deve se voltar menos para:

as novas ferramentas do que para os novos sistemas socialmente
organizados, que se aproveitam do ndmero de individuos e
instituicoes para enfrentar os mesmos desafios e buscar os
mesmos objetivos (...) O contexto ¢ igualmente importante,
e também voldtil, para a formagio da nossa compreensio

de producio, circulagio e preservagio de textos digitais

(FITZPATRICK, 2011, p. 126).

8 Para outras informagoes sobre redes de assisténcia, ver Dekker (2018).
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Embora a rede de assisténcia da Mouchette ainda esteja in-
timamente conectada e controlada por Neddam, ela, ou a vida
social do projeto, também pode se expandir e se dispersar em
multiplas dire¢oes muitas vezes imprevistas. Isso ¢ particularmen-
te visivel no projeto One Terabyte of Kilobyte Age [Um Terabyte
da era Kilobyte] (2011 — em curso) de Olia Lialina e Dragan
Espenschied. Com esse projeto, Lialina e Espenschied assumem
o desafio de encontrar novos métodos de arquivamento que re-
fletem a maneira como o contetido armazenado foi criado: o uni-
verso guardado pela Geocities. GeoCities foi um servigo gratuito
de hospedagem de sizes fundado em julho de 1995. Ele logo se
revelou como um dos lugares mais populares e habitados na rede
e permaneceu assim até o final dos anos 1990. No auge do entu-
siasmo com o “dot.com”, a Yahoo!, em janeiro de 1999, comprou
o Geocities por 3 bilhées de délares. No entanto, o Geocities logo
se tornou sindénimo de uma estética 4 moda antiga e de um mau
gosto trivial. Ao mesmo tempo, as pessoas se voltavam para os
perfis de rede social. Em abril de 2009, a Yahoo!anunciou que ela
fecharia o Geocities em seis meses. Durante esses meses, o Archive
Team, com a ajuda de cerca de 100 pessoas, conseguiu resgatar
quase um terabyte de pdginas do Geocities. E, em 26 de outubro
de 2010, o primeiro aniversirio do encerramento do Geocities, o
Archive Team langou um arquivo em torrent de 641 GB, conten-
do aproximadamente 1,2 milhoes de contas. Como mencionado
pelo arquivista digital Jason Scott:

O GeoCities chegou em aproximadamente 1995 e foi, para
centenas de milhares de pessoas, a primeira experiéncia com a
ideia de uma pdgina da web com uma apresentagio em cores
completamente moderada por eles e sobre qualquer assunto.
Para algumas pessoas, a audiéncia potencial foi maior do que

para qualquer um em toda a histéria de sua linhagem genética.
Isso era, para elas, algo de tirar o folego.’

9 Ver: <http://ascii.textfiles.com/archives/2720>
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Como um simbolo da rede “amadora’, o Geocities é um resqui-
cio de como a rede foi usada na época. Essa foi uma das principais ra-
zoes que levaram, em 1 de novembro de 2010, Lialina e Espenschied
a comprar um disco de 2 TB e comegar a baixar o maior arquivo
bittorrent". Eles comegaram a descompactar os primeiros arquivos
em janeiro de 2011, e o processo s6 foi finalizado em marco de 2011.
Depois de baixar, armazenar e classificar as 16.000 paginas arquivadas
do Geocities, o que levou mais um ano, eles comegaram a distribuir as

capturas de tela através da rede. Como Espenschied observa:

O “contetdo” que é isolado, descontextualizado e embaralhado
em bancos de dados de sizes de redes sociais é a principal forma
de comunicagio; para ser util, um artefato tem que funcionar
como um “post”, tem que se tornar transmissivel e ser convertido
em um formato que é aceito em todos os lugares. E isso é uma

captura de tela. (OWENS, 2014)

A circulagio foi feita de diferentes maneiras: eles abriram um
blog Tumblr automatizado que a cada vinte minutos carrega uma
nova captura de tela de uma pédgina do Geocities; essas capturas
sao marcadas como /Jike e postadas novamente pelos seguidores do
Tumblr, e as mais postadas ou marcadas sio entao apresentadas ao
lado de pesquisas relacionadas no blog de “Um Terabyte de uma era
Kilobyte”, e, a0 mesmo tempo, sao distribuidas através do Twizter''.

O arquivo do Geocities se tornou uma espiral em que Lialina e
Espenschied refletem sobre o arquivo do Zumblr do arquivo em tor-
rent do arquivo do Geocities, as pessoas o inserem em blogs, o repli-
cam no Twitter, 0 marcam com um /ike e salvam-no em posts, e ele
continua a persistir. Apesar de o Geocities ter quase se tornado um
mundo esquecido na rede, devido a vdrios entusiastas e milhares de
seguidores e usudrios, ele se tornou nao apenas visivel, mas também

um marco importante na histéria da web, e através das marcagoes

10 Paraoutras informagdes sobre suas pesquisas e descobertas, ver Lialina (2017).

11 Para a pdgina do Tumblr, conferir: <http://oneterabyteofkilobyteage.tumblr.
com/>, para o blog <http://blog.geocities.institute/>, e para a pdgina do Twit-
ter <hteps://twitter.com/geocities_txt>.
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em likes, dos compartilhamentos e da redistribuigao, o Geocities
circula e aparece em novos contextos. Consequentemente, 0 projeto
introduziu uma nova folksonomia ao marcar — por exemplo, “vivo” e
“em constru¢do” — a maneira como esse novo material arquivistico
poderia ser categorizado e analisados (LIALINA, 2017). O projeto
de Lialina e Espenschied fornece todos os tipos de informagoes so-
bre como o Geocities foi usado e mal usado, em termos de quadros,

banners, elementos de navegagao, GIFs e etc.

x nli'a lialina m

the day will come we will fix the snow

Trends for you

Fig. 3. Captura de tela de uma nova postagem do “Um Terabyte da era
Kilobyte” no Twitter.

“Um Terabyte da era Kilobyte” nos oferece uma forma de arqui-
vamento de mais de 500.000 capturas de pdginas, e a (re)visualizagio
destas através de interfaces contemporaneas diz muito sobre o cardter
da cultura em rede — pelo menos daqueles dias. Em vez de apenas co-
letar o material para fins de preservacio, o projeto passou a questionar
aquilo que o “arquivo” pode significar em relagio a acessibilidade. Os
artistas optaram por, especificamente, abordar a histéria do Geocities
como um projeto dindmico e ainda em evolugio, ao invés de tratd-lo a
partir de uma existéncia estdtica com um “acimulo” de dados. Confor-

me descrito por Espenschied, essa forma foi explicitamente selecionada
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como um método curatorial e de conservagao, porque “a Cultura Di-
gital é a Cultura de Massa; ela também se refere mais as praticas do que
aos objetos. Para que os artefatos sobrevivam culturalmente, eles pre-
cisam mais uma vez se tornar Uteis na cultura digital contemporinea”
(ESPENSCHIED apud OWENS, 2014).

Surgem, assim, algumas questoes Interessantes sobre conceitos
tradicionais, como proveniéncia e autenticidade. Como Espenschied
também reconhece, as capturas possuem “questoes de autenticidade”,
mas ele prossegue e afirma, “isso ¢ consideravelmente compensado por
sua acessibilidade e, portanto, pelo seu impacto” (OWENS, 2014).
Outra maneira de experimentar o arquivo na rede seria emular o na-
vegador Netscape, mas seria caro e exigiria configuragoes complexas do
emulador. Ao aceitar as perdas, aplicado de forma generativa e circu-
latéria, o “Um Terabyte da era Kilobyte” mantém a criagio de novas
formas e interpretagdes, as vezes levadas adiante pelos humanos, outras
vezes por bots (supde-se que o Twitter possui milhoes de contas bot, cer-
ca de pelo menos 15% de todas as suas contas). Desta forma, o arquivo
digital se torna uma reencenagio de massa cuidadosamente concebida.
A leveza da interface facilita a recirculagio, e permite cada vez mais que
os momentos esquecidos e as novas experiéncias ressurjam.

O projeto é impulsionado pelo desejo de usar a tecnologia
como uma ferramenta para tornar visivel e expor contetidos ou
conduzir o que é negligenciado, esquecido, descartado ou delibe-
radamente escondido. Desta forma, faz sentido - como também
apontado por Bethany Nowviskie, diretora da Federacio Interna-
cional de Bibliotecas Digitais do CLIR - “compreender a nogdo de
patriménio cultural nao apenas como um contetdo a ser recebido,
mas também como uma tecnologia a ser utilizada”. Isso significa
que os artefatos e eventos nio se referem apenas ao passado, mas sao
ferramentas que podem ser usadas para imaginar passados efuturos
alternativos (NOWVISKIE, 2016). O que isso diz sobre a viabilida-

de de se preservar as culturas em rede?
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AS CULTURAS EM REDE E O VALOR DAS NARRATIVAS, 0U
0 STORYTELLING COMO METODO

Jill Sterrett, chefe de conserva¢io no SFMOMA, propoe uma abor-
dagem para a preservagio de obras complexas baseada em “achados
plantados”, que ela descreve como documentos com valor de infor-
magio. Como o material das obras de arte mudou, ela sugere que
os profissionais do museu precisam se adaptar a uma nova situagao:
“Levando em consideracio a natureza transitéria dos materiais efé-
meros, a incorporagio de uma variabilidade fisica e os elementos per-
formativos que caracterizam tanto a arte dos tltimos cinquenta anos,
o trabalho de um museu de arte contemporinea nao ¢ algo usual”
(STERRETT, 2009, p. 227).

Sterrett inspirou-se em métodos de arqueologia, onde os “acha-
dos” sdo constante e repetidamente colocados em um novo contexto.
No entanto, ela sugere que o mecanismo “achar” seja utilizado de
forma invertida — ele ndo deve ser um ponto de extremidade para
algo novo para emergir — mas um método para rastrear o envolvi-
mento com a obra de arte e revelar sua vida ao longo do tempo.
Como diz Sterrett, ele permite “ver e ver novamente” (STERRETT,
2009, p. 227). Isso é semelhante ao processo do storytelling: as re-
lagoes e os padroes reconheciveis nas informagoes criam significados
e entendimentos, e enquanto alguns elementos permanecem cons-
tantes, outros podem mudar de acordo com o tempo, o lugar ¢ a
pessoa. E importante frisar que me refiro ndo s6 A narrativa linear em
que uma trama se desenvolve com base em determinados eventos e
culmina em uma mensagem final. Mais propriamente, estou interes-
sada em narrativas com uma estrutura ciclica e continua que conecta
eventos e agoes, que podem ocorrer simultaneamente e nao possuem

um final claro’>. Em outras palavras, o storytelling no meio digital

12 Isso assemelha-se a tradigoes orais que se caracterizam por divisdes menos cla-
ras entre o principal e os subtdpicos; os detalhes podem transmitir significados
implicitos e ao recontar (um processo de repetico e reflexdo), a consisténcia e
o valor perduram (DEKKER, 2018, 11).
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fornece novos modos de conceitualizar e de pensar. Semelhante a
forga transformadora provocada pela invencao da escrita e da impres-
530, o storytelling na rede afeta os modos de compreensao'. Nesse
sentido, o storytelling explica as varidveis, ou seja, a maleabilidade e
a instabilidade, que sio qualidades inerentes a muitas obras de arte
contemporaneas. Potencialmente, isso pode levar a uma nova situ-
agio onde os museus precisam sempre reavaliar os seus “achados”.
O que ocorre quando a preservacio de obras de arte ¢ pensada em
termos de sistemas de (re)produgio ou criagio em vez de “fixagio™?
Nesse sentido, tal prética de preservagao, bem como os exemplos aos
quais me referi, ird capturar mais ou menos o contetido, a forma e a
estética de um projeto, em conformidade com o fundamento pro-
posto por Christiane Paul de que ¢é preciso abordar o ambiente vivo
que se adapta as necessidades flexiveis das obras mutdveis que estao
inseridas nele (PAUL, 2010). No entanto, os principais determinan-
tes da cultura em rede sio desconsiderados: as histdrias, os mitos e
as ficgbes que sobrevivem, muitas vezes através de meios analdgicos,
perduram na memoria humana. Em outras palavras, falta ainda o
contexto em torno desses projetos.

O trabalho O corte (Outage, 2014), de Erica Scourti, mostra
a importancia de abordar o storytelling como um método, espe-
cialmente, em relacio ao contexto de preservagio. Na tentativa de
registrar os seus rastros na internet, Scourti pediu a um g/aost—u/rz'—
ter para escrever as suas ‘memorias” (online). Essa foi uma primeira
tentativa de acesso ao seu material digital — de histérias em URL as
recomendagoes da Amazon, aos arquivos do Facebook e a todas as
outras informagdes que estao disponiveis gratuitamente na rede —
e ver como sua identidade virtual foi construida através de vdrias
mdquinas. A cada milissegundo, virios documentos digitais sio en-

viados entre servidores de e-mail ou compartilhados em plataformas

13 Para obter mais informacoes, consulte Ong (1982) e Hayles (2012), en-
tre outros.
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sociais. O armazenamento de dados habitual, a facilidade de acesso
e de distribui¢ao de mecanismos contribuem para essa blogorréia, a
excessividade, a compulsividade ou o fluxo de consciéncia ao escrever
sobre coisas triviais, e nos oferecem, assim, um tipo de acesso inédito
a vida privada, nos permitindo também reunir grandes colecoes di-
gitais. Scourti queria entender qual a influéncia desses sistemas com-
putacionais frequentemente invisiveis sobre seus dados. O resultado
foi o romance, O corte, que traz breves sinopses de textos intercalados
com imagens de material disponivel na rede, que combinados for-
mam uma narrativa em torno da morte do protagonista. Para Scour-
ti, todo o processo possibilitou refletir sobre o que acontece com os
dados de alguém disponiveis na rede, o que a deixou desconfortdvel:

Eu me senti como se tivesse sido objetivada, transformada em
uma imagem que eu nao podia controlar; e como a narrativa do
livro envolve uma espécie de morte, havia a sensagio de que o
“meu” corpo de dados havia sido eliminado de alguma forma,
uma experiéncia estimulante e estressante (DEKKER, 2016).

Ao contratar uma pessoa desconhecida para especular e fabricar
uma “versio” da sua biografia, percebemos o interesse do Scourti em
uma escrita da vida como um ato essencialmente performativo ao in-
vés de descritivo: “N4o contamos a histdria das nossas vidas, como se
houvesse apenas uma singular que existe antes da sua representagao
na forma literdria ou fotografica, mas através da narragio desta em
particular, tornamos-a realidade” (DEKKER, 2016).

O ato de contar histérias como forma de preservar e transmitir
informagdes, costumes e culturas de geragio em geragio tem uma
longa tradi¢io. Também, em relacdo a preservagdo, vdrias pesso-
as afirmaram a inclusio de métodos de culturas orais e a etnogra-
fia para registrar, em alguns casos, a conveniéncia de uma obra de
arte (MULLER, 2008; ROMS, 2008), em outros, para comunicar
e decidir quais as estratégias adotadas (WHARTON, 2012). Essas
praticas sublinham a importincia dos métodos das tradicoes orais e,
de uma forma mais geral, da participagio do publico na preservagio.
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Outra maneira de usar o storytelling como método para preservar o
contexto de um trabalho ¢é fazer com que ele seja parte do trabalho.
Para continuar com o exemplo de Scourti: inspirada pelo resulta-
do de O corte, em seu projeto denominado Dark Archives [Arquivos
sombrios, 201) solicitado pelo Het Nieuwe Institute como parte do
projeto de pesquisa New Archive Interpretations [Novas interpreta-
¢oes de arquivo], Scourti explorou as (im)possibilidades e os efeitos
do arquivamento na rede através de virios métodos narrativos. Para
especular acerca daquilo que um arquivo online poderia ser no futu-
ro, ou melhor, no presente, ela enviou todo o seu arquivo de midia
pessoal de quinze anos de fotos, videos e capturas de tela didrios
para o Google Photo. Junto com o arquivamento de fotos dos usud-
rios, 0 Google Phoro utiliza o Assistant, um aplicativo que procura por
semelhancas na colecio de fotos de alguém. Por exemplo, quando
as pessoas muitas vezes tiram vérias fotos do mesmo momento ou
objeto; o Assistant rastreia todas essas ocorréncias e as agrupa em
uma animacdo. Ele também pode detectar imagens que se sobre-
poem e quando possivel as retinem para criar panoramas. Claro, nao
hd explicagio nenhuma sobre o processo de detectar e procurar as
imagens, e nenhuma das outras coisas que o programa pode ter feito
também sio explicitadas. A colecio ¢ entdo analisada pelo soffware
de classificaciao, marcacio e edigio automdtica, resultando em mui-
tos videos, colagens e animagdes gerados automaticamente. Curio-
samente, o Dark Archives [Arquivos sombrios] faz uso nio apenas da
cole¢io individual da Scourti, mas implicitamente de milhares de
outras midias de usudrios cujas imagens e videos sio marcados ou
relacionados a ela.

Em geral o termo Dark Archives [Arquivo sombrio] ¢ usado
para indicar um repositério de informagées que podem ser acessadas
como um mecanismo de prote¢do durante a recuperagio de desas-
tres — ele se refere a uma copia de um arquivo que consiste apenas

de metadados e nao é destinado ao uso publico. No entanto, Scourti
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estd particularmente interessada em outro tipo de “Arquivo som-
brio”, aquele cujas informagées nao podem ser vistas. Por exemplo, a
Amazon poderia ser vista como um arquivo muito “iluminado”. Seu
modelo de negdcios é baseado na capacidade de recuperagao, o que
significa que tudo pode ser encontrado e contabilizado. A Amazon
tem que lutar contra as for¢as da obscuridade que ameagam extraviar
o contetdo arquivistico. Isso poderia acontecer através da dispersao
ou, antes, através da nomeacio de coisas com titulos muito seme-
lhantes; o rdpido aumento do conteddo produzido por algoritmos
tem levado a sua duplicagio. Assim, hd uma necessidade de se man-
ter aquilo que pode ser recuperado, caso contrdrio o contetido do
arquivo pode cair na obscuridade: como ocorre com os itens que
estao disponiveis, mas ndo se pode mais encontri-los ou vendé-los.
Scourti estd particularmente interessada em como a visibili-
dade e a invisibilidade, ou seja, a escuridao, se relacionam com os
arquivos e sua conservagao. Depois de produzir os videos gerados
automaticamente, sua etapa final envolveu elementos de encena-
¢do, roteiro e ficcionalizacdo. Ela convidou um grupo de escritores
para examinar e dar nomes ao que eles imaginavam ser o conjunto
de midia ausente que de alguma forma escapava a classificacio
dentro do arquivo; os falsos negativos, as classificagoes erradas, a
midia que se desviava da definicio do Google para aquele termo
de pesquisa. Ao pedir aos escritores para imaginar como um algo-
ritmo funciona, ela estava tentando atingir o cerne daquilo que
talvez pudesse ser uma maneira de pensar ou uma légica nao-hu-
mana. Essas legendas foram usadas para criar uma nova série de
videos para alimentar o trabalho que os visitantes podem acessar
em seus smartphones. Isso se relaciona a identidade, & memoria,
ao interesse de Scourti na forma como os outros podem ver as
coisas que ela nio faz, e “também como as tecnologias com as
quais estamos envolvidos registram e arquivam as nossas vidas”

(DEKKER, 2016). Isso se refere as no¢oes de como a meméria € a
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identidade sao construidas, e, 20 mesmo tempo, & maneira como
o conhecimento ¢ inscrito. Em outras palavras, “essas plataformas
na rede nos oferecem novas formas de nos construirmos, e estio

igualmente reformulando as maneiras pelas quais ¢ possivel fazé-

-lo” (SHAW; REEVES-EVISON, 2017, p. 43).

Fade.
These are old fashions and fabrics, second-
hand clothes which have lost their luster. No
longer catwalk-worthy, they wither in my.
closet.
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Fig. 4. Erica Scourti, Dark Archives [Arquivos sombrios, 2015]

Além de desafiar as nogoes de coleta de dados, autoria compar-
tilhada e memoria individual, ao usar sua prépria vida e documentos,
Scourti explorou, por exemplo, as (im)possibilidades de arquivamen-
to na rede e como isto se relaciona com a maneira que as identi-
dades que so construidas, além de, simultaneamente, questionar a
otimizagio da sua produgio online e da sua distribuigao. O projeto
demonstrou como a importincia e o significado da identidade e da
memoria derivam da infraestrutura técnica e da produgio. Ele ainda
nos mostrou que um arquivo na rede nunca ¢é estdvel, especialmente
quando se utiliza certas plataformas ou sistemas de edi¢io automadti-
cos. O arquivo e suas constelagoes potencialmente ilimitadas agora
sdo expandidas através de enquadramentos contextuais que estabele-
cem atributos adicionais inacabados ou semificticios. O projeto traz
claramente os desafios que a preservagio enfrenta. Ao invés de se

preocupar com a falta de informagio e com as zonas de obscuridades,
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tal “perda” pode gerar uma condigao produtiva que se baseia na repe-

ti¢ao, que, no processo, também privilegia a obra de arte.

CONTINUA...

E claro que a preservagio nio é apenas um ato associado ao
poder das institui¢oes e da autoridade, como fica evidente com a
mudanca de artistas, pablico e todos os tipos de tecnologias que
estdo arquivando ativamente a cultura on/ine. Devido a essa nova
situagdo é preciso considerar a tensio entre o uso de emulacio
complexa, a virtualizagio ou os métodos de documentagio intera-
tiva e o tempo e trabalho necessdrios para gerar ou capturar dados
culturais “originais”. Além de aceitar que a cultura na rede nio ¢
mais baseada em objeto e, portanto, nao pode ser preservada como
objetos convencionais, ¢ ainda necessério traté-la como uma rede
de ligagdes (inter)conectadas e de dependéncias que sio propensas
a mudangca constante com cada método arquivistico empregado.
Entender a proveniéncia e o contexto de um ambiente instdvel
significa considerar a cultura on/ine o seu préprio caminho de pre-
servagdo. Isso requer outras formas de conhecimento, métodos e
préticas, e, para mim, o storytelling é um método que poderia
facilitar o vinculo de elementos dispares, 20 mesmo tempo que leva
a novos potenciais de participagdo. Tal perspectiva considera que a
preservagio nio corresponde aos ideais convencionais dos objetos
e de integridade, mas enfatiza a produc¢io de conhecimento que
surge através das cépias, da circulagio, da repetigao, da reflexao,
da reutilizagao e da releitura. A preservagio das culturas na rede
poderia beneficiar as disciplinas e préticas que envolvem a gestao
da mudanca através da aplicacio de storytelling como método de
documentacio na Musicologia (BOSMA, 2017), na danca con-
temporinea e na performance (BAIA-CHENG, 2012), além da-
quele modelo ja praticado pelas culturas indigenas. Semelhante a

tais eventos, a maioria das culturas na rede é extraida da nocao de
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objeto discreto e autbnomo, pois elas sao formadas e construidas
por processos (ndo) humanos que juntos formam uma rede conec-
tada de informagdes com vérios pontos de acesso. O storytelling
oferece um conceito dindmico que é produzido e produtivo, e,
como tal, pode ser pensado como uma ferramenta de transforma-

¢ao que amplia o aspecto irreconhecivel do futuro.
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Alguns apontamentos sobre
a restauracao da obra digital
Desertesejo

Marcos Cuzziol,
Gilbertto Prado

Desde sua criacio, em 1987, muitas das agoes do Instituto Itatt Cul-
tural tém foco no emprego artistico da tecnologia. Assim foi com o
primeiro produto da institui¢io, o Banco de Dados Informatizado —
que evolui para a atual Enciclopédia Itad Cultural de Arte e Cultura
Brasileiras —, com a série de exposicoes de arte e tecnologia — em
especial, a Bienal Emocao Art.ficial — e com a Coleg¢o Itati Cultural
de Arte e Tecnologia, entre outros exemplos.

De forma gradativa e natural, as exigéncias especificas de ex-
posicdes de arte digital/tecnoldgica geraram conhecimento sobre a
necessdria manutengao de obras desse tipo, desde pequenos reparos
até restauragdes completas. Temos dois exemplos de trabalhos de
restauracao levados a termo no Itatt Cultural entre 2013 e 2014. O
primeiro deles, Beabd, de Waldemar Cordeiro e Giorgio Moscati
(1968), e o segundo, que vamos tratar aqui brevemente, Deserzesejo,
de Gilbertto Prado (2000).

O projeto da obra Desertesejo, de Gilbertto Prado, foi selecionan-
do para ser desenvolvido no programa Rumos Itad Cultural Novas
Midias, de 1999. Proposto como ambiente virtual 3D multiusudrio,

Desertesejo proporciona uma experiéncia interativa com a presenca
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simultinea de vdrios participantes. O projeto explora poeticamente
a extensao geogréﬁca, as rupturas temporais, a solidao, a reinvencio
constante e proliferacio de pontos de encontro e partilha.

Ao entrar no ambiente virtual, o viajante encontra uma ca-
verna de cujo teto caem pedras suavemente. Qualquer uma delas
¢ clicdvel. Apds o clique, o viajante é transportado para um novo
ambiente, no qual carrega essa pedra. Poderd entdo deposité-la em
algum dos montes (apaicheta) presentes nos diferentes espagos. A
pedra constituird um marco da passagem desse viajante e ficard
como uma indicagao, para outros, de que ele esteve ali.

Mas a entrada nesse ambiente pode acontecer de trés formas
diferentes. Ao clicar sobre uma pedra na caverna, o viajante poderd
ser transportado como uma onga, uma cobra ou uma dguia. Ou
seja, poderd andar, arrastar-se ou voar sobre o ambiente, como em
um sonho xaménico, mas nao saberd de antemao que forma assu-
mird nesse novo espago.

Os ambientes sio compostos de paisagens, de fragmentos, de
lembrangas e de sonhos, sendo navegdvel em rotas distintas que se
entrecruzam e se alternam, que se encadeiam e se compdem em

diversos percursos oniricos. Do seguinte modo:

1. Ouro é a zona do siléncio. Nesse primeiro ambiente, a
navegacio ¢é solitdria.
2. Viridis é o espago do céu em cores. Nele, o viajante vé sinais

da presenca de outros, mas sem ter contato direto com eles.

3. Plumas é o eixo dos sonhos e das miragens. Nesse am-
biente, o viajante interage diretamente com outros, via
chat 3D. E a zona do contato e da partilha entre os ava-

tares dos diferentes usudrios.

Se, na década de 60, grandes computadores estavam limitados
a impressao de caracteres em papel, 30 anos depois computadores
pessoais de baixo custo comegavam a exibir capacidades gréficas no-

téveis em seus monitores de video colorido. Tornou-se possivel, no
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inicio dos anos 90, simular a presenga de um usudrio de microcom-
putador em ambientes virtuais navegdveis, construidos por pixels
e/ou por projegbes matemdticas de poligonos virtuais. A técnica j4
existia hd alguns anos, é verdade, mas estava até entdo limitada a
estacoes graficas carissimas.

As obras que popularizaram essa tecnologia foram os videoga-
mes, dos quais podemos citar “Wolfenstein 3D” e “Quake” (id Sof-
tware, 1992 e 1996, respectivamente). E um dos primeiros exemplos
de aplicagio artistica para ambientes virtuais em 3D é a obra 7he Le-
gible Cizy, de Jeffrey Shaw, que teve uma de suas primeiras versoes
apresentada ainda em 1989, utilizando uma estagio Silicon Graphics.

Um dos primeiros artistas a usar esse recurso no Brasil foi Gil-
bertto Prado, com o projeto da obra Desertesejo. No ano 2000, a
obra trazia inovagoes interessantes em termos de uso da tecnologia
disponivel. Os ambientes virtuais rodavam em computadores pes-
soais com bom nivel de qualidade gréifica (necessdria para a criagao
de um visual onirico). No caso em questio foi trabalhada a relagao
entre a qualidade gréfica apresentada, em fungio de uma otimizagao
do niimero de poligonos e textura, e a filtragem de um nivel de de-
talhamento de informagao na modelizagao dos ambientes. A titulo
de exemplo, o maior dos ambientes, 0 monousudrio (Ouro) tinha
aproximadamente 21 mil poligonos e 380 Kbytes de tamanho (20
x 5 km — escala relativa), com um nivel de qualidade grafica muito
bom. Isso foi possivel depois de vdrios testes e experimentagoes de
texturas e encaixes relativos entre os poligonos. Esse trabalho foi
longo e crucial, tendo o processo de construgao, modelagem e pro-
gramagio de Desertesejo levado em torno de um ano.

Como resultado, o ambiente Ouro acima descrito era parti-
cularmente grande para os padrdes da época, mas rodava com boa
velocidade em computadores pessoais padrio, nao em aplicativo es-
pecifico (como faziam os principais videogames do periodo), mas

em plugin de browser, ou seja, diretamente no aplicativo de nave-
g ]
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gacdo da Internet. E a caracteristica multiusudrio do terceiro am-
biente (Plumas), com usudrios de qualquer parte do planeta sendo
representados por avatares e podendo se comunicar via chat de tex-
to, antecedeu em trés anos uma aplicagdo muito popular que usava
tecnologia parecida via browser, o Second Life, da Linden Lab.

Figura 1: Desertesejo, ambiente virtual multiusudrio, Gilberto Prado, 2000

O trabalho recebeu o prémio Mengdo Especial no 9° Prix
Mébius International des Multimédias — Beijing, China (2001), e
participou de vdrias outras mostras, entre elas, a XXV Bienal de Sao
Paulo, Net Arte (2002).

Em 2014, Desertesejo foi selecionado para participar da exposi-
¢ao Singularidades/Anotagdes, pelos curadores Aracy Amaral, Paulo
Miyada e Regina Silveira. Entretanto, desenvolvido em 1999/2000
utilizando um plugin especifico para VRML (Virtual Reality Mo-
deling Language) e chat 3D a obra nao podia mais ser apresentada,
pois o plugin utilizado 14 anos antes j4 nio funcionava: tornara-
-se obsoleto em browsers mais recentes. Como rever isso tudo nesse
outro momento e com outras ferramentas e possibilidades? Como
colocar o espectador neste ambiente onirico?

O processo de restauragao de Desertesejo era a inica opgao para
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que a obra pudesse ser apresentada como havia sido proposta origi-
nalmente — e no como mera documentagao em video, por exemplo.
O trabalho de restauro foi intenso, pois todos os ambientes da obra
precisaram ser remodelados em 3D, texturas, sons e iluminacio re-
criados, avatares reconstruidos etc. Como consequéncia, mesmo com
a criagio de ambientes novos desenvolvidos para programas diferen-
tes, tanto o visual quanto a experiéncia da obra original foram man-
tidas e apresentadas ao publico na exposi¢io de 2014. Contar com o
acompanhamento do artista durante todo o processo de restauro foi
fundamental para que o resultado obtido fosse o mais fiel possivel
ao original, assim como os virios encontros que aconteceram com o
modelador de 3D no ambiente Unity para discutir essa nova contex-
tualizagio e a consequente aprovagio a cada uma das etapas. Para o
artista era essencial que a dimensio poética do trabalho fosse preser-

vada, assim como a relagdo com os usudrios nos espagos navegdveis.

Figura 3 - Desertesejo, Gilbertto Prado (2000/2014). Arte Cibernéti-
ca - Colecao Itat Cultural, Museu Nacional do Conjunto Cultural da
Republica, Brasilia
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Para Karen O’Rourke, a experiéncia proposta pelos artistas nos
projetos de arte digital, além da questao poética, leva também em
considera¢do uma série de elementos de composigao, leitura e de
natureza pritica que ajudam a melhor compreender o projeto.

A arte digital se inscreve no desenvolvimento temporal nas/
através (das) suas interfaces. Mesmo se o dispositivo nio pode
ser resumido como sendo a obra, ele é um componente nio
negligencidvel da experiéncia. Uma parte da interface ¢ fixa,
outra depende de escolhas (ou seja, dos desejos do espectador)
e outra ainda ¢ aberta ao acaso da manipulagio material (bug,
pane do material, envelhecimento do software, etc.). Desta
forma, em cada nova ocorréncia, apresentacio, ¢ o momento
de repensarmos essa relagao. (O’'ROURKE, 2011, p.137)

Ao mesmo tempo em que hd uma série de dispositivos e
interfaces que nos localizam e indicam momentos e épocas, isso
nao quer dizer que eles ndo possam ser eventualmente reatualiza-
dos. Sao novas escolhas que se apresentam e novos deslocamen-
tos possiveis.

Durante o processo de restauro, que durou cerca de um ano,
questoes que na versio primeira eram um problema a ser trabalha-
do, como a velocidade de navegacio nos ambientes, 14 anos depois
haviam se transformado. Os computadores j4 permitiam ambientes
muito mais complexos e elaborados, bem como um fluxo bem mais
rdpido e frenético de navegacio. Mas a velocidade de navegacio ini-
cial almejada era lenta e delicada, ndo somente por uma limitagio
da mdquina, mas por um desejo coincidente também na poética.

Durante o processo de restauracio, além dos periédicos encon-
tros presenciais, houve uma imensa troca de correspondéncia entre
os participantes da equipe. Em uma das anotagdes lé-se a intencao
assinalada pelo artista a0 modelador/programador, em contraponto

a velocidade maquinica possivel e a desejada na obra:
Lembro ainda do «clima» de letargia, da lenta velocidade de
navegacio, como que deslocado no tempo, o peso do ambiente,

a solidio da navegacio solo, como que em um espago entre
o sonho e a realidade. Aquela sensagio no momento em que
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vocé acorda, que vocé nio sabe se estd flutuando ou andando,
se faz frio ou calor, o peso do ambiente e a imensidao do espaco.
Majestoso e solitdrio, sem saida. (PRADO, anotagées do projeto)

Figura 4 - Desertesejo, Gilbertto Prado. Vistas dos ambientes com o plugin
Cosmos Player (2000) e na versio de 2014

Outra breve comparagio entre as versdes, nos ambientes da
versao de 2000 aparece o controle do mouse do navegador Cosmo
Player, nos ambientes feitos em VRML. Em 2014 nao hd mais essa
inser¢ao no ambiente, utilizando a engine de games Unity 3D. Ain-
da em 2000, embora jé apresentdssemos a obra projetada em algu-
mas ocasioes, era mais dificil a imersao nas imagens dada a relativa
pixelizacdo. A versdo 2000 era melhor navegivel na tela do préprio
computador ou monitores, ao contririo da nova versao que, devido
a resolucao das imagens, permitia explorar pelo espaco e andar com
0 joystick na mao e nio mais via o mouse ao lado do teclado.

Os links a seguir dao acesso aos videos em que é possivel ver

um exemplo de navegagao nos ambientes nas distintas versoes:
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Desertesejo 2000:
<https://www.youtube.com/watch?v=1Fov7V32pF8>
Desertesejo 2014:

<https://youtu.be/nzPcCOW]Fs8>

Em 2016, Jonathan Biz Medina e Joio Amadeu fizeram uma
versdo do Desertesejo VR para Oculus Rift.

Em 2018, por ocasido das mostras Paradoxo(s) da Arte Con-
temporinea no MAC-USP, em Sao Paulo, e, simultaneamente, na
exposicio individual Circuito Alameda, no Laboratério Arte Ala-
meda do México, foi feita uma nova manutencio e ajustes da versio
Desertesejo de 2014 com a participagio também de Fernando Oli-

veira e Felipe Santini.

Figura 5 - Desertesejo, Gilbertto Prado (2000/2014). Circuito Alameda,
Claustro Bajo, curadoria de Jorge La Ferla, Laboratério Arte Alameda,
México, 2018

Lembramos que os trabalhos vao além das aparéncias e pdginas
de cédigos, vao além dos dispositivos e interfaces e eventuais en-
cantamentos, trazendo a associa¢io de universos complexos, numa
aproximagio e coeréncia efémeras, para trazer a tenuidade dessas
incorporagoes com novos olhares e conjugagoes.

Restaurar um trabalho de arte, e neste caso, de arte digital, ¢

bem mais que reconstruir ambientes: é necessdrio um entendimento
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da poética da obra e das sutilezas do trabalho, como as cores dos
espagos, velocidades de navegagio, possiveis percursos e interagoes,
etc. Nio ¢ possivel generalizar o que seria um processo “padrio”
de restauragdo para obras de arte que se utilizam de tecnologias re-
lativamente recentes. Tais obras variam muito entre si, tanto em
tecnologias como em propostas. H4 desde obras puramente proces-
suais, virtualmente independentes do hardware empregado, até as
que tém fortes caracteristicas de objeto, e que ficariam desfiguradas

sem um hardware especifico.

Figura 6 - Desertesejo, Gilbertto Prado (2000/2014). Paradoxo(s) da Arte
Contemporinea, curadoria Ana Gongalves Magalhaes e Priscila Arantes,

MAC-USP, Sio Paulo

A restauragio de Desertesejo tratou de recriar ambientes virtu-
ais que permitissem a mesma experiéncia interativa da obra original.
Nesse caso, a questdo técnica, embora evidentemente importante, é
secunddria. O que de fato interessa se Desertesejo for desenvolvido
para um plugin VRML ou num engine de games como o Unity 3D?
Muito mais importante, o que deve necessariamente guiar qualquer
processo de restauracio de obras tecnolégico/digitais, ¢ a poética. E

ela o que realmente interessa.

CREDITOS:

Gilbertto Prado

Desertesejo (2000/2014)

Realizagao: Rumos Arte e Tecnologia — Novas Midias 1998-1999
Modelagem 3D e VRML: Nelson Multari

Web-design: Jader Rosa

Versao 2014
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Modelagem 3D: Jonathan Biz Medina

coordenacio técnica: Marcos Cuzziol
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Acertos e desacertos na preservacao
de acervo em Arte Computacional
Interativa

Tania Fraga

INTRODUCAO

Neste artigo, a Arte Computacional ¢ considerada como um tipo de
arte caracterizada como sendo imanentemente conectada com com-
putadores; ela enfatiza as experiéncias sensoriais, poéticas e estéticas
intermediadas pelos dispositivos computacionais, tendo a capacidade
de processar e responder as solicitagoes do publico e sendo, conco-
mitantemente, seu suporte ¢ midia. Ela aplica pesquisas em Arte, em
Ciéncia da Computagio, em Matemdtica, em Ciéncias Cognitivas,
em Neurociéncias e em Robética, entre muitas outras, para criar am-
bientes sensoriais, poéticos e estéticos signiﬁcativos. Caracteriza-se,
também, como uma arte focada na trilogia artistas, computadores
e ptblico. NAO E UMA CATEGORIA DE ARTE OU UM MOVI-
MENTO ARTISTICO: E UMA NOVA PROFISSAO.

Como preservar a produgio deste tipo de arte? Para efeito de maior
clareza, os tipos de obras foram divididos em trés categorias:

*  Obras criadas através da programacio por meio de soffwa-

re personalizado;
*  Obras criadas através de hardware e software personalizados;
*  Obras que usam aplicativos e modelos disponiveis comercial-

mente ou misturam estes com os tipos citados antes.
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No caso das primeiras, é preciso preservar os programas como
arquivos de texto, o programa compilador, os players (no caso de
aplicativos que usam linguagem de scripts - textos descritivos dos
objetos), os drivers das placas de video que possibilitam rodi-los, as
instrugdes, os layouts e a documentagio para montagem e funciona-
mento da obra, assim como registros de foto e video.

No caso das segundas, como no anterior, ¢, também, necessrio
preservar os programas como arquivos de texto, o(s) programal(s) compi-
lador(es), os drivers das placas de video que possibilitam roda-los, as ins-
trugoes, os layouts e a documentagio para montagem e funcionamento
da obra, assim como os registros de foto e video, além de um backup de
todas as partes constituintes do hardware e um manual para montd-las.

J4 nas terceiras, a situagdo se complica um pouco mais, pois
se torna necessdrio seguir todos os procedimentos citados nos dois
casos anteriores a eles adicionando a necessidade de preservar, tam-
bém, os programas nas versdes utilizadas, o sistema operacional
usado e suas atualizagdes, as mdquinas com que foram criados ou
ter a capacidade de criar situagdes muito similares em velocidade
de processamento. Neste tltimo caso, vale destacar que o sistema
operacional Windows fornece emuladores virtuais de suas versoes
anteriores, o que pode ajudar em algumas situagoes.

As estratégias para preservagio da produgio do acervo pessoal'

da autora sio descritas abaixo.

ESTRATEGIAS PARA A RESERVACAO DA PRODUCAO
DO ACERVO PESSOAL DE OBRAS COMPUTACIONAIS
INTERATIVAS

Em 1970, no inicio do curso de arquitetura na Escola de Arqui-
tetura da Universidade Federal de Minas Gerais — EAU/FMG,

antevi as possibilidades para o desenho e o projeto ao entender

1 Ver videos no youTube, Vimeo ¢ no site da autora: htep://taniafraga.wor-
dpress.com, https://vimeo.com/taniafraga, https://www.youtube.com/user/
taniafragal. Acessados em 04 de Setembro de 2016.
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os fundamentos computacionais que possibilitam sua realizacio
(UFEMG: programacio em linguagem FORTRAN). Esse enten-
dimento possibilitou o desenvolvimento de processos para criacao
de projetos de arquitetura e rendeu-me um prémio da Companhia
Urbanizadora da Serra do Curral, em Belo Horizonte, projeto do
qual s6 conservo o certificado da premiagao. Nesse mesmo ano, e
se estendendo pelo primeiro semestre de 1974, comecei a traba-
lhar estereoscopicamente com levantamentos aerofotogramétricos
para realizar projetos urbanos (projeto de conservagio, valoriza¢io
e desenvolvimento de Ouro Preto e Mariana, Fundagio Joao Pi-
nheiro, Belo Horizonte).

Em 1973, um sonho levou-me a perseverar nesse caminho e
a, futuramente, elaborar uma dissertagio de mestrado em Planeja-
mento Urbano na UnB, utilizando uma metodologia que possibi-
litava analisar computacionalmente as percepgoes e representagoes
que a populagio fazia de sua cidade, montando uma amostragem
significativa desses dados. Esses foram obtidos através de mapas
e questiondrios, de modo a possibilitar uma anilise posterior por
meio de processos computacionais. Processei os dados manual-
mente, pois nao consegui realizar o programa por falta de condi-
¢oes na UnB naquela época. No entanto, a pesquisa ficou registra-
da na dissertacio.

Em 1987, ao ser contratada como professora do Instituto de
Artes, IdA, da UnB (entdo Departamento de Desenho do Institu-
to de Arquitetura e Urbanismo), foi possivel o reinicio e tive, final-
mente, a oportunidade de retomar a designagio de trabalhar com
Arte Computacional. Dos primeiros trabalhos realizados tenho as
documentagoes em fotos e slides. Os scripts estdo, infelizmente,
compactados e necessito do sistema operacional DOS 3.0 para
descompactéd-los. Guardei o programa, mas nio o fiz com o leitor
de disquetes grandes. Primeira li¢io: nio arquivar nada compacta-

do a ndo ser para transporte.
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Desse periodo sio inimeros os projetos inéditos para escul-
turas a serem construidas roboticamente:De 1991 a 1994, durante
o doutoramento, foquei-me na criagao de Simula¢des Estereosco-
picas Interativas, por sugestio de Moysés Baumstein, a quem pro-
curei para me informar sobre holografia. Sio dessa época a criagio
de pares estereoscépicos compostos por duas imagens fixas. Foram
realizados por scripts para serem visualizados com 6culos de cristal
liquido com polariza¢io ativa, imagens fixas para estereoscépios
passivos e anaglificas para serem vistas com 6culos azul e verme-
lho. Tenho todos os textos dos scripts criados nessa época. Os do
programa Rayshade para imagens fixas e animagdes pré-compu-
tadas ainda consigo rodar. Os programas interativos que utiliza-
vam a estagdo da Silicon Graphics com o aplicativo Powerflip s6 os
tenho em forma textual, além de fotos e slides. Para visualizar as
imagens fixas criei vdrios dispositivos com espelhos e lentes. Todos
os sites desse periodo, tais como Simulagées Estereoscépicas Inte-
rativas (LSI — USP), realizados na linguagem de marcagao de texto
HTML, ainda rodam.

De 1996 a 2003 inGmeras obras foram programadas com a
linguagem de script VRML (Virtual Reality Modelling Language).
A partir deste periodo guardei as mdquinas (exceto a da Silicon
Graphics, guardei os 6culos de cristal liquido, mas eles nao fun-
cionam mais). Os programas foram arquivados como textos. Os
programas que os interpretam (players), as placas de video e os
drivers para instald-las, estao todos preservados. As obras desse pe-
riodo sio: Poéticas em devir, Xamantic Web (com virios artistas),
Athos em pedagos e Ofertas (com Suzete Venturelli), Homenagem
a Garcia Lorca (com Malu Fragoso), ArchTechTopos, The Godess
realm, Xamantic Journey, Fertilidade: duas estacoes (com a danga-
rina Andréa Fraga), TechnoPathos (com as dancarinas Andréa Fra-
ga e Marines Calori), Ser_Devir, Hekuras, Karuanas e Kurupiras
(obra inédita), Aurora 2001/2003: fire in the sky e Hekuras (com
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o grupo de danga americano Maida Withers Dance Construction
Company). Maida Withers (USA) tem um grande arquivo docu-
mental destes espetdculos.

Hekuras, Karuana e Kurupiras (jornada da Amazdnia ao
sol, trabalho inédito para o qual foram realizadas duas viagens de
imersao, uma na Estagdo Ferreira Pena, CNPq, em Caixiuana e
uma na Ilha do Marajé, ambas no Pard). Um ensaio aberto nos
USA foi realizado por Maida Withers.

A partir de 2003 as obras passaram a ser elaboradas como
aplicativos customizados realizados com a linguagem Java, API
Java3D, com as opgdes de estereoscopia passiva e ativa sempre
disponiveis. As razoes dessa escolha foram:

* A linguagem Java é multiplataforma, tem uma grande
comunidade de desenvolvedores que apoia os programa-
dores, faz parte da superestrutura da Internet e do siste-
ma bancdrio internacional e tem pouca probabilidade de
vir a ser descontinuada num futuro préximo.

* A partir de 2005, paulatinamente, todas versoes dos pro-
gramas criados da mdquina virtual da linguagem Java
e da API Java 3D utilizados passaram a ser arquivados
como backups em virios discos rigidos, com cdpias em
CDs com todos os arquivos necessdrios para rodi-los. A
partir de 2014 tém sido guardadas, também, as versoes
das mdquinas virtuais para 64 e 32 BITs, para Windows,
Unix e Macintosh.

A partir de 2010 comecei a criar uma série de 77idlogos ci-
bernéticos (tridlogos aqui significando o entrelacamento de agoes
entre o publico, a autora e a mdquina) utilizando a IDE Proces-
sing. Esses estudos levaram ao desenvolvimento de Game-livros
para a cria¢do de sistemas multimodais com narragio dinimica
de vdrias histdrias que se superpdem. Neles, o fluxo miscigenado

de elementos visuais, textuais, aurais e de agoes interativas forma
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conjuntos sincréticos que visam contar histérias utilizando como
suporte os dispositivos computacionais. Ao fazé-lo, enriquecem
as experiéncias espago-temporais dos interatores. Para este tipo de
aplicativo é preciso guardar todas as bibliotecas, sons e imagens
utilizadas, a versio da IDE Processing e a versao da mdquina virtual

Jjava usadas.

Resolvendo uma equagio de 2°. grau [ecitar]

SaSKERRR

Figura 1 - Exemplo de programa na linguagem FORTRAN criada pela
IBM para o processamento de férmulas

Figura 2 - Sonho:: singularidade criando um espago nao orientado
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Figuras 3, 4 e 5 - Singularidade: projeto para escultura em ago cortem medindo
aproximadamente 800x500x300 cm



Figuras 6 ¢ 7 - Imagens de sintese, 1989-90



Figura 8 - Imagem de sintese de animagdo computacional utilizando elementos
finitos, 1991

Figura 9 - Par estereosc6pico realizado com linguagem de script YODL, da Silicon

Graphics,

Site NetLung, e muitos outros mais:

THE CERRADO & THE NETLUNG © CERRADO & A REDEPULMAQ

Benvindo @6 Brasil ‘Welcomé to Brazil

BREATHEWITH US RESPIRE CONOSCO

ompartilhe nossa Natureza Share our Nature

Figura 10 - Pdgina WEB, LSI/USP



Figuras 11 e 12 - Simulag¢ées Estereosc6picas: Pares estereosc6picos em dispositivo
estereoscopico de espelhos — FISEA 1993, Mineapolis, USA

Figura 13 - Instalagio estereoscépica ‘Poéticas em Devir’ em estagdo da Silicon Gra-
phics e visualizagdo através de 6culos de cristal liquido da Crystal Eyes, Exposigao
Mediagoes, Instituto Cultural Itat, 1997



Rede Xamantica

‘ar

X_Web: VRML worlds

Figura 14 - Jornada Xamantica | Xamantic Journey

Xamantic Journe
VRML worlds
European Media Arts Festival, 1999
Mercosul Bienale, 1999
Prix Moebius, 2001

Figura 15 - Aurora 2001: fire in the sky (Grupo Maida Withers Dance Construc-
tion Company)

Figura 16 - Joseph Mills interage no palco com sol virtual



Figura 17 - Joseph Mills interage no palco com sol virtual e Fertilidade: duas esta-
¢oes e TecnoPathos (espetdculo de danga com Andréa Fraga e Marinés Calori)

Figura 18 - Hekuras

Figura 19 - Hekuras: Performer Jessica (Maida Withers Dance Construction Com-
pany) interage com cibermundo no palco, Washington, 2010



Figura 20: Hekuras, Karuanas e Kurupiras (obra inédita): mundo virtual interativo
‘BotoTucuxi’

Figura 21: Hekuras, Karuanas e Kurupiras (obra inédita): mundo virtual interativo
‘Serapilheira’



-

Figuras 22 e 23: Exposi¢do Online na PUC-SP 1996



Figura 24 ¢ 25 - M_Branas na CAVE? da Universidade Calgary, Canad4, 2003 (em

estagdo SUN com éculos de cristal liquido, estereoscopia ativa)

2 CAVE: Computer Automated Virtual Environment



Figura 26 e 27 - M_Branas 2004, Instalagio interativa na Exposicio Maior ou Igual
a 4D, CCBB, Brasilia

?——

Figura 28 - Jogo Brasilia e os caminhos para o Brasil Moderno - Cibermundo Pald-
cio do Planalto



ViaBolus 01, ViaBolus_01a e ViaBolus_01b (explora alguns problemas
computacionais e recursos de computagio grifica de modo nio usual trans-

formando-os em aspectos poéticos e estéticos da obra).

Figura 30 - ViaBolus, Instalacio com espelhos e tela de toque,
exposicio Cinético Digital, Insticuto Cultural Itau, 2005

Figura 31 — ViaBolus: Com teclado e mouse no IdA-UnB e com tapete de interacio
em Diamantina, 2006



Festival de Inverno de Diamantina, 2006

Figura 32 - com tapete de interagdo em Diamantina

Karuanas (cendrios interativos para danca com Andréa Fraga, Marinés Calori
e diregio de Patricia Noronha). Os registros em video desse espetdculo fica-

ram muito escuros.

Figuras 33, 34 e 35 - Karuanas, SESC Anchieta, Sao Paulo, 2006



Figura 36 - Karuanas, SESC Anchieta, Sao Paulo, 2006

Figura 37 - Fluxions (com implementagio poética de processos autdnomos de vida e
inteligéncia artificiais)



Fluxions, Nasa Ames Research Center, USA 2007 e UFSM 2008

Figura 38 - Fluxions: UFSM 2008

Fragmentos (implementacio poética de processos autdnomos de vida, inteli-
géncia artificiais com ilusio de Pulfrich para obtengao de estereoscopia)

Figura 39 - Fragmentos: Museu da Republica Brasilia, 2008



Figura 40 - Fragmentos: MAM, México, abril 2007

Figura 41 - Fragmentos: Museu de Arte Contemporéinea, Santiago, Chile, 2008



Transformations (peformance com Tanya Dhams utilizando WeeMote
transformado para interagio na CAVE da Universidade de Calgary, Canad4).

Figura 42 — Transformations: Performance na CAVE da Universidade de Calgary,
Canadi, 2011

Figura 43 - S.0.S € S.0.S_%, 2012 (com ilusdo de Pulfrich, Rio+20 e EmMeio#4,
Museu da Republica)

Figura 44 - Wanderings.Perambulacoes: (CAC.3, Paris, 2012, UFSM, 2013, Em-
Meio#5, Brasilia, 2013, Espaco Lilo, SB, 2015)



Wanderings.Perambulagées explora fragmentos de memorias através da
inser¢do de fotos de viagens ao redor do mundo no ambiente de realidade
virtual assim como sutis variagoes de posi¢oes das imagens para criar pos-
sibilidades de diferentes leituras de uma mesma foto a partir da posigio do
interator. Utiliza a ilusdo de Pulfrich investigando a possibilidade de obtengao

da estereoscopia coma variagio das velocidades das cAmeras Virtuais.

Figuras 45, 46 e 47 - Vistas panordmicas dos 4 dominios virtuais de Wanderings.
Perambulacoes. Fotos escolhidas e preparadas propiciam leituras diversas das
imagens em funcio dos diferentes pontos de vista dos percursos dos intera-

tores dentro dos dominios virtuais.



Figuras 48 e 49 — VariacoesNumericas®: usa Interface Cérebro-Computador — BCI,
para captar as emogoes dos interatores para com elas afetar alguns processos relacio-
nados com os comportamentos enddgenos de agentes autdnomos

3 Ficha técnica:
Produgio, concepgio e implementagio: Tania Fraga
Programagio Computacional: Pedro Garcia e Tania Fraga
Engenharia de software: Mauro Pichiliani
Projeto gréﬁco, expogr;iﬁco e interativo: Tania Fraga
Fotografias: Tania Fraga






Figuras 50, 51, 52, 53, 54, 54 e 56 - VariagoesNumericas



Figura 57 — JardimDeEpicuro? (exoendogenias, Hiperorganicos 2013, UFR], Pago
das Artes 2014, UFSM, 2016) usa Interface Cérebro-Computador — BCI, para
captar processos emocionais humanos que vio afetar o crescimento de plantas
virtuais e os comportamentos de agentes autdnomos dentro dos dominios (processos
enddgenos

Figura 58 - JardimDeEpicuro: Instala¢io no Paco das Artes, 2014

4 Ficha técnica:
Produgio, concepgio e implementagio: Tania Fraga
Programagio Computacional: Pedro Garcia e Tania Fraga
Engenharia de software: Mauro Pichiliani
Projeto gréﬁco, expogrziﬁco e interativo: Tania Fraga
Fotografias: Tania Fraga



PontosEmVaria¢o: Obra inédita a ser exposta em mdltiplas telas de
projecdes, irregulares, dispostas de modo a romper a tradicional quadratura

das projegoes.

Figura 59 - Criada no workshop de processo Quimeras Mididticas do Festival 1
Contato, UFSC, Sio Carlos, SP, 2007

MindFluctuations’: espeticulo de danca com interface neural realiza-
do em Washington, DC, com o Grupo Maida Withers Dance Construction
Company. Possui registros em foto e video, no acervo de Maida Withers, e na

Internet (Vimeo e YouTube).

5 Concepgao:
Maida Withers e Tania Fraga
Maida Withers Dance Construction Company
Fotdgrafo: Shaun Schroth
Masicos: John Driscoll e Steve Hilmy
Light design: Izzy Einsidler
Escultor: David Page
Gerente de cena: Tarythe Albrecht
Agradecimentos:
The George Wahington University

Instituto de Matemdtica e Arte de Sao Paulo



Figuras 61 e 62 - Poéticas fisicas: CaosOrdem, Poética Atragao Mutua, De Volta ao
Minimo e DangaMaluca



Figura 63 e 64 - Exposi¢io Gamerz5, Fundagdo Vasarely, Aix-en-Provence, Franga,
2009



Figuras 65 e 66 - Pdginas dinimicas e interativas do Game-livro BarataNaLata:
Exposicio EmMeio#2, Museu Nacional da Republica, Brasilia, 2010 P4ginas inte-
rativas e dinimicas do Game-livro BarataNaLata, Exposi¢ao VisualMusic, CCBB,

Brasilia.
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Figuras 67 e 68 - P4ginas interativas e dinAmicas do Game-livro Histérias Distraidas
(com textos da escritora Cida Chaves), Exposi¢io EmMeio#8, Museu da Republica,
Brasilia



D use os quadrados nesta faixa para navegar | toque a tela para interagir D

D use os quadrados nesta faixa para navegar | clique na tela para repetir o som D

Figuras 69 e 70 - Péginas interativas e dinimicas do Game-livro Histérias Distraidas
(com textos da escritora Cida Chaves), Exposi¢io EmMeio#8, Museu da Republica,
Brasilia
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Figuras 71 e 72 - Péginas interativas e dinimicas do Game-livro Histérias Distraidas
(com textos da escritora Cida Chaves), Exposi¢io EmMeio#8, Museu da Republica,
Brasilia



CONCLUSAO

Neste artigo foram apresentadas as estratégias para preservagio da pro-
dugdo do acervo pessoal da autora ao longo dos tltimos 28 anos. Muita
coisa se perdeu nesse percurso, mas o que foi possivel arquivar, guardar
e registrar em fotos e video tem sido realizado. Nesse processo, muito da
documentagio e registro da produgio do grupo ligado & Universidade de
Brasilia também foi devidamente guardado e registrado. As estratégias
para arquivamento dos materiais para obras que integram hardware e sof-
fware e para obras mistas serdo abordadas em artigo futuro. Foi realizada
uma reflexdo sobre os projetos (expografia) e a montagem das exposicoes
de arte computacional Maior ou Igual a 4D e EmMeio, realizadas até
2012 (FRAGOSO; FRAGA, 2012). Atualmente, estd em andamento
uma outra reflexdo sobre a continuagio do processo organizacional para
essas exposicoes denominadas EmMeio (de 2012 a 2016) e para a expo-
sicao do Congresso de Arte Computacional, CAC.4, realizada na Esco-
la de Belas artes da UFR] em 2014. Todas essas exposigoes vém sendo
organizadas por Malu Fragoso, Suzete Venturelli e a autora. Para elas,
foram desenvolvidos modos especificos de organizagio, os quais tém via-
bilizado sua montagem e produgio e precisam ser devidamente relatados

(FRAGA; FRAGOSO, 2016).
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A preservacao digital da poesia: uma
analise do Arquivo Digital da PO.EX"

Pablo Gobira,
Fernanda Corréa

INTRODUCAO

O Laboratério de Poéticas Fronteiricas (Lab|Front), grupo (CNPq)
que tem como foco a pesquisa, o desenvolvimento e a inovagio em
poéticas diversas que se relacionam com arte, ciéncia e tecnologia,
tem provocado reflexoes acerca da preservagao digital que, neste ca-
pitulo, sdo estendidas para a poesia. Como resultado das problema-
tizagoes abordadas no Lab|Front (por exemplo: GOBIRA, 2016;
GOBIRA, CORREA, 2016), temos como propdsito analisar aqui a
preservacio digital da poesia. A presenca intensificada das tecnolo-
gias digitais no nosso cotidiano tem transformado os instrumentos
de trabalhos em diversos campos (inddstria, comércio, ensino etc.).
As tecnologias digitais acabam também por assegurar suas relagoes
com as artes.

A nogio de preservacio digital, apesar de jd ser compreendida
em vérios campos, ¢ comumente referida a dados e informagoes que
sao reunidos como documentos por serem considerados relevantes
histérica ou culturalmente, sustentando a configuracio de patrimo-
nio(s) acervistico(s). Em nosso trabalho, extrapolaremos a reflexio

sobre a dimensao da preservagio documental/informacional.

1 Este trabalho ¢ resultado de pesquisa desenvolvida no Laboratério de Péeticas
Fronteiricas (http://labfront.tk) e deriva de projetos financiados pelo CNPq,
FAPEMIG e PROPPG/UEMG, aos quais agradecemos o apoio.
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E importante também salientar que aqui ndo estamos enfocan-
do especificamente a poesia contemporinea costumeiramente co-
nhecida como poesia eletrénica ou digital. Ainda, por chegarmos a
tratar dela por termos sua presenga estratégica em nosso objeto aqui
em vista, ¢ importante dizer como a reconhecemos. Consideramos
poesia digital aquela que é composta através do uso de ferramentas,
métodos ou modelos surgidos apds o advento das tecnologias digi-
tais. Diferente da poesia feita no meio digital, ou seja, aquela que
permanece verbal/visual/sonora e nao precisaria necessariamente
da tecnologia para ser feita, a poesia digital se encontra submetida
aos avangos tecnoldgicos digitais que possibilitam a sistematizagio
de linguagens (verbais e nio verbais) em uma mesma obra. Porém,
mais uma vez, neste trabalho nio trataremos da poesia digital como
foco principal, mas da poesia disponivel em meio digital por meio
de processos de arquivamento como a¢do preservacionista.

Discutiremos a seguir o que se preserva no repositério onli-
ne portugués PO.EX (vinculado a Universidade Fernando Pessoa,
em Portugal, e coordenado pelo professor, pesquisador e poeta Rui
Torres)?. N6s iremos nos referir aqui ao Arquivo Digital da PO.EX
por vezes como plataforma e em outras como repositério. Em am-
bos os casos com o significado de instrumento online que aglutina
e permite o acesso 2 memdria da poesia experimental portuguesa.
Porém, ¢ importante salientar que o website se apresenta como “Ar-
quivo Digital da PO.EX”.

Realizaremos uma breve andlise sobre a colecio deste acervo
que se constituiu a partir da poesia experimental a fim de comparar-
mos com a atual forma de conservagio da poesia digital. Com isso,
buscamos compreender se o que tem sido preservado seriam apenas
dados, informagdo (compondo um processo de documentagio) ou
a obra em si. Além disso, refletiremos sobre as formas usuais de pre-

servacgao, sua eficdcia e suas consequéncias para o campo.

2 Ver: https://po-ex.net/
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A disposigao dos materiais recolhidos para a constituicao do
arquivo foi realizada através dos caminhos: autores, géneros, taxo-
nomia e exposigoes. Escolhemos desenvolver a nossa anélise a partir
da taxonomia presente na plataforma PO.EX que aponta duas ver-
tentes: materialidades® e transtextualidades®. A primeira é subdividi-
da em registros de préticas artisticas como as performances, as obras
bidimensionais, tridimensionais, fonograficas, videogréficas e digi-
tais. A vertente denominada transtextualidades tem na sua ramifica-
¢ao as metatextualidades autdgrafas e alégrafas, as paratextualidades
e as hipertextualidades.

Para alcangar os nossos objetivos desenvolvemos o nosso
capitulo apresentando primeiro alguns conceitos ligados a ideia
de preservagio digital. Em uma segunda secio apresentaremos a
poesia experimental portuguesa e o Arquivo Digital da PO.EX.
Depois, discutimos a preservagio da poesia através da iniciativa
desse repositério. Ao término do nosso trabalho apresentamos as
nossas consideragées finais a respeito do processo de preservagao
da poesia relacionando a nossa reflexio sobre a inciativa do Arqui-

vo Digital da PO.EX.

POESIA EXPERIMENTAL, ELETRONICA, DIGITAL

“Poesia experimental” foi uma expressio escolhida por artistas e
poetas portugueses para designar as suas préprias producdes que
buscavam, através da experimentagio, elaborar mecanismos que
reunissem novas midias, a imagem e o som, na pratica da poesia.
Essa expressao remonta a publica¢io de dois cadernos antoldgicos
entre 1964 e 1966 denominados Poesia Experimental e organizados
por Anténio Aragio, Herberto Helder e Ernesto de Melo e Castro
onde os artistas e poetas procuram divergir suas producées daquelas

concretistas, visuais, espaciais ou cinéticas elaboradas em outros pa-

3 Ver: https://po-ex.net/estrutura/taxonomia/

4 Ver: https://po-ex.net/estrutura/taxonomia/
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ises sem, entretanto, rejeitar as influéncias destas.

(...) uma das particularidades do experimentalismo portugués
residia na vontade de associar a necessidade de renovagio da
comunicagio literdria, indo a contra-corrente dos padrdes
literdrios estabelecidos, 4 desmontagem do discurso do poder
instituido. O facto de assumirem um posicionamento anti-lirico
e anti-saudosista e de produzirem textos e objectos tao contririos
as tendéncias aceites, contrariando os hédbitos dominantes de
aceitacio e fruigio do objecto artistico, demonstra como o
experimentalismo pretendia insurgir-se contra o status quo
séciocultural, e terd mesmo pretendido assumir-se como um

acto de subversao politica (TORRES, 2008, p 4-5).

O cendrio politico-ditatorial da segunda metade do século XX
em Portugal que dispunha informagoes incompletas ou controla-
das vindas do exterior dificultava a legitimagio do movimento que
buscou se afirmar também a partir da elaboracio de textos tedricos
(MONTEIRO, 2008). A configuragao poética assumida pela poesia
experimental encontrada nos artefatos tedricos reunidos por Ana
Hatherly e Ernesto Melo e Castro em Po-Ex — textos tedricos e docu-
mentos da poesia experimental portuguesa (1981) vai além da tentati-
va de legitimagao da prética e nos mostra a ideia de experimentagao
conciliada com uma postura cientifica e objetiva: experimentar e
estudar o resultado deste ato.

Essas atitudes experimentais em torno da poesia também in-
corporam, sobretudo em tempos mais recentes, além da imagem
e do som, a exploragio do signo verbal no meio eletrénico-digital
que ¢ conhecida como computer poetry, ciberpoesia, infopoesia,
new media poetry, electronic poetry (e-poetry) e poesia digital. O uso
de linguagens de programacio e scripss, sua capacidade processual
e recursiva, a dilui¢ao da “linguagem natural” na linguagem “po-
esia artificial” e, posteriormente, na “poesia artificial cibernética®
(BENSE, 1975) sdo caracteristicas comuns encontradas nessa ex-
ploragao eletrénico-digital da poesia que denominamos aqui como
poesia digital. Porém, aqui, a relagao entre poesia experimental e

poesia digital se dd pela coordenagio do projeto do Arquivo Di-
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gital da PO.EX, no qual poetas pesquisadores, como Rui Torres,
nao apenas contribuem com a memoria da poesia portuguesa, mas
também a trabalha como matéria-prima de seu préprio processo
poético. Dito isso, podemos considerar que a poesia digital apare-
ce, no contexto portugués, como relacionado a poesia experimen-
tal portuguesa e, por isso, ¢ um tanto quanto dificil desvencilhd-la
das reflexdes sobre o repositério.

Assim, a poesia digital é compreendida, neste artigo, a par-
tir de um desenho da sua relagao com a poesia experimental no
Arquivo Digital da PO.EX, dentro de uma perspectiva da pre-
servacdo digital da poesia, como serd visto a seguir. Através deste
desenho, discutimos sobre as fronteiras entre informagao/dados e
obra na poesia digital.

A PRESERVACAO DIGITAL

A preservacio digital tem como um de seus entendimentos, na ci-
éncia da informagio, a preservagio reunindo dados de documentos
cultural e historicamente significativos. Quando os dados sao o ele-
mento exclusivo daquilo que se preserva da obra de arte (em uma
iniciativa de preservago), o ato de documentar torna semelhante
as nog¢des de informacdo e dados como partes de um processo de
documentagio como se fosse uma a¢io homogénea.

O processo de preservacio digital das artes em geral e da poesia
em particular nio ocorre de maneira homogénea tanto devido a sua
multiplicidade dos “materiais” e desdobramentos poéticos quan-
to pelas caracteristicas diversas de composi¢ao dessas obras. Desse
modo, a preservagao digital envolve investigagio e selecio do que
serd preservado, digitalizagio (caso a obra nio seja realizada origi-
nalmente em meio digital) e conservagio (a partir da reunido das
informagoes da composigao da obra, e os registros da obra em uso/
funcionamento/exposi¢do). Entretanto, a conservagio da obra de

arte através da digitalizagao (da obra em si ou das informagées sobre
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ela) nao deve ser vista necessariamente como o tinico recurso con-
veniente para a sua preservagio. Isso porque quando consideramos
a preservagio da obra de arte e a poesia digitais apenas através da
reunido da dimensio informativa de sua composicio, a eficiéncia
de sua preservagio nem sempre ¢ atingida do ponto de vista das
dinimicas das artes: voltar a expor/publicar; promover o acesso ao
acervo, trazendo ao publico a obra como foi realizada etc.

Em muitos casos, a poética da obra somente ¢ preservada se é
empreendida uma “preservagao integral” (GOBIRA, 2016) que se
fundamenta também em outras técnicas que vao além da reunido
dos dados sobre e da obra. Porém, quando estamos falando de uma
poesia digitalizada, a sua conservagio como informagio (imagem
digitalizada, descri¢oes dos processos de producio etc.) permitird
o acionamento de técnicas de posterior recriagdo quando se desejar
novamente trazer a poesia e suas caracteristicas poéticas ao publico.

Percebemos que as técnicas de preservagio digital voltadas
para a poesia acabam sendo eficientes para serem utilizadas em re-
criagdes poéticas. Para preservar a arte digital de um modo geral

sabemos que:

Em geral, ¢ a documentagio o primeiro e mais utilizado e diz
respeito ao levantamento de informagées sobre a obra, buscando
preservi-la. O refreshing pode ocorrer: com a emulacio, quando
um aparato tecnoldgico simula o funcionamento daquele
da obra de arte computacional que se quer preservar; com a
migracio, quando se reapresenta a obra com novos soffwares e/ou
hardwares para os quais se migrou aquele cédigo/equipamento.

(GOBIRA, 2015, s/p. Grifo nosso)

H4 também um quarto método de preservacio que ¢ bastante
utilizado e estd ligado a uma tradigao de recriagio nos campos das
artes, quando um poeta, artista ou grupo de artistas/poetas decidem
desenvolver sua versdo do poema ou obra de arte da qual nao se tem
preservado por nenhum outro meio. A recriagdo ¢ bastante utiliza-
da, inclusive, por artistas e poetas no didlogo com trabalhos poéticos

desenvolvidos por seus precursores nio apenas das artes e poesias
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digitais, mas dos campos artisticos de um modo geral. E importante
reforcar que a recriagdo ¢ aqui entendida como a¢do técnica em bus-
ca da preservagio da memdria de um artista/poeta e/ou sua obra e
realizar por um especialista ou equipe de especialistas interessados e
responsdveis por essa preservagio. A dimensao criativa af constituida
estd a servico de uma complementagio da acio de um artista/poeta
em obra de arte, cuja poética se deseja tornar acessivel — mais uma
vez de modo pleno — ao piblico.

Apenas como modo de avangar a nossa reflexao, podemos
pensar que o artista/poeta, no contexto contemporaneo, nem sem-
pre escolhe a efemeridade como parte de sua poética. No caso da
arte/poesia digital a efemeridade, quando causada pela rdpida trans-
formacio de softwares e hardwares em instrumentos obsoletos (GO-
BIRA, 2014), é um elemento intrusivo na composi¢io de obras
de arte feitas com hibridismo tecnoldgico. Portanto, a escolha por
preservar apenas os dados/informacoes da obra deve ser feita com
cuidado, pois pode nos levar a considerar que a sua composigio,
derivada de hardwares e de softwares, nio mereca ser preservada. O
conservador de um arquivo/repositdrio/acervo/cole¢io deve sempre
cogitar a preservagdo integral, especialmente quando a frui¢do da
poética assim o requerer, sendo que contornar a salvaguarda da in-
tegralidade pode acarretar prejuizos futuros ao acesso do publico e
dos pesquisadores ao trabalho poético.

Em uma preservacio integral das obras poéticas, a coexisténcia
entre hardwares e softwares obsoletos e suas atualizagoes deve ser pre-
tendida para que nio haja supressio do aspecto industrial que a obra
carrega em si (GOBIRA, 2016). Através dos processos de preservagao
podemos vislumbrar mais claramente os elementos de uma materia-
lizagao da obra (como aparecimento, como a¢do de se materializar),
bem como uma materialidade no sentido do que ¢ (ou foi) tangivel.

Ainda assim, a agdo de preservacio através dos bancos de da-

dos (lembramos que também podemos considerar o Arquivo Digi-
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tal da PO.EX um banco de dados) ¢ a iniciativa primordial para se
conservar uma memdria que tem documentos tradicionais como
textos (manuscritos, datiloscritos, digitoscritos etc.), imagens (fo-
tografias, fotocopias, impressoes diversas etc.), som e imagem em
movimento (gravagoes sonoras e audiovisuais, filmes diversos etc.).
Aqui, no nosso caso, estamos falando de um banco de dados for-
mado na digitalizacdo desses documentos acima apontados, sendo
também um espaco de exposigao/acesso destes.

A criagio e manutengdo de arquivos é uma iniciativa estimu-
lada internacionalmente, inclusive pela Declaragao Universal sobre
os Arquivos, aprovada em assembleia do Conselho Internacional de
Arquivos (em 17 de setembro de 2010) na 422 CITRA, em Oslo/
Noruega, e na 362 sessao da Conferéncia Geral da UNESCO (IN-
TERNATIONAL COUNCIL ON ARCHIVES, 2011). As parti-
cularidades dos arquivos artisticos — sejam de poesia, poesia digital,
artes em geral ou o que aqui chamamos de artes digitais — deve ser
observada. Neste capitulo, até aqui, tivemos como desejo diferen-
ciar a poesia experimental portuguesa da poesia digital, ainda que
poetas contemporineos que produzem poesia digital tenham se am-
parado na poesia experimental ¢, como veremos, estejam até mesmo
arquivados juntamente aos poetas experimentais da fase histérica no
Arquivo Digital da PO.EX.

PO.EX.NET: ARQUIVO DIGITAL DA LITERATURA
EXPERIMENTAL PORTUGUESA

O nome do repositério PO.EX provém da abreviacio de “poesia
experimental” e remete: a exposi¢do Po.Ex/80 na Galeria de Arte
Moderna em Lisboa em 1980 dirigida por Joao Vieira; e & antologia
PO.EX: Iextos tedricos e documentos da poesia experimental portugue-
sa organizada por Ernesto de Melo e Castro ¢ Ana Hatherly, em
1981. O portal da PO.EX ¢ parte de um projeto que visa “recolher,
classificar, digitalizar e reproduzir em formatos digitais a produgao

172



da poesia concreta e visual portuguesa associada a0 movimento da
Poesia Experimental dos anos 60” (TORRES, 2008, p. 1). Outra
parte do projeto consiste em expandir sua investigacao para a cadeia
de produgao que se formou nos anos de 1960 até o final da década
de 1980 em torno do movimento da poesia experimental como a
poesia visual, a sonora, a videopoesia, a ficgio experimental e a li-
teratura cibernética, oferecendo na primeira versio de sua base de
dados biografias dos autores, artigos cientificos e textos teéricos so-
bre o movimento. O arquivo PO.EX dedica-se as décadas de 1990,
2000 e 2010 para consolidar o desenvolvimento do projeto.

A plataforma ¢ organizada nas categorias: “Noticias”, “O Pro-
jeto”, “Autores”, “Géneros”, “Taxonomia” e “Exposi¢oes”, e pode ser
visualizada em portugués ou inglés. “Exposi¢des” ¢ uma categoria
que tem a funcdo apenas de difundir as atividades que se relacionam
com a poesia experimental portuguesa, como exibig()es, mostras e
ciclos, e nio traz em si os /inks para a identificacio de atividades
realizadas durante as décadas de 1960, 1970 e 1980.

A categoria “Género” traz as subdivisées “Antecedentes” (os
precursores da poesia experimental, desde textos visuais dos sécu-
los XVII e XVIII a textos do Futurismo e Dada conduzidos para a
visualidade), “Eletrografia e copy art” (textos tedricos e obras que se
baseiam em processos de impressdo eletronica), “Ficgao experimen-
tal” (ensaios e artigos sobre formas de narrativas com estruturagio
nao linear em que sio articulados escrita, som e imagens), “Perfor-
mance” (artigos, textos e obras com o formato de poesia que ¢ alcan-
cado a partir de agdes multidisciplinares ao vivo, também conheci-
do como Perfopoesia, Poesia-performance, Performance poética e
Agao poética), “Poesia concreta” (artigos, teses, ensaios, exposicoes
e obras que utilizam a forma de poesia baseada na espacializacio e
organizagio dos significantes que enfatizam as correspondéncias e
as relagdes entre escrita, som, imagem e sentido), “Poesia digital”

(catdlogos de exposicdo, artigos, entrevistas e obras construidas a
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partir de algoritmos de base combinatéria, aleatéria, multimodal
ou interativa, denominada também pelo arquivo PO.EX de Poesia
cibernética, Poesia eletrénica ou Ciberliteratura), “Poesia espacial”
(textos, artigos e obras que utilizam signos visuais, sonoros, verbais,
cinéticos, performativos de forma tridimensional, objetual e midis-
tica), “Poesia sonora” (entrevistas, artigos, conferéncias e obras que
valorizam os aspectos fonéticos da linguagem e os processos vocais
de emissao de som registrados em dudio ou através da representagio
visual da partitura, compreendida também pelos organizadores do
arquivo como “Poesia fonética”), “Poesia visual” (artigos, textos, te-
ses e obras que evidenciam a articulagao da palavra com elementos
visuais e pldsticos), “Videopoesia” (artigos, recensdes e obras que su-
blimam a exploracio das possibilidades gramaticais e comunicativas
integradas ao som e 2 inter-relacio espaco/tempo), e “PO.EX” (ex-
posigoes, teses, dissertag(’)es, textos, ensaios, catélogos de exposigio e
carta sobre a poesia visual, sonora e concreta dos anos 1960 a 1980).

Como se pode ver na segao de “Géneros” o Arquivo Digital
nao conserva apenas a poesia digital ou mesmo apenas a poesia ex-
perimental, sendo elas apenas duas das onze categorias exibidas na
plataforma. Nessa se¢do também vemos que hd a categoria (ou “gé-
neros” como se prefere na arquitetura da informagao do website)
“PO.EX” que traz uma diversidade de documentos e nao exatamen-
te uma categoria especifica deles. Podemos dizer que a separagao dos
“géneros” poéticos no Arquivo Digital da PO.EX nio significa que
estdo completamente separados. A dificuldade em se diferenciar as
poesias produzidas no contexto pds-experimentagio (seja em Por-
tugal e em outros paises) ¢ uma realidade com a qual os esforgos de
preservagio digital tém enfrentado. Caso fosse possivel fazer um re-
corte estrito, seco, dirfamos que estamos, neste trabalho, pensando
apenas a partir da poesia experimental, algo que estamos sinalizando
desde o inicio.

A categoria “Taxonomia”, por sua vez, organiza o corpus se-
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lecionado pelo Arquivo PO.EX a partir de duas esferas: materiali-
dades e transtextualidades. Em “Materialidades”, o arquivo traz as
obras, documentos e registros (fonogréficos, fotogréficos) relacio-
nados a elas em subdivisdes que destacam os suportes das mesmas,
sao elas: “Performativas”, “Planograficas”, “Digitais”, “Tridimensio-
nais”, “Fonogréficas” e “Videogréficas”. Em “Transtextualidades”,
a énfase ocorre nas relagoes entre as linguagens envolvidas e foram
elaborados quatro segmentos para representd-las: “Metatextualida-
des Autdgrafas” (com textos escritos pelos autores que compoem
o corpus do arquivo acerca de seus proprios trabalhos e de outros
que estdo incluidos na plataforma), “Metatextualidades Alégrafas”
(traz escritos sobre as obras e as praticas artisticas realizados por ou-
tros autores), “Paratextualidades” (apresenta capas de publicagées,
cartazes e catilogos de exposicoes) e “Hipertextualidades” (inclui
citages, parddias, pastiches, e todos os textos que aludem a outros
textos de forma evidente).’

A categoria “Autores” é subdividada em “Autores PO.EX”,
“Autores Po-ex.net” e “Outros Autores”. Em “Autores PO.EX” estao
aqueles que participaram das publicagoes coletivas da poesia expe-
rimental na década de 1960 e que integraram o primeiro nucleo de
sistematizagio do projeto. Na subdivisio “Autores Po-ex.net” sio
encontrados os autores de poesia experimental que foram convida-
dos para fazer parte do Arquivo. Em “Outros Autores”, estao todos
aqueles que foram citados em textos publicados na plataforma e
aqueles que escreveram acerca da poesia experimental portuguesa
para a composi¢ao do arquivo.

Ainda que Manuel Portela, em seu texto “Topologia digital
da pdgina impressa no ‘Arquivo Digital da PO.EX’” (2016), tenha
apontado que o repositério realiza um processo de “remediagio”,
aqui consideraremos o trabalho empreendido no Arquivo Digital

como uma agio preservacionista da poesia experimental portuguesa

5 Ver: https://po-ex.net/estrutura/taxonomia/
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com uso das tecnologias digitais. Na ocasido o autor afirmou:

As estratégias de remediacio usadas no Arquivo Digital da
PO.EX nio se limitam a uma emulagio fac-similada dos
documentos originais. Estas estratégias incluem formas de
recodificagio que reinscrevem os originais na processabilidade
algoritmica e metamedial das tecnologias computacionais
atuais, fazendo pleno uso da geragio textual automdtica e
da edi¢dio multicamadas que permite combinar texto, som e
animacio. (PORTELA, 2016, p. 37)

Vemos o trabalho no Arquivo Digital da PO.EX nio apenas
como remediagdo, mas como um modo concreto de preservagao:
que tem a remediagio como um dos seus pontos, justamente por
que essa a¢o permite trazer as obras ao publico de maneira media-
da. Os usos tecnolédgicos apontados no trecho acima mostra que se
faz ali um uso dos modos de composi¢iao do que chamamos “poesia
digital” para realizar um processo de conservagio da memoria da
poesia experimental portuguesa. Acreditamos que fica mais claro
esse nosso modo de analisar o processo de preservagio ao trazer a
baila alguns casos a seguir.

A inscri¢do de Ana Hathertly, por exemplo, apresenta uma
curta biografia e uma listagem das suas obras publicadas seguidas
das tltimas postagens sobre a poeta. A data mais recente com publi-
cagao sobre Ana Hatherly é 2017 e traz a tradu¢io de uma entrevista
da poeta realizada em 2004. Em outras postagens vemos também
tradugdes de ensaios escritos por ela para o inglés. Temos igualmen-
te algumas obras impressas com ligagdes que mostram algumas des-
crigoes bdsicas, imagem da capa e os dados da edi¢io mantida pela
Biblioteca Nacional de Portugal. O repositério armazena, ainda, as
informagoes e o trailer de um documentdrio sobre a artista realizado
em 2002. Além disso, Ana Hatherly permitiu ao PO.EX a dispo-
nibilizagido no website de alguns de seus textos tedricos como, por
exemplo, “Experimentalismo, barroco e neobarroco” (1991), “Uma
experiéncia programdtica da poesia” (1980). “Labirintos portugue-
ses dos séculos XVII e XVIII” (1995) e “A nova presenca do passado
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no presente: uma releitura critica da tradigao” (1995). Hd também
na plataforma a reproducio de algumas obras da produgao visual da
autora como a série de colagens com desenho denominada O corpo
como suporte (1988) e alguns textos visuais de A reinvengio da leitura
(1975) devidamente autorizados.

Através da etiqueta de Ana Hatherly, o repositério da PO.EX
nio somente remonta a sua trajetéria, mas os caminhos da visuali-
dade que a poesia tem seguido através da critica, teorizacio e estu-
dos realizados pela autora. A sua produgao artistica ¢ documentada
por intermédio de algumas imagens cujo direito de uso foi concedi-
do ao sitio, como acontece com O escritor (1975).°

A exploragdo visual da palavra feita por Ana Hatherly inclui
seus trabalhos na subdivisio denominada “planografica” que traz
obras bidimensionais apresentadas em superficies planas que uti-
lizam técnicas tais como caligrafias, colagens, desenhos, pinturas,
impressoes, datilografias, gravuras, impressoes digitais, serigrafias,
stencils e tipografias.

Além da exploragao semantica, morfoldgica e espacial da pala-
vra, a poesia experimental traz ainda algumas técnicas que utilizam
recursos Sonoros e novos materiais na criagao da obra, como aconte-
ce com a autora Salette Tavares. A etiqueta destinada a artista traz al-
gumas de suas publicacdes com a imagem da capa e as informagoes
bésicas, como em Obra poética: 1957-1971 (1992). Os catédlogos de
algumas exposicoes das quais a artista participou sdo mantidos pelo
repositério como ocorre com Brincar (1979). Alguns dos objetos
que se encontram nos catdlogos e foram criados entre 1959 ¢ 1979
possuem registros fotograficos armazenados no repositério.”

H4 também um /ink® com registros de um happening com a

6 Ver: https://po-ex.net/taxonomia/materialidades/planograficas/ana-hatherly-
o-escritor/

7 Ver: https://po-ex.net/taxonomia/materialidades/tridimensionais/salette-
tavares-objectos-brincar/

8 Disponivel em: <https://po-ex.net/taxonomia/materialidades/performativas/
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participagdo da artista denominado Concerto e Audi¢io Pictérica
(1965). Esta ligacio traz a imagem e a transcri¢ao do evento, um
filme de 1977 realizado por Ana Hatherly sobre ele, imagens de
um manuscrito de Aria & critica, de Salette Tavares, e sua trans-
cri¢do, além de textos da recep¢do critica do happening. Os re-
gistros desse happening sio prioritariamente feitos de imagens e
textos que documentam o evento. Nio foram disponibilizados,
por exemplo, gravagdes em dudio que poderiam ter sido realizadas
durante o acontecimento. Ademais, nao foram disponibilizados,
até o presente momento, gravagdes em dudio que seriam obras do
movimento experimental.

H4 na plataforma alguns videos feitos por E. M. de Melo e
Castro que remontam ao movimento nas décadas de 1950, 1960
e 1970, como Lirica do objeto (1958) e Circulos (1967), na catego-
ria denominada “materialidades videograficas”. Nao encontramos,
entretanto, a producio videogrifica de outro artista do movimento
experimental ali no repositério.

Sabe-se que o surgimento do repositério PO.EX se deu a
partir do desenvolvimento de dois projetos que tratam da recolha,
selecio, digitalizagdo e disseminagao da poesia experimental: o CD-
-Rom da PO.EX (Poesia experimental portuguesa, Cadernos e Catdlo-
gos) e 0 PO.EX'70-'80 — Arquivo digital da Literatura Experimental.
Observamos que, em termos de poesia experimental, textos tedricos
e imagens sao preferencialmente preservados uma vez que a diver-
sidade de autores expostos pelo repositério é superior a produgio
videografica. A produgio tedrica se sobressai em relagio a criativa
de forma que as obras preservadas da poesia experimental parecem
apenas auxiliar, complementar e exemplificar essa produ¢io. Com
isso, entendemos que a gestdo da plataforma tem certa preocupagio
em dar énfase aos processos de criagdo e de leitura da poesia experi-

mental, bem como ao seu cendrio.

concerto-e-audicao-pictorica/> Acesso em: <01/04/2018>
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DA POESIA EXPERIMENTAL A POESIA DIGITAL

A categoria “materialidades digitais” traz trabalhos variados, desde
aqueles que sdo denominados como “conto” ou “poema’, até tra-
balhos que se colocam apenas como “obra digital”, “operagao poé-
tica” em computador, “videoarte”, “programacio textual e visual”.
Ha4 ainda a inclusdo nesta categoria de um manual de instrucio do
Sintext, de Pedro Barbosa e Abilio Cavalheiro, programa de geragao
automdtica de textos.

Cada postagem traz, além do titulo, nome, autores, data da
obra e ligacdo externa, alguma informagio adicional, seja ela visual
(como capturas de tela ou videos) seja ela textual (explicativa, ge-
nética ou teérico-critica). E recorrente no repositério PO.EX textos
explicativos das obras que possuem a funcio de instruir o puablico
em relagio ao campo da poesia digital.

A publicagao da obra Pontos (2016), de Carolina Martins, Md-
rio Lisboa Duarte, Nuno Miguel Neves e Joao Santa Cruz, ocorre
no repositério através de duas capturas de telas seguidas de uma
ligagdo externa e outra interna. A ligacio externa nos leva a uma
pdgina com uma frase no topo ¢ um quadrado preto cujas bordas
se movimentam vez ou outra como se fossem pequenas ondas’. O
arquivamento desta obra apresenta um caso interessante de preser-
vagio da poesia digital que, apesar de afetivo, ocorre de um modo
nao integral, vamos a ele.

A interagdo do leitor com a obra acontece quando ele arrasta
uma das palavras para a parte inferior da tela a fim de formar outra
frase. A palavra retirada é imediatamente substituida por outra dife-
rente que reconstrdi a frase inicial. A ligacdo interna se refere a um
texto sobre 0 modo de constitui¢ao da obra que esclarece a proposi¢ao
dos autores acerca da alteridade como questdo principal desenvolvida
sob um processo combinatério desencadeado na interatividade.

A elucidagao dos processos de elaboragao da obra Pontos é uma

9 Ver: http://pontos.wreading-digits.com/
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das possibilidades de afirmagio do seu lugar na esfera artistica, bem
como é uma instru¢io para o leitor em relagio a sua forma de in-
teracdo. A concretizagio do texto poético que se faz apenas a partir
da interagio com o leitor pode ser um inconveniente para a pre-
servacdo da obra em si, mas pode ser contornada ao se buscar uma
preservagio integral. Se a obra nio existe sem o leitor, o que vemos
como opgdes de conservagio nesta obra sdo: os caminhos para se
chegar a ela (implicados no desenvolvimento do trabalho em sof-
tware e hardware, que também devem ser preservados); ou, ainda,
através a conservagao de seu texto instrutivo (que em uma exposi-
¢do podemos considerar como parte de sua expografia); e a ligagao
“externa’ para a obra (um /ink para o website/repositdrio/servidor
onde a obra estd disponivel). Caso a preservagio se estabeleca ape-
nas no passo em que instrui ao leitor/interator a acessd-la clicando
em um /ink que o redireciona a um website dos autores do poema,
a garantia da preservagao se dd apenas até o(s) autor(es) retirar(em)
(ou os responsdveis pelo servidor onde o poema estd “hospedado”) o
seu acesso/disponibilidade. Tendo em vista a materialidade da obra
Pontos, como se vé, o que se pode preservar dela, de modo imediato,
sao dados e informagio. Essa agao a plataforma PO.EX empreende
com Mmuito sucesso.

Entendemos que pode haver alguma dificuldade (tecnolégica
e/ou econdmica) que implica na impossibilidade de manutengio da
obra (integral) no repositério PO.EX, tendo em vista os riscos assu-
midos ao se manter o direcionamento para a obra em meio externo
a0 Arquivo Digital. Mas, ao optar por conservar apenas seus dados e
informagoes, a preservagdo evidencia o cendrio em que ela se insere
ou como ela foi/é e ndo a obra em si.

H4 obras que sdo relacionadas a outras, praticando de um
modo particular o processo de preservacio digital. E o que acon-
tece com o poema Fantasia breve, a palavra-espuma, de Rui Torres,

que cria uma combinatdria textual programada em xml, javascript
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e HTML para um poema de Ana Hatherly mostrado na mesma
publica¢do no repositério’®. Hd também uma ligacio externa para a
obra e algumas capturas de tela. Assim como a obra anteriormente
citada, opta-se por preservar dados e informagio de Fantasia breve,
a palavra-espuma, a0 mesmo tempo que se preserva no repositdrio
o poema de Ana Hatherly. Podemos visualizar mais claramente a
intencdo de preservacio do cendrio'' da obra quando o autor esco-
lhe conscientemente dispor o poema anterior ao qual o seu trabalho
remonta. Este ato nio s6 reafirma e conserva a memoria da obra a
qual se reporta como tradicionalmente instituida, como também
doutrina o leitor para a possibilidade de criagio programada a partir
recombinacio de elementos textuais como técnica de preservacio.
J4 a obra mais antiga, Aveiro (elegia minimal repetitiva)’? de
Pedro Barbosa, que remonta a 1977, ndo se encontra em ligagio
externa, mas disponibilizada no préprio website do PO.EX. com
duas novas versdes. Uma delas é uma recriacio da programacio tex-
tual feita por Rui Torres, usando cédigo de Nuno F. Ferreira em
Javascript (2014). A outra versdo foi feita para demonstrago em
ambiente web e é executada através do Sintext-W, de José M. Torres
(1999). Enquanto a recriagdo em Javascript ¢ realizada de modo
efetivo na prépria postagem, a demonstracio do Sintext-W ¢ redi-
recionada para outra ligacio dentro do préprio website. Sao dispo-
nibilizados os dados do poema e as imagens de versdes impressas
das variagoes textuais sem mencionar data ou linguagem especificas.
Entendemos que a adaptagao de Rui Torres é uma recriacio da obra
para a disponibilizagio na plataforma. Além de dados e informacio,

se preserva desta obra a atualiza¢io de linguagens de programagio,

10 Ver: https://po-ex.net/taxonomia/materialidades/digitais/rui-torres-fantasia-
-breve-a-palavra-espuma/

11 As expressoes “cendrio” ou “cendrio de execugao” dizem respeito as variagoes
da obra no decorrer do tempo em suas diversas versoes.

12 Ver: https://po-ex.net/taxonomia/materialidades/digitais/pedro-barbosa-avei-
ro-elegia-minimal-repetitiva/#more-1090
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ou seja, o cendrio de execu¢do da obra ao longo dos anos.
Consideramos que essa agdo é bastante efetiva, tendo em vista
que estd inaugurando um modo de utilizagao das linguagens poéti-
cas contemporineas como técnica de preservagio digital da poesia
experimental. Desse modo, vemos a poesia digital sendo mobilizada
dentro do contexto da técnica de recriagio apresentadas na se¢io

sobre preservacio digital neste capitulo.

CONSIDERACOES FINAIS

Como se viu, aqui tratamos do Arquivo Digital da PO.EX, um
arquivo da poesia experimental portuguesa em meio digital. A
nossa reflexao acabou diferenciando o contetido arquivado nessa
plataforma dos meios utilizados nela para a sua configuragio,
i.e., vimos um repositério digital para uma poesia experimental.
E importante ressaltar que aqui nio aprofundamos o nosso estu-
do de modo que nos satisfaz, algo a ser realizado em outra oca-
sido. Porém, ele foi suficiente para delimitar algumas questoes.
A principal delas ¢ afim com o objetivo do projeto do Arquivo
Digital da PO.EX que se relaciona com a manutengio da memo-
ria de um determinado grupo de artistas/poetas. Além do mais,
sabemos que ela se diferencia de outras plataformas que vém se
esforcando a arquivar a poesia, tais como o Electronic Literature
Directory (da ELO - Electronic Literature Organization)® e o re-
positério do E-Poetry Festival Archive (sediado em Buffalo, Nova
Torque)'. Estes dois j4 inseridos no universo da preservacao di-
gital da poesia nascida digital (born digital poetry).

Constatamos que o acervo do PO.EX busca instruir o seu
publico tanto em relacio a poesia experimental quanto a digital.
O método de preservagio da primeira consiste em conservar: o

processo de elaboracdo das obras, as suas imagens (digitalizacio

13 Ver: http://directory.eliterature.org/

14 Ver: http://writing.upenn.edu/epc/e-poetry/archive/
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através de fotografias e escaneamento, sobretudo) e descrigoes
bdsicas; a imagem da capa da publicagao impressa (1964); e os
dados das edi¢oes mantidas pela Biblioteca Nacional de Portu-
gal. Vemos que, em termos de poesia digital, a preocupagio em
se manter o processo de constitui¢io das obras através de textos
tedricos-criticos que sustentam sua leitura e entendimento ¢ evi-
dente. A manutengido de imagens das obras e de seus dados tam-
bém permanece na conservagio do digital. Observamos que a
preservagdo da poesia experimental se distancia da digital quan-
do sao disponibilizadas pelo repositério as atualizagdes das obras
digitais. A preserva¢io das obras digitais variam dentre uma pre-
servacdo através da documentagao até a preservagio através da
disponibilidade da obra em funcionamento dentro do servidor
da plataforma, como ¢ o caso de Aveiro (elegia minimal repeti-
tiva), obra a qual ¢ recriada e disponibilizada integralmente no
Arquivo Digital da PO.EX.

Vendo esse caso do Arquivo Digital da PO.EX, podemos
avangar o nosso pensamento mais um pouco, com Boris Groys
(2010), para quem os documentos de arte nio sio em si arte.
Se optamos por preservar a sua documentagao (informacgio/da-
dos), estamos conservando apenas o seu cendrio. Esta tentativa
de preservacio das obras, sejam elas experimentais ou digitais,
acarretam, na verdade, a manuten¢do dos seus respectivos ce-
ndrios e dos caminhos que as modificagées poéticas percorrem.
Esses acervos se tornam um registro histérico no 4mbito digital
e nio acervos digitais que posicionam o publico diretamente em
contato com a poética em sua complexidade. Aquela poética que
nao pode ser apreendida através apenas de uma reprodugio de
imagem estdtica ou mesmo de imagem em movimento, mas que
niao permite interagdo (no caso de poemas cujas poéticas foram
assim fundamentadas).

Temos que ter em mente, que hd no arquivamento da pla-
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taforma PO.EX a finalidade de consolidar o patriménio cultu-
ral da poesia experimental portuguesa, o que implica uma acio
curatorial da gestdo dessa plataforma que escolhe quais trabalhos
e artistas/poetas/tedricos preservar (ou, a0 menos, qual memdoria
preservar primeiro). Ainda que no Arquivo Digital da PO.EX
a poesia digital sirva muito concretamente como técnica para
preservagio digital ao recriar a meméria da poesia experimental
portuguesa, vemos que o propdsito do repositério é bem suce-
dido ao nao se destacar como espago de arquivamento da poesia
eletronica/digital.

Também hd outras tdticas que podem ser aplicadas na pla-
taforma e, ao que parece, ndo estdo ainda implementadas (ao
menos nio estd explicito ou disponivel na plataforma ou em
nossa pesquisa bibliografica). Uma delas ¢ a disponibilidade de
vérias copias distribuidas em plataformas diferentes que possam
ser compartilhadas entre os usudrios e institui¢oes, técnica essa
muito efetiva para repositérios que se baseiam em bancos de da-
dos de imagens e textos em sua maioria.

Por fim, vemos que a poesia experimental portuguesa tem
composic¢oes diversas, hibridas que envolvem nio apenas a pa-
lavra e a imagem, mas também dimensoes audiovisuais e per-
formdticas. Desse modo, a poesia se aproxima das outras artes
a0 mesmo tempo que se aproxima das artes produzidas com as
tecnologias digitais quando temos poetas contemporineos fazen-
do usos do algoritmo, do audiovisual e da performance para a
construgao de suas recriagoes dos poemas experimentais, confor-
me documenta¢io encontrada na plataforma. Quando olhamos
para a poesia digital, das quais os meios foram utilizadas para as
recriagdes aqui comentadas, vemos que os problemas de preser-
vagio digital ainda sio maiores que os da poesia experimental
histérica que jd trazia elementos de composi¢ao hibridos que

dificultam a acio de sua preservagdo. Ao pensar a preservacio
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digital da poesia digital temos que o hibridismo encontrado ¢
ainda maior e novas dimensées da obsolescéncia de hardwares
e softwares serio enfrentados. Mas essa sera uma outra conversa

para um outro momento.
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Poéticas do capitalismo artista: um
estudo dos processos de criacao na
era transestética’

Lucia Ledo,
Vanessa Lopes

Hd que convir: o azpz'mlz’smo ndo acarretou propriamen-
te um processo de empobrecimento ou de deliquescéncia da
existéncia estética, mas sim a democmtizdgdo em massa de
um Homo aestheticus de um género inédiro. O individuo
transestético é reflexivo, eclético e ndmade: menos conformis-
ta e mais exigente do que no passado, ele se mostra ao mesmo
tempo um “drogado” do consumo, obcecado pelo descartdvel,
pela celeridade, pelos divertimentos faceis.

(LIPOVETSKY; SERROY, 2015, p.14)

INTRODUCAO

Nosso artigo nasceu de um questionamento: no contexto do mun-
do da arte globalizada, quais as caracteristicas dos processos de cria-
¢ao em midias digitais e transmididticos que rompem com os ideais
dos primeiros trabalhos de net-arte e participam de forma integrada
nos sistemas de consumo capitalista?

Plenamente inseridas no sistema da arte, as poéticas transmi-
didticas de Rafaél Rozendaal caminham na contramio dos ideais

que povoaram as discussdes em redes como a Nettime e a Rhizo-

1 O presente artigo é uma versio ampliada e revisada da palestra apresentada
no evento Comunicon2018 - Congresso Internacional em Comunicagio e
Consumo, ESPM, Sao Paulo — S, 2018.
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me e que agregaram nomes como Alexei Shulgin e Natalie Book-
chin (2005), Jon Ippolito (2002), Andreas Brogger (2000) e Rachel
Greenne (2004), entre outros®. Ademais, os projetos de Rozendaal
tampouco estariam em sintonia com os discursos sobre as redes co-
municacionais digitais que afirmam o ciberespaco como territério
mobilizador de movimentos sociais (CASTELLS, 2013); ou que
relacionam arte e movimento do software livre (BERRY, 2003); ou
mesmo das reflexdes que evocam o poder agenciador dos afetos da
arte na Internet (GREENNE, 2003).

A net-arte, em suas origens e, em especial, as poéticas de re-
sisténcia nas redes, parte de propostas que associam os processos de
criagdo com proposi¢des conceituais politicamente engajadas a valo-
res como liberdade e luta por direitos sociais, entre outros (LEAO,
2010 e 2011). Ancoradas em ideais humanitdrios, muitas dessas
poéticas estio fundamentadas na ideia de relacdes de poder traca-
das por Foucault e/ou em processos cartograficos e de producio de
subjetividade segundo Deleuze e Guattari (LEAO et all, 2017).

Trabalhando em um contexto diverso, numa cultura na qual
a Internet encontra-se vastamente disseminada, Rozendaal compre-
ende as redes a partir de uma perspectiva que se aproxima daquilo
que Marisa Olson (2012) denominou momento histérico pds-In-
ternet. Em entrevista concedida a Regine Bebatty, editora do site
“We make Money not art”, Olson defende que a condigio pés-In-

ternet nao fala propriamente de um fim da Internet mas, ao con-

2 Nas produgées tedricas do primeiro periodo da Internet, o manifesto “Intro-
dugdo 4 net.art (1994-1999)”, elaborado pelos artistas Alexei Shulgin e Na-
talie Bookchin (2005), elenca principios que distinguem uma poética estri-
tamente “net.art” de outras experiéncias criativas que comegam a despontar
na Internet. Também escrito em tom de manifesto, vale destacar “Dez mitos
sobre a Internet Art”, de Jon Ippolito (2002). Alids, a respeito das primeiras
reflexdes sobre as poéticas das redes, o artigo de Andreas Brogger (2000)
discorre sobre as diferengas entre os termos Net Art, web art, online art, net.
art. Pouco tempo depois, Rachel Greenne organiza os principais eventos do
periodo e propoe uma histéria da arte na Internet (2003). Da mesma autora,
o livro Internet art (Greenne, 2004) oferece um excelente panorama das
diferentes proposicoes poéticas.
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trdrio, exprime a necessidade de se reconhecer criticamente uma
condi¢do de existéncia a partir da Internet. Ou seja, considerando
seus impactos na arte, como criar proposigoes estéticas que discu-
tam esse fendmeno? Como discutiremos mais adiante no presente
artigo, Rozendaal nos oferece algumas pistas nesse sentido.

Considerando as questoes apresentadas, o objetivo principal
deste artigo ¢ analisar poéticas que se caracterizam por uma ambi-
guidade visivel: a0 mesmo tempo que se utilizam do poder comuni-
cacional das redes mididticas, sao trabalhos que foram aceitos, inte-
grados e/ou financiados por instituigoes e/ou “gigantes econdmicos
internacionais” (LIPOVETSKY; SERROY, 2015, p. 13).

Comecaremos nossa discussio tracando um roteiro das intri-
cadas relagoes que constituem o mundo da arte no cendrio atual.
Antes, no entanto, é importante frisar que nao pretendemos esgotar
o tema dos mecanismos e das l6gicas de mercado que funcionam
por detrds da circulacio das obras de arte no universo transnacional
composto por leildes, museus, bienais e galerias. Nossa intenc¢ao ¢
bem menos ambiciosa e se restringe a fornecer elementos que nos
auxiliem a compreender como se organizam as redes de atores que
participam de uma cultura dominada por uma estética hipertrofia-
da, no sentido de capitalismo criativo transestético, conforme pro-
posto por Lipovetsky e Serroy (2015).

SOBRE ARTE, MERCADO E REDES

Os debates sobre as relagoes entre redes de poder, consumo e arte
sao multidimensionais e de natureza complexa. Tom Wolfe, em seu
cldssico livro A palavra pintada, escrito em 1975, apresenta um re-
trato dcido dos mecanismos que estavam por trds das redes de poder
que possibilitaram a emergéncia daquilo que veio a ser considerado
uma arte moderna nos EUA. A hipétese defendida por Wolfe é que
a arte abstrata americana estd atrelada a formagio e ao desenvolvi-

mento da triade relacional composta por capital, redes de jornalistas
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e criticos e implantagao de museus e galerias.

Mais recentemente, o economista Don Thompson, em O #uba-
rido de 12 milhoes de délares — a curiosa economia da arte contempo-
rinea, nos oferece um retrato ainda mais acurado sobre as dinimicas
que constituem o universo do mercado transnacional de arte contem-
poranea. Em sua pesquisa, Thompson desvela as complexidades que
acionam os discursos das redes de poder. Nas tramas dessas redes, inte-
resses financeiros e estratégias mididticas se entrecruzam em um jogo
que adentra territérios das galerias, curadores e criticos de arte, casas
de leilao, como a Christie’s e a Sotheby’s, marchands, colecionadores e
artistas. Ao discorrer sobre a importincia dos processos de construgao
de marca (branding) nesse circuito, Thompson enfatiza as dinAmicas
das redes. Um dos casos estudados envolve a aciao do colecionador
Charles Saatchi e seu papel fundamental na trajetdria e na construgao
da marca do artista Damien Hirst, autor da famosa obra com o gigan-
tesco tubardo no formol, intitulada A impossibilidade da ideia da morte
para um ser vivo, de 1991 — que deu origem ao nome do livro.

Também nessa linha de investigacdo, a socidloga da cultura
Sarah Thornton, em Sete dias no mundo da arte (2008), explo-
ra aquilo que Bourdieu denominou campo de produgio cultu-
ral, composto por escolas de arte, prémios, museus, bienais etc.
Para Thornton, o mundo da arte nao é um sistema, mas um aglo-
merado de subculturas (leilées, critica, feiras, prémios, revistas,
visita a estddios e bienais) que estdo constantemente em tensio
a medida que cada uma delas parte de pressupostos e valores di-
versos (THORNTON, 2008, p.XIX),. Em seu estudo, a autora
demonstra que o préprio conceito de arte é compreendido de for-
ma diferente por cada uma dessas subculturas que compdem esse
universo. Assim, para o setor das casas de leiloes, a arte é vista
como um investimento, um produto de luxo; j4 a esfera dos cri-
ticos, vé a arte como um empreendimento intelectual, um estilo

de vida ou ocupagio; para o setor das grandes feiras, a arte é um
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fetiche e uma atividade de lazer, um tipo de mercadoria levemente
diferente daquela que ¢é vista nos leilées; o campo dos prémios,
por sua vez, compreende a arte como uma atragao de museu, uma
histéria mididtica e a evidéncia do valor dos artistas; as revistas e
outras midias especializadas consideram a arte um “pretexto” para
textos e palavras, algo a ser promovido e debatido; as bienais — e
outras grandes exposi¢des, concebem a arte como um 4libi para
networking, um ingrediente de curiosidade internacional funda-
mental para uma boa exposi¢ao; e, finalmente, Thornton aponta
o estidio do artista como um espago que agrega todos os signifi-
cados listados. Nesse tltimo tépico, Thornton elenca a Factory, de
Andy Warhol, e o projeto “Visita ao estidio”, de Takashi Muraka-
mi. Segundo palavras da autora, esse tltimo é exemplar e sociolo-
gicamente fascinante (THORNTON, 2008, p.XIX).

Em relacio ao papel dos artistas na sociedade e como compre-
endem a arte, Thornton desenvolve outro livro. Em 33 artistas em 3
atos, de 2009, a pensadora entrevista nomes de destaque no campo,
como Jeff Koons, Ai Weiwei, Marina Abramovic e a brasileira Beatriz
Milhazes. No presente artigo, nos debrucamos sobre os processos de
criagdo de Rafaél Rozendaal, a fim de mapear sua visdo de arte e veri-
ficar como suas proposi¢oes poéticas constroem um tipo de subjetivi-
dade especifica, que denominamos subjetividade conectada.

ESTETIZACAO DO MUNDO

O entendimento do que ¢ arte e qual o papel que ela desempe-
nha na sociedade também direcionou os interesses de pesquisa de
Lipovetsky e Serroy (2015). Em A Estetizacio do Mundo: viver
na era do capitalismo artista, os autores desenvolvem um amplo
estudo sobre o atual sistema do capitalismo no qual a natureza
estética domina a produgio, a distribuicio e o consumo, interfe-
rindo nas esferas politicas, sociais e econémicas, entre outras. De

acordo com a leitura histérica dos autores, existem quatro eras no

193

Poéticas do capitalismo artista: um estudo dos processos de criacdo na era transestética - Lucia Ledo, Vanessa Lopes



processo de estetizagao do mundo. A artealizagdo ritual, a primeira
dessas fases, descreve o momento de ritualizacao da arte nas socie-
dades ditas primitivas, que concebem a estética em nivel simbélico
e vinculada a mitos e rituais.

A segunda era, a estetizagio aristocrdtica, localiza-se historica-
mente a partir da Idade Média e se prolonga até o século XVIII.
Nessa fase, os estudos e o aprimoramento de técnicas, a busca pelo
belo e pela perfeicao estdo a servigo de um sistema social e econémi-
co hierdrquico, compondo “estratégias politicas da teatralizacio do
poder” (LIPOVETSKY; SERROY, 2015, p. 10). Para os autores,
essa era caracteriza-se por um processo de estetizagio regido por
relagbes sociais e politicas:

Durante todo esse ciclo, o intenso processo de estetizagio
(elegAncia, refinamento, graca das formas) em vigor nas altas
esferas da sociedade nio é movido por l8gicas econdmicas: ele se
apoia em ldgicas sociais, em estratégias politicas da teatralizacio
do poder, no imperativo aristocrdtico de representacio social
e no primado da competi¢io pelo estatuto e o prestigio
constitutivos das sociedades holisticas, em que a importincia da
relagdo com os homens prevalece sobre a da relagio dos homens
com as coisas. (LIPOVETSKY; SERROY, 2015, p. 10)

Na terceira era, denominada como estetizacdo moderna, o sis-
tema do capitalismo jd impera nas sociedades e o artista passa a ter
maior liberdade de criagdo. Junto a isso, temos o advento da comu-
nicagio de massa e da cultura das midias, e assim, a estética nao estd

mais restrita a hdbitos da nobreza ou a rituais especificos.

Enquanto os artistas se emancipam progressivamente da tutela
da Igreja, da aristocracia e, depois, da encomenda burguesa, a
arte se impde como um sistema com alto grau de autonomia que
possui suas instincias de selecdo e de consagragio (academias,
saldes, teatros, museus, marchands, colecionadores, editoras,
criticos, revistas), suas leis, seus valores e seus principios proprios

de legitimidade. (LIPOVETSKY; SERROY, 2015, p. 10)
A quarta e ultima era caracteriza-se pelo “triunfo do capitalis-
mo artista” (LIPOVETSKY; SERRQOY, 2015, p. 13), momento em

que os fendmenos estéticos sio “imensos mercados modelados por
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gigantes econdémicos” (LIPOVETSKY; SERROY, 2015, p. 13), e
a hiperarte mescla “estratégias de marketing ... jogos de sedugio ...
para aumentar o faturamento das marcas” (LIPOVETSKY; SER-
ROY, 2015, p. 14). Nessa era, intitulada transestética, dominam
os excessos, a abundancia, sobreposicoes e misturas entre criagao,
entretenimento, arte, design, arquitetura, show business, moda e nar-
rativas transmididticas. Na era transestética, ocorre um fend6meno
de estetizagio dos mercados de consumo e a arte se infiltra na indus-
tria, no comércio e na busca por um estilo de vida. As vanguardas,
anteriormente compreendidas como espagos politicos de resisténcia
ao poder estabelecido, sio agora integradas na ordem econdmica,
aceitas, procuradas e financiadas por instituicoes:

No tempo daestetizagio dos mercados de consumo, o capitalismo
artista multiplica os estilos, as tendéncias, os espetdculos, os locais
de arte; langa continuamente novas modas em todos os setores
e cria em grande escala o sonho, o imagindrio, as emogdes;
artealiza o dominio da vida cotidiana no exato momento em que
a arte contemporanea, por sua vez, estd empenhada num vasto
processo de “desdefini¢io”. E um universo de superabundincia
ou de inflagio estética que se molda diante dos nossos olhos: um
mundo transestético, uma espécie de hiperarte, em que a arte se
infiltra nas inddstrias, em todos os intersticios do comércio e da

vida comum. (LIPOVETSKY; SERROY, 2015, p. 27)

RAFAEL ROZENDAAL, UM ARTISTA EM TEMPOS DE
TRANSESTETICA

No contexto do capitalismo artista, observa-se a emergéncia de um
tipo de poética que opera se apropriando da estetizagdo dos merca-
dos de consumo e cujos processos de criagio se apoiam em ldgicas
da era transestética. Nesse grupo de processos criativos encontra-
mos artistas e grupo criativos que exploram as possibilidades de
comunica¢do geradas pelas novas midias e propdem experiéncias
estéticas a serem consumidas nos fluxos das redes. Acima de tudo,
essas poéticas adotam trés procedimentos: (1) trabalham em parce-

ria com as institui¢des que legitimam a arte como uma mercadoria;

195

Poéticas do capitalismo artista: um estudo dos processos de criacdo na era transestética - Lucia Ledo, Vanessa Lopes



(2) sao patrocinadas pelas redes de poder do capital; e (3) utilizam
estratégias originais/provocativas para obter visibilidade e repercus-
sao nas redes mididticas.

Assim ¢ a net-arte de Rafaél Rozendaal — newrafael.com —,
brasileiro-holandés, nascido no Brasil em 1980, criado em Ams-
terdd, neto de um ditador que nao conheceu (o Presidente Castelo
Branco), filho de pais artistas que incentivaram seu caminho desde
crianga através do desenho, até se formar, em 2002, pela Academia
de Arte de Maastricht, na Holanda.

O trabalho de Rozendaal foi em grande parte impulsionado
pelo Neen, movimento oficialmente lan¢ado em maio de 2000,
pelo artista grego Miltos Manetas ¢ a sua entdo companheira, a per-
former japonesa Mai Ueda, em uma conferéncia e coletiva de im-
prensa, realizada na Gagosian Gallery, em Nova York, EUA, com a
producio de Yvone Force, da Art Production Fund.

Manetas alega que o significado de Neen nao pode ser descri-
to em palavras ou mesmo reproduzido em imagens, jd que a maio-
ria dos trabalhos se constituem a partir de narrativas emergentes,
com um pé no absurdo, que acoplam websites, animacao, poesia,
musica, fashion e design. Neen consiste em um som sem sentido,
cujo grafismo foi gerado por um programa de computador, como
parte do projeto “Name 4 art”, encabegado pela empresa califor-
niana Lexicon Branding, que foi contratada pela volumosa quantia
de U$ 100.000, valor patrocinado pela Art Production Fund, com
a missdo de batizar um movimento artistico do qual nio se tinha
uma defini¢do exata do que era, mas que era possivel sentir a sua
existéncia intuitivamente. Assim, o movimento Neen nasceu como
uma marca, que s6 depois de lancada passou a agregar artistas co-
laboradores. As a¢des no Neen giravam em grande parte em torno
de Manetas, sendo sediadas no Electronic Orphanage (E.O.), um
centro cultural alternativo dirigido por ele, localizado em Los An-

geles, EUA. Segundo as regras do E.O., a utilizac¢io do espaco era
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livre, desde que os artistas trabalhassem em um tipo de producio
(operacional e estética) apartada da arte contemporinea. A ideia
era a de que seus usudrios se mantivessem o mais distante possivel
de préticas artisticas conhecidas.

Nesse sentido, a proposta do Neen guarda semelhancas com
The Factory, o estidio de Andy Warhol, que funcionou em Nova
York em diferentes enderegos entre 1963 e 1984. Desde sua aber-
tura, o espaco se popularizou no meio artistico como um dos lu-
gares de encontro mais descolados da cidade. Seus frequentadores
— artistas, musicos, cineastas, poetas, académicos, estudantes etc. —
compunham a multiddo de entusiastas que mantinham a fibrica da
Pop Art em movimento. Com cardter experimental, 14 foi produzi-
da a maioria dos filmes de Warhol, ganhando também notoriedade
pela realizagdo de apresentacoes nio convencionais e happenings,
sem falar nas badaladas festas, de onde brotavam novas tendéncias
de comportamento de um novo segmento social, totalmente inse-
rido em um contexto cosmopolita e tecnoldgico.

Da forma similar funcionava o E.O., s6 que atendendo a uma
geragao de artistas digitais. Foi no E.O. que Rafaél Rozendaal re-
alizou a sua primeira exposi¢ao solo, em dezembro em 2001, com
curadoria de Manetas. As obras “whitetrash.nl” (2001) e “mister
nice hands.com” (2001), foram exibidas em um formato bastante
comum, com a imagem do browser sendo projetada na parede. Foi
durante este evento que Manetas, descontraidamente, enquadrou
Rozendaal como um “neenstar”: “Nossa, vocé é muito neen”. Ele
conta, em uma entrevista recente, que nem sabia direito o signifi-
cado daquilo, para logo depois se deparar com alguns principios
com os quais simpatizava, como a ideia de usar a Internet como um
espago a ser explorado e ndo como uma ferramenta. “Neen era so-
bre pensamentos incompletos, e eu acho que a internet também ¢
um lugar de pensamentos incompletos”, afirma Rozendaal (2017),

diferente, por exemplo, do abstracionismo, que carrega consigo um
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histérico por trds do produto final.

Assim como outros movimentos artisticos anteriores, a inau-
guragio do Neen foi acompanhada pelo “Manifesto Neen” (2000),
assinado por Manetas. O documento define seus participantes
como neenstars. Seus movimentos sio guiados por teorias da rea-
lidade, fisica quantica, ¢ a produgio ¢ fruto da reunido de saberes
tecnoldgicos e hibridos para a simulagio de momentos utilizando
sistemas diversos, que se diferenciam da arte contemporénea, prin-
cipalmente pelo seu cardter nao autoral e coletivo. No manifesto,
Manetas descreve que “o neenstar projeta um eu tempordrio que
fica sempre em constru¢io e se move do presente para o passado e
o futuro sem limitagées” (2006, p. 79).

Em sintese, o Neen funcionava como uma espécie de comu-
nidade que acolhia artistas digitais sem causa, empoderados pela
expertise da programagao de mdquinas e interessados em produzir
o que lhes viesse na veneta, sem nenhum compromisso em atender
demandas de mercado ou em explicar o porqué daquilo que fa-
ziam. O movimento se extinguiu em 2004.

Atualmente, Rozendaal vive e trabalha em Nova York. Sem a
necessidade de um estidio fisico, ele trata a Internet como um es-
paco de possibilidades, precisando apenas de seu computador para
produzir onde quer que esteja. Seu produto principal consiste na
criacdo de websites, que, segundo seu discurso, funcionam metafo-
ricamente como gds, que ocupa um espago para criagdo estética no
ambiente da Internet.

Virios dos projetos de Internet de Rozendaal se desdobram
em instalacoes fisicas, na cria¢io de tapecarias a partir de tradugoes
intersemidticas de interfaces, na escritura de (mini) poemas haiku,
na veiculagio de uma série de podcasts (com direito a loja virtual) e
as palestras que ministra em eventos ao redor do mundo. Rozenda-
al também foi o idealizador da série de eventos BYOB (bring your

own beamer), em que artistas sdo convidados a exibir suas obras no
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modelo DIY (do it yourselfy em uma série de exibi¢des nao comer-
ciais, com custo zero e duracao de uma noite.

O projeto “ifnoyes.com” (2013), de Rozendaal, — colecio de
Benjamin Palmer — foi um website vendido como obra de arte para
um colecionador durante a exibicao e leilio Paddles ON!. Com
curadoria de Lindsay Howard, o evento tinha como objetivo reunir
artistas digitais anunciados como a nova geragio da arte contem-
porinea. A obra é uma animagio abstrata com tons gradientes de
vermelho, rosa, violeta e azul, cujas formas geométricas interagem
com o cursor do mouse e foi arrematada por U$ 3.500.

O site oficial do artista retine todas as suas obras, totalizan-
do 147 websites produzidos entre 2001 e 2015, dos quais, 49 fo-
ram vendidos. O periodo de maior producio foi de 2012 a 2014,
com 41 obras colocadas no ar, com 23 delas vendidas. O titulo das
obras é o préprio dominio do site, que é também a sua localizagio
na Internet, uma ideia oriunda de Manetas. Segundo Rozendaal,
essa indexagao via URL confere ao trabalho a nog¢ao de produto
finalizado, tornando-o venddvel. E importante colocar que, mes-
mo depois de serem vendidos, os websites continuam com acesso
ilimitado e gratuito ao publico em geral, uma vez que, para Rozen-
daal, a propriedade pode até ser privada, porém o acesso tem que
permanecer universal. Assim, ao acessar os websites, os usudrios se
deparam com um crédito sobre a propriedade e a autoria da obra
na aba superior da pdgina.

Rozendaal desenvolveu um formato de contrato pioneiro
para negociagio de sua net-art, com cldusulas especificas sobre
acesso, manutengao, duragio etc. Nele, fica acordado que o artista
mantém o direito de exibigdao das obras e também que a respon-
sabilidade pela renovagio e manutengio do dominio passa a ser
do novo proprietdrio. O “art websites sales contract.com” (2011-
2014) estd listado em seu site oficial juntamente com suas obras e

disponivel para download para que possa ser utilizado como mo-
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delo por qualquer artista.

Segundo a visao de Roberta Bosco e Estefano Caldana, em
critica escrita para jornal £/ Pais, Rozendaal poderia ser considera-
do o filho digital de Andy Warhol. De fato, Warhol foi um artista
pioneiro em trabalhar com ironia e provocagio os aspectos da arte
como fendmeno em rede, submetida e indissociavelmente ligada a
imperativos econdmicos e ao mercado da arte. Obras como Brillo
Box, que apresentam caixas de sabdo em po, provocaram vérias re-
agodes nos circuitos culturais: quer dizer que quando a inddstria de
sabdo em pé produz suas caixas isso nio é arte mas quando Warhol
faz as suas caixas é?

Os websites de Rozendaal partem de ideias simples, muitos
deles sdo programados em Flash e apresentam forma bidimensional,
cor e som. Seu trabalho mais antigo, “whitetrash.nl” (2001) — cole-
¢ao de Jodi — produzido quando tinha aproximadamente 20 anos de
idade, foi exibido juntamente com “misternicehands.com” (2001)
no Electronic Orphanage a convite de Manetas, em sua primeira ex-
posicdao, momento em que foi agregado ao movimento Neen.

Transformagdes temdticas ocorreram vérias vezes na trajetd-
ria de Rozendaal: animag6es mais figurativas foram se direcionan-
do para uma abordagem mais pictdrica e abstrata, passando por
brincadeiras interativas, como em “nosquito.biz” (2005) e “jello
time.com” (2007) — colegdo de Sebastien Ganay. No projeto “le
duchamp.com” (2008) — colegio de Jan Aman — , Rozendaal faz
referéncia & histéria da arte enquanto que em “goodbye firewall.
com” (2011), o artista evoca paisagens poéticas. Mais recentemen-
te, Rozendaal se dedicou a criagio de extensoes para o Chrome,
que podem ser baixadas gratuitamente (2016).

Em alguns de seus projetos, Rozendaal trabalha com a ideia
de nomadismo digital e sai literalmente do seu préprio dominio
para habitar outros websites, sdo eles: “text free browsing” (2012)
— colegao de Nicole Thang —, feito em parceria com Jonas Lund,
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¢ uma ferramenta que extrai o texto de qualquer website, deixan-
do aparente apenas as imagens, e “abstract browsing.net” (2014)
— colegao do Stedelijk Museum —, que transforma qualquer site da
Internet em uma tela abstrata.

O fato é que seus websites sdo um fendmeno que podemos
considerar como projetos transestéticos, no sentido proposto por Li-
povetsky e Seroy que apresentamos acima. Tendo alcangado a marca
de 56.065.510 visualizagdes tinicas apenas em 2015 (um ndmero
bastante expressivo, ainda mais se levarmos em consideragao que a
somatéria do putblico 7 loco dos 10 museus mais visitados do mun-
do no mesmo ano totalizou 55.081.037), os projetos de Rozendaal
falam de uma arte que se infiltra nos meandros da cultura em rede e
integra os desejos de consumo de uma sociedade estetizada.

Além disso, conforme mencionamos, a obra de Rozendaal
nao se restringe aos websites, uma vez que seus quadros digitais
sao comumente traduzidos para ambientes fora da internet, através
de exposi¢oes que acontecem em museus, galerias, bienais e tam-
bém em espagos urbanos. Um caso digno de nota é o projeto “mu-
chbetterthanthis.com” (2006) — cole¢ao de Almar & Margot van
der Krogt. Trata-se de uma animag¢io com um enquadramento que
deixa aparente apenas duas bocas e queixos sem género definido,
cujas faces mudam de cor toda vez em que os ldbios se beijam ao
infinito. O trabalho, que em uma de suas metamorfoses poderia ser
entendido como uma browser art (isto é, uma arte feita para nave-
gador de WWW), em suas perambula¢des transmididticas, foi exi-
bido em ambientes urbanos em duas ocasiées: no “Theworld’sbi-
ggestkiss” (2012), no Seul Square, Coréia do Sul’; e em 2015, ao
participar do projeto Times Square Midnight Moment, com proje-
¢oes em multitelas no centro de Nova York, EUA.

Em outro projeto, “brokenself.com” (2007), o putblico pode

3 Grande painel de Led, na Asia, com 80 x 100 metros, Cuja estrutura apresenta
uma programagio dedicada exclusivamente para obras de arte, projeto produ-

zido pela Calvin Klein.
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interagir no website, quebrando a tela do browser com o cursor do
mouse. O projeto foi programado para simular a experiéncia de
vidro quebrado e, na interface, o usudrio pode quebrar esse vidro
no local especifico em que clica, como se fosse atingido pela seta,
disparando uma rea¢io em cadeia onde toda tela é estilhagada com
um som estrondoso de vidro se quebrando. Em sua apresentagio
em espaco de uma galeria, esse trabalho ganhou uma dimensio
instalativa e performdtica. No espaco analégico, o artista deixou
diversas garrafas vazias em um cubo branco, disponiveis para que
os visitantes pudessem quebrd-las na parede. Entre a parede e o
local do arremesso foi colocada uma linha de seguranca, deixando
um espago livre para que os cacos de vidro fossem se acumulando.

DISCUSSAO: PROCESSOS DE CRIACAO E A SUBJETIVIDADE
TRANSESTETICA

Em sua trajetéria, é possivel ver como Rafael Rozendaal foi de-
senvolvendo estratégias de natureza transestética. No inicio de sua
carreira, a0 comegar a criar com midias digitais, sua producao tinha
um alcance e custo praticamente zero. Foi entendendo o ciberespa-
¢o como meio que o artista transformou suas proposi¢des concei-
tuais em projetos digitais e transmididticos.

Em entrevista® publicada no website Complex, Rozendaal
conta que seu publico cresceu com ele, até viralizar e se tornar
incontroldvel. De toda forma, sua cadeia produtiva comega com o
website, para depois, com recursos financeiros e materiais, o artista
desenvolve a produgao de objetos fisicos e ambientes instalativos.
Seu diferencial, e principal motivo que faz com que Rozendaal pos-
sa ser entendido enquanto um artista transestético, reside no fato
de tomar para si os meios de producio de seu préprio trabalho,

como também no seu entendimento dos fluxos das redes e seus

4 Entrevista: Digital Artist Rafael Rozendaal Explains the Magic Behind His
Mesmerizing Websites, por Leigh Silver. Link: <https://www.complex.com/
style/2014/02/rafael-rozendaal-interview>. Acesso em: 06 fev. 2014.
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mercados. Assim, Rozendaal utiliza formatos que até entdo nao ha-
viam sido registrados, atuando em diversas frentes, seja em projetos
digitais, instalagbes ou eventos experimentais.

Por outro lado, Rozendaal nio vé problemas em participar de
projetos totalmente comerciais, como o “The 24 Hour Fiesta Pro-
ject”, em que artistas da moda sio convidados para criar uma obra
em 24 horas utilizando um carro da Ford. A mesma Ford da linha
de produgio em série fordista estabelecida no inicio do Séc. XX, na
22 Revolugio Industrial, pioneira em termos de regulacio técnica e
do trabalho para o aumento da capacidade produtiva e diminui¢io
de custos, abrindo espaco para a gléria absoluta do capitalismo.

Sem apresentar um posicionamento politico sobre o que pro-
duz, Rozendaal também nio se mostra preocupando em classifi-
ci-lo como arte ou nio, dizendo que isto nio tem importincia,
desde que o que ele cria seja interessante. Talvez em outros tempos
pudéssemos diagnosticar um disttrbio ético nesta equagao, mas
este julgamento de valor nio parece ser uma questio nas légicas

operativas do capitalismo artista ao qual Rozendaal se vincula.

CONSIDERACOES FINAIS

O presente artigo discutiu sobre as intrincadas relagdes que com-
preendem o consumo, a arte ¢ as redes de poder na cultura midid-
tica contemporanea. Em nosso percurso de investigagao, partimos
do entendimento das redes das artes que Tom Wolfe detectou no
cendrio da arte moderna norte-americana. Em seguida, adentramos
nas pesquisas mais recentes de Don Thompson e Sarah Thornton,
que vasculham as diversas dimensées e significados que compoem
o mundo da arte.

Assumindo que o fendmeno do consumo da arte contempo-
rinea estd intimamente associado aquilo que Lipovetsky e Serroy
denominaram como “era do capitalismo artista”, nosso argumento

foi que os projetos de Rafael Rozendaal, um artista da Internet, po-
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dem nos fornecer pistas sobre a constitui¢iao de um tipo de poética
que se utiliza da estetizagao dos mercados de consumo.

A partir de uma reflexdo acerca das poéticas de Rozendaal, foi
possivel delinear paralelos entre as premissas de uma arte Neen, com
o entendimento de Lipovetsky e Serroy sobre a era transestética.
Nos processos comunicacionais e nos discursos que acompanham
os trabalhos de Rozendaal encontramos estratégias de marketing,
formagio de marca (branding), jogos de sedugio e estranhamento
que constituem a estética do triunfo do capitalismo artista.

Conforme nosso argumento, embora a primeira vista as poé-
ticas de Rozendaal nos falem de um tipo de apropriacio de redes de
resisténcia e de outros discursos que acompanham o inicio utépico
e romantico da net-arte (LEAO, 2011), ao criar projetos funda-
mentalmente integrados a instituicoes e aos sistemas de produgio
e consumo capitalista, seus trabalhos se desvelam como exemplos

potentes de capitalismo artista.
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A decomposicao do presente:
memoria e obliteracao nos filmes de
Martin Arnold

Alexandre Rodrigues da Costa

Filmes constituidos de fragmentos de obras j4 existentes, que po-
dem incluir noticidrios, filmes governamentais, industriais, médi-
cos, educativos, hollywoodianos de baixo orcamento, pornogrifi-
cos, assim como #railers e andncios publicitdrios, os found footages,
embora nio tenham um propésito tinico, nos levam a reconhecé-los
como imagens recicladas. Fora de seu contexto, as imagens que dao
forma a um filme de found footage sio articuladas de maneira a se
desvincular de seus sentidos originais. Como bem observa William

C. Wees a respeito desses filmes que sio reciclados:

Se essas “sobras” também sdo “perfeitas, deixadas sozinhas”, nio
¢ porque sdo gemas nio reconhecidas da arte cinematogrifica,
mas porque sua prépria falta de arte as expoe a leituras mais
criticas — e mais divertidas — do que seus criadores originais
pretendiam ou seu publico original provavelmente produziria.

(WEES, 1993, p. 7-8)
Nas obras de cineastas como Joseph Cornell' e Bruce Con-

1 Um dos primeiros cineastas a ter consciéncia do_found footage como reflexao
critica sobre a mudanga de contexto das imagens e da musica foi Joseph Cor-
nell. Em seu filme Rose Hobart (1936), produto da manipulacio de trechos de
um documentdrio sobre um eclipse lunar e fragmentos de uma produgio da
Universal Studios, A Leste de Bornéu (George Melford, 1931), Joseph Cornell
retira o som dos didlogos entre os personagens e insere as cangoes “Porte Ale-
gre” ¢ “Belém Bayonne”, que iriam compor o LP Holiday in Brazil (1957),
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ner, pioneiros da prdtica de found footage, a apropriacao, seja de
filmes hollywoodianos ou daqueles descartados pela industria do
cinema, possibilita ao espectador “re-imaginar os pedagos origi-
nais do filme em novas formas que os distinguem como algo ao
mesmo tempo familiar e exdtico, continuo e ruinoso, intangivel e
inter-relacionado” (VERRONE, 2012, p. 167). As obras desses ci-
neastas abrem reflexdes para se pensar o cinema como um proces-
so incompleto, uma vez que as obras originais tém “sua integrida-
de colocada em questio, quando o filme é considerado como um
catdlogo de planos e nao como um todo indivisivel” (BEAUVAIS,
2004, p. 84). As imagens resultantes desse processo de apropria-
G40, ao perderem seu contexto, tornam-se, muitas vezes, obscuras,
indiscerniveis, pois subsistem como estruturas em colapso, que
se fazem e se desfazem continuamente, a partir do olhar de um
espectador que, talvez, ndo conheca a origem dos fragmentos dos
filmes aos quais assiste e que precisa lidar, agora, com a multiplici-
dade de sentidos que se oferecem a ele.

No entanto, o deslocamento que se processa sobre o material
apropriado pode fazer com que consideremos o filme de found foo-
tage um conjunto de citagdes? Se, em um texto académico, a citacio
se revela pelas aspas, pelo tamanho da fonte ou pela referéncia de
onde veio, em um texto literdrio, a necessidade de deixar clara a
sua origem muitas vezes nio ¢ considerada. Basta pensar em boa
parte da literatura escrita no século XX, para percebemos que os
escritores, assim como os cineastas que criam found footage, nao es-

tao preocupados em renunciar o seu direito de autor em beneficio

de Nestor Amaral. A inser¢io de uma nova trilha, assim como a remontagem
de fragmentos de A Leste de Bornéu, cria um filme que nos oferece as reagoes
da heroina, em um contexto onde sua voz nio ¢ mais ouvida. De acordo
com Adams Sitney, “desde que ele [o cineasta] ndo mostra com quem ela estd
falando ou diante do que ela estd reagindo, seus medos e ansiedades parecem
ser uma resposta ao mistério que a colagem da edicio faz do filme” (SITNEY,

2002, p. 330).
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de um outro. Por isso, com base nessa comparagio entre cinema e
literatura, a maneira como a cita¢io ¢ trabalhada no texto encontra
paralelos com a prdtica de montagem realizada nos found foorages.
Em seu livro O trabalho de citacio, Antoine Compagnon, ao relacio-
nar a citagdo ao ato de recortar e colar, nos remete, indiretamente,
4 maneira como os cineastas experimentais se apropriam de trechos

de filmes para compor suas obras de found footage:

Bendita citagdo! Ela tem o privilégio, entre todas as palavras
do Iéxico, de designar a0 mesmo tempo duas operagoes — uma,
de extirpagdo, outra, de enxerto — e ainda o objeto dessas
duas operagoes — o objeto extirpado e o objeto enxertado —
como se ele permanecesse 0 mesmo em diferentes estados.
Conhecerfamos em outra parte, em qualquer outro campo
da atividade humana, uma reconciliacao semelhante, em uma
Uinica e mesma palavra, dos incompativeis fundamentais que
sdo a disjuncio e a conjungio, a mutilacio e o enxerto, o menos
e o mais, o exportado e o importado, o recorte e a colagem?
H4 uma dialética toda-poderosa da citagio, uma das vigorosas
mecanicas do deslocamento, ainda mais forte que a cirurgia.

(COMPAGNON, 1996, p. 33)

Se a citagdo, na escrita, se d4 como extirpagio e enxerto, no
cinema de found footage, tais agoes sio parte também de seu proces-
so de constituigio, uma vez que a montagem nada mais ¢ do que o
continuo processo de recortar e colar’. Ao lidar com unidades dis-
persas, o cineasta experimental as combina, de maneira a reescrever
nao com o objetivo de criar, na concepgao de Compagnon, “um
todo continuo e coerente” (COMPAGNON, 1996, p. 38), mas
“um arranjo que nao compde, mas justapoe” (BLANCHOT, 2010,
p- 43). Retirados de seu contexto, os fragmentos “podem permane-

2 William C. Wees, em seu livro Recycled Imagens, define o found footage, a
partir das experiéncias modernistas com a prética de recortar e colar, como um
cinema de collage: “¢ preciso reconhecer que “o mundo real” para os cineastas
de found footage é a midia de massa com seu suprimento infinito de imagens &
espera de serem arrancadas de seu contexto e reinseridas em filmes de collage,
nos quais serdo reconhecidas como fragmentos que ainda carregam as marcas

de sua realidade mididtica” (WEES, 1993, p. 46).
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cer dentro de um tipo de palimpsesto de filme criado pelas rasuras
e acréscimos do cineasta” (WEES, 1993, p. 26), de tal forma que se
tornam expressoes de uma arte de dilaceramentos, cujos restos, ao
serem justapostos, questionam as suas origens assim como a estru-
tura que, agora, os mantém.

E necessdrio observar, no entanto, que os fragmentos que
constituem um found footage nem sempre se comportam como en-
xertos, pois, em uma obra constituida basicamente de pedacos de
filmes, aquilo que se diferencia do restante torna-se material indi-
ferenciado, no momento em que outras partes também o sao. Por
mais que seja tentador criar parimetros nos quais todos os filmes
criados por apropriagio se encaixem, nio hd uma regra que possa
sintetizar a estética realizada por meio dessa técnica, pois cada ci-
neasta a utiliza de maneira arbitraria, livre de conveng¢des. Na obra
do cineasta austrfaco Martin Arnold?, por exemplo, observamos que
os fragmentos extirpados nao se inserem como corpo estranho na
estrutura de uma obra ou se combinam com outros fragmentos de
origens diversas para compor uma unidade. Diferente de seu com-
patriota Peter Tscherkassky, que utiliza, em alguns de seus filmes,
material heterogéneo para a sua elaboragio, como ¢ o caso de Co-
ming Attractions (2010) e The Exquisite Corpus (2015), o trabalho
de Martin Arnold se aproxima do cinema experimental america-
no representado por cineastas como Bruce Conner e Ken Jacobs,
cujos filmes, com algumas excecoes, se amparam em fragmentos de
uma mesma fonte. Nesse sentido, a estratégia de repetir segmentos
de um unico filme, utilizada por Martin Arnold em Piéce Touchée
(Martin Arnold, 1989) e Passage & l'acte (Martin Arnold, 1993), j4
pode ser percebida em obras como Marilyn times five (1968), e nos
primeiros minutos de Report (1967), ambos de Bruce Conner, ou
em quase toda a obra de Ken Jacobs.

3 Quase todos os filmes de Martin Arnold encontram-se disponiveis para visua-
lizagdo no site do préprio cineasta: <https://www.martinarnold.info/films/>
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De acordo com Philippe-Alain Michaud, “a histéria do ci-
nema, ao longo de suas sucessivas atualizagdes, torna-se a histdria
introspectiva de seu préprio reexame, e se constitui como totali-
dade fechada, feita da soma de todas as suas repetigoes, parciais ou
literais” (MICHAUD, 2014, p. 196). No found footage, a repeticio,
também pensada como andlise e dissecagdo da constitui¢ao do apa-
rato cinematogréfico, nao se d na simples reexposicio de filmes ji
existentes, mas ocorre na prépria desarticulacio do material apro-
priado, como percebemos em Marilyn times five (1973), no qual
Bruce Conner, conforme Stan Brakhage, “repete, acelera e inter-
rompe uma tomada em um lugar diferente a cada momento — um
pouco antes ou um pouco depois, ou em uma segdo diferente da
cena” (BRAKHAGE, 1989, p. 135). Nesse filme, Bruce Conner se
utiliza de um girlie movie', no qual assistimos a uma sdsia da atriz
Marilyn Monroe’ posando de topless para a cimera com uma garrafa
de Coca-Cola e uma maga. Conner manipula o filme original, cuja
duragao é de 6 minutos e 30 segundos, para criar um de 13 minutos
e 9 segundos, por meio de repeti¢des “para aumentar e frustrar o
desejo do espectador de ver, primeiro, se ela é de fato Monroe no
filme e, segundo, mais de seu corpo” (TURVEY, 2010, p. 70). Ao
fragmentar e ao intercalar o strip-tease, diversas vezes, com a tela em

preto, enquanto ouvimos, por cinco vezes, Marilyn Monroe can-

4 Bruce Conner forneceu uma descrigio concisa desse género marginal: “Esses
filmes representavam uma figura feminina atuando em um filme para um
publico masculino basicamente solitdrio. Os filmes apresentavam nudez, mas
nio eram pornograficos no sentido legal da palavra. Os filmes nio mostravam
4rgaos sexuais ou atividade sexual. Eram relagoes excitantes (e bastante patéti-
cas) entre uma imagem projetada de uma figura feminina irreal - projetada em
luz e sombra, ainda mais distanciada pelo fato de o filme ser preto-e-branco
- com um publico isolado. Esses filmes ndo eram exibidos em teatros publicos,
exceto em algumas casas de cinema de grandes cidades que poderiam exibir
shows burlescos e filmes estrangeiros com nudez e outros ‘materiais escandalo-

sos” (CONNER, 2001, p. 188).

5 Trata-se, na verdade, da atriz Arline Hunter, no filme Apple Knockers and the
Coke (1948).
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tar Im through with love, Conner torna a imagem sexualizada de
Marilyn Monroe inacessivel, pois as intervengoes do cineasta des-
membram o corpo, a medida que interrompem seus gestos e poses,
e sua representagao se converte em sobras, restos de uma memoria
dilacerada que insiste em permanecer viva, como “construgio de
contradigoes dentro de contradi¢oes — ou talvez devéssemos dizer
contravengdes dentro de contravengées” (BRAKHAGE, 1989, p.
143). Os lapsos de tempo que interrompem a exposi¢io do corpo
nu se sustentam nessas contradicoes, pois o que se dd a ver subsiste
em um estado de perda, a partir do qual o olhar se constréi para se
desfazer, no momento em que a can¢io de Marilyn Monroe despe o
que nao estd ali, ou seja, o verdadeiro corpo da atriz.

Em um de seus filmes mais conhecidos, Zom, Tom, The Piper’s
Son (1969), Ken Jacobs também se apropria de uma obra pré-exis-
tente e, assim como Bruce Conner, a manipula com o objetivo de
criar outro filme. Em sua intervencio, Ken Jacobs desmembra, re-
corta, amplia e encolhe frames de Tom, Tom, The Piper’s Son (G. W.
“Billy” Bitzer, 1905), ao projetar a obra diretamente na tela e ao
refilmé-la. Enquanto Zom, Tom, The Piper’s Son possui dez minutos
de duragao, o de Ken Jacobs chega aos 115 minutos, constituindo-
-se, assim, de quatro partes, a primeira, o Zom, Tom, The Pipers Son
original (10 minutos), a segunda, a refilmagem do filme (90 minu-
tos), na qual ocorrem as manipulagées por parte do cineasta, a ter-
ceira, uma repetigao do filme original (10 minutos) e a quarta, um
epilogo de 2 minutos, no qual é mostrado um frame ampliado do
filme Zom, Tom piscando sobre a tela. As imagens que tremeluzem,
em Zom, Tom, revelam-se, assim, como uma subversio do conceito
de cinema, uma vez que a imagem em movimento ¢ questionada,
no instante em que o cineasta imobiliza determinados frames do
filme original, para amplid-los ou controlar nosso olhar sobre eles,
criando, entre intervalos e incertezas, recuperagio e perda, imagens

dentro da prépria imagem. A descontinuidade provocada pela mon-
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tagem nao se limita apenas a essas estratégias, pois, em varios mo-
mentos, o cineasta cria deslocamentos verticais do filme, de modo
que o que vemos sao conjuntos borrados de listras em preto e bran-
co, que, inesperadamente, ao pararem de se mover, deixam que uma
ou outra imagem se torne visivel, por fracoes de segundo. Nesses
instantes de quase abstragio, ¢ como se ocorresse uma inversao den-
tro do préprio mecanismo do cinema. Aquilo que se define como
reconhecivel, a ilusao de movimento proporcionada pelos quadros
que compdem a pelicula, na cadéncia de 24 quadros por segundo,
desintegra-se em borroes, quando al¢ado 4 condicio de matéria, ob-
jeto manipulado pelas mios do artista.

As manipulagoes que Bruce Conner e Ken Jacobs fazem sobre
o material apropriado tém em comum o fato de serem exercidas
sobre uma unica fonte e de fragmentarem o filme original, criando
obras nas quais o tempo ¢ distendido, pois a estrutura filmica nio
se ampara mais em um eixo diegético, mas na disjungio entre os
frames, que amplia as cadeias de significagio por meio da interrup-
¢do e da repetigio. Os filmes de Martin Arnold, a semelhanca dos
de Conner e Jacobs, se originam da apropriagio de fragmentos de
uma obra especifica, como ¢ o caso, por exemplo, de Piéce Touchée e
Passage a l'acte, elaborados, respectivamente, a partir de 18 segundos
de The human jungle (Joseph M. Newman, 1954) e 33 segundos
de 7o kill a Mockingbird (Robert Mulligan, 1962)°. Mas, diferente
de Bruce Conner, que lida com um material desprezado pela in-
dustria cinematogréfica, como filmes B, compilacio de noticidrios,
curtas sobre acidentes de carro e filmes eréticos, ou de Ken Jacobs,

que se utiliza de obras do primeiro cinema e filmes descartados’,

6 Os poucos frames que Martin Arnold utiliza para criar essas obras sio subme-
tidos a um processo de repeti¢io, a partir do qual o trecho escolhido se move
em reverso e para diante. O cineasta conseguiu esse controle sobre a pelicula
por meio de uma impressora 6ptica, desenvolvida por ele mesmo, que lhe pos-
sibilitou fotografar 148.000 imagens para compor um filme de 15 minutos,
como ¢ o caso de Piéce Touchée.

7 O filme, em questio, é Perfect film (1986). O filme consiste de tomadas nao
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Martin Arnold se apropria de filmes hollywoodianos e de desenhos
animados pertencentes 2 Disney ou & Warner. Como, para o cineas-
ta, “o cinema de Hollywood é um cinema de exclusao, negacio e
repressio” (ARNOLD, 1994, p. 11), em sua apropriagdo de filmes
produzidos por grandes estidios, ele objetiva revelar de que forma,
“por trds do mundo intacto representado, outro mundo nao-intacto
estd escondido” (ARNOLD, 1994, p. 11). O resultado desse de-
sejo de revelar o que estd escondido pode ser percebido em Piéce
Touchée, no qual uma situagio inimeras vezes repetida em filmes
americanos, o marido beijando sua esposa, ao chegar do trabalho, se
desarticula de tal forma que os minimos gestos dos atores se tornam
ambiguos, deformados, abertos as indmeras interpretagoes. Cada
gesto dos atores se torna uma espécie de convulsio na imagem, de
tal maneira que o que se estabelece, assim, sdo repetigoes cujos ex-
cessos fazem o instante se tornar perpétuo, sem saida. O sentido do
titulo, Piéce Touchée, (pega tocada, um termo do xadrez que sinaliza
que uma pega, ao ser tocada por qualquer motivo, deve ser jogada),

ironicamente, nao se cumpre, pois o filme nio s6 termina sem que

aproveitadas, cenas nio editadas da cobertura jornalistica do assassinato de
Malcolm X. Vemos e ouvimos vérias entrevistas de uma testemunha ocular
do tiroteio; entrevistas com espectadores no Harlem; uma declaragio de um
policial de Nova York; imagens silenciosas do Audobon Ballroom, onde ocor-
reu o assassinato, e seus arredores; close-ups de buracos de bala no chio; e
brevemente uma imagem do préprio Malcolm discutindo as recentes ameacas
a sua vida. Nas palavras de Tom Gunning: “Perfect Film ¢ literalmente um
filme encontrado. Jacobs, andando por uma loja de segunda méo na Canal
Street, encontrou a filmagem (assim como o filme que ele reeditou no Zhe
Doctor * s Dream) em uma caixa de rolos de filmes usados. Os rolos de metal
estavam 4 venda por alguns délares, com os filmes agarrados precariamente a
eles, jogados, ali, de graca. Jacobs deu um nome ao material e fez uma cépia,
aumentando o tamanho de uma segio. Com a excecio dessa manipulagio, o
filme permanece como ele o encontrou. O paradoxo reside no fato de que,
no entanto, Perfect Film permanece como um filme essencial de Jacobs, e que
ganha sua dimensdo mdxima quando visto no contexto de todo o seu trabalho.
Perfect Film — um filme que Jacobs nio filmou, editou ou ‘dirigiv’, mas apenas
encontrouw” (GUNNING, 1989, p. 5). Por isso, talvez nao cause estranhamen-
to que Phillipe-Alain Michaud, em um capitulo de seu livro Filme: por uma
teoria expandida do cinema, dedicado ao estudo de found footage, nomeie os
cineastas adeptos dessa técnica de trapeiros.
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o marido consiga beijar a esposa como, a partir desse microdrama,
somos aprisionados nas engrenagens de uma montagem que articu-
la as imagens como realidades fugidias, fragmentos de um cinema
decomposto por seu préprio movimento.

Nos primeiros quatro minutos de Piéce Touchée, podemos ob-
servar o predominio da repetigio no detalhe de um dedo se me-
xendo. No entanto, a repeti¢io nio se restringe a detalhes, pois, ao
longo do restante do filme, Arnold alterna um mesmo conjunto de
frames, espelhando uns nos outros, de tal modo que o simples gesto
de fechar a porta, realizado pelo marido, ao adquirir um movimen-
to circular, permite que duas sequéncias de imagens quase se mes-
clem. Embora esses frames nao se constituam como pds-imagens,
devido ao pouco tempo em que as retinas foram expostas a eles,
a repeticdo incessante, nesse filme, ao agregar simultaneamente
imagens espelhadas e de ponta-cabeca, os reduz, por algumas fracoes
de segundos, a fragmentos, a formas abstratas, que bem poderiam
pertencer a um caleidoscépio.

Assim como as imagens do filme de Martin Arnold, as criadas
pelo caleidoscépio sdo produzidas por meio da fragmentacio e do
espelhamento, pois, a cada giro do mecanismo, uma nova imagem
¢ gerada pelos pedagos coloridos de vidro fixados em uma das extre-
midades do tubo®. A manipulagao de imagens, em Piéce Touchée, se
assemelha a isso que ocorre no caleidoscépio, uma vez que o tempo,
por meio da montagem, surge como desarticulagio entre os frames,
no momento em que as relacdes entre eles se baseiam na desin-

tegracdo do que ¢ familiar, quando a instabilidade e a ruptura, a

8 De acordo com Jonathan Crary: “Os fundamentos estruturais do caleidos-
copio sao bipolares, e, paradoxalmente, o efeito caracteristico de dissolugio
resplandecente é produzido por uma simples configuragio refletora bindria:
consiste em dois espelhos planos que se estendem por todo o comprimento do
tubo, inclinados em um 4ngulo de sessenta graus ou em qualquer 4ngulo que
seja um submultiplo de quatro ingulos retos. A rotagio desse formato simé-
trico e invaridvel gera a aparéncia de decomposicio e proliferacio” (CRARY,
2012, p. 115).
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partir de agora, passam a sustentar a relacio dos personagens com o
espaco que ocupam. Espaco nao mais diegético, que se abre, como
no caleidoscépio, dilacerado, e, a0 mesmo tempo, reintegrado em
uma nova estrutura prestes a se desintegrar sempre em outra. Per-
cebemos, assim, que Martin Arnold elabora seus found foorages a
partir da dissolucdo das fronteiras entre a imagem fotogréfica ¢ a
imagem cinematografica, em proximidade com os experimentos de

Eadweard Muybridge, que, conforme Jonathan Crary,

com sua segmentacio modular das imagens, desmonta a
possibilidade de uma sintaxe “verdadeira”, e suas apresentagoes
compostas configuram um campo atomizado que um
observador nao pode recompor sem rupturas. Contudo, essa
aparente falta de homogeneidade e segmentagio é na verdade
uma abertura para uma ordem abstrata de continuidade e
circuitos ininterruptos. (CRARY, 2012, p. 151)

A anilise de Crary sobre a obra de Muybridge, se relativiza-
da, pode ser aplicada aos filmes de Martin Arnold, pois, neles, nio
percebemos a exigéncia de um espectador privilegiado, mas, sim,
um observador cuja existéncia foge dos parimetros legitimados
pela industria cinematogréfica. Libertos das obrigacoes da decupa-
gem cldssica, os filmes de Martin Arnold buscam propositalmente
a descontinuidade provocada pela montagem, ao apresentar uma
estrutura labirintica, na qual a proliferacio de imagens, derivada de
poucos segundos de uma obra jd existente, cria relagoes temporais
que extrapolam as nogdes de inicio, meio e fim. Diante desse tipo de
cinema, o espectador se converte em observador, no momento em
que ¢ ndo mais envolvido pelos aspectos narrativos do filme, mas ¢
confrontado com o trabalho racional da montagem.

Nesse sentido, as imagens que Martin Arnold manipula em
seus filmes afirmam tanto a sua materialidade quanto o cinema
como mdquina de transgressao, pois a duragio, com qual o cineasta
expde e repete cada frame, se assemelha ao que ocorre no taumatré-
pio ou no fenacistoscépio. No entanto, a condicio iluséria e aluci-

natdria das imagens, que ocorre, nesses aparelhos, deixa de existir
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nos filmes de Martin Arnold, uma vez que elas sio colocadas em
uma perspectiva critica, ao serem fragmentadas, analisadas e reinse-
ridas em um tempo articulado pela interrup¢io e descontinuidade.
A dissecagao e a articulagio de momentos banais e insignificantes de
filmes americanos tornam-se, portanto, parte de uma estratégia de
releitura do cinema como um todo, no momento em que Martin
Arnold, por meio de seus filmes, langa um olhar critico sobre as
convengdes e cédigos institucionalizados que dominam a lingua-
gem cinematografica, apropriando-se deles e subvertendo-os.
Dessa maneira, a fragmentagio e a repeti¢io, nos filmes de
Martin Arnold, podem ser interpretadas a luz do informe, verbete
formulado por Georges Bataille para o diciondrio critico da revista
Documents, em 1929, como um arranjo complexo de violentas
forcas irruptivas direcionadas a instabilidade, pois “o informe estd
sempre na forma, mas nunca é absorvido por essa forma” (NOYS,
2000, p. 35). Esse paradoxo ¢ a condi¢io da existéncia do informe
e é por isso que ele se deixa revelar como um processo, mas nio
como um conceito. Como disruptura mével, imagem subversiva,
o informe, segundo Benjamin Noys, “nunca se estabelece dentro
de um quadro ou uma imagem, mas sempre emerge de uma ima-
gem, uma palavra ou coisas” (NOYS, 2000, p. 35). Esse cardter
instdvel do informe se deve ao fato de que ele, na condigio de
verbete, “serve para desclassificar, exigindo que cada coisa tenha a
sua forma” (BATAILLE, 1970, p. 217), pois o que ele designa “¢
o incerto que se espalha por todos os lugares, como uma aranha
ou um verme” (BATAILLE, 1970, p. 217). Nesses trechos, assim
como em todo o texto dirigido ao informe, Bataille nio ofere-
ce uma definigdo precisa, em um sentido dicionarizado, do que
venha a sé-lo. No entanto, ao afirmar que o informe “se espalha
por todos os lugares” (BATAILLE, 1970, p. 217) e “o universo se
assemelha a nada™ (BATAILLE, 1970, p. 217), ele conclui que

9 Talvez, essa evocagdo ao universo que se assemelha a nada se justifique pelas
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“somente o informe ¢é relevante para se dizer que o universo é
algo como uma aranha ou cuspe” (BATAILLE, 1970, p. 217). O
informe conjugaria, alegoricamente, o comportamento desterri-
torialista da aranha e a configuragdo abstrata do cuspe, portanto,
mobilidade e abstracdo, mas sem se fechar em uma sintese, pois
em vez de afirmar a conciliagio dos contrdrios, como ocorre na
dialética, ele frustra a reconciliacio ao se sustentar indefinidamen-
te em um movimento de oscilacio e divisio assimétrica. Por isso,
no instante em que o informe desclassifica as coisas e afirma suas
estruturas a partir da incerteza, da indefini¢do de seus limites em
relagdo ao espago e ao tempo que ocupam, ele passa a se constituir
em um ataque aos sistemas idealistas, académicos e taxindmicos.
Assim, o informe como o que excede, o que nio se deixa apri-
sionar, ao resistir a teorizagao, colapsa nio apenas o movimento que
o engendra, mas que dele se desdobra, pois, pensado como um co-
lapso sem fim, se aproxima, dessa maneira, da nogao de desastre. Na
obra de Martin Arnold, ele se insere como colapso dos corpos e da
estrutura cinematografica que os mantém. Ao optar por um cinema
de interrupgoes, Martin Arnold faz com que a fragmentagio ¢ a
repeti¢do provoquem desastres, ao desarticularem tanto a relagio
que ¢ estabelecida por meio da montagem entre os frames quanto

a proépria nogao de um corpo integro, cujos membros mantém-se,

descobertas da astrofisica, na época em que Bataille redigia seu texto, uma vez
que o universo em expansio se presta COmMo imagem que carrega essa Operagio
do informe, pois tem a sua prépria forma, mas a0 mesmo tempo se espalha,
indefinidamente, como uma aranha ou um cuspe. Nesse sentido, podemos
citar o fato de o cosmélogo russo Alexander Friedmann apresentar, em 1922,
um modelo no qual o universo evoluiria a partir de um estado inicial de altissi-
ma densidade, a singularidade, o de Georges Lemaitre, em 1927, publicar, em
um periddico cientifico belga (Annales de la Société Scientifique de Bruxelles),
um artigo escrito em francés, no qual apresenta um modelo de universo relati-
vista, em expansio, e o de Edwin Hubble publicar, em 1929, seu artigo “A re-
lation between distance and radial velocity among extra-galactic nebulae”, no
qual trata do afastamento progressivo das galdxias em relacao umas as outras.
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hierarquicamente, subordinados uns aos outros.

Seus filmes, nesse sentido, se configuram como poemas pul-
verizados, expressio que Maurice Blanchot aplica 4 obra de René
Char. Embora nao sejam poemas, os filmes de Martin Arnold t¢ém
em comum com a obra de René Char o fato de se constituirem
como “arranjo ao nivel da desordem” (BLANCHOT, 2010, p. 43),
no momento em que abrem “uma outra maneira de acabamento,
aquele que estd em jogo de espera, no questionamento ou em algu-
ma afirmacio irredutivel 2 unidade” (BLANCHOT, 2010, p. 42).
Essa recusa a unidade acaba por se sustentar entre dois limites, a
imaginagio de algo que estava inteiro e o devir da interrup¢ao, rup-
tura sem origem. Como Martin Arnold utiliza-se da apropriagio
para criar seus filmes, suas imagens se situam nesses limites, entre os
quais o informe se deixa ver. O fragmento, na concep¢io de Mau-
rice Blanchot, permite que o relacionemos ao informe, no instante
em que ambos subsistem como instabilidade, ao “deixar de fora uns
dos outros os termos que vém em rela¢do, respeitando e preservan-
do essa exterioridade e essa distAncia como o principio — sempre
destituido — de toda significagio” (BLANCHOT 2010, p. 43). Esse
“deixar de fora [...] os termos que vém em relagio” se constituem,
dessa forma, como cisdao, uma vez que corpo e cendrio, levados ao
colapso, se articulam como excesso, equivoco, até se tornarem frag-
mentos, a partir dos quais a imagem se converte em desastre.

Semelhante & fragmentagao do discurso literdrio, que possibi-
lita sobrepor, entrecruzar e interromper, 20 mesmo tempo, textos
de origens diversas, a estratégia de Martin Arnold para lidar com a
descontinuidade da montagem cinematogréfica foi conjugar frag-
mentagio e repeti¢do como parte de um mesmo processo que tem
no nao desenvolvimento, no fracasso das acoes, sua matriz configu-
radora. Um dos recursos cinematograficos do qual o cineasta aus-
triaco se vale para criar situagdes incompletas, que fogem aos para-

digmas estipulados pelas narrativas hollywoodianas, é o looping. Ele
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¢ comum no cinema experimental, pois, ao quebrar com a estrutura
narrativa, abre a possibilidade de os cineastas explorarem os aspectos
fisicos da pelicula a partir da montagem como uma forma de osten-
tar a descontinuidade entre as imagens justapostas. Como vimos, o
looping jé aparece nos filmes de Bruce Conner', nos quais determi-
nados trechos de obras apropriadas sao repetidos exaustivamente, de
maneira que, de acordo com Maurice Blanchot, “a repeti¢ao ¢ a in-
sisténcia de uma interrogagio que interroga em diversos niveis sem
por isso se afirmar em termos de questao” (BLANCHOT, 2010, p.
90). A repetigdo que se processa nos filmes de Martin Arnold surge,
de maneira similar a0 que ocorre com os filmes de Bruce Conner,
como um questionamento da propria decupagem cldssica, do filme
como um conjunto de frames que deve ser consumido em um Gni-
co olhar. Como bem observa Erika Balsom, “os filmes de Arnold
lembram o espectador da descontinuidade dos quadros individuais
que fundamenta todo o cinema e as maneiras pelas quais o prazer
espectatorial convencional estd inextricavelmente ligado ao dese-
jo de movimento e continuidade” (BALSOM, 2011, p. 271). Ao
prestar atencdo no frame, o espectador também ¢ levado a perceber
como o corpo sucumbe a esse principio da repeti¢io, no instante
em que seus gestos sdo fragmentados e reestruturados a partir de
movimentos inconclusos, que proliferam seus sentidos ¢ impedem
que possam ter uma Unica interpretagao.

Na série de apropriacdes que o cineasta realiza sobre desenhos
animados produzidos pelos estidios Disney e pela Warner Brothers,
os corpos de personagens como Mickey, Pato Donald, Pateta, Pa-
tolino e Tom tém suas partes digitalmente apagadas e rearticuladas
sobre um fundo negro, como podemos ver em Shadow cuts (2010),
Solft palate (2010), Haunted house (2011), Self control (2011),
Whistle stop (2014), Black holes (2015) e Elsewhere (2016). Defor-

10 Para o cineasta americano, o filme ideal seria aquele “que continuasse sendo

reproduzido para sempre” (CONNER, 2012, 383).
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mados por aquilo que lhes falta de tal maneira que, as vezes, restam
apenas cendrios ocupados por seres que nio existem, como ¢ o caso
de Deanimated (2002), em que as identidades se tornam oscilantes,
monstruosas, pois o que resta dos corpos repete gestos informes ao
serem levados a um estado critico, a partir do qual a conjungio e a
divergéncia estabelecem a descontinuidade como um processo de
desestruturagao do cinema.

A incompletude, o fim que nunca ¢ alcangado, passa a existir
como looping a partir das préprias possiblidades geradas pelo pro-
cesso de montagem, dentre as quais estd a repeti¢ao. Nesse sentido,
a fragmentacio encontra na repetigio, a0 mesmo tempo, sua susten-
tagdo e sua negagio, pois os fragmentos gerados nao se retém, mas
se contraem em expansio, desfazendo e se reconstituindo & medida

que se repetem:

Confirma-se, em e por incerteza, que nem todo fragmento estd
relacionado ao fragmentdrio. O fragmentdrio — o “poder” do
desastre que ninguém experimentou, ¢ a intensidade desastrosa,
incomensurével de prazer, de alegria — ¢ marcado, isto ¢, todas
as suas marcas distintivas sdo apagadas, e o fragmento seria essa
marca, sempre ameagada por algum sucesso ou outro. Nio
pode haver um fragmento bem-sucedido, satisfatério ou que
indique o fim pelo fim, a cessacio do erro, e esse seria o caso se
nio fosse por outra razio que todo fragmento, embora tinico, se
repete, ¢ € desfeito pela repeticio. (BLANCHOT, 1980, p. 72)

E possivel perceber que os filmes de Martin Arnold se afirmam
a partir do erro, no momento em que se sustentam como desordem,
ao se configurarem entre o determinado e o indeterminado, a
origem e a negagao dessa origem. Dai que, em sua obra, o erro ¢
buscado como excesso, de forma que “cada elemento se converte
em seu contrdrio incessantemente” (BATAILLE, 1971, p. 219). O
transitério faz com que cada frame se torne um instante indetermi-
nado, ao ser colocado em um movimento em continua reviravolta.
Nada se dd como definitivo, mas permanece aberto pelo “pensa-
mento [que] vive a aniquila¢do que o constitui como uma vertigino-

sa e infinita queda, e assim nio tem somente a catdstrofe como seu
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objeto, sua estrutura é a catéstrofe, ela se absorve no nada que a su-
porta e a0 mesmo tempo deixa escapar” (BATAILLE, 1970, p. 94).
Poderfamos, a partir dessa citagao de Bataille, ver os filmes de Mar-
tin Arnold como obras cujas estruturas sao articuladas pela catdstro-
fe, uma vez que o excesso, seja de movimento ou de imobilidade, ¢ o
que possibilita que a imagem entre em colapso, ao colocar em crise
o frame que a sustenta. Temos, assim, uma opacidade e uma trans-
paréncia tanto dos objetos quanto dos corpos, que permitem que 0s
frames se mesclem, se arruinem, pois, repetidos, eles se dilaceram a
medida que o excesso os prolifera como erros e desastres.

Esse processo de levar o cinema a se constituir como excesso
e se opor a organizagio dos movimentos, a “subordinagio de todos
os caminhos parciais, todos os movimentos estéreis e divergentes, &
unidade de um corpo orginico” (LYOTARD, 1986, p. 355), possui
relages com o que Jean-Francois Lyotard define como acinema,
uma escrita de movimentos que se situa entre “a extrema imobiliza-
¢a0 e a extrema mobiliza¢ao” (LYOTARD, 1986, p. 356). O cine-
ma, ao contrdrio do acinema, ¢, para Lyotard, “um corpo orginico
de movimentos cinematogrificos” (LYOTARD, 1986, p. 355), que
se constitui 2 medida que busca selecionar movimentos e corpos,

para, ao classificd-los, elimind-los. De acordo com Lyotard:

7

Se o erro ¢é eliminado, observamos que é por causa de sua
incongruéncia, e para proteger a ordem do todo (filmagem
e/ou sequéncia e/ou filme), deve-se proibir a intensidade que
ele carrega. E a ordem do todo tem seu tnico objetivo no
funcionamento do cinema: que haja ordem nos movimentos,
que os movimentos sejam feitos em ordem, que eles facam
ordem. Escrever com movimentos — a cinematografia — ¢
assim concebido e praticado como uma incessante organizacio
de movimentos seguindo as regras da representagio para
a localizagio espacial, as da narragio para as instincias da
linguagem e as das formas musicais para a trilha sonora. A
chamada impressdo de realidade ¢ uma verdadeira opressio de

ordens. (LYOTARD, 1986, p. 350)

O cinema praticado por Martin Arnold, ao contrério do ci-
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nema hollywoodiano, nao elimina o erro, ao contrério, ostenta-o
como incongruéncia, desordem, pois nio “surge do esfor¢o para
eliminar movimentos aberrantes, gastos inuteis, diferengas de con-
sumo puro’ (LYOTARD, 1986, p. 351). A constitui¢ao de seus
filmes se dd como corpo desorganizado, estéril, um arranjo que
perde 0 que transporta, uma vez que o cineasta nao elimina a re-
peticdo, com a intengdo de construir uma “diegese que encerre a
sintese dos movimentos na ordem temporal” (LYOTARD, 1986,
p- 352). Ao ser definido como excesso e irrepresentdvel, o que ¢é
descartado pela industria cinematogréfica torna-se, para Martin
Arnold, a matriz de todos os seus filmes, de maneira que eles se
estabelecem a partir dos dois polos que Lyotard usa para definir o
que ¢ o acinema: “Esses dois polos sdo imobilidade ¢ movimento
excessivo. Ao deixar-se atrair por essas antfpodas, o cinema deixa,
insensivelmente, de ser uma forga ordenadora; produz verdadeiras
inutilidades, simulacros, intensidades epifanicas, em vez de pro-
dutivos/objetos consumiveis” (LYOTARD, 1986, p. 351).

Como processo que se ampara na desordem, o acinema se asse-
melha ao informe, pois, ao se constituir em excesso e gastos, opde-se
a organizacio e a classificacdo sistemdticas dos movimentos praticadas
pelo cinema. Dessa forma, se o cinema tradicional se ampara na or-
dem e estabilidade dos movimentos, no cardter homogéneo que estes
podem proporcionar, eliminando aquilo que possa afetar o reconheci-
mento da imagem e conjugando suas referéncias de identificagao com
o que ¢ familiar", os filmes de Martin Arnold mantém em crise essas

relagoes ao apagar literalmente os corpos das cenas.

11 De acordo com Ismail Xavier: “lembremos que as alternativas de agio diante
da montagem ocorrem esquematicamente em dois niveis articulados: (1) o da
escolha do tipo de relago a ser estabelecida entre as imagens justapostas, que
envolve o tipo de relagio entre os fendmenos representados nestas imagens;
esta escolha traz consequéncias que poderio ser trabalhadas num nivel (2), o
da opgao entre buscar a neutralizagio da descontinuidade elementar ou buscar
a ostentagio desta descontinuidade. Dependendo das opgoes realizadas diante
destas alternativas, o “efeito de janela” e a fé no mundo da tela como um duplo
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Nesse sentido, o cinema praticado por Martin Arnold, ao
mesmo tempo, se aproxima e se afasta do de seu compatriota Peter
Tscherkassky. Nos filmes de Tscherkassky observamos, de acordo
com Tom Gunning, “um conflito em escala que cria ainda mais
a impressiao de um espago feito de colagens dentro do qual ima-
gens espaciais contraditérias foram unidas” (GUNNING, 1983,
p. 358). Em seu filme Instructions for a Light and Sound Machine,
construido basicamente de apropriagoes da obra de Sergio Leone,
Trés homens em conflito (Sergio Leone, 1966), esse excesso acon-
tece no momento em que o cineasta trata a superficie da pelicu-
la cinematogrifica como um repositério de vdrias reimpressoes,
por meio da “intercalacdo de vdrias camadas de found footage por
cima de um filme ainda nao revelado e, entao, revelando-as todas
de uma sé6 vez” (TSCHERKASSKY, 2012, p. 125). O que surge,
diante de nés, sao imagens multiplicadas, invertidas, conjugadas
com outras que nio conseguimos reconhecer, devido a rapidez
com que os frames sdo intercalados e ao espaco que se divide em
zonas visiveis e zonas escuras em constante transformagio. Dessa
forma, a ilusdo gerada pelas imagens em movimento do cinema
¢ substituida pela plasticidade de espagos que se confundem, de
seres que se interpenetram e se dissolvem como matéria corroida
pela luz. Algumas vezes a imagem corre no quadro verticalmente,
exibindo as perfuracoes laterais do que seria uma pelicula, ou,
entdo, sio dilaceradas e reunidas, compondo um conjunto de
imagens heterogéneas, como se nossos olhos as recortassem e as
tivéssemos em nossas mios. Tscherkassky busca, propositalmente,
sua proliferagio de imagens ao instaurar e enfatizar a disruptura
do visivel como fragmentos sobrepostos, multiplicados,
interpenetrados e simultineos. Em Martin Arnold, por sua vez,

Nnao ocorrem essas sobreposigées, pois o cineasta nio se utiliza,

do mundo real terd seu ponto de colapso ou de poderosa intensificagio na
operacio de montagem” (XAVIER, 2005, p. 24-25).
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como faz Peter Tscherkassky, de peliculas, mas de tecnologia
digital para montar seus filmes e opta por, em vez de agregar
camadas de imagens, eliminar partes da imagem, em uma espécie
de trucagem'? inversa.

As possibilidades exploradas por meio da tecnologia digital nas
séries de intervengoes que Martin Arnold realiza sobre os desenhos
animados e no filme Deanimated (2002), apropriagio do filme /nvi-
sible ghost (Joseph H. Lewis, 1941), ocorrem pela subtragao de ele-
mentos que compdem a imagem. Em Deanimated, essa subtragio se
d4 pelo apagamento nio apenas de algumas partes dos corpos, mas
pelo total desaparecimento de alguns personagens no filme, no ins-
tante em que o cineasta os elimina digitalmente da pelicula. Dessa
forma, surgem espagos vazios e personagens cujas expressoes, alguns
inclusive com as bocas apagadas, se dirigem a nada, pois, “na falta
de elementos-chave de seus corpos — érgaos e vozes — eles sao um
conjunto indtil de 6rgaos sem corpos” (LIPPIT, 2002, p. 32). De
acordo Martin Arnold:

Pensemos na estrutura de campo/contracampo: “ela” fala e olha
para um “ele” fora de campo, corte, nés olhamos para o “cle”
que estava antes no fora de campo e ele responde. E assim se
segue e se repete. Entdo, o que eu queria ver em Deanimated
era 0 que aconteceria em uma sequéncia de planos, ou até
mesmo em um filme inteiro, quando se retirassem as figuras
humanas da imagem. Porque entio todas as duragoes e as
estruturas de campo/contracampo, os tamanhos de quadro e os
enquadramentos ficariam sem sentido e totalmente arbitrarios.
Eu s6 queria ver o bem planejado sistema do cinema cldssico

12 A trucagem ¢ uma técnica que acontece, em laboratério, por meio de um me-
canismo, do qual deriva o nome do processo: a truca. De acordo com Robert
L. Carringer: “A truca consiste num aparelho no qual sio alinhados uma ca-
mera e um projetor, um frente ao outro, que funcionam em perfeita sincronia.
O filme revelado, ao girar no projetor, é exposto correndo, simultaneamente,
na camera. Expondo duas vezes o copido da cAmera, torna-se possivel reali-
zar fusoes e superposi¢oes. Variando a luz no projetor, podem-se criar fades.
Efeitos compostos no copido da cAmera podem ser obtidos, passando-se se-
paradamente os componentes da imagem fotografada através do projetor”.

(CARRINGER, 1997, p. 130).
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hollywoodiano desconstruido. (ARNOLD, 2014, p. 6)

Com a obliteragao do sujeito, Martin Arnold explora os es-
pacos vazios como elementos constitutivos de um cinema ampara-
do no nonsense, uma vez que a rela¢io entre os personagens nao se
sustenta mais em uma narrativa, em um eixo sobre o qual se possa
manter a continuidade entre o que se vé e o que se ouve. Como bem
observa Akira Mizuta Lippit, “a invisibilidade que permeia Deani-
mated é marcada pela desordem” (LIPPIT, 2002, p. 32). Essa desor-
dem possibilita, assim, quebrar com as engrenagens do discurso ci-
nematografico, de tal maneira que o nonsense surge de movimentos
gratuitos da cAmera, que, ao enquadrar espagos vazios, revela uma
tensio nio resolvida entre a continuidade e a descontinuidade, um
excesso de visualidade que se conjuga pela subtragao. Nesse sentido,
a imagem cinematografica se revela, em sua totalidade, como um
ponto cego, no momento em que absorve a aten¢io, ao ultrapassar
a propria visualidade que a mantém". A visio é condicionada por
aquilo que a torna tanto possivel quanto incompleta. Enxerga-se,
mas nio se vé o que estd ali, pois o que se apagou foi o conhecimen-
to que sustentava essa realidade. Sem os movimentos que unifiquem
e justifiquem a realidade engendrada pela cAmera, o visivel ¢ dilace-
rado por aquilo que lhe permite a existéncia: a instincia na qual se
entrecruza o olhar do personagem com o da cAmera, o percebido e
o imperceptivel, como Gilles Deleuze analisa no texto dedicado a
Film (Samuel Beckett e Alan Schneider, 1965). Assim, o ponto cego
estabelece a subversiao da imagem, no sentido de que ele se torna
“uma rede de ondas intermindveis que se renovam em todas as dire-
¢oes” (BATAILLE, 1970, p. 441), ao se opor a concepgio idealizada

do espaco e ao se oferecer como lugar de extravio, onde a perda se

13 Para Lyotard, “A imagem ¢ representacional porque reconhecivel, porque se
dirige para a meméria do olho, para referéncias fixas ou de identificagio, re-
feréncias conhecidas, mas no sentido de “bem conhecido”, isto ¢, familiar e
estabelecido. Essas referéncias sio a identidade que mede o retorno e o retorno

dos movimentos” (LYOTARD, 1986, p. 353).
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afirma como catastrofe, onde o olhar se contesta em nio-saber. Co-
lapsada, sem as identidades que a habitavam, a imagem, convertida
em ponto cego, permite a visao se realizar nos colapsos, nas inter-
miténcias do visto e nao visto, do que escapa ao entendimento e se
confirma na instabilidade com que o cinema ¢ tratado.

Em um cinema criado pela auséncia dos corpos, a predomi-
nancia de espagos vazios impede que o espectador, convertido agora
em observador, possa ter um lugar privilegiado, tranquilo, jd que
sua existéncia é subordinada a agoes que nio sao mais correspondi-
das e, portanto, frustram suas expectativas, de maneira que “a aten-
¢do produz sua prépria dissolucao” (CRARY, 2013, p. 135). Essa
dissolu¢do da atengao pode ser observada em Piéce touchée (1989),
Passage a I'acte (1993) e Alone. Life Wastes Andy Hardy (1998), nos
quais hd um predominio daquilo que poderiamos nomear como es-
tética do vai e vem, jd que a repeti¢io empregada nesses filmes se d4
sobre a maneira como os fragmentos sio modulados em unidades
de tempo interdependentes. Em Deanimated (2002), o apagamento
dos personagens faz com que o tempo e o espago diegéticos se dis-
solvam também nos movimentos fluidos e sem sentido da cAmera.
Dessa forma, os poucos personagens que subsistem comportam-se
como seres destituidos de ligagdes emocionais destinadas ao espec-
tador, j4 que suas expressdes s3o esvaziadas, no momento em que
seus interlocutores se desintegram nas engrenagens da maquina ci-
nematogréfica. Por meio da apropriacio do filme Invisible ghost, tais
engrenagens, transformadas em soffwares, tém, agora, a fun¢io nao
s6 de criar realidades, como vemos em intimeros blockbusters criados
por CGI", mas também de apagd-las.

Na série de apropria¢oes de desenhos animados, constituida,
até o momento, pelos filmes Shadow cuts (2010), Solft palate (2010),
Haunted house (2011), Self control (2011), Whistle stop (2014),

14 CGI ¢ uma sigla em inglés para o termo Computer Graphic Imagery, ou seja,
imagens geradas por computador, também conhecidas como computa¢io gré-

fica.
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Charon (2013), Hydra (2013), NIX (2013), Black holes (2015) e
Elsewhere (2016), a desintegracio e o apagamento dos corpos nao
s30 totais, mas parciais. Os corpos antropomérficos de personagens
como Mickey e Patolino sio decompostos em uma espécie de “obs-
cenidade fragmentdria”, expressio de Dennis Hollier, ao analisar
como Georges Bataille trabalha o discurso anatémico na revista Do-
cuments: “O diciondrio critico, em Documents, através de concen-
tracoes semanticas, produz um tipo de ere¢io simbdlica do érgao
descrito, uma eregio da qual, no fim, o 6rgio, como que se por
cissiparidade, se desprende de seu suporte orginico” (HOLLIER,
1989, p. 79). Nesse sentido, os artigos publicados na revista Docu-
ments podem ser interpretados como dissecagoes e ferramentas de
dissecagio. Conforme Dennis Hollier:

O todo ¢ desarticulado pelo artigo, provocando insubordinagio
na parte, que entdo se recusa a respeitar as relagoes hierdrquicas
que o definem pela sua integra¢io no sistema orginico como
todo. Ele afirma a parte em sua obscenidade fragmentada em
vez de apagd-lo pela sua integracio na finalidade de uma bela
e viva totalidade. O diciondrio é um discurso que faz o érgio
repentinamente emergir como um objeto parcial, irrecuperdvel
para fins de constru¢io de uma imagem do corpo inteiro.

(HOLLIER, 1989, p. 78)

Assim como os 6rgaos e os membros que, isolados do corpo,
clamam pela extracdo orginica para ganhar vida prépria, os frag-
mentos de corpos das apropriagdes de Martin Arnold erigem-se
isolados, a0 mesmo tempo, como ferramentas e sobras de disse-
cagio. E o que podemos observar no filme Haunted house (2011),
no qual o corpo do que supomos ser o gato Tom e o cendrio onde
ele estd, no caso o que parece ser uma casa, sio parcialmente apa-
gados, para terem suas partes como que jogadas a esmo sobre um
fundo negro. Os fragmentos de Tom e da casa se apresentam de
maneira insubordinada, ora isolados ora interagindo uns com os
outros, em alguns momentos, até sio sobrepostos. O aspecto fan-

tasmagérico que o titulo sugere, a “casa assombrada’, advém da
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relagao estranha que ¢ estabelecida entre a musica, os efeitos so-
noros e o que sobrou do corpo apagado de Tom, pois escutamos
os gritos do gato, vemos os movimentos de suas maos, pés, cauda,
lingua, orelhas e olhos, mas nao temos acesso ao que eles reagem.
Tal insubordinagdo, com a qual sdo tratados o corpo e o cendrio,
faz com que, por exemplo, as onomatopeias produzidas pelo gato
Tom sejam integradas A casa, como se esta estivesse também gri-
tando, ou, por meio de uma répida alternincia de fragmentos, a
janela pareca ter lingua e orelhas. Cada fragmento se integra aos
demais e, 20 mesmo tempo, como sobra de uma dissecagao que é,
mantém-se andrquico, em convulsdo, ao lhe ser negada qualquer
possibilidade de fim, de reintegracdo ao que antes pertencia. Nio
hd antes, pois a estrutura em looping, na qual Martin Arnold insere
os fragmentos, poderia continuar ad infinito, como uma espécie de
tortura perpétua a qual é submetido o personagem.

E interessante notar que a maneira como Martin Arnold
lida com os corpos antropomorfizados dos animais de desenhos
animados possui semelhanca com a obra de um artista como
Hans Bellmer. Ambos, seja Bellmer com suas bonecas e gravuras,
seja Arnold com suas apropriagoes, se servem do corpo como
algo insubordinado, permutdvel, pois novos significados podem
ser extraidos a semelhanga do que ocorre com as palavras de um
poema anagramdtico, cuja estrutura torna-se reversivel, maltipla e
indeterminada, uma vez que as mesmas letras que compdem um
verso se convertem nos demais: “para ter uma visao distinta e precisa,
podemos dizer: o corpo é compardvel a uma sentenca que nos
convidaria a desarticuld-lo, para recompor, por meio de uma série
de anagramas sem fim, seus verdadeiros contetidos” (BELLMER,
2008, p. 48). Desarticular o corpo como se escrevesse um anagrama
¢ tornd-lo labirintico, no sentido de que seu dilaceramento cria
“um espago composto exclusivamente de aberturas, onde nunca se

sabe se elas abrem para o interior ou o exterior, se elas sdo para
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sair ou entrar” (HOLLIER, 1989, p. 61). As imagens, geradas pelo
cinema ou pelas palavras, tornam-se, assim, obliteradas, rasuradas,
impedindo o caminho, o fluir como forma de escapar do emaranhado
de sentidos, das multiplas saidas e entradas que se desdobram dos
vazios e das visceras do corpo. Os sentidos que surgem do poema
ou do filme nao se amparam mais na légica do discurso, do conhe-
cimento, mas na falta de razdo, na angustia de ndo se conseguir criar
um eixo hierérquico entre o atual e o anterior, o eu e o outro. Vistos
também como corpos orginicos, tanto o filme quanto o poema se
apresentam como fraturas expostas, no momento em que tém suas
estruturas dilaceradas, colocadas em descontinuidade com relacio
as suas origens e a sua histdria.

Devemos observar, assim, que a possibilidade de dissecar de-
senhos animados, praticada por Martin Arnold, estd relacionada a
maneira como a especializacdo do trabalho, na industria voltada
para esse tipo de producio, se desenvolveu a partir da concepgao da

célula de animacio. De acordo com Kiristin Thompson:

A animagio por célula consiste em separar partes de um
desenho em diferentes camadas para eliminar a necessidade de
redesenhar toda a composicio para cada fase de movimento. Por
volta da década de 1920, Raoul Barré desenvolveu o método
para a separaco real das partes da imagem com o seu sistema
“slash”, segundo o qual, um desenho de um personagem pode
ser cortado e tracado em células separadas. Assim, ao se usar
o sistema de barra, o fundo pode estar no papel no nivel mais
baixo, os troncos dos personagens em uma folha de celuloide
claro e os movimentos da boca, dos bragos e de outras partes
em uma célula mais alta. Para a fala e os gestos, apenas a célula
mais alta precisa ser redesenhada, enquanto o fundo e a célula
mais baixa sio simplesmente refotografados. (THOMPSON,
1980, p. 107)

Se, durante a exibi¢io, todo esse processo talvez nio seja per-
cebido pelo espectador, ji que ele tem diante de si uma obra de-
senvolvida para apagar “as propriedades disruptivas da animagao”
(THOMPSON, 1980, p. 108), a técnica de Martin Arnold explici-

ta exatamente o cardter fragmentdrio que a constitui. Ao selecionar
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e expor as partes das animagoes que lhe interessam, o cineasta per-
mite que possamos perceber a ilusao que, anteriormente, as susten-
tavam, assim como afirmar a incoeréncia que, a partir de agora, as
domina. Ao analisarmos a obra de Martin Arnold, observamos que
a maneira como as formas antropomorficas sio manipuladas em
seus filmes nos remetem ao conceito de fragmento, explorado tanto
pelos roménticos alemaes quanto por pensadores contemporaneos,
como ¢ o caso de Maurice Blanchot. De certa forma, o dilacera-
mento de espagos e tempos, praticado pelo cineasta austriaco, estd
ligado a uma tradigao, que concebe o fragmento nao apenas como
fratura, mas como parte de um processo"’, a partir do qual uma série
de mudangas ocorre. Nio é 4 toa, portanto, que um dos livros sobre
Martin Arnold, em que se retinem artigos sobre suas intervengoes,
se chama Gross anatomies, que poderiamos traduzir como autopsia,
j& que a apropriagdo, que o cineasta realiza sobre os frames selecio-
nados de desenhos animados, se dd como uma espécie de dissecacio
desse material, uma vez que ele é dilacerado, revirado, a semelhanga
do que acontece com o caddver sob as maos do médico legista. Mas
diferente do médico legista, que abandona o corpo assim que a au-
topsia chega ao fim, Martin Arnold continua o processo ao dar uma
nova vida aos restos que seu olhar selecionou. A partir de repeticoes
incessantes, o looping, o cineasta abre os corpos de criaturas antro-
pombdrficas e, ao descontextualizd-las, expoe “o ato de ver com os
préprios olhos”, que seria a tradu¢do do termo grego autopsia para
o portugués, como agao que se realiza entre e sobre os frames. Ao
oferecer, por meio da autopsia, a desarticula¢io e a decomposicio
como operagoes de resisténcia ao olhar condicionado pelo cinema
hollywoodiano, ele afirma um processo de rupturas nao sé sobre a

15 Alexander Regier diferencia fratura e fragmentagio da seguinte forma: “A
fratura descreve uma quebra localizada em um nivel estrutural. Nao é um
processo e ndo abrange um elemento temporal nesse sentido. [...]. A fragmen-
tagio, diferentemente da fratura, é um processo. Mesmo que possa ser final, é
definida por uma série de mudangas. E o desdobramento de uma ruptura que
acontece ndo apenas uma vez, mas vérias vezes’ (REGIER, 2010, p. 7).
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imagem, mas também sobre os corpos, que, de certa forma, ji estd
presente na prépria dinimica dos desenhos animados, nos quais as-
sistimos a corpos eldsticos e desmembrados em espacos incoerentes.
De acordo com James Leo Cahill:

Os desenhos animados de Arnold se alimentam da profunda
ambivaléncia gerada pela animagio, enraizada nas sombras
incertas langadas sobre o sujeito humano por objetos e membros
que parecem se mover por conta prépria ou por ordem de
alguma energia exterior. (CAHILL, 2015, p. 8)'°

Por isso, em vez de espagos tranquilos, estdveis, suas Gross
anatomies, se podemos chamar assim suas apropriagdes de desenhos
animados, se constituem em estruturas prestes a desabar, um cine-
ma que entra em colapso, a0 mostrar, a partir das convulsoes do que
resta dos corpos e da pelicula, a histéria de seu reverso e sua imper-
manéncia. Nio ¢ 2 toa, portanto, que, sobre o fundo negro, haja
apenas corpos segmentados, constituidos de rupturas e descontinui-
dades, subtraidos pelo espago que ocupam, pois, se em Deanimated
os corpos desaparecem no cendrio, nessas animagoes, s10 os cendrios
que desaparecem e juntas com eles partes daqueles que o ocupavam.

Enquanto a técnica de apagamento digital é empregada em
Deanimated para dissecar a prépria estrutura filmica que constitui
o cinema hollywoodiano, baseada na relacio que se estabelece entre
atores, cendrios e cAmera, ou seja, a mise-en-scéne, nas apropriagoes

de desenhos animados a ilusio de movimento é decomposta. Se

16 De acordo com Tom Gunning: “O termo ‘atragdes’ vem, é claro, do jovem
Sergei Mikhailovich Eisenstein e sua tentativa de encontrar um novo modelo
e modo de andlise para o cinema. Em sua busca pela ‘unidade de impressao’
da arte teatral, os alicerces de uma andlise que iria enfraquecer o teatro repre-
sentativo realistico, Eisenstein se deparou com o termo ‘atragio’. Uma atragio
submete agressivamente o espectador ao ‘impacto sensual ou psicolégico’. De
acordo com Eisenstein, o teatro deveria consistir em uma montagem de tais
atragbes, ao criar uma ‘relagio com o espectador completamente diferente da
sua assimilacdo na ‘imitagio iluséria’. Escolhi esse termo, em parte, para enfa-
tizar a relagdo do espectador que essa prética de vanguarda tardia compartilha
com o primeiro cinema: do confronto exibicionista em vez da assimilagio

diegética” (GUNNING, 2006, p. 384).
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nas animagoes tradicionais as repeti¢des dos movimentos dos per-
sonagens tém como meta a continuidade das agées dirigidas para
um fim, nas apropriagoes de Martin Arnold, elas deixam de ter essa
funcio para fazerem com que os corpos se tornem desarticulados,
conjuntos de fragmentos, em um circuito intermindvel de movi-
mentos sem sentido.

No instante em que Martin Arnold provoca excessos sem sa-
ida, proliferagao de gestos e movimentos que se sustentam sobre
o nada, a fragmentacdo e a repeti¢io podem ser analisadas como
desdobramentos do informe, jd que ele, como um ato performati-
vo, nos possibilita entrever estruturas instdveis e movedigas, abertas
por um movimento de fluxo e refluxo, de ordem e desastre. Essas
estruturas, em vez de serem apaziguadoras, solicitam a atencio e
frustram as expectativas, revelam-se e obliteram-se continuamente.
Por isso, seja nos found footages de filmes hollywoodianos ou nas
apropriagdes de animagoes de estidios, Martin Arnold realiza uma
obra que se estabelece como conjuncio e divergéncia, pois tanto o
trabalho de interrup¢ao dos frames quanto a dissecagio praticada
sobre os corpos acontecem a partir da fragmentacio e da repeticao
como processos de uma forma que se desfaz & medida que se desen-
volve. Diante da multiplicacio de espagos reversiveis, a partir dos
quais o olhar se inscreve em um processo cujo fim nunca pode ser
alcancado, atengio e instabilidade servem, no cinema praticado por
Martin Arnold, como acesso a uma légica combinatéria na qual as
imagens individuais se convertem, a0 mesmo tempo, em unidades
autdnomas e interdependentes. O olhar do espectador langado so-
bre o filme se dilui na desestruturagio que as imagens sofrem, no
momento em que elas s3o repetidas, colocadas em ordem reversa, de
cabega para baixo, com corpos apagados ou fragmentados.

Dessa forma, quando Martin Arnold descontrdi os mecanis-
mos do cinema tradicional e elabora suas apropriagoes a partir de

poucos segundos de filmes produzidos por Hollywood, ele faz isso
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com o objetivo de instaurar a repeti¢do e a fragmenta¢io imaggé-
ticas como formas de transgredir os cédigos estabelecidos pela in-
ddstria cinematogréﬁca. No entanto, como acentua Erika Balson,
“destacando o espectro fantasmagdrico da morte e da desconti-
nuidade que assombra todo o cinema, Arnold nio estd envolvido
de forma alguma na destrui¢io do prazer visual. Em vez disso,
seus filmes aumentam a consciéncia dos termos de nosso prazer,
até acentuando-o: eles s3o acessiveis, agraddveis e até engragados”
(BALSOM, 2001, p. 271).

Nesse sentido, os filmes de Martin Arnold talvez possam ser
interpretados a luz das caracteristicas que dio forma ao cinema de
atragio, termo que Tom Gunning utilizou para os filmes pertencen-
tes a0 primeiro cinema'’, produzidos até¢ 1906-07, que objetivavam
“mostrar a sua visibilidade, dispostos a romper com o mundo fecha-
do da fic¢io pela oportunidade de solicitar a atengio do espectador”
(GUNNING, 20006, p. 382). A subversao que Martin Arnold pro-
voca em seus filmes se assemelha 4 desse cinema exibicionista, uma
vez que, como ele, busca “a quebra da ilusao realistica do cinema”
(GUNNING, 2006, p. 382), ao se centrar nio na narrativa, mas
nos aspectos que podem, de alguma maneira, despertar a atengio
visual do espectador. Se, no cinema de atragio, o alvo é sempre a
plateia, como ocorre no filme Le coucher de la mariée (Albert Kir-
chner, 1904), no qual uma mulher, ao se despir para o marido,
dirige-se, na verdade, para a cAmera e o espectador, com piscadelas e
sorrisos, nos filmes de Martin Arnold, paralelos com obras similares
a essa nao soam destoantes, jd que o cineasta, ao se deter nos gestos

e enfatizd-los por meio da repeti¢io, faz com que o espectador de

17 Podemos, inclusive, fazer paralelos entre o filme Mad Max: a estrada da fiiria
e um filme como Personal (1904, modelo para vérios filmes de perseguicio) jé
que “os filmes de perseguigio mostram como, por volta do final desse periodo
(basicamente de 1903-1906), uma sintese de atracées e narrativa j4 estava em
andamento” (GUNNING, 2006, 386). Em Mad Max: a estrada da fiiria, tal
imbricagio ¢é visivel, no momento em que i narrativa pautada na perseguicio
se funde o espetdculo.
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alguma forma seja incitado a se voltar para o que se projeta a sua
frente. Nesse sentido, mesmo que o cineasta, ao se interessar pela
materialidade do meio, se detenha no frame como ponto de desar-
ticulagio da diegese, o material com o qual trabalha traz em si as-
pectos ligados ao cinema de atragdo. De acordo com Tom Gunning,
“¢ importante que a heterogeneidade radical que eu encontro no
primeiro cinema nio seja concebida como um verdadeiro programa
de oposicio, irreconcilidvel com o crescimento do cinema narrati-
vo” (GUNNING, 2006, p. 387). Os desdobramentos do cinema
de atragdes podem ser percebidos, assim, tanto no cinema 7noir, por
exemplo, A dama do lago (Robert Montgomery. 1946), quanto no
cinema de espetdculo, no qual se encontra, nao raras vezes, a coexis-
téncia de um cinema narrativo e um cinema de visibilidade exibi-
cionista nos moldes do primeiro cinema, como ocorre no filme Mad
Max: a estrada da fiiria (George Miller, 2015)'8,

Embora o cinema praticado por Martin Arnold, a principio,
rompa com a narrativa, se nos detivermos com atengao em alguns de
seus filmes, perceberemos que ela ainda subsiste em outra condigio.
Se o primeiro cinema é marcado, em um determinado momento, pela
heterogeneidade, a coexisténcia de sistemas que apontam para “duas
dire¢oes, para uma abordagem direta ao espectador [...] e para uma
continuidade de narrativa linear” (GUNNING, 20006, p. 387), tal
imbricagao estd contida nos filmes de Martin Arnold como mais uma
oscilagao do informe. Nesse sentido, um filme como Piéce Touchée,
ao romper com a estrutura narrativa da obra original, se aproxima
das caracteristicas do cinema de atragoes, pois, a0 mesmo tempo que

assistimos a imagens que se denunciam como partes de uma estrutura

18  Podemos, inclusive, fazer paralelos entre o filme Mad Masx: a estrada da fiiria
e um filme como Personal (1904, modelo para vérios filmes de perseguicio) jé
que “os filmes de perseguigio mostram como, por volta do final desse periodo
(basicamente de 1903-1906), uma sintese de atracées e narrativa j4 estava em
andamento” (GUNNING, 2006, 386). Em Mad Max: a estrada da fiiria, tal
imbricagio ¢é visivel, no momento em que i narrativa pautada na perseguicio
se funde o espetdculo.
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ilusionista, acompanhamos uma narrativa proviséria, distinta da ori-
ginal, que sempre se desfaz 2 medida que se constréi, e cujo enredo se
ampara em uma agao inconclusa, a do marido que nunca conseguird
beijar a esposa. Tal ambivaléncia nio se limita a apropriagio de filmes
cldssicos, pois na apropriagio dos desenhos animados, o apagamento
de partes dos personagens nio impede de serem reconhecidos e recu-
perados, mesmo que parcialmente, pela meméria do espectador.
Como o gato na experiéncia de Schrédinger, o cinema de
Martin Arnold se situa em um estado no qual coexistem a morte e a
vida, a meméria e a obliteragdo, pois os corpos e os cendrios, ainda
que estejam despedagados ou parcialmente apagados, sobrevivem
na superficie da imagem como estruturas inevitdveis que se poem a
ver, por meio da memdria, entre incertezas e interpretagoes. Se os
filmes de Martin Arnold desnorteiam o espectador, por um lado
oferecem a ele o riso ou o espanto como formas de lidar com o que
escapa de seu entendimento. No entanto, esse entre-lugar, aberto
pela apropriagao na forma de parddia, se articula como riso rasgan-
do a prépria matéria de que sdo feitos seus filmes. Nesse sentido, o
cinema de Martin Arnold nio deixa de se colocar em questio, ao se
revelar como parte de uma memoria que se refaz a todo instante, ji

que busca no passado a decomposigio de seu presente.
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POSFACIO

A memodria do digital nas artes e
museologia

Pablo Gobira

Neste livro nao nos esforcamos por desenhar exatamente o que é
uma “memoria do digital”. Em um momento da histéria humana
em que nos encontramos completamente entranhados em relagoes
tecnoldgicas digitais, providas por condi¢des industriais de produ-
¢ao, seria um erro ficarmos aqui divagando sobre alguma qualidade
especifica dessa memoria.

Nés, como estudiosos dos campos das artes e da museologia que
compomos este livro, buscamos discutir a memdria em manifestacoes
diversas, alcancando-a a partir das instituigdes museoldgicas e dentro
do campo da arte. Para realizar isso reunimos pesquisas que envolvem
nio apenas a discussio sobre a preserva¢io de uma memdria da arte,
ciéncia e tecnologia, mas expomos, no livro, a meméria como um
fenémeno a ser estudado — fendmeno reconhecido em instincias que
vao das iniciativas preservacionistas e de formagio da meméria, pas-
sando pelas institui¢des da memdria, até alcangar modos de analisd-la
nas agdes artisticas que tém nela sua matéria-prima.

Neste volume, o/a leitor/a pode ler estudos com dimensoes in-
trodutérias e desenvolvimentos tedricos aprofundados. Reconheceu
relatos e andlises sobre experiéncias vivenciadas por artistas/cura-

dores/professores/pesquisadores contadas em primeira mao, bem
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como vislumbrou propostas metodoldgicas de acdes que buscam
o percurso da formacio de uma memoria artistica. O/A leitor/a
também leu capitulos que tratam de processos de arquivamento,
arqueologia das midias e experiéncias de restauro digital, além de
encontrar andlises de especialistas do pais e do exterior que se deti-
veram sobre a nossa realidade (das artes e museus).

Como o/a leitor/a pode perceber, o livro A memdria do digital
e outras questoes das artes e museologia é, ele préprio, um registro me-
morialistico de um periodo histérico das relagdes entre arte, ciéncia
e tecnologia. E isso o que podemos ver, por exemplo, no capitulo
de Milton Sogabe, com o qual comegamos este livro. O renomado
pesquisador e artista discorreu sobre a memoria da arte e tecnologia
no Brasil muito como um depoimento, sendo que participou ativa-
mente do momento histdrico que relata.

Apds ofa leitor/a se familiarizar com a histéria da arte e tec-
nologia no contexto brasileiro, trouxemos o capitulo da estudiosa
Hanna Hoélling, que trabalhou a teoria da conservagio a partir da
dimensao temporal, presente desde a composi¢ao de obras de arte
em midias diversas. Com esse artigo iniciamos a apresentagio ao/a
leitor/a da complexidade do campo da preservacio da arte da qual
tratamos em nosso campo.

Do material e das técnicas de conservagao, passamos no capi-
tulo seguinte a enfocar os museus no contexto contemporineo. A
pesquisadora e curadora Christiane Paul explicita a discussao sobre
a arte digital frente as suas condi¢des produtivas (materiais). Ela re-
aliza a sua reflexdo considerando o aspecto da memoria da arte e os
meios e modelos de sua conservagio no contexto pés-digital.

Continuando esse aprofundamento, a professora e curadora Pris-
cila Arantes discute questdes fundamentais sobre os museus contempo-
rineos, diante da aparente necessidade de se desenvolver propostas que
atinjam maior publico e difusdo. Ela desenvolve o seu capitulo em bus-

ca de um museu contemporineo enquanto realiza a critica do museu
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como espetdculo, entendido por ela na dimensao mididtica — da face
superficial do espetdculo, conforme vemos em Guy Debord (1997) nos
seus Comentdrios sobre a sociedade do espetdgculo. Ainda que a critica do
capitulo esteja enfocada na configuragio block buster das exposigoes em
museus, a autora aponta para uma impossibilidade de fuga do espeticu-
lo, 20 mesmo tempo em que se destaca um contexto que considera he-
terogéneo e hibrido. O artigo se encaminha para apontar a museologia
radical e experimental a partir das iniciativas desenvolvidas pelas agoes
da curadora no Paco das Artes até alcancar a ideia de “museu-interface”.
Mais ao meio do livro, o capitulo da eminente professora Annet
Dekker nos revela uma possibilidade de entender o arquivamento j4
em andamento no contexto da internet, mais especificamente, através
do Wayback Machine do Internet Archive. Mais do que isso, a autora
nos mostra como tratar esse ‘contetido” (ou “objeto digital”) buscan-
do-0 como se constituisse uma narrativa e como, metodologicamente,
através do storytelling, podemos coletar e analisar esse “objeto digital” a
partir de um processo arqueoldgico de obras digitais em websites diver-
sos preservados no Internet Archive. Assim, a pesquisadora abre possi-
bilidades metodoldgicas para a recuperagio e tratamento de obras pre-
servadas em meio digital. Com certeza esse é também um trabalho que
exibe possibilidades de replicagio em iniciativas como as da curadora.
O capitulo de Marcos Cuzziol e Gilbertto Prado continua o
caminho deste livio com um depoimento sobre o processo que os
autores chamam de “restauro” da obra Desertesejo, de Gilbertto Pra-
do. Nesse artigo temos o relato dos esforgos de transportar de vol-
ta ao contexto de exposi¢ao obras jd expostas no inicio do século.
No capitulo, os autores enfocam os elementos poéticos e técnicos
do restauro empreendido recriando-os na composicio da obra De-
sertesejo atualizada. O trabalho realizado enfrentou a obsolescéncia
de hardware e softwares no processo evidenciando a utilizagio de
um dos modos de preservagio contemporinea que recria e migra

elementos poéticos e tecnologias, respectivamente, evitando uma
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preservagao e exposi¢ao apenas através de documentacio da obra.
Como no texto de Cuzziol e Prado, o capitulo da artista Tania
Fraga aborda os modos empreendidos pela autora para preservar a
sua obra. Também vemos no capitulo os registros diversos da extensa
produgio da artista que permitird ao/a leitor/a ter um panorama do
seu trabalho. O capitulo ¢ uma aula de auto-arquivamento, quando
explicita os métodos particulares para a conservagio dos seus traba-
lhos do modo mais integral que consegue. Em momento anterior,
em artigo de 2016, jd havia apontado a modalidade de preservagao
integral como o ideal para obras complexas compostas pelo hibridis-
mo de linguagens. Ainda hoje, vemos que sdo poucas as iniciativas de
preservacdo nesse sentido, optando-se pela preservagio documental
como primeira, sendo Unica, op¢ao. Uma das outras opgoes ¢, inclu-
sive, mencionada pela autora no inicio do seu capitulo, a emulagao.
A respeito das possibilidades de preservagao digital, o capitulo
que trouxe a esta coletdnea, juntamente com Fernanda Corréa, tam-
bém contém a discussio sobre a memdria da arte, mas no enfoque
do Arquivo Digital da Poesia Experimental Portuguesa. Ali sugeri-
mos alguns modos de preservagao digital e descrevemos a iniciativa
desse repositorio de poesia criado como solugao para salvaguarda e
disponibilizagio de um reconhecido acervo histérico da arte.
Em termos histdricos, as autoras do capitulo seguinte, Lucia Ledo
e Vanessa Lopes, examinam as produgcdes criativas dos tltimos anos
no contexto de consumo, empreendendo o debate sobre a fungio e os
caminhos da arte em uma “era transestética’, que é como as autoras no-
meiam o0 nosso tempo seguindo as discussoes propostas por Gilles Lipo-
vetsky e Jean Serroy (2015) em A estetizagio do mundo: viver na era do
capitalismo artista. As autoras estudam no capitulo deste livro, inclusive,
um caso quando analisam a atuagio do net-artista Rafaél Rozendaal.
Em todos os capitulos deste livro percorridos até aqui a meméria
tem sido tratada a partir do olhar do campo das artes e museologia a

partir da necessidade (e os modos) de se conservar obras de arte, repre-
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sentagdes de determinado momento histérico etc., como patriménio.
O ultimo capitulo de nosso livro constitui uma perspectiva diferente ao
trazer a memoria também como matéria da criago artistica. O capitulo
de Alexandre Rodrigues da Costa aponta para os processos de apropria-
¢do na arte (notadamente no cinema) como modo de tornar maledvel
a memoria da prépria arte, reconhecendo nesse processo a busca de
restos, sobras, fragmentos como matéria artistica. Todos que pensamos
a memoéria hoje a tratamos nesse modo amplo, complexo e sem uma
forma homoggénea, seja em nossos textos analiticos, pré-preservacionis-
tas, ou mesmo nos trabalhos de arte que com ela lida. Podemos ver
no capitulo do pesquisador a sua erudi¢io cinematogréfica, sobretudo
desse cinema da segunda metade do século XX e inicio do século XXI,
sendo apresentada diante dos nossos olhos.

O nosso livro trouxe uma profusio de visoes resultantes de pes-
quisas sérias e reconhecidas pelos pares nacionais e internacionais.
Com essas visoes pretendiamos, todas e todos que compdem com
seus estudos esta coletinea, agregar as discussoes sobre a meméria do
digital nas artes e na museologia. Espero que com os capitulos deste
livro, o/a leitor/a tenha se aproximado dos dilemas e de algumas ques-
toes das artes e museologia com as quais nds, pesquisadores, estamos
as voltas hoje e que nio sdo apenas nossas, mas de nosso tempo.
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“Arte com robés, arte com big data, arte com inteligéncia artificial, arte
com Internet das Coisas, arte com Internet de Tudo, arte com jogos
digitais, arte com cidades inteligentes, arte com uso de ondas cerebrais,
arte com biologia molecular, arte com cédigo criativo, arte com novas
ligas metalicas, arte com novos materiais condutores... tendo resultados
poéticos diversos que tem sido perdido nas dltimas décadas da histéria
das relacbes entre arte, ciéncia e tecnologia. Este livro surge dessa
angulstia manifesta nesse processo de perda que, por sua vez, tem sido
compartilhada por pesquisadores do pais e de outras partes do mundo
(...) O livio Meméria do digital e outras questées das artes e museologia
traz reflexdes que se aderem nao apenas aos dois campos de conheci-
mento apresentados neste titulo. Como o inicio desta apresentacao
apontou, ha uma imensa complexidade no campo das artes aqui evoca-
das. (...) As reflexdes que o leitor vera neste volume tém o potencial de
ultrapassar até mesmo os objetivos artisticos, condicdes histéricas e
realidades que foram analisadas pelos autores dos capitulos. Isso ocorre
devido: a complexidade que os objetos analisados congregam e que
podem, de maneira nao linear, serem observados em outros campos,
condicOes e situacdes; a dimensao critica empregada nos capitulos; e as
inumeraveis possibilidades de comparacao e relacdo entre os objetos
aqui estudados que poderao ter correlagbes com outros objetos nessa
rede que chamamos de arte e de museologia contemporanea.”

(Trecho da apresentacao deste volume)
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