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linguagens
em tempo real

marcus bastos

Existe algo de magico na possibilidade de discar para A traducdo intersemidtica de Julio Plaza para o poema de
um contato arquivado em um software de voz sobre IP e, em Bansh6 mostrava a terra vista da lua, uma imagem marcante
instantes, ver na tela alguém que esta no outro lado do planeta.  para a geragdo que cresceu com as midias eletronicas e viu
Mesmo que a voz do interlocutor distante, em um momento ou  surgir tecnologias de rede pioneiras, como o videotexto.
outro, chegue entrecortada, ou que sua imagem congele por Gene Youngblood discute de forma contundente o significado
instantes. Quando a cdmera no tablet usado pelo colega remoto  desta que talvez tenha sido a primeira transmissdo ao vivo
deixa escapar uma fresta de luz do sol, que surge ao lado do global. Uma versdo contemporanea so faria sentido usando
relégio no canto superior da tela (marcando quase duas da o link remoto entre dia em Toquio, noite em Sao Paulo, vistos

madrugada), os conhecidos versos do haicai ganham um sentido  simultaneamente através de duas telas de cristal liquido
completamente inesperado: “um céu de outro lugar”. equipadas com tecnologias absolutamente cotidianas.
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Esta edicao da revista TECCOGs é dedicada aos fenébmenos
em tempo real e como eles mudam as linguagens e a
percepgao, com uma énfase maior nos formatos experimentais
(especialmente as vertentes contemporaneas de audiovisual que
expandem as possibilidades da visual music). Combinando textos
histéricos e contemporaneos, assim como pesquisadores de
diferentes perfis e areas, o objetivo é oferecer um painel amplo
sobre os desenvolvimentos das relagdes entre imagem e som.

No Dossié, textos de Max Bense, Jasia Reichardt e lanis
Xenakis, entre outros, estabelecem pontos de partida importantes
para pensar sobre arte, computador e linguagens algoritmicas
e generativas. Os Artigos de Sandra Nauma, Patricia Moran
e Ana Carvalho, assim como textos de pesquisadores jovens
que despontam na drea com um perfil que concilia pesquisa
e experimentagdo de forma consistente, como Dudu Tsuda,
Rodrigo Gontijo e Natalia Aly (que também foi assistente de
edigdo deste nimero de TECCOGs), abordam a passagem entre
as formas histdricas e contemporaneas das poéticas em tempo
real, mostrando a diversidade de abordagens que parte da visual
music, da arte sonora e das artes do video para constituir um
campo heterogéneo e abrangente.

Além disso, completam esta edigdo resenhas sobre
apresentagoes recentes que inscrevem o Brasil no circuito
mundial das artes ao vivo, como o set de Ryuichi Sakamoto
e Alva Noto no SONAR e a performance de Lee Ranaldo e
Leah Singer no VIVO arte.mov, e entrevistas com alguns dos
realizadores que ajudaram a constituir a cena do video ao vivo no
Brasil (duVa, Rodrigo Minelli e Ferndo Ciampa).

The Whole Earth Catalog:
publicado por Stewart Brand,
definiu o imagindrio da geracao
que viu, ao vivo pela TV, o homem
pousar na lua.
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projeto
da estética

generativa
max bense

hochschule fiir gestaltung
ulm / alemanha

RESUMO

Em texto inaugural da estéticas
tecnlogicas, o filésofo alemao Max
Bense propoe a estética generativa
como um analogo da gramatica
generativa, baseado nas estruturas

estéticas da linguagem visual.

PALAVRAS-CHAVE
Arte, Estética, Tecnologia, Arte
Generativa, Estética Generativa

Detalhe de K27 (1965),
de Georg Nees, um fundadores
da arte computacional
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Por Estética Generativa, n6s entendemos todas as operacdes, regras e teoremas
que, se aplicados a um conjunto desordenado de elementos materiais, podem
produzir situagoes estéticas. Neste sentido, a Estética Generativa € um andlogo da
Gramatica Generativa, a primeira construindo estruturas estéticas conforme a outra
constroi sentencas de um esquema gramatical.

Obviamente para tornar a sintese estética possivel, cada sistema da Estética
Generativa deve ser precedido por um processo de estética analitica, por exemplo
as investigacdes de estruturas existentes em um dado objeto artistico. Um sistema
generativo € preparado de acordo com esta informagao. A informagao acima
precisa ser descritivel em termos abstratos. Entdo, conforme o sistema, ela pode ser
aplicada a um conjunto de elementos materiais e, portanto, ser concretizada.

No momento, existem quatro possibilidades de descricao abstrata para
situacdes estéticas (sejam distribui¢des ou configuragdes) que podem ser
usadas para gerar uma estrutura estética: a descricao Semidtica, que faz uso
das classificagdes de signos e simbolos, e as descricdes Métrica, Estatistica e
Topoldgica, que sao numérica ou geometricamente orientadas.

O procedimento semiético faz uso das relagoes triadicas dos signos, que
foram primeiro desenvolvidas por Peirce. Os signos (ou simbolos) que constituem
um objeto artistico sao determinados através de trés classes principais (e nove
sub-: A. em relacao ao objeto B. ao interpretante e C. aos signos propriamente
ditos. O conhecimento do processo de construgao de um objeto artistico a partir
das classes de signos (simbolos) é necessdrio para a analise semantica, assim como
ele é necessario para a tradugao da sintese de unidades de sentido (elementos
semanticos) em um conjunto de elementos materiais.

O procedimento métrico que, como nas esquematizagdes formais tradicionais
(como a métrica poética ou as teorias artisticas da propor¢ao) usa dados numéricos
que tem a caracteristica de ‘distancia’, de ‘intervalo’, de ‘continuidade’, e obtém
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acima de tudo todas as construgdes macro-estéticas, ou seja, a composicao da
‘Configuragao’, da ‘Figura’, ou da ‘Forma’.

O procedimento estatistico que trabalha com base no conceito de freqiiéncia,
ou seja da probabilidade de aparecimento de elementos ou caracteristicas, que
sdo capazes de avaliagdo numérica, geram sobretudo todas as estruturas micro-
estéticas de um objeto artistico. Ele ndo prepara o ‘principio de configuragao’, mas
apenas o ‘principio de distribuigao’.

O procedimento topolégico € principalmente voltado para a colegao de
elementos que constituem o objeto artistico, e trabalha por meio dos conceitos
cruciais de ‘ambiente’, ‘relacionamento’, de quantidades ‘abertas’ ou ‘fechadas’
e sua simplicidade e complexidade. Portanto, depois dos principios de
‘configuracdo’ e ‘distribuicdo’ vem o principio de ‘colecao’ dos elementos.

O objetivo da Estética Generativa consiste na descricdo numérica e funcional
das carateristicas das estruturas estéticas perceptiveis em uma colegao de
elementos materiais. Portanto, elas torna-se esquemas abstratos de um ‘principio
de configuragao’, um ‘principio de distribui¢cao’, e um ‘principio de colecao’.

De acordo com estes principios, quando eles sao aplicados a uma massa
amorfa de elementos, podemos encontrar o que em um objeto artistico se
relaciona com a macro-estética, em duas classificagdes: ‘ordens’ e ‘complexidade’,
e na micro-estética em ‘redundancia’ e ‘informacao’. Este processo ndo deve
ser entendido como a aplicagdo de uma férmula, mas como um principio
gerados. Mesmo os ‘programas’ em certas ‘linguagens-de-programacao’ para a
realizagdo ‘mecanica’ de estruturas estéticas ‘livres’ (intuitivas) ou ‘formais’ (pré-
determinadas) pertence ao sistema de experimentos em Estética Generativa que
usam procedimentos métricos (intervalos, comprimento das palavras), estatisticos
(seqliéncias de palavra, posicao), e topolégicos (conexdes e deformacdes) para
produzir a ‘informagao estética’.

As estruturas estéticas fornecem ‘informacdo estética’ apenas enquanto eles
revelam inovacdes. Como estas obviamente representam uma realidade apenas
provavel (futuro em cada novo work in progress) e ndo definida (existente), é
possivel dizer que a criagao artificial por meio de teoremas que desviam das
normas de probabilidade, é o foco principal da Estética Generativa.

Publicado
originalmente como
‘projekte generativer
asthetik’, wm rot
19, computer-
grafik, Stuttgart,
1965; reimpresso
em Asthetik

als Programm,
Kaleidoskopien,
Heft 5, 2004, pp.
197-199. Traduzido
a partir da versao
em inglés publicada
pela primeira vez
como ‘Generative
Aesthetics Project’,
The Magazine of
the Institute of
Contemporary
Arts, London, 6,

September 1968, pp.

14-15.

Traduzido por
Marcus Bastos

Artigo gentilmente
cedido por Elizabeth
Walter-Bense, com
apoio do Sonic
Acts Festival (que
publicou o texto em
The Anthology of
Computer Arts).



arte

computacional
jasia reichardt

institute of contemporary arts
londres / inglaterra 1963 - 1971

RESUMO

O artigo reflete sobre o campo entao
emergente da computagao gréfica,
discutindo implicagdes éticas e estéticas da
linguagem visual algoritmica, assim como
registrando seu surgimento e primeiros

momentos significativos

PALAVRAS-CHAVE
Computacgdo Grafica, Arte Generativa, Arte e Ciéncia

Computer Composition with Lines (1964), de Michael
Noll: a l6gica de Mondrian convertida em algoritmo
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“O poder absoluto vai corromper ndo apenas homens mas maquinas”. Em seu
artigo ‘Inventando o futuro’, Dennis Gabor expde algumas de suas expectativas e
medos sobre a fungdo da maquina na sociedade do futuro. O comentario acima
foi feito em referéncia as maquinas eletronicas de prognostico.

Até o momento, as mdquinas eletronicas de prognostico nio se tornaram
uma realidade. Entretanto, outra afirmagao feita pelo Professor Gabor no mesmo
artigo (Encounter, Maio de 1960) parece de fato bastante relevante. A maquina
— ele conjecturou — restinge o artista criativo? ‘Eu espero sinceramente’, Gabor
continuou, ‘que as maquina nunca venham a substituir os artistas criativos, mas
em sa consciéncia eu ndo poderia dizer que isto ndo seria possivel.

O computador executa varias fungdes que, em sentido amplo, parecem ser
atos de inteligéncia, por exemplo a manipulacao de simbolos, o processamento
de informacao, a obediéncia a regras complexas e mesmo o aprendizado pela
experiéncia. Mesmo assim, o computador ndo é capaz de produzir abstragoes,

e é desprovido das trés forgas primdrias por tras da criatividade — imaginacao,
intuicdo e emocao. A despeito disto, o computador como parceiro do artista vém
fazendo aparig¢oes desde aproximadamente 1960. Em 1963, a revista Computers
and Automation anunciou um concurso de arte computacional que aconteceu
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anualmente desde entdo. O projeto vencedor geralmente
aparece na capa da edicdo de Agosto e os concorrentes

sao apresentados no contetido interno. Os projetos variam
consideravelmente ainda que eles compartilhem certas
caracteristicas, por exemplo sdo todos em branco-e-preto, ha
uma énfase em formas geométricas, e eles sdo basicamente
lineares. Como projetos, os produtos do computador parecem
crus e minimos, e representam pouco mais que o estagio
inicial no que pode ser uma aventura bem mais desafiadora de
fundir, ao invés de relacionar, atividade criativa e tecnologia.

O escopo da computacao gréfica varia de composicoes
estaticas a frames de imagens em movimento, e pode ser
dividido em duas categorias: 1. as que se aproximam do
design ou da arte pura; e 2. as sem fins estéticos, mas que
servem para visualizar fendmenos fisicos complexos.

Em uma conferéncia dedicada a relagdo entre
computadores e design, em 1966, na Universidade de
Waterloo, duas afirmacdes foram feitas que poderiam, em
principio, parecer desnecessariamente presungosas e heroicas:
1. O computador simplesmente eleva o nivel de possibilidades
do trabalho criativo; 2. O computador ja pode lidar como
certos elementos da criatividade — considerando as definigdes
atuais de criatividade. As duas afirmagdes foram feitas por
cientistas, ainda que exista um ceticismo consideravel entre
cientistas e artistas sobre a validade de varios experimentos
na drea. Outros reinvindicam que o computador fornece a
primeira possibilidade real de colaboragao entre artista e
cientista, que s6 pode ser baseada na familiaridade de ambos
com as duas midias.

O primeiro computador comercial foi anunciado em
1950. Dez anos depois a companhia de aviacao Boeing
cunhou o termo computagdo grafica. Eles usaram graficos

Um dos desenhos em
CAD de William Fetter,
projetista da Boeing

que desde os anos 1950
desenvolveu projetos em
computacao grafica
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para fins puramente utilitarios. Eles foram empregados, por exemplo, para verificar
a precisao de pouso de um avido visto do assento do piloto e da pista. Eles foram
usados para estabelecer o raio de movimentos do piloto em seu ambiente na
cabine. Com esta finalidade, eles criaram um piloto (50 percentile) e o estudaram
por meio de animagdes. Todos os desenhos e animagdes foram feitos com
computadores. Outros experimentos incluiram a visualizagdo acustica de gréficos
em perspectiva e a producdo de vistas isométricas bastante precisas.

Ha dois métodos principais, atualmente, através dos quais se faz computagao
grafica. Em primeiro lugar, ha desenhos a tinta produzidos por uma plotadora
controlada por computador, em que uma caneta que se move, e transporta a
imagem direto para o papel. Desenhos também podem ser feitos com imagens
compostas de diferentes figuras e impressos em uma maquina de escrever que
é automaticamente operada por computador. Na segunda categoria, estao os
graficos de computador feitos num tubo catédico com um feixe elétrico defletido
através da tela fosforecente para produzir a imagem desejada. Uma camera
fotografa a imagem em vdrios estagios e um console eletronico € usado para
controlar a imagem e avangar o filme. Gréficos estaticos podem ser obtidos ao
fazer fotografias ampliadas do filme. Sejam as imagens feitas para fins analiticos
ou por diversdao, a computagao gréfica é um andlogo visual par uma seqiiéncia de
calculos que alimentam o computador.

O ja ‘antigo’ Sketchpad que foi usado para numerosos experimentos deste
tipo no Massachusetts Institute of Technology, desde 1962, foi um dos primeiros
a produzir desenhos em um monitor de tubo de raio catédico, demonstrando o
tipo de possibilidades que sao inerente a este sistema. Era possivel desenhar com
uma caneta de luz nos padrdes simples na tela, consistindo de linhas e curvas. O
operador poderia impor certos limites constrictions aos padrdes que ele produzia
ao solicitar, por exemplo, puxando o botao apropriado, que as linhas tornem-se
paralelas, verticais ou retas. Neste estagio, o operador ndo poderia solicitar algo tao
complexo como uma solugdo para o seguinte problema: “Estas linhas representam
um pedago de estrutura de uma certa espessura e tamanho, e com certas
caracteristica cruzadas, feitas de um material particular e obecendo certas leis fisicas
— representem esta estrutura sob uma pressao de tantos quilos por metro quadrado”.
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Hoje em dia, os processos em que um projeto € ajuste em cada estagio de
desenvolvimento ja é bastante familiar. Se o operador altera o projeto no monitor
de tudo de raio catédico com uma caneta de luz, o computador converte o
projeto alterado em impulsos eletronicos que usa para modificar o programa pré-
existente armazenado na memoria de armazenamento do computador. O projeto
alterado aparece, entdo, em outro monitor de tudo de raio catédico. Este sistema
é amplamente usado pela General Motors para projetar carros. A imagem no tudo
de raio catédico pode ser alterada, rotacionada, ampliada, vista em perspectiva,
armazenada, recuperada e transferida para papel com os estagios intermedidrios
gravados em filme. Ja que o processo sugere dificuldade inibidoras para quem
ndo é um engenheiro eletronico, pode ser dificil para um artista imaginar de que

Beatles Eletronique
(1966-69), de Nam June
Paik: uma das primeiras
experiéncias com
sintese de imagens em
movimento
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forma ele poderia usar um computador. A solucao para o problema encontra-se na
colaboragdo. Ha trés estagios no processo de produzir computagao gréfica, ou usar
o computador na maioria dos casos. Em primeiro lugar, o comunicador apresenta
suas ideais ou mensagens que serdo comunicadas ao computador. Em segundo
lugar, o especialista em comunicacdo decide, a menos que existam instrucoes
especificas, se o problema deveria ser resolvido graficamente, verbalmente ou
numa combinacgdo dos dois. Em terceiro lugar, o especialista em computadores
seleciona o equipamento apropriado e interpreta o problema em linguagem de
maquina, de forma que o computador possa processa-lo. O artista coreano Nam
June Paik foi longe a ponto de defender que, da mesma forma que as técnicas
de colagem substituiram a pintura a 6leo, também o tubo de raio catédico vai
substituir a tela. No entanto, até o momento apenas trés artistas de que tenho
conhecimento efetivamente produziram computagao gréfica, o restante da
producao tendo sido feita por cientistas.

No momento, o escopo de possibilidades visuais pode nao parecer muito
extenso, ja que o computador é melhor usado para formas mais esquematicas
e geométricas, e estes padrdes que sdo logicamente simples ainda que possam
parecer bastante intrincados. E possivel programar o computador para produzir
padroes baseados na secgao aurea ou qualquer outra premissa especifica,
definindo um conjunto de parametros e permitindo a permuta aleatéria das varias
possibilidades nele contidas. Desta forma, certas limitagdes sao fornecidas, com
as quais o computador pode ‘improvisar’ e, no espaco de vinte minutos, percorrer
todo o potencial visual inerente a um certo esquema. E possivel, ainda que talvez
improvavel, que um grafico programado para desenhar variagdes com linhas retas
possa consistir apenas de uma linha posicionada exatamente sobre a outra. Se nao
ha férmula para prever cada nimero ou passo de uma dada seqiiéncia, o sistema
pelo qual este tipo de computagao gréfica surge pode ser considerado randémico.

Resultados interessantes podem ser obtidos ao introduzir diferentes elementos
aleatérios no programa. E possivel, por exemplo, produzir uma série de pontos
numa superficie que pode ser conectada em vdrias formas por linhas retas, ou
instruir o computador a desenhar formas geométricas sélidas sem especificar em que
seqliéncias elas serdo sobrepostas, permitindo sobreposi¢oes de formas ao acaso.
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Num experimento fascinante, Michael Noll, do Bell Telephone Laboratories,
analisou um quadro branco-e-preto de 1917, pintado com sinais de mais e menos,
por Mondrian, e produziu uma série de imagens criadas por computador de forma
aleatdria, usando o mesmo niimero de barras horizontais e verticais posicionadas
em dreas idénticas. Ele registrou que de 59% das pessoas que viram o quadro de
Mondrian e uma das versdes computacionais, 28% identificaram corretamente
a imagem feita pelo computador, e 72% pensaram que o quadro de Mondrian
havia sido feito por computador. O experimento ndo pretende gerar provas ou
teorias, ele serve apenas como estimulo ao pensamento. Noll, que produziu
uma quantidade consideravel de filmes e animagdes em computacao grafica nos
Estados Unidos, os via como um estdgio bastante inicial das relagdes possiveis
entre artista e computador. Ele ndo se considerava um artista por causa de sua
producao computacional. Ele via-se como alguém que estava fazendo exploracoes

preliminares com objetivo de familiarizar os artistas com estas novas possibilidades.

Talvez, ainda menos crivel que a ideia de imagens geradas por computador,
seja a ideia de escultura computacional. Isto também ja foi feito. Um programa
para escultura tridimensional pode alimentar um computador — a projecao
tridimensional de um projeto bidimensional. Ela pode ser transferida via cartao
perfurado para uma maquina de moldagem que é capaz de produzir objetos
fisicos criados em trés dimensoes.

O computador é apenas uma ferramenta que, no momento, ainda parece
bastante removida das preocupagdes polémicas que interessam a arte. No
entanto, mesmo agora, visto com todos os preconceitos de tradigcao e época, ndo
é possivel negar que o computador apresenta uma extensdo radical de técnicas e

midia artisticas. As possibilidades inerentes ao computador como uma ferramenta
criativa fard pouco para mudar os idiomas da arte que confiam primariamente no
didlogo entre o artista, suas ideais e a tela. Eles vao, entretanto, aumentar o escopo

da arte e contribuir para sua diversidade.

Este artigo introduzia
a secao Computer
Graphics na edicao
especial da Studio
International

sobre a exposicdo
Cybernetic
Serendipity, the
computer and

the arts, Londres,
Agosto de 1968, pp.
70-71. O texto foi
cedido pela autora
para tradugdo para
Portugués, com
apoio do Sonic
Acts Festival, que
editou o artigo em
The Anthology of
Computer Arts

Traduzido por
Marcus Bastos
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When New Media Was New: palestra de Jasia Reichardt
(30 de setembro de 2003, na Tate /Londres)
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O que é um compositor?

Um pensador e artista plastico que se expressa através de seres sonoros. Esses
dois reinos provavelmente cobrem todo o seu ser.

Alguns pontos de convergéncia em relacao ao tempo e espaco entre as
ciéncias e a musica:

Primeiro ponto:

Em 1954, eu introduzi a teoria da probabilidade e o célculo na composicao
musical a fim de controlar massas sonoras, tanto em sua invencao quanto em
sua evolucdo. Isso inaugurou um caminho completamente novo na musica, mais
global que a polifonia, o serialismo ou, no geral, a musica “discreta”. A partir daf
veio a musica estocastica. Eu retornarei a isso. Mas a nogao de entropia, como
formulada por Boltzmann ou Shannon', tornou-se fundamental. De fato, bem
como um deus, um compositor pode criar a reversibilidade do fenébmeno das
massas e, aparentemente, inverter a “flecha do tempo” de Eddington’. Hoje, uso
distribuicdes de probabilidade, seja em sintese sonora gerada por computador em
escala micro ou macroscépica, ou em composicoes instrumentais. Mas as leis de
probabilidade que uso sdo muitas vezes aninhadas e variam com o tempo, o que
cria uma dinamica estocdstica que € interessante esteticamente. Esse procedimento
é semelhante a andlise matemdtica da equacao de Liouville sobre transformagoes
ndo-unitdrias, proposta essencialmente por I. Prigogine’; a saber, se a entropia
microscépica M existe, entdio M= A2, onde A atua na funcio de distribuicio ou na
matriz de densidade. A é ndo-unitdrio, o que significa que ndo mantém o tamanho
das probabilidades dos estados considerados durante a evolugao do sistema

dindmico, embora mantenha os valores médios daqueles que podem ser observados.

Isso implica a irreversibilidade do sistema ao estado de equilibrio; quer dizer,
implica a irreversibilidade do tempo.

Segundo ponto:

Esse ponto ndo tem relagdo 6bvia com a misica, exceto que poderiamos
utilizar as transformacdes de Lorentz-Fitzgerald e de Einstein na composicao
macroscopica da musica’. Todavia, eu gostaria de fazer alguns comentarios em
relacdo a essas transformacgoes.

Todos n6s estamos cientes da teoria espacial da relatividade e das equagoes

'Shannon C. e
Weaver W., The
Mathematical Theory
of Communication.
Urbana: University of
Illinois Press, 1949.

*Eddington, The
Nature of the Physical
World. New York:
Macmillan, 1929.

’Prigogine, 1.,
Physique Temps

et Devenir. Paris:
Masson, 1982.

*Born, Max, Einstein’s
Theory of Relativity.
New York: Dover,
1965.
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de Lorentz-Fritzgerald e Einstein, que ligam o espaco e o tempo por causa da
velocidade finita da luz. Disso se segue que tempo ndo é absoluto. Ainda assim, o
tempo sempre esta ai. “Leva tempo” ir de um ponto a outro no espago, mesmo se
esse tempo dependa de quadros de referéncia moéveis em relagcdo ao observador.
Nao ha pulo instantaneo de um ponto a outro no espaco, existe bem menos
“ubiquidade espacial” — ou seja, presenca simultdnea de um evento ou um objeto
em dois lugares no espaco. Pelo contrdrio, coloca-se a nocao de deslocamento.
Dentro de um quadro de referéncia local, o que entdo deslocamento significa? Se
a nocao de deslocamento fosse mais fundamental que a do tempo, seria possivel
indubitavelmente reduzir todas as transformacdes macro e microcosmicas a
cadeias de deslocamento extremamente curtas. Consequentemente (e essa € uma
hipotese que eu lango livremente), se aderissemos a mecanica quantica e suas
implicacdes aceitas agora por décadas, irlamos talvez ser forcados a admitir a
nocao de espago quantificado e seu coroldrio, o tempo quantificado. Mas entao,
o que poderia um tempo e espago quantificado significar, um tempo e espago

no qual contiguidade seria abolida? Qual seria a pavimentacao do universo se
existirem lacunas entre seus paralelepipedos, inacessiveis e preenchidos com
nada? O tempo ja foi proposto como tendo uma estrutura quantica por T. D. Lee,
da Columbia University.

Retornemos a nogao de tempo considerado como duragao. Mesmo depois
da demonstracao experimental de Yang e Lee, que aboliu a simetria de paridade’
P, parece que o teorema CPT ainda vale para as simetrias do elétron (C) e do
tempo (T), simetrias que ainda nao foram completamente anuladas. Isso continua
a ser assim, mesmo que a “flecha do tempo” parega ser ndo-reversivel em certas
interacdes fracas de particulas. Poderiamos também considerar a interpretacao
poética de Feynman®, o qual defende que quando um pésitron (uma particula
carregada positivamente criada simultaneamente com um elétron) colide com
um elétron, ha, na realidade, apenas um elétron, ao invés de trés particulas
elementares, sendo o pésitron nada mais que a retrogressao temporal do primeiro
elétron. Nao nos esquecamos também da teoria do tempo retrégrado encontrada
no Politicos de Platdo — ou na futura contracdo do universo. Visbes extraordinarias!

A fisica quantica terd dificuldade em descobrir a reversibilidade do tempo,

* Morrison, Philip, “The
Overthrow of Parity”,
Scientific American,
Abril, 1957.

®Gardner, Martin,
“Can Time Go
Backward”, Scientific
American, Jan. 1967,
p.98.
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uma teoria que nao deve ser confundida com a reversibilidade da “flecha da
entropia” de Boltzmann. Essa dificuldade esta refletida nas explicagdes que
certos fisicos estdo tentando dar ainda hoje para o fendmeno chamado de
“escolha demorada” dos dois estados — corpuscular ou ondulatério — de um
féton. Foi provado em diversas ocasides que os estados dependem inteiramente
da observacdo, em conformidade com as teses da mecanica quantica. Essas
explicagdes sugerem a ideia uma “intervencao do presente ao passado”,
contrariamente ao fato de que a causalidade na mecanica quantica nao pode
ser invertida. Ja que, se as condicdes de observacao estiverem estabelecidas
para detectar particula, obtém-se entdo o estado corpuscular e nunca o estado
ondulatério, e vice-versa. Uma discussao similar sobre ndo-temporalidade e a
irreversibilidade da nogao de causalidade foi empreendida ha algum tempo por
Hans Reichenbach’.

Outro experimento fundamental tem a ver com a correlagdo do movimento
de dois fétons emitidos em dire¢des opostas por um Unico atomo. Como se pode
explicar que ambos ou passam através de dois filmes polarizados, ou ambos sao

bloqueados? E como se cada féton “soubesse” o que o outro estava fazendo e isso

instanteneamente, o que € contrdrio a teoria especial da relatividade.
Ora, esse experimento pode ser um ponto de partida para a investigacao de

propriedades mais profundamente enraizadas do espaco, livres da tutela do tempo.
Nesse caso, poderia a “ndo-localidade” da mecanica quantica talvez ser explicada

ndo pela hipétese de “varidveis escondidas” nas quais o tempo ainda intervém,

mas antes pelas propriedades insuspeitas e extravagantes do espaco nao-temporal,

como a “ubiquidade espacial”, por exemplo?

Lancemo-nos ainda mais adiante. Como o espaco é perceptivel apenas
ao longo da infinidade de cadeias de transformagdes de energia, ele poderia
muito bem ser apenas uma aparéncia dessas cadeias. De fato, consideremos o
movimento de um féton. Movimento significa deslocamento. Agora, poderia esse
deslocamento ser considerado uma autogénese do féton por ele mesmo em cada
passo de sua trajetéria (continua ou quantizada)? Essa continua auto-criagao do
féton ndo poderia, de fato, ser o espaco?

”Reichenbach, H., The
Philosophy of Space
and Time. New York:
Dover, 1958.
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Terceiro ponto: Caso de criar algo do nada

Em composicao musical, a construcao deve brotar da originalidade, que
pode ser definida em casos extremos (e talvez desumanos) como a criagao de
novas regras e leis, na medida em que isso seja possivel; na medida do possivel
significando original, ainda ndao conhecido ou mesmo previsivel. Construir leis,
portanto, do nada, ja que sem qualquer causalidade.

Porém, uma construcao a partir do nada, portanto totalmente engendrada,
totalmente original, necessariamente recorreria a uma massa infinita de regras
devidamente entrelacadas. Tal massa teria que cobrir as leis de um universo
diferente do nosso. Por exemplo: regras para uma composicao tonal foram
construidas. Tal composicao, portanto, inclui, a priori, as “fungdes tonais”. Também
inclui uma concepcao combinatéria, ja que atua em entidades, sons, como
definidos pelos instrumentos. Para ir além desse pequeno grau de originalidade,
outras fungdes deveriam de ser inventadas, ou absolutamente nenhuma das
fungdes deveria existir. Portanto, estamos obrigados a conceber formas a partir
de pensamentos que ndo mantém relagao alguma com os seus precedentes,
pensamentos sem limites de contornos e sem fim. Aqui, estamos obrigados a tecer
progressivamente uma rede ilimitada de regras emaranhadas — e isso apenas no
reino combinatério, que exclui, por definicao, quaisquer continuums de som
possiveis. No entanto, a inser¢ao de continuidade ira consequentemente aumentar
o espalhamento dessa rede e de sua compacidade. Além disso, caso se queira
engendrar o inengendravel no reino do som, seria entdo necessdrio estabelecer
regras diferentes daquelas que regem mdquinas sonoras tais como tubos,
cordas, peles, etc., o que é possivel hoje gracas a computadores e tecnologias
correspondentes. Todavia, tecnologia é, ao mesmo tempo, um semblante de
pensamento e sua materializacdo. E, portanto, apenas um epifenémeno nessa
discussdo. Na verdade, as regras de sintese sonora tais como aquelas decorrentes
das séries de Fourier ndo mais devem ser usadas como a base da construcao.
Outras, diferentes, devem ser formuladas.

Outra perspectiva: Nés vimos como a construgao brota de uma originalidade
que é definida pela criacao de regras e leis fora de uma meméria do individuo ou
mesmo da espécie humana. Entretanto, temos deixado de lado a nogao de regras



O atomo de hidrogénio: William Lamb

demonstrou uma pequena diferenca entre

seus niveis de energia
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ou leis. Agora é hora de discutir essa nocao. Uma regra ou
lei significa um procedimento finito ou infinito, sempre o
mesmo, aplicado a elementos continuos ou “discretos”. Essa
definicao implica a nocao de repeticao, de recorréncia no
tempo, ou simetria em reinos fora do tempo (hors temps).
Por conseguinte, a fim de que uma regra exista, ela deve ser
aplicavel varias vezes no espaco e no tempo da eternidade.
Se uma regra existisse apenas uma vez, ela seria engolida
nessa imensidao e reduzida a um Gnico ponto, entdao
inobservavel. A fim de que seja observavel, ela deve ser
repetivel um ndmero infinito de vezes.

Questao subsididria: Pode-se repetir um fenébmeno? (cf.
Herdclito: “Nao é possivel entrar duas vezes no mesmo rio”,
e Crétilo: “nem mesmo uma”).

Porém, permanece o fato de que o universo:

a) parece, temporariamente, ser feito de regras-
procedimentos;

b) que essas regras-procedimentos sao recorrentes.

E como se o Ser (em discordancia com Parménides), a
fim de continuar existindo, fosse obrigado a morrer; e uma
vez morto, estaria obrigado a iniciar seu ciclo novamente.
Existéncia, portanto, € uma linha pontilhada.

Pode-se, pelo menos, imaginar uma regra microscépica
infinitesimal que seja engendrada do nada? Mesmo que a
fisica ainda esteja por descobrir qualquer coisa semelhante
a isso, apesar do “desvio de Lamb” (que vé cada ponto
do espago em nosso universo como fervilhando em pares
virtuais de particulas e antiparticulas), podemos imaginar tal
eventualidade que, a propésito, seria da mesma natureza que
o fato do puro acaso, destacado de qualquer causalidade.

E necessario depender de tal conclusdo como a de um
Universo aberto ao sem precedentes, que incessantemente
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se formaria e desapareceria em um verdadeiro turbilhdo criativo, comegando do
Nada e desaparecendo ao nadal. O mesmo vale para as bases da arte, bem como
para o destino humano.
Aqui, abaixo, esta a tese de alguns astrofisicos tais como Edward Tryon,
Alexander Vilenkin, Alan Guth, Paul Steinhardt, adeptos da teoria do Big Bang:
Se grandes teorias unificadas estiverem corretas em suas previsoes de que
o nGimero bariénico ndo se conserva, ndo ha lei de conservagao que impeca
o universo observado de evoluir a partir do nada. O modelo inflacionario do
universo fornece um possivel mecanismo pelo qual o universo observado poderia
ter evoluido a partir de uma regido infinitesimal. E, entdo, tentador ir um passo
além e especular que o universo inteiro evoluiu de literalmente nada. (cf. Scientific
American, Maio, 1984).
A multiplicidade de tais universos, de acordo com Linde®, de Moscou, é
também bastante intrigante.
Aqui, abaixo, estd uma alternativa ao cendrio do Big Bang. Estes estudos foram
levados adiante pelos fisicos da Universidade de Bruxelas; notadamente, R. Brout,
E. Giinzig, F. Englert e P. Spindel:
Ao invés de o Universo ter nascido de uma explosao, eles propoem que ele
apareceu ex-nihilo seguindo uma instabilidade do vazio quantico minkowskiano,
o que quer dizer que o espaco-tempo foi desprovido de qualquer matéria, portanto
plano e ainda sem qualquer curvatura. (cf. Coveney, Peter V., “Lirreversibilité du
temps”, La Recherche, Paris, Fevereiro, 1989)°.
O que é extraordindrio é que ambas as posic¢oes, seja a do Big Bang ou
ndo, admitem um comego, uma origem a partir do nada, ou quase nada com, ’Linde, A. D., Physics
entretanto, ciclos de re-criacao! Com a mais extrema modéstia, eu gostaria de 1L‘;t7ters (1983), 1298,
comparar, especialmente essa Gltima hipétese, com uma visao cientifico-musical '
que eu fizera em 1958. Naquela época, eu queria acabar com todas as regras *Veja também
herdadas da composicao, a fim de criar novas. Mas a questdo que veio a minha Coveney, Peter V.,
mente na ocasido foi se a misica poderia ainda ter sentido mesmo se ela nio fosse ~ The Second Law of
construida em regras de ocorréncia. Em outras palavras, vazia de regras. Abaixo Thermodynamics:

- Entropy, Irreversibility
estao 0s passos nesse processo de pensamento: and Dynamics, Nature

N° 333 (1988).



“Pois é a mesma coisa pensar e ser”
(O Poema, Parménides)

- e minha paréafrase

iannis xenakis “Pois é a mesma coisa nao ser e ser”
Ontologia:
teccogs Em um Universo de Vazio. Um breve comboio de ondas
n.6,307p,  cujo comego e fim coincidem (Tempo nil), desencadeando

jan.-jun, 2012 perpetuamente.

O Nada reabsorve, cria.

Esse é o gerador do Ser.

Tempo, Causalidade.

Esse texto foi primeiramente publicado em Gravesaner
Blatter, N° 11/12, 1958, a revista publicada pelo grande
maestro, Hermann Scherchen. Naquele tempo, eu resolvera
temporariamente esse problema ao criar mdsica unicamente
através da ajuda de distribui¢cdes de probabilidade.

Digo “temporariamente”, uma vez que cada fungdo de Partitura de Metastasis, de Xenakis
probabilidade tem sua prépria finalidade e, portanto, nao é
um nada.



iannis xenakis

teccogs
n. 6, 307 p,
jan.-jun, 2012

Outra questao

O atual estado de conhecimento parece ser a manifestacao da evolugao do
universo, desde, digamos, uns quinze bilhdes de anos'. Com isso, quero dizer
que o conhecimento é uma secrecdo da histéria da humanidade, produzida nesse
grande lapso de tempo. Assumindo essa hipétese, tudo aquilo que nosso cérebro
individual ou coletivo incuba como ideias, teorias ou know-how, é sendo o output
de suas estruturas mentais, formadas pela historia de inumeraveis movimentos
de suas culturas, em suas transformagdes antropomorficas, na evolugao da terra,
naquela do sistema solar, naquela do universo. Se € assim, entao enfrentamos uma
divida amedrontadora e fundamental quanto a “verdadeira objetividade” de nosso
conhecimento e know-how. Pois, se, com as bio-tecnologias ja em desenvolvimento,
quisesse-se transformar estas estruturas mentais (as nossas préprias) e sua
hereditariedade, e daf as regras para o funcionamento do cérebro baseadas hoje
em certas premissas, em légica ou sistemas de logica, e assim por diante..., caso
se quisesse ter sucesso em modifica-las, obteria-se, como que por uma espécie de
milagre, outra visdo de nosso universo, uma visao que seria construida sobre teorias
e conhecimento que estdo além do reino do nosso pensamento atual.

Persigamos esse pensamento. A humanidade ja est4, acredito eu, neste
caminho. Hoje, a humanidade, parece-me, ja deu o primeiro passo em uma nova
fase de sua evolugdo, na qual ndo apenas as mutagdes do cérebro, mas também
a criagdo de um universo muito diferente daquele que presentemente nos rodeia
comecou. A humanidade ou, generalizando, as espécies que poderiam segui-la,
realizardo esse processo.

A mdsica é apenas um caminho entre outros para o homem, para sua espécie,
a primeira a imaginar e, entdo, depois de muitas e muitas geragdes, a vincular
esse universo existente com um outro, totalmente criado pelo homem. De fato,
se o homem, sua espécie, é a imagem desse universo, entdo o homem, devido ao
principio de criacao a partir do Nada e desaparicdo ao Nada (que somos forcados
a estabelecer), poderia redefinir seu universo em harmonia com sua esséncia
criativa, como um ambiente que ele poderia outorgar a si mesmo.

Nos comentdrios a seguir, os pontos de vista sobre o tempo sao tomados
de musica em gestacdo ou sob observagao. Isso ndo quer dizer que meus

'“A ideia do Big Bang,
uma consequéncia

do desvio (expansao
do universo) para

o vermelho, ndo é
aceita por todos os
fisicos. Veja Nikias
Stravroulakis, Solitons
et propagation
d’action suivant la
relativité générale,
Annales de la
Fondation de Broglie
12 N° 4 (1987).
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comentdrios anteriores ndo concernem ao musico. Ao contrdrio, se cabe a mdsica
servir como um meio de confrontacao de ideas filosoficas ou cientificas sobre o
ser, sua evolugdo e suas aparéncias, é essencial que o compositor pelo menos
forneca alguns pensamentos sérios a esses tipos de investigagao. Além disso,

eu deliberadamente ndo abordei a apreensao psicolégica do tempo em niveis
superiores, por exemplo, os efeitos da experiéncia dindmica temporal enquanto se
escuta a uma sinfonia ou a mdsica eletronica.

O que é o tempo para um musico? O que € o fluxo de tempo que passa
invisivel e impalpdvel? Na verdade, valemo-nos dele apenas com a ajuda de
eventos-referéncia, por conseguinte indiretamente, e sob a condicao de que
esses eventos-referéncia sejam inscritos em algum lugar e ndo desaparecam sem
deixar vestigio. Bastaria que eles existissem em nosso cérebro, nossa meméria. E
fundamental que as fenébmenos-referéncias deixem um rastro em minha meméria,
pois, se ndo, elas ndo existiriam. De fato, o postulado subjacente é que o tempo,
no sentido de um impalpavel fluxo heraclitiano, tem significacao apenas em
relagdo a pessoa que observa, a mim. Caso contrario, seria sem sentido. Mesmo
assumindo a hipétese de um fluxo objetivo de tempo, independente de mim,
sua apreensdo por um sujeito humano, portanto por mim, deve ser sujeita a
fendmenos-referéncia do fluxo, primeiro percebida, depois inscrita em minha
memoria. Ademais, essa inscricao deve satisfazer a condi¢ao de que isso seja de
uma tal maneira que é bem circunscrita, bem destacada, individualizada, sem
possivel confusao. Mas isso nao é suficiente para transformar um fenémeno que
deixou rastros em mim em um fendmeno referencial. A fim de que essa imagem-
rastro do fendmeno se torne um marco de referéncia, a nocao de anterioridade é
necessaria. Porém, essa nogao parece ser circular e impenetravel, como a nocao
imediata de fluxo. Ela é um sindnimo. Alteremos nosso ponto de vista, mesmo
que apenas ligeiramente. Quando eventos ou fendbmenos sao sincronicos, ou
melhor, se todos os eventos imagindveis fossem sincronicos, o tempo universal
seria abolido, pois anterioridade desapareceria. Do mesmo modo, se eventos
fossem absolutamente suaves, sem comeco ou fim, e mesmo sem modificagdes ou
rugosidades internas “perceptiveis”, o tempo encontraria-se igualmente abolido.
Parece que as nogdes de separacdo, de passagem (bypassing), de diferenca, de



discontinuidade, que estdo fortemente inter-relacionadas,
sdo pré-requisitos para a nocao de anterioridade. A fim
de que anterioridade exista, é necessdrio estar apto a
distinguir entidades, o que entdo tornaria possivel
“ir” de uma a outra. Um continuum suave abole o
tempo, ou melhor, o tempo, em um continuum
suave, € ilegivel, inabordavel. O continuum
é, pois, um todo Unico preenchendo tanto o
espago quanto o tempo. Estamos novamente
retornando a Parménides. Por que o espago é
incluido entre essas coisas que sdo ilegiveis?
Bem, por causa de sua ndo-rugosidade.
Sem separabilidade, ndo ha extensao,
ndo ha distancia. O espago do universo
encontraria-se condensado em um ponto
matematico sem dimensoes. De fato, o
Ser de Parménides, que preenche todo
espaco e eternidade, seria nada sendo um
absolutamente suave “ponto matematico”.

Voltemos a nogdo de separabilidade,
primeira no tempo. Ao menos,
separabilidade quer dizer ndo-sincronizagao.
Descobrimos novamente a nocdo de
anterioridade. Ela se funde com a nocao
de ordenagao temporal. A anterioridade
ordenadora ndo admite buracos, espagos vazios.
F necessdrio, para uma entidade separavel, que
seja contigua com a préxima, caso contrario se esta
sujeito a uma confusdo de tempo. Duas cadeias de
eventos contiguos sem uma ligacdo em comum podem
ser indiferentemente sincronas ou anteriores uma em
relagdo a outra; o tempo é mais uma vez abolido da relagao
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temporal de cada um dos universos representados pelas duas cadeias. Ao contrério,
rel6gios locais servem como cadeias sem lacunas, mas apenas localmente. Nossos
seres biologicos também desenvolveram relégios locais, porém eles nem sempre
sdo efetivos. E a memoria é uma tradugdo espacial das cadeias (causais) temporais.
Voltaremos a isso.

Eu falei de cadeias sem lacunas. No momento, e pelo meu conhecimento,
lacunas locais ndo foram ainda descobertas na fisica subatdmica ou na astrofisica.
E em sua teoria da relatividade do tempo, Einstein tacitamente aceita esse
postulado do tempo sem lacunas em cadeias locais, mas sua teoria também
constroi cadeias especiais sem lacunas entre localidades separaveis espacialmente.
Aqui, definitivamente ndo estamos preocupados com a reversibilidade do tempo,
que foi parcialmente examinada acima a luz de recentes descobertas na fisica
subatémica, pois reversibilidade nao aboliria o tempo.

Examinemos a nocdo de separabilidade, de discontinuidade no espago. Nossa
consciéncia imediata (uma categoria mental?) nos permite imaginar entidades
separadas que, por sua vez, necessitam de contiguidade. Um vazio é uma unidade
nesse sentido, contrariamente ao tempo, na qual nossas no¢des mentais herdadas
ou adquiridas nos impedem de conceber a auséncia de tempo, sua abolicao,
como uma entidade compartilhando tempo, o fluxo primordial. Fluxo ou €, ou
ndo é. Nos existimos, portanto é. Por ora, ndo se consegue conceber a suspensao
do tempo. Isso tudo ndo é uma parafrase de Descartes ou, melhor ainda, de
Parménides: € uma fronteira presentemente intransponivel. (Mas, certamente,
usando Parménides mais uma vez, transponivel: “To rap AYTO NOEIN ESTIN TE KAI EINAT”).

Para retornar ao espaco, o vazio pode ser imaginado como uma diminuigao
da entidade (fendmeno) até uma tenuidade infinitesimal, ndo possuindo qualquer
densidade. Por outro lado, viajar de uma entidade para outra é resultado de uma
escala. Se a pessoa que viajou fosse pequena, a pessoa ndo abrangeria a totalidade
das entidades, o universo de uma Unica vez. Mas, se essa escala da pessoa fosse
colossal, entdo sim. O universo se ofertaria de um s6 golpe, numa sondagem
quase, como quando se examina o sol de longe.

As entidades apareceriam, como em um instantaneo, reunidas numa rede densa
de contiguidades ndo-temporais, ininterruptas, estendendo-se através do universo



iannis xenakis

teccogs
n. 6, 307 p,
jan.-jun, 2012

inteiro. Eu disse, em um instantaneo. Isso € dizer que, no instantaneo, as relagoes
espaciais das entidades, as formas que suas contiguidades assumem, as estruturas,
estao essencialmente fora do tempo (hors-temps). O fluxo do tempo nao intervém
de modo algum. Isso é exatamente o que acontece com os rastros que as entidades
fenomenais deixaram em nossa memdria. Seu mapa geografico estd fora do tempo.

A mdsica participa tanto no espago fora do tempo quanto no fluxo temporal.
Pois, as escalas de altura; as escalas dos modos eclesidsticos; as morfologias
de niveis superiores; estruturas, arquiteturas fugais, férmulas matematicas
engendrando sons ou pecas de mdsica, estas estdo fora do tempo, seja em papel
ou em nossa memoria. A necessidade de agarrar-se contra a corrente do rio do
tempo € tao forte que certos aspectos do tempo sdo até arrastados para fora dele,
tais como as duragdes que se tornam comutaveis. Poder-se-ia dizer que cada
esquema temporal, pré-concebido ou pds-concebido, € uma representagao fora do
tempo do fluxo temporal no qual os fenébmenos, as entidades, estao inscritos.

Devido ao principio de anterioridade, o fluxo do tempo é localmente
equipado com uma estrutura de ordem total, no sentido matematico. Isso quer
dizer que sua imagem em nosso cérebro, uma imagem constituida pela cadeia de
eventos sucessivos, pode ser colocada em uma correspondéncia um-a-um com
os nimeros inteiros e, até mesmo, com a ajuda de uma generalizacdo util, com
os nGimeros reais (racionais e irracionais). Assim, pode ser contada. Isso é o que
as ciéncias em geral fazem, e a misica também, ao usar seu préprio relégio, o
metronomo. Em virtude dessa mesma estrutura de ordem total, o tempo pode ser
colocado em uma correspondéncia um-a-um com os pontos de uma linha. Pode,
assim, ser desenhado.

Isso é feito nas ciéncias, mas também na musica. Pode-se agora projetar
arquiteturas temporais — ritmos — em um sentido moderno. Aqui estd uma tentativa
de axiomatizagdo das estruturas temporais colocadas fora do tempo:

1. Percebemos eventos temporais.

2. Gragas a separabilidade, esses eventos podem ser equiparados aos
pontos de referéncia (landmark points) no fluxo do tempo, pontos que sao
instantaneamente arrastados para fora do tempo por causa de seu rastro em nossa
memoria.



3. A comparagao com pontos de referéncia nos permite lhes atribuir
distancias, intervalos, duragdes. Uma distancia, traduzida espacialmente, pode ser
- considerada como o deslocamento, o passo, o pulo de um ponto para outro, um
iannis xenakis ~ pulo ndo-temporal, uma distancia espacial.
4. E possivel repetir, para ligar esses passos juntos em uma cadeia.

teccogs 5. Ha duas orientagdes possiveis, uma por acumulacdo de passos, outra por
n.6,307p,  desacumulacao.
jan.-jun, 2012 A partir daqui, podemos construir um objeto que pode ser representado

por pontos em uma linha, uniformemente espacados e simbolizados pelo
algarismo 1 de indice zero: . Esse € o ritmo regular, correspondendo aos nlimeros
inteiros. Como o tamanho do passo ndo é definido nas proposicoes precedentes
(relembrando a observagao de Bertrand Russell a respeito da axiomatica dos
ndmeros naturais feita por Peano"), podemos afixar ao objeto precedente os
seguintes objetos, os quais chamo de “crivos”, usando somente a proposicao 4:

ou ou

ou ou

etc...

A partir desses objetos e de sua natureza modular, e com a ajuda dessas
trés operagdes logicas:

unido, disjungao ex.

. ~ . ~ 11
intersec¢ao, conjuncao ex. Russell, B.,
| taridad ~ Introduction a
comprermentaridade, ne~gaga’o & . ) e la philosophie
podemos construir fungdes l6gicas L — quer dizer, arquiteturas ritmicas mathématique
bastante complexas que podem até mesmo ir tdo longe quanto distribuicdes (Paris: Payot, 1961).

quase-aleatdrias de pontos em uma linha — se o periodo é suficientemente longo.
O interjogo entre complexidade e simplicidade é, em um nivel superior,
outro modo de definir os pontos de referéncia, que certamente desempenham
um papel fundamental em estética, ja que esse jogo estd justaposto ao par
relaxamento/tensao.

Exemplo de uma funcao légica L:

As letras maitsculas designam maédulos e as subscritas designam

3l mudancas em relacdo a um ponto zero de referéncia.

\
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Até esse ponto, temos examinado o tempo percebido por meio de nossas
faculdades de atencdo e pensamento conscio — tempo no nivel das formas e
estruturas de uma ordem que vai de dezenas de minutos a aproximadamente um
vinte e cinco avos de segundo. Um golpe de arco é um evento referencial que
pode definir duragdes de uma fragao de segundo. Ora, existem alguns eventos
subliminares encontrados em niveis muito mais baixos ainda. Um exemplo é o da
segmentagao temporal produzida por um envelope de amplitude muito agitado
no som de uma forma de onda senoidal invariavel. Se a duragao da nota é longa
(cerca de um minuto), percebemos os ritmos das batidas como vibratos agradaveis,
em movimento. Se a duragao € relativamente curta (trés segundos), o ouvido
e o cérebro a interpretam como um timbre. Ou seja, o resultado da contagem
subliminar e inconsciente é diferente em natureza e é reconhecida como timbre.

Tomemos um breve momento para considerar o mecanismo do ouvido interno
acoplado ao cérebro que reconhece a forma de onda — quer dizer, o timbre —e
a frequéncia de um som. Por um lado, parece que os pontos de deformacao da
membrana basilar desempenham um papel fundamental no reconhecimento;
mas, por outro lado, um tipo de c6édigo Morse temporal de descargas elétricas
de neurodnios € levado estatisticamente em conta para a detecgao do tom. Uma
contagem subliminar do tempo notavelmente complexa esta ocorrendo. Porém, o
conhecimento de acustica nesse dominio é ainda muito limitado.

Neste nivel subliminar, eis aqui outro fendbmeno desconcertante. E o resultado
de uma nova teoria da sintese de sons computacionais, que contorna a sintese
harmonica de Fourier, praticada hoje em toda parte, teoria que introduzi ja ha
mais de quinze anos atrés®. E uma questio de comecar com qualquer forma de
onda elementar e, a cada repeticao, submeté-la a pequenas deformagdes conforme
certas densidades de probabilidades (Gauss, Cauchy, logistica,...) escolhidas
apropriadamente e implementadas como uma caixa preta abstrata. O resultado
é perceptivel em todos os niveis, microestrutura (=timbre), miniestrutura (=nota),
mesoestrutura (=polirritmia, escalas melédicas de intensidades), macroestrutura " Cf. o capitulo 9 de
(=evolugao global na ordem de algumas dezenas de minutos). /F\j"’m;‘ized M/us.ic,

Se a taxa de amostragem fosse de 1.000.000 ou 2.000.000 amostras por Mfgosroolioj‘};:;wre.
segundo, ao invés de aproximadamente 44.100 (padrao comercial), poder-se-
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ia ter um efeito de fractais de som, com um efeito sonoro que é impossivel de
predizer.

Vemos em que extensdo a musica esta embebida em toda parte pelo tempo:
(a) tempo na forma de um fluxo impalpavel ou (b) tempo em sua forma congelada,
fora do tempo, tornada possivel pela meméria. O tempo € a lousa na qual sdo
inscritos fendbmenos e suas relagdes fora do tempo do universo no qual vivemos.
Relagdes implicam estruturas arquiteturais, regras. E, pode-se imaginar uma
regra sem repeticao? Certamente ndo. Eu ja tratei desse assunto. Além disso, um
s6 evento em uma absoluta eternidade de tempo e espago ndo faria sentido.
E ainda assim, cada evento, como cada individuo na terra, é Ginico. Mas essa
singularidade Unica é o equivalente a morte que estd a espreita a cada passo, em
cada momento. Ora, a repeticao de um evento, sua reproducao o mais fielmente
possivel, corresponde a esse grande esforgo contra o desaparecimento, contra
o Nada. Como se o universo inteiro lutasse desesperadamente para se agarrar a
existéncia, ao ser, pela sua prépria renovagao incansavel a cada instante, a cada
morte. A unido de Parménides e de Heraclito. Espécies vivas sdo um exemplo
dessa briga de vida ou morte, em um Universo inerte langado talvez pelo Big
Bang (ele é realmente inerte, ou seja, sem quaisquer mudancgas em suas leis?). Esse
mesmo principio de combate dialético estd presente em todos os lugares, todos
os lugares verificaveis. Mudar — pois ndo ha pausa — a dupla morte e nascimento
conduz o Universo, por duplicacdo, a copia sendo mais ou menos exata. O “mais
ou menos” faz a diferenca entre um Universo pendular, ciclico, estritamente
determinado (mesmo um caos deterministico) e um Universo ndo-determinado,
absolutamente imprevisivel e caético. Imprevisibilidade em pensamento
obviamente ndo tem limites. Em uma primeira abordagem, ela corresponderia
a nascer a partir do Nada, mas também ao desaparecimento, a morte ao Nada.
No momento, o Universo parece estar a meio caminho entre esses dois abismos,
algo que poderia ser o objeto de um outro estudo. Esse estudo lidaria com a
profunda necessidade para a composicao musical de ser perpetuamente original —
filosoficamente, tecnicamente, esteticamente'.

3 Cf. Xenakis, autori
vari (a cura di Enzo
Restagno) (Torino:
E.D.T., 1988).

Traduzido por
Lucas Meneguette
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Visual music significa coisas diferentes para pessoas diferentes: por exemplo,
coordenar som e imagem juntos, ou assistir o movimento abstrato, mudo, de uma
imagem. Eu suponho que nés geralmente entendemos o termos como sendo sobre
elementos de sinestesia, e, em outra frente sobre percepgao e neurologia. O que
segue é um conjunto de pensamentos sobre o estado atual da visual music e como
ele pode ser relacionar com questdes histéricas. Houve uma retomada nos anos
recentes da importancia da visual music. De meu ponto-de-vista (subjetivo) isto
pode ser explicado através de teoria e tecnologia.

No cinema, existe uma tradicao longa de artistas que criam pecas abstratas
que podem ser entendidas como um equivalente de trabalhos de visual music
ou filmes com luz. Oskar Fischinger, Hans Richter e Viking Eggeling trabalharam
entre as guerras. Varios criadores de colour organs (Thomas Wilfred entre eles)
levaram suas maquinas para salas de espetdculo e cinemas, nos anos 1920 e 30.
A Visual music também remete aos séculos do pré-cinema; ela foi teorizada e, as
vezes, atualizada na época anterior ao celuléide e ao video. Dos anos 1940 ao
final dos 1960, o desenvolvimento deste tipo de pensamento, estes experimentos
com os fundamentos da visdo, da percepcao e suas reagoes analogas na musica,
foram conduzidos por uma sucessdo de artistas, todos em busca de uma idéia
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equivalente: que a luz, ou a visual music, é uma forma de cinema que busca um
estado meditativo e acredita em fundamentos quase Jungianos em sua abordagem.
Isto fica claro na obra de Hy Hirsh, nos filmes de ritmo, cor e movimento de Len
Lye, e nos filmes de Mary Ellen Bute. O elo com a mdsica era direto. Bute criou
animagoes para serem exibidas no palco, para Grieg, Wagner e Milhaud. Bute,
com Leon Theremin, o inovador da musica eletronica, escreveu uma tese sobre os
‘Os perimetros de luz e som e suas possiveis sincronias’.

A luz é o Gnico meio de expressdo do artista. Ele deve
molda-la por meios éticos, quase como um escultor modela
o barro. Ele deve acrescentar cor, e finalmento movimento a
sua criagao. O movimento, a dimensao do tempo, demanda
que ele seja um coredgrafo no espago. (Thomas Wilfred)

Eu recentemente vi uma instalacdo de um trabalho Lumia do artista
dinamarqués-americano Thomas Wilfred. A exposicdo parecia bastante magnética,
ela me levou a uma drea sutil da percepcao que eu nao atinjo com freqiiéncia
numa galeria, algo que eu normalmente sé encontro no cinema. Eu sei como as
pecas “Lumia” foram criadas, eu vi os projetos de Wilfred e o que parece ser um
vidro pintado de forma bastante crua, que gera os padrdes. Depois de pelo menos
meia hora de contemplagao tormentosa [blissful] eu sai e ndo podia parar de
pensar sobre esta experiéncia. A Lumia era uma coisa organica, luz refratando e
esparramando: um sistema simples em que um ciclo de padrdes entra e sai de fase
vagarosamente, criando flutuagdes pontuais nunca vistas e variagdes através da
natureza ‘organica’ da luz. Eu refleti sobre a diferenca entre este tipo de trabalho
e os equivalentes modernos produzidos digitalmente. Um programador levaria
bastante tempo para modelar, seria virtualmente impossivel reproduzir, e, mesmo
se fosse possivel, seria necessario enfrentar o problema da apresentacao final do
trabalho. A maioria das projecgoes digitais que testemunhei ndo fariam justica.

Lendo sobre o trabalho de Wilfred, é possivel descobrir que ele era bastante
ansioso para produzir sua Lumia portétil (o que ele fez de forma modesta). Seus
ideais eram utdpicos, ele queria que as pessoas se beneficiassem de ter algo
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Opus 161 (1965),
de Tomas Wilfred

do tipo em suas casas. Eu com certeza gostaria de ter um: seria muito melhor

que a televisdo. De alguma forma, o programa de visualizacao de som em meu

computador ndo faz a mesma coisa, mesmo que ele tenha muito mais tecnologia.
Inserir John Whitney no recorte candnico que foca no desenvolvimento

de tecnologia e ideais neste campo, seria uma tolice. Obras como Arabesque

e Permutations sao realmente produtos de arte: forma, movimento, dinamica

e técnica combinados. Eu recentemente projetei obras de John Stehura e John

Whitney junto com trabalhos feitos no Reino Unido na mesma época, durante

o final dos anos 1960 e inicio dos 1970. Nao ha contraste mais nitido: trabalho

puramente técnico contra arte. Ao ler livros sobre o desenvolvimento da arte

computacional, o foco é geralmente nos aspectos técnicos da obra de Whitney,

porque ele era sofisticado. No entanto, o aspecto técnico é apenas um elemento e

ndo revela seu entendimento de como funcionam o cérebro e o olho quando estao

vendo estas pegas. Dos anos 1950 em diante, o desenvolvimento da computagao



grafica tomaram a dianteira da pesquisa. Renderizar um objeto realista em
trés dimensdes assumiu tanta importancia comercial quanto a tecnologia de
- sincronizacdo de som nos anos 1920 e 30. Assistimos as Gltimas maravilhas dos
greg kurcewicz ~ caracteres modelados em 3D, os jogos hiperrealistas de computador da nova
temporada expandirem em complexidade exponencial de més a més. Parece que
teccogs  chegamos a algum lugar. Mas onde fica a percepgao neste contexto?
n. 6,307 p, Pensar, como alguns fazem, um desenvolvimento linear da visual music
jan.-jun, 2012 pode ser muito simplista e engador. Houveram artistas trabalhando no mesmo
campo que influenciou outros artistas décadas depois. Por exemplo, é possivel
perceber a conexao entre Thomas Wilfred e Olafur Eliasson, entre Jordan Belson e
Joost Rekveld, entre Bruce McClure e Paul Sharits. Estas afinidades parecem mais
satisfatérias conforme transcendem os modelos ‘progressivos” de desenvolvimento.

Talvez estejamos bastante distantes das analogias cientificas entre luz e
som. Nés aceitamos o mundo digital: n6s podemos ver seus limites e ver que a
percepcao ficou mais complicada — ela esta em todo lugar. Todos os modelos
e investigagoes sdo interessantes para nés, como as teorias da cor de Newton
em comparagao com as de Goethe; as de Goethe em contraste com as de
Wittgenstein. Todas existem como modelos plausiveis, cada qual com sua
tentativa, cada uma como um mundo em seu préprio direito. O fato de que estes
elementos da visual music permanecem instdveis e subjetivos e desafiam a ciéncia
continua a nos fascinar e prender nossa atengao.

Em termos de nosso clima atual de pensamento sobre a visual music, a
consciéncia sobre o trabalho de Stan Brakhage ndo pode ser subestimada. Seus
filmes e escritos foram reacessados por uma nova geragao, que nao se entediou
com seus tutores, dispensando suas virtudes. O conceito de Brakhage de ‘visao
hipnogdgica’ e os filmes que surgiram a partir dele parecem essenciais hoje em
dia. No inicio dos anos 1970, os artistas do filme e do video constituiam um
campo relativamente pequeno. Havia um certo canone de pensamento que podia
ser representado principalmente através de obras da Europa e dos Estados Unidos:
Surrealismo, Estruturalismo, etc. A tecnologia do video gradualmente expandiu-se
mais que a do cinema, de 1970 em diante. O interesse geral por filmes arrefeceu
com as novas fronteiras do video e do digital se abrindo. Estes meios ndo lidam
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Matrix Il (1972),
de John Whitney

diretamente com a luz projetada, que €, em esséncia, o meio cru da visual music.
O p6s-modernismo direcionou o pensamento das pessoas para as novas fronteiras
semidticas destes meios: questdes de apropriagao, género e culturais. Por algum
tempo, falar sobre ideias relacionadas ao ‘formal’, ‘Jungiano’ ou ‘utépico’, em
arte, era tido como, no minimo, ‘hippy’ e, nos piores casos, ‘fascista’, em suas
associagoes com o alto modernismo. Como isto poderia ser interessante? Voltar ao
jogo ou exploracao formal parecia retrégrado, simplista ou pouco sofisticado, a
luz das conjecturas que resultaram na mudanca de paradigma da escrita e opinido
pés-modernas.

Ha também o aspecto neurolégico dos dispositivos de visual music. Nao
podemos ignorar os fundamentos e nosso aparelho de visdao; nao podemos ignorar
o fato de que o meio da imagem em movimento pode nos afetar com seu frame
rate ou batimento, que a luz pode ter diferentes formas. O reaparecimento do
interesse na visual music foi, também, acompanhado pelo reacesso do ‘cinema
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expandido’. O engajamento do cinema expandido com o publico transcende
algumas das pequisas em multimidia ou interatividade que vimos serem
exploradas na arte computacional nos udlitmos 25 anos, aproximadamente. As
excursoes filmicas neurolégicas de Tony Conrad, os trabalhos Ken Jacob com o
sistema nervoso e as pegas de Crystal Palace que, de varias formas, ndao podem
ser reproduzidas fora do cinema. Estas obras ultrapassam [bypass] o mundo
digital mas ainda lidam com espaco, luz, e o cérebro de forma bastante direta.
As projegoes intrincadas de varias camadas de Bruce McClure propde um espaco
profundo que esta além do digital. Estes sao exemplos dos aspectos fisicos,
tangiveis, da visual music — através de filme e luz em sua esséncia. Deveriamos
parar, e comegar a pesquisar o motivo destas tecnologias antigas funcionarem, e
continuarem sendo tdo bem sucedidas.

Um filme de John Whitney pode demandar bastante explicagao para um
estudante que tiver visto apenas a estética pds-moderna exibida em filmes e videos
de artista. Compreender o tipo de decisdes e programacao usada para gerar este tipo
de trabalho € algo fascinante. N6s, atualmente, temos ferramentas que nos ajudam
a fazer este tipo de trabalho mas as pessoas precisam realmente voltar as origens
destas ideias para lidar com percepcao visual. Os artistas tem que galgar fundo, para
além das operacdes macro dos softwares de imagem em movimento, e encontrar
as ferramentas basicas para manipular imagens de forma significativa. Encontrar as
unidades bésicas das imagens digitais em movimento parece mais fundante que
encontra-las na pelicula, com suas unidades de frame visiveis.

Entdo, talvez, estejamos de volta a velhas questdes sobre percepcao, suas
fronteiras e limites. Isto foi investigado extensivamente nos anos 1960 e 1970 no
Bell laboratories, em Nova Jersey. O Bell laboratories sempre esteve interessado em
percepcao — era sua area principal de investigagcdo. Os trabalhos de Bela Julesz,
Kenneth Knowlton e Leon Harmon sobre cognicao espacial com imagens estaticas
e em movimento eram derivados da pesquisa comercial em telecomunicagdes. Este
trabalho inicial sobre as formas de codificacdo da imagem pelo computador, e sua
decodificacao pelo olho e pelo cérebro através de meios limitados, era interessante
comercialmente. O desenvolvimento destas técnicas significavam que era possivel
comprimir imagens para envia-las por linhas telefonica.
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Eu, pessoalmente, tenho interesse em examinar novamente estes trabalhos
e, quando fui falar com estas pessoas, fiquei bastante surpreso ao perceber que
ninguém tinha se interessado. Algumas pessoas disseram “bom, isto é bem f4cil
de fazer, agora, seria possivel usar a capacidade computacional de um telefone
celular — talvez isto seja interessante da mesma maneira que a arquitetura de
Norman é interessante”. Nada disso. Estes sdo trabalhos bastante interessantes e,
por causa da capacidade de computacao limitada da época em que foram feitos,
propde uma estética bastante especifica ao explorar os elementos basicos da
percepcao e da visual music.
Em um sentido contemporaneo, temos um conjunto hibrido de ferramentos
disponiveis. Os artistas podem usar computadores, podem usar luz e filme se
desejarem, podem usar qualquer combinagao coerente com suas pesquisas. A
projecao digital vai ficar cada vez melhor. Estamos na posicao privilegiada de
poder ver as exploragoes das geracdes anteriores, e nao deveriamos ignorar as
oportunidades que isto pode criar. Sabemos qual a aparéncia do mundo virtual
criado pelo computador, sabemos do que os computadores sao capazes: agora
podemos olhar para tras e reacessar outros sistemas de desenvolver visual music e
absorvé-los numa sinergia capaz de criar novas e excitantes obras. Precisamos usar [, .. - bor
esta historia rica, para informar um futuro criativo. Marcus Bastos
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O termo V] foi utilizado pela primeira vez no final dos anos 70 no clube
nova-iorquino Peppermint Lounge, portanto estamos olhando para uma pequena
histéria que abrange cerca de 20 anos. No entanto, se vocé olhar para além deste
curto periodo de existéncia, torna-se claro que o VJing desempenha um papel
estranhamente vital na cultura contemporanea. Parece ser a amalgama de um
nimero de importantes evolu¢des nos planos social, artistico, cultural e tecnolégico.
E portanto gratificante olhar para esta rica, porém complexa histéria dos seus
antecessores, do que apenas para a curta histéria do VJing como se fosse um capitulo
fechado. Nao seria desinteressante olhar apenas para a histéria recente do VJing, mas
seria quase que impossivel abordar esta histéria com toda sua diversidade.

Discussdes em iniimeros sites e encontros durante os eventos de VJ, que ndao
param de crescer, demonstram um claro interesse no VJing. O mais importante
é que esses elementos estimulem a conscientizacao entre os VJs em relagao ao
seu meio. Essa conscientizagao é importante e tem sido um elemento essencial
nas artes desde o surgimento da modernidade. O VJing tem se desenvolvido em
direcdo as artes visuais e performdticas, através das performances audiovisuais ao
vivo, instalagdes audiovisuais interativas e assim por diante. Entretanto, isso nao
pode ofuscar a histéria como um todo. Vale notar que toda a discussao a respeito
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do VJing hoje em dia, aponta para uma divida do VJ]ing em relacdo as artes visuais,
com referéncias a videoarte e também as artes performaticas. Entretanto o VJing
ndo surgiu das artes visuais, pelo menos ndo diretamente.

Na verdade o VJing surgiu juntamente com o aparecimento da musica
eletrénica no final dos anos 70 e se consolidou com a mdsica house no comeco
dos 80. Foi um fendmeno esporadico: de maneira independente, diversas
pessoas ao redor do mundo comegaram com o VJing num mesmo momento.

Esta sincronicidade aponta para a necessidade relacionada as caracteristicas
especificas das festas house. Por conta da auséncia de uma performance na cena,
havia uma demanda por uma nova experiéncia visual. O VJing passou a existir a
partir de bases pragmaticas. Ele surgiu por conta de uma necessidade e ndo de um
desenvolvimento consciente relacionado as artes.

No6s temos que pensar a maneira como estas festas house colocaram em
perspectiva as relagoes entre o performer e a platéia. O aspecto religioso destas
festas compostas por um lider e seguidores, e a presenca de um tnico D]
sozinho no palco nao preenchiam tais necessidades. A utilizagao de mdltiplas
telas, localizadas pelo espaco, substituia o poder perdido do lider colocando
énfase em um espetdculo total. Entretanto, a utilizacdo de miltiplas telas nao
foi uma invengdo dos VJs ou da cena house. Se voltarmos aos anos 60 e 70, este
fendbmeno apareceu através de pessoas como Malcolm LeGrice e Peter Gidal
num cruzamento entre cinema experimental e artes visuais e performaticas. Eles
o chamaram de Cinema Expandido. Partindo de idealismos pés-marxistas, eles
introduziram performances realizadas com projetores de filmes direcionados a
multiplas telas e por vezes moveis. Todas as suas esperangas foram colocadas na
salvacdo dos meios audiovisuais. A utilizagao de mdltiplas telas simbolizava a
expansao das forcas do meio, o poder do meio em romper com o frame.

Uma outra marca tipica de uma festa house — também marcada pela presenca
do V] - é o aspecto multi-sensorial. Nao é apenas uma “experiéncia total”. A
experiéncia se compde de um emaranhado de particulas: as viradas sonoras dos
DJs, os loops “de gatilho” dos VJs e a manipulagdo de uma luz estroboscépica por
uma outra pessoa, na maioria das vezes sem existir algo pré-combinado. Essas
acgdes foram muito significativas para a época. Eis novamente o p6s-modernismo:
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a desconstrucao do todo — ndo existe um modo certo de olhar para as coisas. A
mistura de diferentes imagens, sem uma conexao aparente, expressa esta mesma
descontinuidade. De uma maneira improvisada, o V) mixa imagens gréficas com
imagens de arquivo para realizar a performance em tempo real, frequentemente
com dois artistas atras de uma mesa...tudo numa abordagem multimidiatica.

E notdvel como os inventores do universo multimidia nas artes visuais também
foram os pioneiros na videoarte: o movimento Fluxus. Esta tendéncia artistica que
percorreu dos anos 60 aos 70, envolveu artistas como Joseph Beuys, Yoko Ono e
John Cage, ficou especialmente conhecida pela consciéncia em mesclar diferentes
disciplinas das artes e meios de comunicacdo, que incluiam artes visuais, mdsica
experimental, poesia e performance, além da sua aversdao implacavel a tudo
que estava ligado ao universo da “alta cultura”. Exatamente por conta disto,
alguns artistas se dedicaram aos meios menos elitista tal como o video, para se
referirem aos meios de comunicacao de massa. Os primeiros experimentos em
video e a invencao do video-sintetizador PaikAbe, desenvolvido pelo membro
do Fluxus Nam June Paik (originalmente um compositor), € um exemplo cldssico
das conexdes que podemos fazer entre os primordios da videoarte realizada pelo
Fluxus e do VJing. Porém, como ja foi dito anteriormente, o VJing ndo surgiu com
esta referéncia direta e consciente com o seu antecessor cultural.

Quase nos esquecemos de uma das grandes influéncias no inicio do VJing:

a cena house estava inundada de drogas. Estas sdo as razdes pelas quais Simon
Reynolds intitulou seu trabalho sobre techno e cultura rave de Generation Ecstasy. O
MDMA, com o seu produto final, o ecstasy, assim como o alucinégeno LSD (embora
num grau muito menor), causam efeitos similares aos sintomas de pessoas que
sofrem de sinestesia. A descricao clinica de sinestesia € “uma mistura neurolégica
dos sentidos”. Pessoas que sofrem de sinestesia, por exemplo, sdo capazes de

ouvir cores e ver musicas. O VJing, nas festas house, reproduzem esta experiéncia.
Enquanto o ecstasy cria uma simbiose “espiritual” da sensacao, ele ndo suscita
visdes alucinégenas se comparado ao LSD. Se o LSD fosse a droga da cena house,
ndo haveria a necessidade de compensar a falta de uma performance com baixas
caracteristicas visuais como € a apresentacao de D). Assim ndo haveria o VJing.

Nas artes visuais dos dias de hoje, e especialmente no campo das artes
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performaticas, alusdes a sinestesia sao feitas em termos de uma abordagem
multi-sensorial, que ndo é mais apenas destinada aos olhos e aos ouvidos, mas
também ao olfato e ao toque do espectador. Definindo desta maneira, as festas
de techno ou de house parecem perder suas caracteristicas como experiéncia
sinestésica. Apenas aqueles que nunca sentiram o impacto das batidas sonoras
podem reivindicar tais caracteristicas. Isto ndo é apenas divertido, mas é também
muito relevante para apontarmos que diversos artistas tem “sofrido” de sinestesia,
como por exemplo Richard D. James conhecido como Aphex Twin, ou o pintor
abstrato russo Wassily Kandinsky. A valorizagao cultural da sinestesia pode ser
trazida de volta para a sociedade moderna na qual apenas o progresso tem alguma
importancia. Aqui reside as origens da fixacdo do homem moderno, a fixagdo em
algo sensorial ou extraordinario. O “agora” é apenas um esconderijo.

A utilizagdo de imagens videograficas na cena house € inspirada em alguns
antecessores de contextos populares ou da sub-cultura. Semelhante a histéria
do Fluxus, é o exemplo da Pop Arte de Andy Warhol. Assim como o Fluxus, este
icone da arte moderna combinou elementos da alta e baixa cultura e utilizou-se
de estratégias multimidiaticas. Com seu show itinerante de 1966, o Exploding.
Plastic. Inevitable., Warhol e seu brago-direito Paul Morrissey mesclaram mdsica,
teatro, filme e performance num grande espetaculo total. O show se construiu em
torno da apresentacao do Velvet Underground e Nico, no qual Warhol projetava
dois ou mais de seus filmes ou slides. Juntos com dancarinos, show de luzes e
entrevistadores que perguntavam ao publico questdes provocativas — todos no
espirito das artes performdticas — resultaram numa evocagao contemporanea da
idéia do século XIX de Richard Wagner sobre o Gesamtkunstwerk ou “Obra de
Arte Total” (Wagner, um compositor de éperas, defendia o conceito das fusdes
entre musica, teatro e artes visuais).

Mais explicito ainda do que o exemplo de Warhol foi o Pink Floyd com seu
album conceitual de 6pera rock The Wall. Mais de dez anos depois do Exploding.
Plastic. Inevitable., eles criaram um espetaculo total no espirito de Wagner
utilizando-se de grandes elementos teatrais, no contexto de concertos de rock,
utilizando-se de cendrios gigantes - “o muro”. Entretanto, Pink Floyd também nao
resistiu a tentacdo de integrar elementos audiovisuais através da utilizacao de telas
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e projecdes de filmes e animagdes em partes do cendrio, sobre o préprio “muro”,
criando assim uma verdadeira performance sinestésica.

Ambos, Warhol e Pink Floyd , utilizaram-se do video ou de imagens filmicas
no contexto da musica ou da performance para criar, de uma maneira consistente,
um espetdculo total. As imagens podem ser manipuladas por diferentes razdes
ideoldgicas. Consciente das qualidades dogmaticas de uma imagem, diversas
bandas do pés-punk industrial utilizara-se de proje¢des para dar um peso ideolégico
aos seus shows, no final dos anos 70. Eles eram sobretudo grupos industriais
britanicos tais como Throbbing Gristle, Cabaret Voltaire e 23 Skidoo que utilizaram-
se de imagens chocantes nas projecdes de seus concertos. Frequentemente eram
pornograficas, mas também imagens de campos de concentragdo nazistas também
foram utilizadas. Estas eram suas intenc¢des para chocar. Entretanto, estes elementos
ndo impediram a criagdo de efeitos com estranhamentos sinestésicos através da
interagdo entre imagem e musica. Com suas tentativas de atacar a moral civica, eles
claramente se inspiraram no movimento dadaista do comeco do século XX. “Cabaret
Voltaire” foi o nome de um teatro em Zurique onde os dadaistas organizaram seus
primeiros comicios em 1916, com performances grotescas, niilistas e agressivas.

O dadaismo também teve uma influéncia significativa nas artes performaticas que
viriam a seguir, como por exemplo sobre o Fluxus e as performances radicais dos
Acionistas Vienenses. Referéncias ao Dada sdo diretas — por exemplo no nome da
banda Cabaret Voltaire — e indiretas: Throbbing Gristle surgiu de um coletivo de
performance dos anos 70, o COUM Transmissions.

Outras importantes influéncias sobre o VJing sao os desenvolvimentos no
campo do cinema. As raizes do VJing sao formadas pelas primeiras experiéncias
pré-cinematogréficas que remontam ao século XIX, juntamente com os primeiros
cinemas no formato “silencioso”, e muito mais tarde, recebe também a influéncia
do videoclipe com a chegada da MTV em 1981.

Experimentos com imagens em movimento ja aconteciam desde o inicio
do século XVII e XVIII, numa forma bem reduzida em comparacao ao que
entendemos deste termo nos dias de hoje. As “Lanternas Magicas” que foram
descritas pela primeira vez em 1671, podem na verdade serem vistas como o
antecessor do projetor de slide. Essas lanternas eram usadas para o entretenimento
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do publico. Utilizando-se de uma lamparina, de lentes e imagens pintadas sobre
uma superficie de vidro, pequenas animagdes podiam se formar sobre a tela.
Diferentes partes das imagens eram pintadas sobre superficies separadas, que
podiam ser movimentadas individualmente. Vocé pode comparar este efeito com
uma simples animacdo em Flash, com diferentes elementos sobre o local da agao.

Foi apenas com o descobrimento da laténcia visual (momento em que a imagem
permanece por um breve periodo na retina) por Jozef Plateau, em suas pesquisas
sobre o phenakistoscope, em 1831, que tornou-se possivel a elaboracao da ilusao
de movimentos através de uma rapida seqliéncia de desenhos individuais — esta € a
origem do conceito de “frames por segundo”. Plateau usou um disco giratério com
uma série de desenhos, que formavam a seqtiéncia do movimento.

Tivemos que esperar até que Eadweard Muybridge e Etienne-Jules Marey,
observassem as possibilidades das descobertas de Jozef Plateau sobre as ilusdes
do movimento com uma outra nova invencgao, a fotografia. Entre 1872 e 1882,
Muybridge e Marey desenvolveram fotografias em série, a cronofotografia.
Utilizando-se de miltiplas cameras, eles capturarava “todos os momentos” de um
movimento. Em 1879, Muybridge desenvolveu o zoopraxiscope, que foi de certa
maneira o primeiro projetor de filmes, porém ele s6 projetava silhuetas. Inspirado
nisto, Thomas Edison desenvolveu seu kinetoscope alguns anos mais tarde. Edison
desenvolveu este tipo de visualizador de olho-mdgico com imagens em movimento,
principalmente para entreter os usudrios do seu fondgrafo, enquanto ouviam mdsica.

A invencao definitiva do cinema, entretanto, deve ser atribuida aos irmaos
Lumiere. Em 1895, eles desenvolveram o cinematégrafo, um protétipo de projetor
de filmes, que na verdade era tudo num sé: camera, projetor e revelador. Eles
venderam sua invencdo a George Mélies, o criador dos efeitos especiais, e quem,
enquanto realizador de filmes, experimentou uma ampla gama de possibilidades
narrativas, descobriu as técnicas de stop-motion por acidente, introduziu as
técnicas fotograficas de time-lapse, utilizou-se de exposi¢des mdltiplas, dentre
varias outras idéias. Seus filmes mais conhecidos sdo Viagem a Lua, de 1902, e
Uma viagem impossivel, de 1904.

Isto nos remete diretamente aos “filmes silenciosos”. Esta restricao tecnolégica
foi o terreno ideal para que o meio filmico se desenvolvesse plenamente, mas é
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também, a luz das performances sinestésicas como o VJing, algo extremamente
relevante. No nivel cinematogréfico, isto assegurou a construcao de narrativas que
se utilizam apenas de elementos visuais, tais como a expressao exagerada durante
a atuagao ou o uso de inter-titulos. Com isso, a utilizagao de diferentes pontos de
vista da camera, tais como o close-up, tornou-se necessario para dar uma poténcia
maior a expressao e fez com que o meio filmico se destacasse mais e mais de seu
antecessor, o “teatro”. Acima de tudo, o desafio em contar uma histéria silenciosa
resultou em uma acesso consciente a todas as possibilidades narrativas através

do uso da montagem. Os principais exemplos a este acesso podem ser vistos no
trabalho mais famoso do cineasta e tedrico russo Sergei Eisenstein, O Encouragado
de Potemkin (1925), em Metrépolis (1927) do austriaco Fritz Lang e em O Cao
Andaluz (1928) do realizador espanhol Luis Buiel. Cada um destes filmes
retornam regularmente as seqiliéncias das apresentacoes dos VJs, uma vez que eles
tem um enorme poder de expressao visual.

O termo “filme silencioso” pode ser enganoso, ja que as projecdes eram
raramente silenciosas. Normalmente os filmes eram acompanhados por pianos
ou 6rgaos. Além do que as mdsicas eram frequentemente improvisadas, o que
estabelece uma ligagcao com o VJing contemporaneo. O carater de improvisagao
desapareceu quando os grandes cinemas comegaram a usar orquestras completas
para fornecer sons aos filmes silenciosos.

Tedricos normalmente fazem uma ligacao entre os filmes silenciosos e os
videoclipes. Para os VJs, os videoclipes sao também importantes por conta dos
efeitos visuais, especialmente na relacdo do efeito sobre a ampliacao da musica.
Os videos musicais surgiram com objetivos puramente pragmaticos e muitas
vezes os efeitos foram tratados de uma maneira bem inconsciente. Deste modo,
vale notar como determinados videoclipes do mesmo periodo possuem efeitos
parecidos que nos deixam entediados. A banda Queen, realizou seu primeiro
videoclipe para o single Bohemian Rhapsody, para que desta maneira pudessem
sair em turné e ao mesmo tempo aparecer no programa de TV “Top of the Pops”.
Neste video, a utilizacao de efeitos visuais foi exagerada desde o inicio, através
das técnicas de retro-alimentacdo. Os efeitos de zoom-out sobre o rosto foram
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obtidos com uma camera apontada para uma tela de televisdo. O videoclipe foi
visto como uma plataforma de divulgacdo, e ndo como uma conquista artistica.
- Existem, entretanto, excelentes exemplos neste campo, principalmente aqueles
bram crevits  realizados por Chris Cunningham e Anton Corbijin. Ambos os realizadores
levaram o género a um outro nivel.
teccogs Escrevendo sobre videoclipe e televisao, nés temos que perceber que
n. 6,307 p, conseguimos um salto crucial em termos tecnolégicos, no que resultou em
jan.-jun, 2012 diversas implicagdes artisticas, sociais e culturais. Nés ndo estamos falando mais
de uma estrutura mecanica no audiovisual. N6s estamos sendo confrontados
com o surgimento do sinal eletronico do video, rapidamente seguido pelo
aparecimento do digital. Este tem a propriedade de converter os sinais de video e
audio num s6, de uma maneira bdsica, que seja em ondas eletromagnéticas ou bits
— isto é bem atraente para aqueles que se interessam pelo universo da sinestesia.
A expressao visual da musica ndo pertence apenas aos dominios e épocas
dos meios eletronicos. Durante todo o século XX, existiram diversos realizadores
experimentais focados em fornecer expressdes visuais para a musica, filmes
abstratos e musica visual. Particularmente interessa aos VJs, por conta das
semelhancas, as expressoes visuais abstratas da musica, realizadas por cineastas
como Walter Ruttmann e Oskar Fischinger na primeira metade do século XX. Eles
se tornaram importantes principalmente por conta da abordagem experimental
dada ao que era, até aquele momento, o meio narrativo: o cinema. Com os
recursos limitados que possuiam, eles conseguiram criar surpreendentes filmes
abstratos que foram rotulados de musica visual.
Nos anos 50, os principais desenvolvimentos que ocorreram foram no campo
da musica generativa eletronica, em trabalhos de Pierre Schaeffer e Karlheinz
Stockhausen. Estes novos sons agitaram a imaginagao de diversos cineastas e
animadores. Os melhores exemplos sdao os Vortex Concerts organizados pelo
compositor Henry Jacobs em Sdo Francisco. Estes concertos da “nova masica”
contou com a colaboragao do cineasta Jordan Belson. O VJing de vanguarda
de Belson combinava trechos de animagao e imagens filmadas, mas também se
utilizava de elementos ndo-cinematograficos para criar imagens e efeitos de luzes.

=5 Estes Vortex Concerts fizeram tanto sucesso que foram apresentados em 1958
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na Feira Mundial de Bruxelas como um exemplo soberano da modernidade. Hy
Hirsch, Len Lye e John e James Whitney foram outros importantes pioneiros da
mdsica visual abstrata.

Entretanto, foi apenas nos anos 60 que as imagens em movimento comegaram
a se expressar através dos meios eletronicos: conexdes tecnolégicas entre imagens
e sons foram forjadas. Logo apds o lancamento da acessivel e portatil camera Sony
PortaPack, no final dos anos 60, artistas visuais comecaram a tomar conta deste
novo meio promissor, especialmente os integrantes do movimento Fluxus — Nam
June Paik muitas vezes disse que foi o primeiro a possuir esta cimera que grava e
reproduz. Mas Paik foi além do mero registro de imagens. Como compositor ele
ja possuia conhecimentos tecnolégicos adquiridos com a musica eletrénica dos
anos 50. Ele se utilizava das manipulagdes eletronicas de som e das técnicas de
producdo em video, e sobretudo realizava videointalagdes. Tao importante quanto
o trabalho do Paik, foram as realiza¢des de Steina and Woody Vasulka. Assim
como Paik, eles aproximaram a imagem videografica a uma nova tela. Construindo
e experimentando novos equipamentos, eles estavam sempre a procura dos
principios bdsicos da imagem videografica. Os experimentos, no comego, ainda
eram analdgico, mas rapidamente evoluiram para o digital. Eles buscavam, de uma
maneira mais aberta, uma linguagem ou uma gramatica. Isto resultou numa obra
composta por experimentos em videos abstratos e performance com conexdes
proximas com a mdsica.

A chegada dos meios eletronicos e especialmente dos meios digitais nos
remete, por um momento, a uma importante influéncia do movimento Dadaista
e seu pioneirismo no uso da técnica do cut-up. Foi Tristan Tzara que inventou
o poema “in loco”, colocando palavras de maneira randomica uma apés a
outra. Ele apenas a retirava de dentro de um chapéu. Originalmente feito apenas
para chocar, esta técnica pareceu abranger diversas possibilidades artisticas.
Esta técnica ndo implica apenas numa forma de improvisagdo, mas também
é a precursora ao que seria conhecido mais tarde como sampleamento. Isto
teve uma enorme influéncia em toda arte e cultura produzida no século XX.
No comego, esta influéncia foi percebida principalmente na literatura, mas
os desenvolvimentos tecnolégicos no campo das imagens e sons eletronicos
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permitiram que tais técnicas fossem adaptadas aos filmes e musicas. Com o
surgimento dos samplers e dos seqiienciadores, podemos dizer que toda a musica
eletronica é baseada nesta técnica do cut-up. Foram pessoas como Coldcut que
incorporaram-a ao VJing contemporaneo.

O fato é que a nossa entrada na era digital nos trouxe aberturas inesperadas
no campo artistico — e ndo foi apenas o sampleamento que permitiu isso. O
surgimento do protocolo MIDI permitiu a ligacao entre imagens e musica de uma
maneira relativamente facil. No comeco dos anos 60, nés ndo podiamos prever as
influéncias que a computagdo grafica teria nos dias de hoje. Esta tecnologia evoluiu
para diversos campos, e de maneira muito rapida se tornou o elemento central da
industria cinematografica, onde a animacao e os efeitos especiais pertencem ao
dominio do computador. Mas o elemento mais surpreendente é que o computador
se tornou a mais importante forma da manifestacdo da computacao grafica. A
Interface Grafica do Usudrio (GUI) — apresentado primeiramente pela Apple
Macintosh — indicava o quao importante seria. Os computadores se tornaram uma
parte essencial do nosso ambiente, e n6s devemos ter consciéncia de que o mundo
se apresenta para nés, mais do que nunca, na forma de graficos computacionais.
Isto acontece ndo apenas na forma de interfaces geradas pela computacao gréfica,
mas também através da cultura que se instalou pelos conceitos do design digital,
idéia primeiramente proposta por Lev Manovich em seu livro The Language of New
Media. E nés estdvamos quase nos esquecendo da democratizacdo trazida ao longo
da era digital: ferramentas hackeadas e o surgimento dos softwares de cédigo aberto
permitiram que as ferramentas de producdo artistica fossem utilizadas por todos.
Além disso, um incrivel dinamismo social foi gerado. Através do WWW, pessoas que
compartilhavam a mesma opinido puderam se encontrar, independentemente da
largura dos oceanos ou da altura das montanhas.

Os VJs s6 puderam se beneficiar do conhecimento cultural dos seus
antecessores. E da maior importancia que eles mantenham a liberdade para agir de
maneira espontdnea, como uma crianga brincando, para serem capazes de realizar
as investigacdes necessdrias ao audiovisual, multimidia ou aos aspectos sinestésicos .. - por
de um mundo midiatizado e digitalizado. Se eles possuirem uma crenca ou uma Rodrigo Gontijo
convicgao, é seu dever fazerem uso desta forma brilhante de comunicacao.
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Prolongar o maximo possivel, na inteligéncia e na sensibilidade
dos que léem, o impacto da obra de arte

André Bazin

O legado do cinema experimental torna o percurso do audiovisual ndo apenas
evolutivo em termos técnicos, mas também em termos poéticos. O que a camera
e o processo de edicao fazem com o tempo (subverter, comprimir, alterar, acelerar
e/ou retardar), acontece agora com o espaco. A expansao da cinematografia para
fora do ambiente tradicional do cinema mainstream, é uma das prioridades deste
cinema que se manifesta de variadas maneiras, como serd discutido neste artigo.

Expandindo sua poética para o espago, a obra torna-se um processo de
reflexdo diante da realidade de cada individuo que o experimenta. Na contramao
do cinema comercial, aqui a imagem em movimento é apenas um dos ingredientes
de construcdo da obra — junto com o espaco e o espectador. E um cinema que
ultrapassa a narrativa convencional, a tela tnica, a trilha-sonora formatada. O
resultado é uma de um situagdo-cinema que se desenrola no ambiente de fruicao,
por isso o espectador pode construir sua prépria experiéncia cinematografica.

Obras com estas caracteristicas incorporam o espectador, que torna-se
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parte das imagens que se metamorfoseiam diante de um espago que se auto-
subverte a todo momento. A instalacao-filme aparece como uma forma de arte
contemporanea apropriada por artistas e cineastas ndo apenas como estratégia de
apresentacao, mas como outra linguagem que potencializa a relagdo histérica do
cinema com as arte visuais (MACIEL, 2008, p.07).

Além da combinacao transparente entre o cinema que tenta dissolver os
conceitos da arte visual, criando um corpo Unico que converge pintura, fotografia,
literatura, teatro, performance e novas midias, as ramificacdes do cinema
aqui analisadas deparam-se com evolugdes cientificas. Hd uma mescla das
potencialidade cinematogréficas com as possibilidades cientificas e tecnolégicas,
que chegam a modificar o cédigo genético da cinematografia.

Por isso, este artigo pretende analisar sete ramificacdes da cinematografia
contemporanea. Cada uma tem caracteristicas préprias, todas pautadas por um
perfil experimental (seja no processo de criacdo, seja pela auséncia narrativa, seja
pelo caréter performatico, entre outros). O estudo parte de um breve apanhado
sobre cinema expandido e/ou cinema sinestésico, abordando o cinema expandido
digitalmente, o cinema interativo, o cinema digital e o
cinema quantico, chegando as vertentes mais recente
como o transcinema e o live cinema.

Expanded Cinema, de Gene Youngblood

http://www.vasulka.org/Kitchen/PDF_ExpandedCinema/ExpandedCinema.html
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Cinema Expandido, Cinema Sinestésico

O conceito de cinema expandido refere-se ao fazer e o receber
cinematografico, para além das concepgdes inaugurais as quais esta arte ficou
atada. Expor o dispositivo, o meio criativo e a concepgao, fazem parte do processo
de expansao da cinematografia.

Ao contrdrio da sala escura, com poltronas, tela centralizada, em que a
secreta sala de projecao se esconde sobre a cabeca dos espectadores' encapando
seu dispositivo reprodutor, o cinema expandido busca revelar todo este aparato.
Também procura incluir o publico, como um paradigma de sua estética. Trata-se
de um cinema que trabalha com a multiplicidade de telas, a colagem e a abstracao
e, principalmente, incorpora elementos de praticas como os happenings, unindo
a espontaneidade e o movimento corporal a forma poética dos filmes. Por isso,
foi muitas vezes chamado “cinema de performance”. Esses fatores acabam por
extrapolar os limites da cinematografia circunscrita ao espaco da sessao filmica.
Iniciam, assim, as primeiras experiéncias em projecoes urbanas, com imagens que
reagem a acao do homem, subvertendo a nogao de conjunto da obra, e adotando
a desmaterializacao tipica da psicodelia. E um cinema que pode ser feito apenas
com a luz do projetor, como nas obras do artista britanico Anthony Mc Call. Serd o
que Duncan e Young vao examinar, em Cine Artistico:

Para cineastas e para artistas, a psicodelia teria claras ramificagdes psicoldgicas
e sociais. A psicodelia, naquele momento um ingrediente essencial, em

que grupos de artistas criavam imagens como uma reagdo a situagao da
manipulacdo da imagem, serviu como “cola social”, pois, atraia espectadores
e tinha o potencial de criar uma transcendéncia coletiva. De fato, com o
cinema expendido, o meio ultrapassa as fronteiras da teatralidade e mergulha
no mundo da experiéncia real do ritual e do éxtase. Assim como Jonas Mekas
explicou com sua peculiar veia romantica, estes ambientes cinematograficos
envolventes podiam conduzir a transcendéncia do material filmico e alcancgar a
plena materializagio da mente humana (DUNCAN e YOUNG, 2009, p.117 )*.

Este cinema, que passou a ser desenvolvido em meados da década de 1960,
ainda gera debates e discussdes em museus e galerias, Bienais e Festivais. Hoje em

' A sala de cinema
nao deixa de ser

uma instalacao.
Instalagdo esta, muito
bem sucedida que

se aliou, desde o
inicio, a formacao da
arte cinematografica
e se mantém fiel a
sua estrutura até a
atualidade. Mas é uma
instalagdo isolada,
ndo se mescla a outros
ambientes, bem como
sua estrutura segue
determinadas regras
que dificilmente saem
do padrao instaurado.
Portanto, por mais
que seja de alguma
forma uma instalagao,
a experiéncia que

ela proporciona ja

se converteu em um
ambiente usual para
se ter contato com a
cinematografia.

? Para cineastas y
artistas por igual,

la psicodelia tenia
ramificaciones
psicolégicas y sociales
claras. La psicodelia,

un ingrediente esencial
de aquel momento

en el que un grupo

de artistas creaban
imagenes como
reaccion a la situacion
que manejaban,

sirvi6 como adhesivo
social, pues atrafa

a espectadores a
espuertas y tenia el
potencial de una
transcendencia
colectiva. De

hecho, com el cine
expandido, el medio
traspasa las fronteras
de la teatralidad y se
adentra en el mundo
de la experiencia real,
el ritual y el éxtasis.
Tal como Jonas Mekas
explicé en su peculiar
vena romantica,

estos entornos
cinematograficos
envolventes podian
conducir a la
transcendencia del
material filmico y
alcanzar la plena
materializacion de

la mente humana.
(DUNCAN e YOUNG,
2009, p.117)
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dia, cada instalacdo parece reinventar, ao sabor do dispositivo singular que elabora,
seu proprio cinema, abrindo-se sobre a virtualidade propriamente infinita de “outro
cinema” (BELLOUR, 2008, p.09).

Podemos aferir que o cinema expandido vem se desenvolvendo hda um
longo tempo, desde que deixou o ambito do cinema underground. Apesar de
sua difusdo na contemporaneidade, esta vertente foi conceituada na metade
do século passado, por Gene Youngblood. Em Expanded Cinema, ele discute a
proximidade da ciéncia e da tecnologia com a sétima arte. Youngblood estabelece,
por exemplo, uma conexao do processo de descoberta na Teoria do Caos’ e a
ordem que fortalece ambas as estruturas: cientifica (expansao da mente como forma
de conhecimento, que passa a ser discutida naquela época) e cinematografica (o
cinema como expansao das ideias sem ficar preso a verossimilhanga). Da mesma
forma, Youngblood defende a importancia da arte como veiculo para aprimorar a
percepcao humana e entende o caos das imagens como uma consciéncia do préprio
processo de percepcao e, principalmente, sensagao.

Neste contexto, Youngblood cria uma segunda nomenclatura para esta vertente
de cinema: cinema sinestésico’. Cinema que sai da mente e transforma-se em
visualidade, mas gera sentidos além da visao. Sentidos estes que sao estimulados por
um processo criativo que reage de acordo com a prépria nogao de conhecimento da
mente humana. Um cinema que é expandido na suas imagens, bem como no seu
processo de criacdo, projecao e hibridizacao de técnicas.

Quando dizemos cinema expandido queremos dizer consciéncia expandida.
Cinema expadindo ndo refere-se a filmes de computador, video de fésforos, luzes
atémicas ou projegdes esféricas. Cinema expandido ndo é um filme em tudo:
assim como a vida, é um processo de se tornar unidade permanente do homem
histérico para manifestar a sua consciéncia para fora da mente, para a frente

dos olhos. Nao se pode mais se especializar em uma dnica disciplina e espero,
sinceramente, expressar uma visao clara de suas relagcdes no ambiente. Isso é
especialmente verdadeiro no caso da redes intermidia de cinema e televisao,

que agora funcionam, nada mais nada menos, como o sistema nervoso da
humanidade (YOUNGBLOOD, ibid., p.41)5.

’ A Teoria do Caos
busca explicar
fenébmenos nao
previsiveis. No
cinema, o Caos se
manifesta como uma
ordem de sentidos
dos elementos

que parecem ser
esteticamente
desorganizados

e fora do padrao
tipico da linguagem
cinematografica.
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Youngblood (ibid.,p.80-81) propde um cinema nao-género, que nao se
enquadra no drama comercial nem na linearidade do “contar histéria”. Alia-se
de forma transgressora a computagao, alimentando o processamento da sensa¢ao
humana sem o intuito de promover efeitos especiais de custos altissimos. Coloca
a importancia do tempo-espago continuo, como uma retomada tedrica diante
das civilizacoes antigas que, ainda em periodos remotos, ndo tinham a nogao de
passado e futuro, apenas do presente continuo. Define a sinestesia estética como
provocadora de variados sentidos continuos, gerados por uma obra de arte num
tempo também continuo — tempo este determinado pelo préprio individuo:

Cinema sinestésico é espago e tempo continuo. Nem subjetivo, nem mesmo
objetivo mas sim todos estes combinados: € extra-objetivo. Sinestética e
psicodelia significam aproximadamente a mesma coisa. Sinestética € a
harmonia dos impulsos diferentes ou opostos produzidos por uma obra de
arte. Isso significa a percepcio simultanea de opostos harménicas. E o efeito
sensorial conhecido como sinestesia, uma expressao tdo antiga quanto os
ancides Gregos que cunharam o termo. Sob a influencia de alucinégenos que
expandem a mente, uma experiéncia sinestésica € para além disso, o que Dr.
John Lilly chama de “ruido branco” ou sinais aleatérios no mecanismo de

. 7
controle do bio-computador humano’.

O cinema proposto por Youngblood vai buscar fornecer ao publico esta
simultaneidade de sensagdes. Ele é, portanto, um primeiro momento de defesa da
demanda por uma obra cinemdtica ativada pela estrutura sinestésica, atando-se
as condicoes mais simples possiveis, pois o cérebro, antes de tudo, tem de estar
sincronizado a energia sensorial que a imagem fornecera.

Outra questdo abordada é a descentralizacdao de uma estética de dualidade,
vigente até o surgimento das primeiras rupturas artisticas do inicio do século XX:
belo e feio, sim e ndo, claro e escuro, sdo substituidos pela triade (importada da
fisica) da incerteza: sim, ndo e talvez. O cinema expandido incorpora a incerteza
e a possibilidade de escolha (interpretativa, sensorial e, atualmente, interativa). Ao
fazé-lo, gera outros desdobramentos para o cinema, e serve como ponte para o
surgimento de outras cinematografias.

*Uma estética
causada pela
sensacao sinestésica,
COMO uma reagao

do processamento
do cérebro que se
manifesta diante de
variados sentidos que
o corpo pode dar
conta de sintetizar ao
se deparar com uma
obra expandida.

® When we say
expanded cinema we
actually mean expanded
consciousness.
Expanded cinema does
not mean computer
films, video phosphors,
atomic light, or
spherical projections.
Expanded cinema isn't a
movie at all: like life it’s

a process of becoming,
man’s ongoing historical
drive to manifest his
consciousness outside
of his mind, in front

of his eyes. One no
longer can specialize

in a single discipline
and hope truthfully to
express a clear picture
of its relationships in
the environment. This

is especially true in the
case of the intermedia
network of cinema and
television, which now
functions as nothing less
than the nervous system
of mankind.
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O problema era aplicar a fatos existentes novos conjuntos conceituais, novas
perspectivas da realidade perceptiva. E realidade, aqui, significa novas formas de
relacionamento: “relacionamento” filme-espectador, filme-tempo, filme-espaco,
filme-consciéncia. Através das novas relacdes da experiéncia com a cinematografia
expandida, o individuo tem consciéncia da formacdo de sua auto-percepcao
(conforme complementa Youngblood):

Estamos comegando a compreender “o que € significativo na experiéncia
humana” para o homem contemporaneo, é a consciéncia da consciéncia,

o reconhecimento do processo da percepcao. (Eu defino sensagao

e conceptualizagdo, ambas como processos que formam conceitos,
freqlientemente classificadas como cognigdo, porque nds estamos
enculturados: perceber € interpretar). Através do cinema sinestético o homem

~ . A .8
tenta expressar um fendmeno: sua propria consciencia .

Youngblood considera que o cinema expandido emerge depois de quase
setenta anos do nascimento da cinematografia em reacdo — entre outros fatores
- ao surgimento da televisdo. A televisdo acaba com a nogao de observagao
fundamentada na observacdo banal do ser humano. E um pathos que sugere um
espectador passivo; a atengao humana centrada na personagem e/ou na figura
declarada real, como nos programas de auditério e reality shows, em contrapartida
a um cinema que, preocupado com conhecimento e expansao da mente,
produz uma estética de heranga experimental, subjetiva, erguendo o ethos como
“dinamizador nevrélgico de qualquer subjetividade”. (NOGUEIRA, 2010, p.121).

Os trabalhos comecam a unir a sua atmosfera, um perfil participativo,
imbricando a transgressao da imagem junto a subversao da técnica. Inovando seu
sistema estrutural, unindo conceitos de imersdo e interacdo, serdo ferramentas
quase inquestionaveis e indispensaveis aos rumos que a cinematografia passa a
trilhar rumo a um cinema expandido digitalmente.

7 Synaesthetic cinema
is a space-time
continuum. It is neither
subjective, objective,
nor nonobjective,

but rather all of these
combined: that is to
say, extra-objective.
Synaesthetic and
psychedelic mean
approximately

the same thing.
Synaesthesis is the
harmony of different
or opposing impulses
produced by a work
of art. It means

the simultaneous
perception of
harmonic opposites.
Its sensorial effect is
known as synaesthesia,
and it’s as old as the
ancient Greeks who
coined the term.
Under the influence
of mind- manifesting
hallucinogens

one experiences
synaesthesia in
addition to what Dr.
John Lilly calls “white
noise,” or random
signals in the control
mechanism of the
human bio-computer.

®We're beginning

to understand that
“what is significant in
human experience”

for contemporary man
is the awareness of
consciousness, the
recognition of the
process of perception.
(I define perception
both as “sensation” and
“conceptualization,”
the process of

forming concepts,
usually classified as
“cognition.” Because
we're enculturated, to
perceive is to interpret.)
Through synaesthetic
cinema man attempts
to express a total
phenomenon— his own
consciousness.
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Xfilm, de John Schofill

http://evergreen.loyola.edu/rjcook/www/uf/htm/xfilm.htm
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Cinema Expandido Digitalmente

O cinema expandido digitalmente retoma as contribui¢des do experimental
e do expandido na cinematografia, usando plataformas digitais. Nao apenas a
tecnologia digital como também a propria internet, permitem experimentacoes
em torno de um cinema sem tempo, um cinema que se manifesta no ar. Talvez um
cinema que, futuramente, nem espaco precise ocupar.

No chamado cinema digitalmente expandido, as tecnologias de ambientes
virtuais produzem espacos de imersdo narrativa nos quais o usudrio interativo
assume os papéis de camera e de editor (SHAW,2005,p.356), transformando a
relacdo entre o filme, o autor, o diretor e seus espectadores. Essa expansao do
cinema para os meios digitais foi possibilitada pelo desenvolvimento de interfaces
entre humanos e computadores, e de programas que redefiniram o computador
como uma “maquina de simulacao” de midias tradicionais. A capacidade do
computador de simular outras midias (simular interfaces e “formatos de dados”
como texto escrito, imagem e som) é tao revoluciondria quanto suas demais
fungoes. A maioria dos aplicativos para criagdo e manipulagdo de midias ndo
simula simplesmente as interfaces das midias tradicionais, mas permitem novos
tipos de operacdes sobre o contetido das midias.

Essas operacdes ultrapassam os canones hollywoodianos de transformar
tecnologia em efeitos especiais com alta resolucdo. Elas sao desenvolvidas de duas
formas: no processo de formagao da imagem e nos novos cédigos da conducao
do espectador diante da imagem (agora, anarquizada). “A interatividade digital
oferece uma nova dimensao direta do controle e envolvimento do usudrio nos
procedimentos criativos” (SHAW,ibid.,p.359). E como se o individuo passasse
de uma situacao tedrica da absor¢ao de uma obra j4 pré-determinada, para uma
situagdo empirica, em que ele experimenta, bem como na vida real, absorvendo
de fato a situagao-cinema ali presente, envolvendo-se sensorial e mentalmente.

Malcolm Le Grice (2001,p.288) considera que interatividade s6 podera se
manter viva, como discurso ou em termos empiricos, enquanto ainda ligada as
contribuigdes tanto do cinema expandido, bem como do cinema experimental.
Para Le Grice, seria indispensdvel uma convergéncia entre a arte digital e a internet
como aliadas da proposital subversao imagética, que se mantém nos trilhos da
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manifestacdo transgressora da cinematografia, ainda na contemporaneidade, para

entdo, sustentar um futuro viavel a este tipo de cinema:
Ele s6 pode continuar a ser uma questao de saber se as oportunidades e
problemdticas de trabalhar com tecnologias digitais tém qualquer continuidade
com os discursos que foram iniciados no Cinema Expandido. A prograssiva
incorporagdo de novas tecnologias, claramente se aproxima dos projetos do
cinema experimental, particularmente através da exploracdo da interatividade,
como a obra “Sonata” (1993) de Grahame Weinbren. A interagdo ativa entre
o trabalho do artista e o usudrio, deixando o trabalho mais préximo da
experiéncia de vida de usudrios, parece consistente com mais um aspecto
importante da forma de cinema expandido (principalmente no contexto
europeu). Algumas problematicas descobertas nesta histéria, em relagdo ao
espectador como participante e a obra como um encontro com a realidade,
pode ser aplicavel com a entrada da arte digital e a internet. E possivel que
a tecnologia digital e a internet oferecam uma convergencia entre cinema
experimental e novas tecnologias e uma maior aproximagao conceitual
caracterizada pelos desenvolvimentos europeus. E claro que é também possivel
que o conceito de cinema expandido ndo tem nenhuma utilizagdo posterior
num contexto em que a intersecc¢do de discursos desafia a continuidade, com

. Lo sz ~ 9
qualquer meio Gnico histérico de expressao .

Quando Jeffrey Shaw conceituou o cinema digitalmente expandido, na década
de 1990, as preocupagdes eram voltadas a um cinema que reagisse a radicalizacao
da imagem proposta ainda nas primeiras manifestagoes da cinematografia, no
inicio do século XX. Através da simulagdo computadorizada, o intuito era gerar
envolvimentos sensoriais experimentais. Vinte anos depois, deparamo-nos com a
realidade de um cinema ainda radical e de perfil imersivo™. Podemos considerar
este processo uma reagao inevitavel a todo o imenso palco da cinematografia
experimental. Os artistas que atuam no contexto digital contemporaneo recolocam a
situacdo-cinema, gracas a flexibilidade que a computagao e seu poder de alteragao
e variagdo fornecem como ferramenta. Essas interferéncias abalam a linguagem
cinematografica, e a reconfiguram no contexto digital.

°It can only remain

a question whether

the opportunities and
problematics of working
with digital technologies
have any continuity
with the discourses
which were initiated in
Expanded Cinema. The
gradual incorporation
of new technological
approaches to the
experimental cinema
project clearly
continues, particularly
through the exploration
of interactivity as in work
like Grahame Weinbren’s
“Sonata” (1993). The
active interplay between
artist, work and user,
shifting the work

closer to the users life
experience, does seem
consistent with one
major aspect of the form
of expanded cinema
(again mainly in the
European context). Some
of the problematics
uncovered in this
history, concerning the
spectator as participant
and the work as an
encounter in the real,
could be applicable

to digital art and the

internet. It is possible
that digital technology
and the internet offer the
convergence between
the experimental cinema
of new technologies

and the more
conceptual approaches
characterized by the
European developments.
It is of course also
possible that the concept
of expanded cinema

has no further use in

a context where the
intersection of discourses
defies continuity with
any single historical
medium of expression.
(ibid, p.288).

'%Radical porque, ainda
assim, sdo experiéncias
que ndo se colocam

no metié do cinema
dominante, por mais
que, atualmente,
algumas obras sejam
concebidos através de
patrocinios empresariais,
quesito este que os
artistas do cinema
experimental ndo
chegaram a conhecer e
talvez até se recusassem
a aceitar.
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Socketscreen (2011), de Rafael Marchetti e Raquel Rosalen
http://www.youtube.com/watch?v=fA]JdPQoyTIA
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Na formacao desta moderna estrutura da cinematografia, existe a mescla entre
simultaneidade, ndo-linearidade, narrativas mdltiplas. Ou seja, caracteristicas em
comum que remetem a estruturas rizomaticas da hipermidia: ao convergir para
um ambiente unificado, toda informacdo desenvolve uma predisposicao nao-
linear, que remete a estrutura do pensamento humano (dotado de ramificagdes).
Tal sistema permite que ocorram interligagdes entre todos os elementos textuais e
midiaticos de forma aleatdria.

Nao por acaso, existem inimeras obras audiovisuais feitas com base
em sistemas aleatérios em rede, de forma que imagens sao “buscadas” na
internet através da interagcao do publico. Esse tipo de obra trabalha com uma
interface, que pode ser desde celulares até cameras portateis, concebendo
projecoes audiovisuais ndo lineares e hibridas, com perfil estético de mosaico e
imbricamento de texto, cores e formas.

Por sua vez, o artista e designer gréfico John Maeda, com base nos
experimentos cinematograficos do cinema de vanguarda, retoma a visualidade
destes processos de criacdo da imagem e, na década de 1990, recoloca tais
parametros estéticos ao criar softwares como Timepaint, A-Paint e Process Color
Dance. E a unido entre as necessidades de se trabalhar com cores — necessidades
estas trazidas do campo do design grafico -, junto a ferramentas interativas que
ajudam a aprimorar a estrutura estética audiovisual, consequentemente abalando
sua linguagem. Nos softwares mencionados, Maeda busca trabalhar os parametros
de cores através do sistema digital de expansao da imagem. Assim, origina uma
configuragdo tridimensional multicolor de movimentos que sdo alterados pela
interagdo com o mouse. Em Painterly Interfaces for Audiovisual Performance,
Golan Levin explica brevemente o trabalho de Maeda:

No inicio dos anos 1990, John Maeda desenvolveu uma série de softwares
interativos — Timepaint, A-Paint, e Process Color Dance — para estudar como

a “tinta virtual” poderia ser usada para exibir e executar cdlculos dindmicos.
Timepaint é uma ilustragdo delicada do processo dindmico pelo qual marcas
aparentemente estaticas sdo feitas: ampliando nossa visdo, um registro de gesto
temporal em terceira dimensao, no trabalho Maeda é possivel alternar entre uma

.~ . . fos . 11
composicdo plana animada e um diagrama volumétrico de temporalidade .

"In the early 1990’s,
John Maeda developed
a series of interactive
software systems—
Timepaint, A-Paint,
and Process Color
Dance—to study the
ways in which virtual
“ink” could be used to
perform and display

dynamic computations.

Maeda’s Timepaint is a
delicate illustration of
the dynamic process
by which apparently
static marks are made:
by extending our

view of a gesture’s

temporal record into
the third dimension,
Maeda’s work can flip
between a flat animated
composition and a
volumetric diagram of
temporality (LEVIN,
2000, p.50).
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Golan Levin hd tempos € levado por seu interesse profissional artistico que
até hoje propde a interatividade e a simultaneidade como foco proposital de suas
obras2. Em “Audiovisual Environment Suite” (1998-2000), Levin criou uma jungao
de sete softwares interativos. O espectador, no momento em que movimenta
0 mouse, executa imagens abstratas junto ao som sintético, em tempo real. A
plataforma digital utilizada é o AVAS. Através deste sistema, Levin desenvolve
sua teoria sobre a “substancia audiovisual” em que a gesticulagdo do individuo
interator sera o impulsor da transformagao da obra no espaco:

Essa metdfora é baseada na ideia da inesgotdvel, extremamente varidvel e
dindmica matéria audiovisual a qual pode ser pintada livremente, manipulada
e apagada de forma livre no contexto ndo diagramavel. De acordo com este
esquema, o usudrio cria gestos e sinais de pintura em um campo de entrada
bidimensional, usando um dispositivo eletronico de desenhos como o Wacom
tablet ou mouse. Estes sinais sdo tratados como a entrada para algoritmos de

analise de sinais digitais, algoritmos de filtragem, e simulagdes computacionais.

Portanto, os softwares de base, desenvolvidos por artistas ou programadores
para construir a semantica final da obra, sdo originados por programas de
computador que intrinsecamente foram construidos para uma multiplicidade de
resultados com base na alteracio dos valores aplicados no préprio programa. E
esse o perfil da radicalizacdo da imagem digitalmente expandida para um cinema
que se transforma diante de parametros digitais contemporaneos.

This metaphor is based
on the idea of an
inexhaustible, extremely
variable, dynamic,
audiovisual substance
which can be freely
“painted,” manipulated
and deleted in a
free-form, non-
diagrammatic context.
According to this
scheme, a user creates
gestural, painterly marks
in a two-dimensional
input field, using an
electronic drawing
device such as a Wacom
tablet or mouse. These
marks are treated as the
input to digital signal
analysis algorithms,
filtering algorithms, and
computer simulations.
(LEVIN, 2000, p.19)
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Cinema Interativo
O cinema interativo e interatividade nas artes visuais surgiram na década de

1970. Assim como o termo interatividade, a confluéncia deste com a cinematografia

tem se dado com maior abrangéncia em experiéncias com realidade virtual, e/ou
efeitos sinestésicos causados por plataformas digitais:

A interatividade nas artes pldsticas ndo é recente. Desde meados da década de

1960, artistas tém produzido eletronica e digitalmente projetos de feedback que

controlam as agdes dos espectadores e alteram as obras de alguma forma ou de

outra. Contudo, apenas recentemente que tem acontecido uma real convergencia

entre a sequéncia cinematica, os aspectos da sintese de realidade virtual e

as sofisticadas possibilidades interavas. Neste campo estd acontecendo um

desenvolvimento de préticas, algumas realizadas para a educagdo e formagao,

mas também alguns muito claramente artisticos (LE GRICE, 2001, p.241)13.

Glorianna Davenport, diretora de pesquisas cientificas no M/T-Medlia
Laboratory (Massachussetts, EUA), atua desde 1987 com o Interactive Cinema
Group, que realiza pesquisas e trabalhos sobre o tema. O computador foi o
primeiro campo de experiéncias na drea e os destaques sao para os trabalhos
One Man and his World (1967), de Radusz Cincera, e Aspen Movie Map
(1978), de Andrew Lippman, realizado com dois reprodutores de videodisco e
um computador Vax. Para se ter no¢ao da importancia destes trabalhos, Aspen
Movie Map pode ser considerada uma das primeiras estruturas de hipermidia.
Em 1978, o grupo do MIT liderado pelo artista Andrew Lippman realizou esse
experimento artistico em que o interator simulava uma viagem a cidade de
Aspen (Colorado, EUA). O projeto foi implementado através de um conjunto de
videodiscos contendo fotografias de todas as ruas da cidade. Os filmes foram
obtidos com camaras montadas em carros que se deslocaram através da cidade3.
A caracteristica “hipermidia” do sistema foi obtida através do acesso destas fotos

por uma base de dados que permite a conexao do conjunto de outras informagdes.

No livro “Roteiro para as novas midias: do cinema as midias interativas”, do
pesquisador Vicente Gosciola, aparecem algumas referéncias de cinema interativo
realizadas entre as décadas de 80 e 90:

" Interactivity in plastic
art is not new, since
mid-1960 at least, artists
have produced elec-
tronically and digitally
controlled feedback
projects there the
actions of the specta-
tors have altered the
work in some form or
another. It is, however,
only recently that there
has been a realistic
convergence between
the recorded cinematic
sequence, aspects of vir-
tual reality synthesis and
sophisticated interactive
possibilities. There is a
developing practice in
this field, some aimed at
education and training,
but also some quite
clearly artistic.
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Temos como exemplo o interactive movie game de 1983 “Dragon’s Lair”,
realizado em full-motion video (FMV) por Don Bluth. Salas de cinema
interativo da Interfilm, Inc. e pela Sony New Technologies foram desenvolvidas
com poltronas com botdes e joysticks para optar por qual caminho seguir ou
alternar narrativas paralelas /.../ De filmes como: Mr. Payback: An Interactive
Movie, em 1995, por Bob Gale (direcdo e roteito); Nomad-The Last Cowboy,
por Petra Epperlein e Michael Tucker; I’'m Your Man (1992) de Bob Bejan
(direcdo e roteiro). O CD-ROM também foi midia para producdes pioneiras
como: Switching: An Interactive Movie (2003); 13terStock de Morten Schjodt
(direcdo e roteiro) (2005). Na TV, as experiéncias em destaque sdo: 1991,
thriller erético Mérderische Entscheidung, de Oliver Hirschbiegelnotal
(GOSCIOLA, 2008, p.64).

No Festival Internacional de Linguagens Eletronicas, que acontece
anualmente no Brasil, ja foram introduzidas obras que dialogam com as
tendéncias de cinemas interativos. Em uma das edi¢des, foram criadas se¢oes
batizadas de Hiper-cinematividade, que receberam trabalhos de varios paises,
como do grupo dinamarqués Oncotype'. “Switching” e “Intruder” (ambos de
1998) sdo os titulos dos trabalhos os quais, além da histéria poder ser reiniciada
sempre, o espectador, ao clicar, altera o jogo de poder entre as personagens e a
histéria muda de rumo conforme a cadmera os focaliza na cena. Este € um poder
Gnico trazido pela tecnologia digital, pela qual quem nao criou pode interferir a
ponto de transformar a criacdo em novas versdes de um mesmo material. Isso é
absolutamente impactante considerando a atual “necessidade” que o espectador
tem em participar da obra. Ha uma troca constante e ndo apenas passiva,
pelo contrdrio, absolutamente ativa, pondo em pratica a decisao e escolha,
proporcionando uma experiéncia especifica a cada intervencao.

Em 2003, Peter Weibel e Jeffrey Shaw uniram-se para desenvolver uma
curadoria no museu de tecnologia e novas midias ZKM, na exposicao intitulada
The Future Cinema: a cinematic imaginary after film'". O tema da mostra ofereceu
um contexto que reuniu, pela primeira vez, um ndmero altamente significativo de
instalagdes cinematograficas, instalagdes multimidia, net art e, principalmente, obras

" http://2001.oncotype.dk/noodlefilm.phtml

1 http://www.zkm.de/futurecinema/index_e.html
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de contelido e concepgao interativa com narrativa nao-linear. The visitor: living by
numbers, de Luc Courchesne, por exemplo, € inspirado em Teorema (1969) de Pier
Paolo Pasolini e no sonho que a filha do préprio artista teve aos 10 anos.

Na instalagcdo, os visitantes se encontram em meio a narrativa. O cenario
lembra uma regido rural do Japao. Ao entrar no espaco da obra, sdo dadas as
seguintes instru¢des: a) entrar na abébada e ajustar a altura até que a posicao
esteja confortavel; b) quando a agao filmica parar, fale qualquer nimero de
um a doze, para indicar a direcdo que vocé quer ir ou para mostrar o interesse
nas pessoas (virtuais, do filme) e no que eles tém a dizer. O espectador passa
a explorar o territério, conhecendo pessoas, realizando negociagdes com os
moradores daquele mundo e, aos poucos, conquistando status ou nio, de acordo
com seu relacionamento com aquela sociedade. No processo de interacao, o
visitante constréi sua posicao social no grupo. Ele pode ser convidado a ocupar
mais espaco ou, gradualmente, ser ignorado e abandonado pela comunidade.

A questdo da participagdo em obras de cinema interativo passa a ser a
substituicao do sentido estatico para o sentido ativo. A mente humana trabalha
de forma a renovar sua imaginagao cinematica. A forma como € transmitida a
“manipulacao” visual e auditiva de trabalhos interativos se transforma e permite que
seja estimulada uma consciéncia coletiva, uma absorcao que, por mais direta que
seja, exerce uma fungdo que engloba varias pessoas numa mesma situacdo (como
€ o caso da Ultima obra mencionada acima), por mais que o resultado para cada
um (sensoério e mental) seja diferente. Por um lado, cada individuo tem sua prépria
percepgao e contribuird para que aquela tal cinematografia interativa se subverta na
dualidade entre o pessoal e o coletivo. Por outro, existe uma ativacao de sentidos
em conjunto, mesmo que essa relacdo nao seja diretamente pessoal e sim através
da prépria plataforma digital. E uma reconstrucdo dos padrdes de representacio
de mundo, que agora, ao invés de contar histérias, permite o compartilhamento
cinematico sensorial e perceptivo em conjunto, como numa simulacao artistica do
fluxo do pensamento acionado por redes neurais entrelacadas.
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Portrait One, de Luc Couchersne
http://vimeo.com/5827424
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Cinema Quantico e Neurocinema

O termo Cinema Quantico foi cunhado por Peter Weibel em seu ensaio e
semindrio intitulado Arte Algoritmica: De Cezane ao Computador. Weibel defende
que as maquinas do século XIX eram criadas em fungdo de um fascinio pelo
dominio do movimento. Com isso, a cinematografia se sustenta como linguagem
e, posteriormente, se forma como arte. E este fascinio pelo movimento que gera
a industria cinematogrdfica — a imensa fabrica hollywoodiana de trabalhar com
a producao cinematografica de massa e também a inddstria manipuladora da
televisdo. A grande massa de entretenimento audiovisual se baseia no movimento
de narrativas lineares e efeitos especiais, sem se preocupar com o estimulo
sensorial e cerebral, causado pela visao.

Nossos pensamentos sdo movimentos de ideias que sdo processadas em nosso
cérebro e mais uma vez, entra a importancia do cinema experimental (iniciado
com as vanguardas dos anos 20,50,60,70 vindo até a producao computadorizada
digital com a construcao de interfaces e ferramenta de interacdo). Foram estes
grupos de artistas que desenvolveram relevancia especifica as maquinas da
cinematografia. Propuseram uma mdaquina de visdo e ndo uma mdquina de
movimento. Uma mdquina que alimente a percepcao visual, a estética sensorial e
sinestésica, desde os primérdios do cinema. Uma mdquina que pode dialogar com
outras tecnologias, de forma a estimular o cérebro (e seu movimento perceptivo)
com impulso de uma sensagao visual, desencadeada por obras artisticas, mas que
ndo precisa estar vinculada a cultura de massa.

Outro ponto analisado € a ferramenta de interacdo. Primeiramente, é importante
lembrar que, até o momento, foi criada uma tecnologia, a cdmera, para representar
o mundo através de narrativas (ou ndo-narrativas) em movimento. Esta maquina e
seu sistema de reproducao, o projetor, imitam a natureza humana: a visdo. Pintura
e fotografia, depois da invencao da camera de cinema, foram transportadas para a
tela, adquirindo movimento. A evolucao do trabalho com imagens em movimento
comega, portanto, com o aprimoramento das técnicas de captura e reprodugao. Aos
poucos, vao surgindo aspectos préprios da linguagem cinematogréafica.

Este € um levantamento histérico do cinema, mas, acima da importancia
do movimento, como dito acima, aos poucos — e por poucos — € lapidada a
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essencialidade da maquina que estimula a percepcao da visao como forma de
induzir o processamento do pensamento. Isso vem se intensificando cada vez
mais, dado que o cinema de hoje pode ser trabalhado de maneira virtual. Quer
dizer que, com o sistema computacional e o armazenamento digital, é possivel
fazer com que o espectador passe a interagir com a imagem, diretamente. E o
principio da agdo-reagdo. Através da interface, seja a tela, seja um mouse, um
boneco, ou qualquer outro dispositivo, o préprio espectador torna-se a interface
entre a realidade e a virtualidade.

Cada vez mais o ser humano busca criar dispositivos que possam se aproximar
da dindmica da mente humana. O computador é a maquina mais primordial neste
sentido. Toda a sua estrutura, tanto interna, quanto externa, baseia-se num sistema
de meméria, conceituado primeiramente pela psicologia experimental de Gestalt2
e, mais recentemente, pela ciéncia cognitiva. Os processos neurais do pensamento,
em que um neuronio transmite informagao por descargas elétricas para uma rede
que interliga todo o conjunto neural, sdo a sintese do sistema de rede para a criagdo
da internet. Na década de 1950, os cientistas também estavam em busca de criar
maquinas que simulassem a prépria vida humana. Podemos considerar que a
realidade virtual nada mais é do que uma grande busca em desenvolver um sistema
que simulasse a realidade vivida. E quando a realidade virtual é passada ao cinema,
é gerada uma arte de vivéncia, em que a imagem assume um papel vivo.

Estudos de como funciona o processamento de informagao através das
pulsacdes neurais, conduzem o pensamento de Weibel em relacdo a um cinema
que podera ser feito através de impulsos da visdao que estimule diretamente o
cérebro. E possivel dizer que é um cinema que nao necessita de imagens que sao
dadas aos olhos e sim de estimulos neurais que permitem gerarmos informagoes
visuais. O cinema do futuro pode vir a trabalhar com maquinas moleculares em
que a representacao artificial do mundo € baseada em pulsacdes. Isso significa
que seria desenvolvida uma maquina que simulasse a visao, construindo uma
experiéncia cinematografica sem olhos. Portanto, ndo é um cinema que engana
o olho e sim um cinema que engana a visao. O cérebro, em oposicao ao olho,
tornar-se-ia a tela. Seria uma saborosa viagem ao cérebro dando aos olhos a
funcdo de projetar tais impulsos transformados em imagens.
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O cinema do futuro pode simular ou estimular precisamente as redes neurais
baseadas no impulso. Em vez de trabalhar enganando o olho, ideia vastamente
discutida durante anos na cinematografia, o préximo passo seria enganar o
cérebro. Uma subversdo total da estrutura do cinema. Seria enganar o aparato
cinematografico para a experiéncia do cérebro e nao do olho. Dirigir e controlar
redes neurais com precisdao e com o apoio de maquinas moleculares. O cinema
quantico, de maos unidas a toda a ideia colocada acima, é um cinema que
parte da teoria quantica em que a realidade € relativa ao observador. E, a cada
observacdo, esta realidade sofrerd uma transformacao. Trocar a tecnologia do
receptor (camera, usada até agora para representar o mundo) pela tecnologia do
executor (tecnologia que pode ser derivada da nanotecnologia, por exemplo) a
representagdo podera ser alterada a partir de uma nova intervencao tecnolégica.

As atuais tecnologias sdo capazes de mudar a prépria percepgao da suposta
“realidade”. Sao maquinas capazes de formar uma nogao de “construir a
n6s mesmos”. Nesse momento, aparece a importancia da superficie que serd
transformada no conceito de interface, e que permitirda uma maneira especifica
de lidar com a prépria nocao de mundo, através da interferéncia direta, por meio
da interatividade. O movimento serd entendido como um sistema dinamico e
ndo como uma transi¢ao entre estados. Seria como se cada espectador pudesse
ver um filme de sua escolha. Com a pelicula ou o sistema analégico de captura
e reproducdo da imagem, isso seria inviavel, mas, com o advento de um sistema
computacional quantico, das contribui¢cdes do armazenamento digital e da rede de
comunicagao, é possivel que isso venha a acontecer dentro de ambientes virtuais.
Por fim, Weibel (2005, p. 350) propde uma nova equagao para a formacao do
cinema quantico:

Computadores quanticos substituirdo os computadores eletronicos no futuro.
Essa nova tecnologia do computador capacitard o desenvolvimento do c6digo
cinematografico a partir de uma relagdo 1:1 (1 espectador — 1 filme — 1 espago
-1 tempo) para um ambiente virtual distribuido de usudrios mdltiplos (x
espectador — x filme — x espaco — x tempo). Nessa realidade virtual dispersada,
cem espectadores vao atuar ndo apenas na frente da tela, mas atras dela

também. A tecnologia da internet ja serve como nova etapa da comunicagado



visual. Mundo reais e simulados tornam-se modelos, entre os quais ocorrem

ligacoes e transformacdes varidveis e que se tornam similares.

O autor propde um cinema que ndo € apenas ndo-linear na sua estrutura

natalia aly
narrativa — um cinema labirinto, que é nio-linear na sua forma de distribuigao,
na sua quebra de fronteiras. Varios espectadores podem, através de um suposto
teccogs ~ computador quantico, ver diferentes filmes em variados ambientes num tempo
n.6,307p,  determinado por ele préprio. A experiéncia se dd pela constante desfragmentacao

da concepgao de cinema com ambiente especifico. Agora, a ideia seria um cinema

jan.-jun, 2012
livre e baseado em um processamento de “quebra-cabega-labirinto-quantico”.



Transcinemas
O sistema de projegao e o conhecimento da imagem em movimento
_ foram foco de investigacdo durante anos em torno da prépria cinematografia.
natalia aly Atualmente, com o advento de uma das maquinas mais hibridas ja inventadas, o
computador passou a ser amplamente explorado e, quando atrelado ao cinema,
permite interpretagdes e hipéteses que se estendem aos mais variados formatos.
teccogs  Trabalhando agora com conceitos idealizados por ela prépria, a artista Katia
n.6,307p,  Maciel desenvolveu uma pesquisa fundamental, em que buscava nortear a
jan-jun, 2012 situacdo cinema que beira as problematicas da arte contemporanea, em seu livro
intitulado Transcinemas (2009). Trata-se de uma pesquisa que busca dar conta dos
tipos de instalagdes cinemdticas do cendrio contemporaneo, instalagdes estas com
perfil de hibridismo midiético. E um conceito para definir uma imagem que gera
ou cria novas construgdes de espaco-tempo cinematografico, em que a presenca
do participador ativa a trama desenvolvida. Trata-se de imagens em metamorfose
que podem se atualizar em proje¢oes mdltiplas, em blocos de imagens e som
e ambientes interativos e imersivos. (MACIEL, ibid.,15). Pode-se considerar que
sdo géneros de obras no perfil do cinema expandido, mas agora especificamente
voltada a projetos de instalagoes.
A teoria colocada por Maciel mapeia um conjunto de obras em que
artistas se apropriam da cinematografia, por, de certa forma, terem em seu
perfil caracteristicas como o movimento ligado a sonoridade, mas agora
com a multiplicagdo de narrativas, multiplicacao das formas de interacao e,
principalmente, por seu formato de instalacdo “fora da moldura”. Diante destes
paradigmas, idealiza um repertério de trabalhos, elencando algumas instalagoes
de cinema para sedimentar este campo de pesquisa. Neste percurso teérico a
autora relembra a importancia das contribui¢oes realizadas por Abel Gancel —
considerado precursor do modelo expandido de cinema -, redefinindo o modo
de projecao e concepgao estrutural de uma obra cinematogréfica no trabalho
“Napoledo”, para entao fazer o fio condutor em relagao a obras que se apropriam
da arquitetura para conduzirem sua poética. Se o cinema desde o inicio foi
experimental, ao combinar meios e também ao multiplicar os formatos de
8l exibicio, hoje cada vez mais este sentido original de discussao do seu dispositivo
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Camera Folia (2004), de Mauricio Dias e Walter Riedweg

http://www.galeriavermelho.com.br/pt/artista/73/dias-riedweg/curriculo
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migrou para as experiéncias visuais, sonoras e sensoriais que encontramos nos
museus e galerias. (MACIEL, 2006, p.71)

Tratando-se especificamente de obras deste formato, Katia Maciel fala do
cinema em rede, que acumula tudo ao mesmo tempo, pelo fato da distribuicao
(producao e exibicdo) poderem se dar a partir de um mesmo dispositivo: o
computador. Vem ocorrendo uma transformagao do fluxo da temporalidade
que se dissemina através do sistema computacional, ao mesmo tempo em que
seu formato é todo desmaterializado por ser digital. Hoje, todo um conjunto de
instalagbes cinematograficas permite que o espectador avance sobre o espaco da
tela e, muitas vezes, atravesse-o ndo apenas mental ou visualmente, mas também
com todo seu corpo. O espectador experimenta sensorialmente as imagens
espacializadas, de mdltiplos pontos de vista, bem como pode interromper, alterar
e editar a narrativa em que se encontra imerso. (2009, p.18)

Portanto, a preocupacgao de Maciel estd voltada para a unido do corpo e do
espaco em que um se confunde com o outro. E como se essa intervengdo corporal
ultrapassasse as barreiras da separacdao de mundos entre a realidade do individuo
e a suposta realidade da instalacao e ambos tornam-se o conjunto estético total
da obra. Quando este fluxo se encerra, a obra passa para outra fase, até que um
novo participante (corpo-ativo) se integre naquele ambiente e, consequentemente,
uma nova metamorfose torne a se configurar. Os humanos agem de um lado e
o ambiente virtual responde do outro, através do movimento e da mudanca de
estado e aparéncia que se encontra. Na obra realizada pela artista, é possivel
entender um pouco esse conceito de unido entre o corpo e a obra, que da
sequencia ao perfil de total imersao:

Na instalagdo que realizei intitulada Ondas: um dia de nuvens listradas

vindas do mar (2006) (exposicao ZKM Interconnect@between attention and
immersion), duas projecdes e o visitante estdo integrados por meio de sensores.
Em situagdo de repouso o piso da sala é a imagem da areia da praia e a parede
a imagem do mar. Ao identificarem a presenca do participante os sensores
disparam outras projegdes que estdo sincronizadas. O que vemos, entdo, na
tela frontal é o processo de verticalizagdo do mar, enquanto no piso vemos

a intensidade da movimentagdo de ida e volta de cada onda. Pensamos a
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presenca do espectador como agente formador da conexao entre as ondas que
se acumulam na tela frontal com a tela sobre um piso em que as ondas vem e
vao. O efeito que sentimos € o de transbordamento de uma imagem sobre a
outra. Desta maneira, operamos com o fim do limite entre um plano e outro,
entre uma tela e outra. (MACIEL, 2006, p.76)

Portanto, é possivel perceber que nenhum dos exemplos acima trata daquele
tipo de interagao do perfil: “va para a direita para acontecer isso ou para a
esquerda para acontecer aquilo”. Katia Maciel também chama atencdo para a
contra-mao da interatividade. Filmes interativos deste perfil podem transformar
a imagem num formato fechado, sim. A imagem-relacdo, ou seja, a imagem
que vocé clica para cair num ambiente e depois clica em outro detalhe para
cair em outro ambiente, pode perder a poética e virar um jogo, fugindo da
esséncia do cinema. Portanto, saber lidar com a interatividade com dinamicas de
acesso formatadas de forma a deixar a obra mais interessante ou mesmo através
de processos randémicos (“ao acaso”, “a esmo”, “sem selecao ou critério de
escolha”) podem ser uma saida, segundo a autora. Mas é necessario chamar a
atencdo para que a interatividade ndo seja a Unica saida para uma obra de perfil
transcinematico. Existe uma série de ferramentas que potencializam uma obra
digitalmente interativa, mas a poética e a especificidade estética e semantica
caminham junto com as tecnologias de interagdo, além da conciliacdo entre a
imagem, o som e a disposicao da obra dentro do ambiente.
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O tempo nao recuperado (2008), de Lucas Bambozzi
http://www.lucasbambozzi.net/index.php/projetosprojects/o-tempo-nao-recuperado/
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Cinema Digital

O conceito da digitalizacdo e a introducdo das artes nas novas midias,
abrangem uma série de teorias. Uma das preocupagdes principais € como realizar
a representacao digital, como analisa Lev Manovich (2005), em The Language of
New Media. O autor nos fala de uma “légica do banco de dados” para referir-se a

perspectiva atual de que o conhecimento e a arte operam a partir da compilagao, do

rearranjo e da ressignificacdo de elementos, hibridizando as formas e os contetidos
previamente dados. Por isso, artistas e cineastas como Eisenstein, Dziga Vertov e até

mesmo Abel Gance, trabalhando segundo a “légica do banco de dados”, teriam algo

a nos ensinar sobre a linguagem dos novos meios de comunicagao.

Cinema digital também é envolver cenas filmadas com efeitos graficos (de
animacao e games a estética do video clip). Isso, pelo motivo da flexibilidade
que o arquivo digital tem de permitir as mais variadas alteragdes, unindo nao
apenas a hibridizagao das midias, bem como a mescla de linguagens. Em casos
de uso do digital para efeitos especiais, muitas vezes a preferéncia pelo recurso
computacional é mascarado. Mas, existem obras que buscam essa hibridizagao de
linguagens como o foco poético, semantico e experimental da obra.

Desde a década de 1990, artistas passaram a explorar a hibridizacao de
midias para desenvolver trabalhos com o intuito de gerar uma confluéncia visual e
permitir uma maior ousadia da imagem que une mundos. Virtual e real, portanto,
comegam a andar de maos dadas. Aos poucos essa unido vai mudando a prépria
percepcao estética do espectador, que se habitua a essas novas condutas da
visualidade, desenvolvendo um hiper-estimulo e, com isso, levando a mudancas
cognitivas. Diante destas ideias chegamos perto dos pontos que se transformam
com a representacgao digital, segundo a teoria de Lev Manovich (2005, p.99):

E uma idéia que funciona como um termo global para trés conceitos

sem relacdo aparente entre si: a conversdo do analdgico para o digital, um
c6digo comum de representacdo e a representagdo numérica. Sempre que
dizemos de alguma qualidade dos novos meios, devido a seu perfil digital, é
preciso especificar qual dos trés conceitos esta em jogo. Por exemplo, diferentes
meios podem convergir em um s6 arquivo digital porque utilizam um cédigo de

representagao em comum.

(...) se trata de una idea
que actia como un
término global para tres
conceptos sin relacién
entre si: la conversion
analégica a digital

(la digitalizacién),

un cédigo comdn

de la representacién

y la representacion
numérica. Siempre
que afirmemos, de
alguna cualidad de los
nuevos medios, que

se debe a su estatuto
digital necesitaremos
especificar cual de
estos tres conceptos
estd en juego. Por
ejemplo, el hecho de
que diferentes medios
se pueden combinar en
un solo archivo digital
se debe a que utilizan
un cédigo comin de
representacion.
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Estas trés definicdes colocadas por esse artista e terico nos conduzem a um
pensamento a respeito das questoes que estdo por tras da imagem digital e seu
efeito enquanto produto de informagdo. Da representacdo convergida (analégico
vs. digital), a representacdo comum e a prépria representacao numérica que
transforma a imagem em algo desmaterializado, numa formagao de pixels, o
conceito da imagem digital se da em trés niveis.

Quando se tenta trabalhar com a imagem analégica passada ao digital, é
preciso lembrar que, ao realizar o processo de digitalizacdo, automaticamente
ocorre uma perda de informacao. Isso se da pelo fato de que, por exemplo, um rolo
compressor tem um determinado tamanho. Quando digitalizada, esta matéria se
perde (por isso é usado o termo “desmaterializacdo”) e a imagem é comprimida. O
CD-ROM € um dispositivo que armazena uma quantidade limite de informacdes.
Uma pelicula, por sua vez, terd o tamanho necessario para caber todo o contetido
dentro dela. Portanto, se o artista for passar a quantidade de informagao para uma
midia com espago menor, a imagem sera diminuida, perdendo sua resolugdo. Isso é
comum acontecer quando se trabalha com uma obra convertida ao digital.

Em contrapartida, quando trabalhamos com arquivos de imagem digital, temos
maior liberdade de alteracao e de manipulagao. A flexibilidade e elasticidade da
imagem toma um formato Gnico com a sua convergéncia ao digital. O acesso
a informacao € aleatdrio, diferentemente de quando trabalhamos com imagens
analégicas em que temos que seguir a linearidade de sua configuracao diante da
forma como a pelicula e/ou o video foram compostos. Por essa razdo, Lev Manovich
considera o momento em que vivemos, “a era das imagens bancos de dados”, por
justamente serem compostas por um sistema nao linear, aleatério e randémico.

No momento em que a imagem esta dentro do computador, ela sera
processada como codigo bindrio, ou seja, serd convertida em varidveis numéricas
computacionais de 0 e 1. Esta imagem é formada por pequenos quadrados que a
compdem. Sao os chamados pixels de imagens numéricas. Cada pixel pode ser
alterado com programas como Photoshop, After Effects, entre outros. O que ocorre
é uma reprogramacao da imagem baseada no sistema de animacdo. Segundo Lev
Manovich, nos primérdios da imagem cinematografica (antes do surgimento da
camera e do projetor), trabalhar com imagem em movimento era realizar desenhos
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e pinturas colocadas em sequéncia. Hoje, os recursos tecnolégicos digitais,
softwares de manipulacao 3D, edicao de filmagem e alteracdo direta da imagem em
programas graficos, remetem ao sistema de animagao do inicio do cinema. Em seu
texto What is digital film?, Manovich explica que:

“(...) the manual construction of images in digital cinema represents a return to

nineteenth century pre-cinematic practices, when images were hand-painted

and hand-animated. At the turn of the twentieth century, cinema was to

delegate these manual techniques to animation and define itself as a recording

medium. As cinema enters the digital age, these techniques are again becoming

the commonplace in the filmmaking process. Consequently, cinema can no

longer be clearly distinguished from animation. It is no longer an indexical

media technology but, rather, a sub-genre of painting (MANOVICH, 1995).

Em 1994, Manovich realizou Little Movies: Prolegomena for Digital Film.
Trata-se da apropriacdo de filmes realizados no comeco do século XX, explorando
a arte cinematografica como linguagem imersa nas novas midias. O filme pode ser
acessado pelo usudrio através da internet de forma interativa. Sua pequena tela é
projetada no monitor, permitindo um deslocamento de ampliacao e diminuicao.
Os movimentos de camera sao reutilizados para o deslocamento de pequenas
janelas — onde se véem curta-metragens desde as origens do cinema. Para ampliar
as possibilidades do olhar do espectador e para oferecer-lhe muita informagao
audiovisual em movimento, compensando a obrigatoriedade de ver somente
aquilo que o diretor registrou e editou. (GOSCIOLA, 2008, p.123)

Cinema digital é, portanto, um caso particular de animagao que usa filmagem
de agdes reais como apenas um dos seus elementos (MANOVICH, 1995).
Interatividade, simultaneidade, evidenciar as adaptacdes de edicao da imagem,
re-apropriacdo e ressignificacao de filmes ja realizados, agora colocados no
contexto digital, sdo outros ingredientes que podem ser agregados a tal formatacao e
manipulacdo de um filme digitalmente produzido. Em termos de projecao, o sistema
de aleatoriedade (como no processamento de banco de dados) é uma saida. Com
isso, para evitar a narrativa linear dentro de um parametro aleatério, sdo usados os
recursos de foop - em que um filme é rodado em sistema de repeti¢do-, portanto,
ndo se percebe quando inicia ou termina o filme, como um sistema rotativo, circular.
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Kurt Laurenz, na performance “Visual Piano” (2011)
http://www.youtube.com/watch?v=Rkr]2DxlpzY
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. .
Live Cinema

As prdticas digitais instalam-se no universo cinematografico dia apés dia de
forma mais e mais apegada. A convergéncia de midias e softwares de programacao,
mapeamento e compartilhamento de imagem em tempo real transformam as
imagens em um universo de experimentacao cada vez mais voltada a improvisacao
e ao acaso. A possibilidade de unir variadas imagens mescladas a som e
interferéncias graficas e textuais em uma mesma apresentagao, € o perfil do live
cinema. Trata-se de uma outra maneira de expandir a cinematografia para fora dos
moldes tradicionais, utilizando o conceito de remix e o perfil do artista V] (o artista
que trabalha da mesma maneira que os DJ’s, s6 que com imagens).

O conceito de remixagem foi incorporado em todos os géneros artisticos
digitais. Desde a musica praticada em festas noturnas (em que DJ’s promovem
uma mescla audio-sensorial junto a efeitos sonoros sintéticos), até a remixagem
da imagem por artistas visuais que vém explorando esta capacidade tanto na
pintura bem como no video e, desde meados dos anos 2000, no cinema. E um
sistema estético da reencarnagao de uma obra ja realizada ha tempos, mas agora
reapropriada, para ser ressignificada no contexto contemporaneo. Estamos vivendo,
portanto, a cultura do sampler e do remix, o que ndo significa uma cultura de
simples apropriacao de reproducao, mas uma cultura de participacdo, que se da
pelo uso tanto da circulagio da obra de arte, quanto da apropriacao de obras para
a interferéncia de combinacdo de dados. O remix é uma verdadeira natureza do
digital (GIBSON apud LEMOS, 2005, p.03).

No caso especifico do live cinema, as caracteristicas sio normalmente
voltadas para um cinema ao vivo, de performance audiovisual, em que artistas
separam uma série de materiais para criar um evento visual a partir da juncao
destes dados (sempre em tempo real). Normalmente sdo projetados em auditério
semelhante a sala de cinema, mas este ambiente ndao é uma especificidade
fundamental da pratica de live cinema — existem obras realizadas em espacos
publicos e galerias, por exemplo.

O grande aliado dos artistas que trabalham com o cinema ao vivo sdo
softwares de edicao e programacao visual em tempo real. Destes, é possivel
citar exemplos como Modul8, Video MadMapper, LPMT, Final Cut, Processing
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e Isadora. A técnica de VideoMapping é um modelo computacional em

que projecdes sdo mapeadas para serem direcionadas em superficies ndo
convencionais, aumentando a relevancia de detalhes do espaco que compde

a obra, permitindo inclusive que estes pontos sejam também mapeados para
interacdo. Ocorrem distor¢des de imagens, insercao de efeitos visuais que
transformam-a numa anamorfose completa. O cinema, como uma forma acabada
é entendido em fungado do didlogo técnico e poético com sua época, uma forma
passivel de mudancas, nio cristalizadas.

O live cinema é formado pelo olhar de quem constréi, mas baseado numa
aleatoriedade que permite uma distribui¢ao de informacao simultanea a sua
producdo. Tudo funciona ao mesmo tempo, este é o impacto de obras neste
formato. E uma vivéncia cinematografica ao vivo que se multiplica ao olhar do
publico que, muitas vezes, pode também fazer parte desta produgao em tempo
real. Dentro da simultaneidade esta presente a velocidade com que as informagoes
invadem o espago bem como a experiéncia da rapidez com que seus criadores
se enquadram na situacdo de fazer a imagem cinematografica ao vivo. Conforme
mais e mais as coisas acontecem em tempo real, a experiéncia iguala-se a este
fluxo continuo, o que abrevia o espaco da memdria interna e projeta as mentes
dos homens para lugares piblicos e etéreos. (BASTOS, 2011, p.159).

Junto aos efeitos visuais que alteram a configuragdo do espago o qual
esta sofrendo uma metamorfose também em tempo real, é gerada a curiosidade
dos que visualizam, no meio das projecdes, o proprio artista (que se mexe,
aparecendo o tempo todo naquela situacao cinema). Indo na contra-mao de
obras cinematograficas em que grande parte das vezes o autor estd ausente, no
caso das apresentagoes live cinema, o live criador também faz parte do conjunto
da obra. E um sintoma performatico em que o corpo do artista, ali presente,
situa a improvisagdo proposital das live imagens liberadas ao espaco. No artigo
“Repeticao, Continuagdo e o Novo: uma tentativa do léxico de tempo para a
performance A/V”, realizado pelas pesquisadoras Ana Carvalho e Patricia Moran
(2011, p. 353) é mencionada a questdo da presenga, ou seja, da performance nesta
nova visdo cinematografica:

E a presenca do realizador atuando, fazendo a cada apresentacdo Unica,
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deixando a mesma sujeita as instabilidades da apresentagdo ao vivo. As
performances audiovisuais de que tratamos se da em tempo real como vimos.
E uma designagio que abrange diversas expressdes contemporaneas que tem
em comum a execugao de uma peca audiovisual ao vivo mediada por uma
variedade de recursos tecnoldgicos. A diversidade de préticas designadas de
performances audiovisuais, como LIVE CINEMA, VJ/DJ, Expanded Cinema,
Visual Music e Visualism relacionam-se a natureza das imagens e das mdsicas,

ao evento que abriga a apresentacao e ao espaco fisico onde esta se da.

Nestas apresentagdes, em que a imagem toma conta do espaco,
subvertendo-o a cada nova performance, tem seu papel a presenca do artista
(como ja dito acima), quase como uma ferramenta da obra. Mesmo de longe, é
possivel ver a rapidez do movimento do diretor, que corre para configurar sua
transmissao simultanea. Portanto, contar com erro ou com o inesperado faz parte
deste contexto e nesse sentido trata-se do formato de cinema mais livre em relacao
ao resultado final: qualquer que seja ele, fara sentido. Da mesma forma, por serem
apresentacoes que acontecem separadamente, uma nunca serd igual a outra,
sempre havera uma margem de diferenca entre uma apresentacao e outra, da
mesma forma como acontece em uma pega teatral.

A vivacidade deste formato expandido da cinematografia é configurado por
plataformas digitais, por softwares autorais, improvisacao e casualidade. O conflito
de informagodes, que sdo liberadas no espago sob uma exigéncia da velocidade,
tornam o aspecto de imersao um componente que se instaura e € inevitavel nestes
novos formatos da cinematografia. Sio imagens imbricadas, rabiscadas e conectadas
a fatores que vao além da imagem, como o som ou objetos inusitados (brinquedos,
parafernalias, sensores etc.). Todos estes recursos sao unidos no conjunto da obra,
que vai desde a mesa onde estao instalados todos os equipamentos, mesclados aos
fios de energia, até a propria presenca dos artistas que sdo componentes vivos destas
acoes performdticas liberadas ao espaco e tempo.
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Inicialmente, veremos como as técnicas do live cinema, ao estender
o controle do cineasta para além da confecgao de um filme, possibilitam
materializar todo o potencial de um cinema de banco de dados (database cinema).
Nesse modelo, tal qual proposto por Lev Manovich (2001), a reproducao de
uma narrativa pré-determinada dd lugar a navegacao por uma colecao de cenas
estruturada por computador (MANOVICH, 2001, p. 218), resultando em uma nova
sequéncia audiovisual a cada apresentagao. Dessa forma, o exercicio do VJing
poderia representar uma conciliacdo do dispositivo cinematografico convencional
com o que Manovich chama de “linguagem das novas midias”, marcada pela
operagao da imagem por meio de interfaces computacionais (IBID., p. 219).

Também nos interessara averiguar como esse rearranjo tecnolégico influencia
na compreensdo das especificidades do cinema. Por um lado, a intervengao direta
do realizador na situacdo de consumo cinematografico parece chamar a atengao
para o processo constitutivo da obra, ressaltando a opacidade dos sistemas de
representacdo visual. No entanto, ao potencializar dessa maneira a performance
do artista, o /ive cinema também reforca a sua autoridade sobre o meio,
sedimentando a suposta passividade do espectador e a aparente neutralidade dos
mecanismos de imagem.

No intuito de extrapolar a légica antropocéntrica que permeia grande parte do
discurso critico sobre essa producao, concluiremos o texto buscando considerar
mais detalhadamente o papel de outros elementos envolvidos na formacao das
imagens “ao vivo”.
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. .
Dados aprisionados

A principio, The Moab Story (2003) parece um capitulo eventual na
filmografia de Peter Greenaway. A obra retoma estratégias ja trabalhadas
exaustivamente pelo diretor, como o uso de cole¢des como topografia narrativa
(vide O Livro de Cabeceira, 1996) e a sobreposicao de frames como forma de
montagem (por exemplo, em A Ultima Tempestade, 1991). Nesse sentido, o
filme abusa precisamente das técnicas que tornam Greenaway um prototipico
representante do que Lev Manovich chama de cinema de banco de dados — a
promessa de uma outra linguagem cinematografica que as “novas midias” estariam
destinadas a cumprir (MANOVICH, 2001, p. 242).

A diferencga é que, em The Moab Story, essa outra linguagem nao mais
parece se encontrar em estado de laténcia. O filme opera bancos de dados
como as poderosas formas simbdlicas que eles de fato sdo — e de maneira ainda
mais sofisticada que certos trabalhos de arte-tecnologia. Entretanto, faz isso de
maneira contra-intuitiva, por meio de sua negacao. Essa ideia fica clara quando
o consideramos ndo através de uma perspectiva histérica, em relagdo aos outros
trabalhos de Greenaway, mas sim como parte de um sistema que se espalha para
além do circuito cinematogréfico, envolvendo elementos oriundos dos mais
diversos campos de criagao.

Dessa forma, The Moab Story seria apenas um pequeno componente de
The Tulse Luper Suitcases, projeto de Greenaway que engloba trés longas-
metragens, uma série de TV, 92 DVDs, livros, CD-ROMs, websites, e até mesmo
apresentacdes de VJing. Tal conjunto de obras se prestaria a reconstituir a vida
de Tulse Luper, arquedlogo e “prisioneiro profissional”. Esses elementos se
baseiam em um conjunto de 92 valises que Luper teria possuido e que, como os
museus portateis de Duchamp, conteriam as diversas colecdes que o personagem
acumulou ao longo de sua histéria.

Entretanto, assim como uma vida ndo cabe em meras valises, o cerne do
projeto ndo se revela em cada uma dessas obras, mas sim por meio da relacao
que elas estabelecem entre as midias as quais estao integradas. O banco de
dados quintessencial — as valises de Luper, os catdlogos de sua vida, sua vida
mesmo — nunca nos é oferecido sem impedimentos. Temos que acessa-lo através

La Boite en Valise,

de Marcel Duchamp:
0 museu itinerante
do artista francés
explora as malas
como depositarios de
colecoOes portateis
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dessas diversas interfaces, que limitam cada qual a sua maneira a experiéncia do
espectador-usuario. Dessa forma, Greenaway evidencia tanto a integridade do
banco de dados quanto a autonomia das diversas formas de operd-lo.

E somente reunindo as percepcdes limitadas por cada um desses dispositivos
que podemos deduzir a vida de Luper. Essa inferéncia ndo seria automdtica;
ela demanda uma multipla negacao de interfaces, que por sua vez depende de
reconhecer o funcionamento e as caracteristicas especificas de cada uma. Assim,
ao contrario de projetos que festejam a confluéncia de midias, The Tulse Luper
Suitcases funciona gracas a sua nitida separacao.

Por esses motivos, The Moab Story parece um filme extremamente self-
conscious, tanto na tradugao literal — consciente de si — quanto na acepcao
popular do termo — constrangido. Ele possui escripulos da sua condigao de
filme, se deixa limitar por ela, e evidencia tais limitagdes ao insinuar outras
interfaces. Em vdrias cenas, The Moab Story sugere operagdes tipicas das midias
digitais. Uma das mais reveladoras é aquela em que Luper e seu amigo Martino
Knockavelli conversam trancados em um depésito de carvao. A mengao da palavra
“gordo” faz surgir na tela diversas fotos de pessoas gordas, uma apés a outra, como
se fossem os thumbnails resultantes de uma busca de imagens na Internet.

A diferenga é que ali ndo ha busca; ha simplesmente seu procedimento,
cristalizado da causa ao efeito pela interface-filme. E o préprio filme que opera
tudo aquilo que é operado no filme: o que evoca as imagens € o didlogo entre
as personagens, sempre 0 mesmo; e o que aparece sao sempre as mesmas fotos,
inseridas na pés-producdo. O filme parece conversar apenas consigo.

Mas as operagdes midiaticas estao evidentes, e nao como simulagdo - ou,
como o préprio Manovich coloca, como uma mera “reagao as convengdes das
novas midias” (IBID., p. 288). O que ha é uma aplicacao dessas convencdes em
outro sistema tecnolégico, que as sujeita ao seu préprio funcionamento, esgotando
seu potencial. Elas se apresentam como possibilidades poéticas, prestidigitagoes.
Sabemos que o magico flutua sustentado por finos cabos metalicos, mas nem por
isso deixamos de apreciar o truque. E, da mesma forma que essa fantasmagoria
nos revela a distancia entre 0 homem e os pdassaros, o esgotamento das operagdes
midiaticas evidencia as diferencas entre a tela dindmica e a tela interativa'.

' Respectivamente, a
tela de cinema e a tela
do computador. Ver
MANOVICH, 2001, p.
96 e 100.
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A performance The Tulse Luper Suitcase, dePeter Greenaway explora
o formato de cinema banco de dados, através de um software que
permite editar a partir de fragmentos pré-produzidos, um filme em
tempo real diferente a cada apresentacao.
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Sdo justamente essas diferencas que invalidam a plena aplicagao do rétulo
database cinema ao filme, a qualquer filme. Para Manovich, bancos de dados sao
“colegdes de itens em que os usudrios podem executar diversas operagoes” (IBID.,
p. 219). A colecao nao é um modelo de todo estranho ao meio cinematogréfico,
mesmo porque serviu como paradigma para o seu desenvolvimento inicial
(CHARNEY & SCHWARTZ, 2001, p. 14). Por outro lado, desde que foi inaugurado,
o cinema parece se caracterizar principalmente pela falta de controle dos usudrios
sobre suas interfaces de consumo.

Através dos anos, a instituicdo cinematografica constitui-se no sentido de
limitar cada vez mais o dominio do espectador sobre as condicoes de recepcao do
filme. A sala de projecao, lugar da exibicao por exceléncia, é uma arquitetura que
sublima a relacdo entre corpo e imagem a ponto de inverter a equagao normal:
ela produz condigdes em que € o filme que parece operar sobre o usudrio — nao
apenas fazendo-o chorar ou sorrir, mas efetivamente controlando seu estado-de-ser
pela duracao da sessao.

Para Greenaway, é desse controle que surge a poética particular do cinema.
Isso fica implicito quando ele proclama a data de morte da sétima arte: 31 de
Setembro de 1983, o dia da entrada do controle remoto nos lares americanos’.
Segundo ele, o controle remoto “implica em certas no¢oes de interatividade,

e o cinema nao pode ser interativo”’. Aquilo que o diretor considera o
formato standard do cinema — “a perseguicao linear — uma histéria contada
cronologicamente de cada vez” (GREENAWAY, 1995, p. 21) — ndo combina
com perambulagdo de canais instituida pelo zapping, e muito menos com a
modularidade versatil dos sistemas digitais.

Esse conceito de cinema — que corresponde ao modelo tradicional do meio —
ndo se revela apenas no jogo estratégico que Greenaway faz com as convengdes das
novas midias, mas no préprio universo diegético construido em The Moab Story: em
todas as vezes que Luper se recusa a aceitar um gancho narrativo que desencadearia
6bvias reviravoltas no enredo; na metalinguagem rasteira que incorpora trechos do
roteiro e testes de elenco a histéria*; e principalmente em seu argumento.

O principal cendrio do filme é um deserto no meio-oeste norte-americano,
paisagem que remete a “classica mitologia Americana em que o individuo

?Esse data, inexistente,
talvez seja uma

pista deixada por
Greenaway de que
nunca houve um
instante definitivo para
a morte do cinema

- ou mesmo de que
essa morte ndo tenha
acontecido, afinal.

’ Declaracio feita em
conferéncia durante o
festival zemos98.

* Em outra passagem,
uma secretaria,

ao transcrever o
didlogo entre dois
personagens, obtém
como se fosse o roteiro
do filme, operando
uma certa engenharia
reversa da obra sem
entretanto escapar
completamente ao
universo diegético.
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descobre sua identidade e constréi seu carater movendo-se pelo espaco”
(MANOVICH, 2001, p. 271). Nao obstante, a figura do explorador, o tipico
protagonista de tais epopeias, € a perfeita antitese de Luper, que “se formou
arquedlogo; deve ser visto como um colecionador; considerava-se arquivista; tinha
especial admiragdo pelos colecionadores, lexicografos, enciclopedistas, e todos
que se esforcavam por ordenar o mundo sob um sistema”. Enquanto o explorador
se entrega ao mundo (e se descobre nesse processo), o colecionador procura
apreendé-lo (e acaba se tornando refém de seus métodos)’.

Nao por acaso, Thomas John Inox, um dos falsos especialistas que presta
depoimento sobre Luper durante The Moab Story, classifica sua vida como uma
histéria de prisdes. Luper esta sempre encarcerado em algum lugar — em um
depésito de carvao, em um quarto de hotel, em uma banheira. Seus momentos
de liberdade sdo tao raros que servem como turning points do filme. Pouco apds
chegar ao deserto, Luper se torna prisioneiro de uma familia mérmon com a qual
pretendia se hospedar. O cendrio repleto de possibilidades e aventuras em que se
dd sua captura — o deserto — s6 faz destacar a impoténcia do protagonista diante da
sua sina. Existe um enorme territério ao seu redor, mas ele ndo é capaz de explora-
lo, pois esta impedido de se locomover.

A imobilidade de Luper se refere diretamente a de outros dois prisioneiros:

o espectador e o cineasta. H4 sempre um vasto banco de imagens por tras

de um filme como The Moab Story, mas nenhum dos dois pode navega-lo,
pois estao restritos ao suporte e a interface de consumo tipicos da instituicao
cinematografica. Inscrito na pelicula, exibido em uma sala de projecao, o filme
nao esta aberto a variacdes. E somente uma histéria.

Paradoxalmente, a condicao de prisioneiro € revelada ao espectador no
momento em que ele se sujeita a situacao cinema, ja que esta promove e depende
de sua identificagdo com Luper. Assistir um filme implica em nao poder se
locomover nem pelo espaco fisico nem pelo virtual (o do banco de dados) — em
outras palavras: atrelar-se tanto a um lugar no auditério quanto a montagem
planejada pelo diretor.

Mas a exibicao é também a ruina do cineasta, pois o obriga a interromper seu
processo criativo e recusar inimeras possibilidades narrativas contidas no material

® Esse aparente
paradoxo € outro
tema recorrente das
obras de Greenaway.
Manovich o analisa
tomando por

base o filme The
Draughtsman’s
Contract (1982). Ver
MANOVICH, 2001,
p. 104.
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bruto. Segundo Manovich, e ai que o cinema se separa do banco de dados:
“durante a montagem, o editor constréi a narrativa do filme a partir de um banco
de dados [de cenas], criando uma trajetoria Gnica através do espago conceitual de
todos os filmes possiveis que poderiam ter sido construidos” (IBID., p. 237).

Nesse sentido, Luper poderia ser visto também como uma representagao
de Greenaway, um embaixador que o diretor usa para comunicar sua vaidade a
audiéncia, chegando até mesmo a atribuir ao personagem a realizagao de dois
de seus filmes menos conhecidos: Vertical Features Remake (1976) e Water
Wrackets (1975). Luper seria a esséncia do cineasta, que busca dar conta do
mundo por amostragem (sampling) e catalogagao (quantization), um processo cujo
resultado é nada mais que uma porcao insuficiente, delineada pelos contornos de
seu receptaculo — um filme, enfim.

Cena de Vertical Features
Remake (1976), de Peter
Greenaway
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. , .
O cinema: morto, porem ao VIvO

Uma dinamica de consumo completamente diferente é proposta nas Tulse
Luper V] Performances, em que as cenas que compdem os trés filmes da série —
ndo apenas The Moab Story, como também Vaux to the Sea (2003) e From Sark
to the Finish (2003) — sdo editadas ao vivo por Greenaway. Nessas apresentagoes,
as valises de Luper sao metaforicamente abertas e liberadas do jugo do dispositivo
cinematografico.

A primeira Tulse Luper V] Perfomance aconteceu em 17 de Junho de 2005, em
Amsterda. O palco foi o Club 11, um bar famoso por sua programacao de videos
que, de acordo com um release de imprensa, seria um “templo do VJing” (NOTV).

A principio, se trataria apenas de uma apresentacao especial, integrando a noite

da agéncia de visual music NoTV. Entretanto, devido ao “tremendo sucesso” da
performance, a agéncia decidiu leva-la a um “outro patamar”, iniciando uma turné
internacional com o cineasta. Até o fim de 2006, Greenaway ja havia se apresentado
na Bélgica, Espanha, Suica, Italia, Polonia e Rissia — e até ameagou vir ao Brasil
durante a 30* Mostra Internacional de Cinema de Sao Paulo®.

A estrutura que o cineasta usa nas Tulse Luper V] performances nao é tao
diferente de um dispositivo de projecao convencional. Ha um espaco para a
audiéncia e uma quantidade variavel de telas (na apresentagao pioneira, foram
doze). O sistema de controle, desenvolvido com exclusividade pela empresa
holandesa BeamSystems, coordena em tempo real a reproducao das cenas. Esse
mecanismo responde a um monitor sensivel ao toque que é montado em um
pedestal e colocado sobre um palco na frente das telas. Por meio dessa interface,
os filmes podem ser remontados ao vivo pelo diretor. Dali, Greenaway define
os rumos da histéria, sob o escrutinio constante dos espectadores. Essa tarefa é
compartilhada com o musico Serge Dodwell (“DJ Radar”), que realiza um “intenso
remix” da trilha sonora original da série (IBID.).

Ao trazer o realizador para o espago de exibicdo, a Tulse Luper V] Performance
parece reunir producao, pés-producdo e consumo no mesmo evento, encerrando
a digitalizacdo do circuito cinematografico. Nesse sentido, ela parece representar
o modo como as midias digitais redefiniram a produgao do filme. A captura de
imagens, que ja foi o cerne deste processo, agora representa apenas o primeiro

®Uma apresentacdo
nacional da
performance
finalmente aconteceria
um ano depois, na
drea externa do SESC
Avenida Paulista,
durante a abertura

do 160 Festival
Videobrasil. O Festival
também trouxe ao
pais a exposicao de
valises que faz parte
do projeto.
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estagio da pos-producao (MANOVICH, 2001, p. 303). Essa mudanca de foco se
revela nas estatisticas mais vulgares — como no fato que, ao longo dos anos 90, os
realizadores independentes norte-americanos tenha deixado de lado elementos
de camera e iluminagao e concentrado seu trabalho em edicao e efeitos especiais
(WILLIS, 2005, p. 8).

Da mesma forma que mistura as varias etapas do processo de realizacao,

a computagao digital também pode derrubar as diferencas entre os espacos de
criacdo e exibicao do filme. A efetiva substituicao da tela dinamica pela tela
interativa faz com que as interfaces de producao e consumo se sobreponham,
como acontece na Tulse Luper V] Performance. A tela interativa, por operar em
tempo real, permite que a representagao esteja conectada ao seu referente — quer
sejam cenas capturadas por uma camera, quer sejam filtros ou gréficos gerados por
computador (MANOVICH, 2001, p. 99). Além disso, ela possibilita que a imagem
reaja ao usuario (Ibid., p. 100-102). O espaco da audiéncia passa a ativar o espago
da representagao, influenciando no universo diegético. Na pratica do VJing, o
mecanismo desse feedback costuma ser o préprio VJ, adaptando sua mixagem ao
ritmo e comportamento do publico (JAEGER, 2005, p. 43).

Historicamente, a sala de projegao (como a loja de departamentos)
representou “um santudrio para o consumo”, que se manteve “a parte do dominio
da producao” (FRIEDGBERG, 1994, p. 42). Essa separacdo, longe de ser indcua,
serve ao principio de eficacia do cinema: apagar as marcas de enunciacao e se
disfarcar em histéria (METZ, 1983, p. 404). Na sala de projecao, nao é possivel
enxergar o processo constitutivo do filme, nem sua materialidade essencial. Trata-
se de uma interface transparente, “que se torna invisivel ao espectador, forcando-o
a identificar o designante com o designado, a representacao com a ‘realidade’”
(MACHADO, 1998, p. 58). O que produz essa ilusdo de “referencialidade nao-
mediada” é a ocultacdo do dispositivo, que por sua vez depende da relativa
imobilidade do espectador (FRIEDBERG, 1994, p. 23). Ao sujeitar-se aos principios
de espectagao, ele pensa tornar-se onipotente, mas nao passa de um cativo. Por
isso, Manovich relaciona a passividade da audiéncia a transparéncia do meio
(MANOVICH, 2001, p. 210).
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Entretanto, se a mediacao jd se torna explicita na presenca do VJ, ndo
parece haver como (nem porque) aprisionar o espectador. Tampouco ha disfarces
possiveis para o filme. A projecao digital é opaca: “ao contemplé-la o espectador
se defronta, antes de mais nada, com a sua materialidade” (MACHADO, 1988, p.
58). Portanto, na Tulse Luper V) Perfomance, o processo constitutivo da imagem
fica tao evidente quanto a projecao resultante. Nesse sentido, a obra obedece
a uma condicao propria dos meios digitais, em que a reaparicao periddica do
maquindrio, a continua presenca do canal de comunicagao na mensagem, previne
o sujeito de cair no mundo onirico da ilusdao por muito tempo, fazendo-o alternar
entre concentracao e desprendimento (MANOVICH, 2001, p. 207).

Conforme emprega scratches visuais para libertar a vida de Tulse Luper
da “classica linearidade cinematografica” (NOTV), Greenaway ofusca a sua
personagem. Ao se colocar como um ator no proscénio, o cineasta recria a
profundidade no espago de projecao, relegando a imagem uma condicao de
cenario. O publico € levado a se identificar nao com Luper, mas com o seu
criador, que assume uma posicao de maestro em frente as telas de projecao.
Incapaz de imergir plenamente no universo diegético, a audiéncia pode ganhar
uma nova percepgao de seu préprio espaco, libertando-se da situacao cinema. Sua
atencao dispersa serve ao realizador na medida em que input e output colidem.
Pelos olhos do V], o filme vigia seus espectadores; nesse intervalo, abre-se uma
brecha para a criacao.
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P, .
O papel da maquina

O trabalho de Greenaway demonstra como as técnicas do VJing permitem
rearranjar as cenas de um filme durante cada exibicao, e até mesmo combiné-las
com as de outros, revogando a conclusao imposta pelo corte final. Ao contrdrio
da sala de cinema tradicional, o mise-en-scene dessas apresentagdes dissipa a
atencado requisitada pelo dispositivo, despertando o puiblico para a sua prépria
presenca no espaco mididtico. Essa dupla transformagao parece promover uma
forma de cinema navegavel, em que as convengoes do espetaculo visual moderno
sdo conciliadas com os modos de operacao de computadores digitais.

No VJing, essa concretizacdo do potencial das novas midias se mostra atrelada
a uma apoteose do gesto criador. E o artista que, ao participar diretamente da
situagdo de consumo da obra, parece manté-la em um estado de eterna producao.
Nesta ultima parte do artigo, buscarei desfazer esse vinculo, demonstrando como
o dispositivo cria imagens “ao vivo” por conta prépria, dispensando a intervencao
humana. Para tanto, é preciso contextualizar as possibilidades de reconfiguracao
do espaco diegético, especialmente marcadas pelo contraste entre um original e
seus remixes, em relagao as reconfiguragdes do préprio espaco midiatico.

Essa perspectiva pode ser construida por meio da teoria da ndo-representagao
proposta pelo gedgrafo Nigel Thrift. No intuito de capturar os fluxos em curso
na vida cotidiana, Thrift se afasta do reino da linguagem e significacdo e adota
como leitmotif interpretativo o préprio movimento (THRIFT, 2007, p. 5). Com esse
deslocamento epistemoldgico, ele busca entender como formagdes humanas (e
ndo-humanas) sao desempenhadas de maneira pré-individual (IBID., p.7) — em
outras palavras, considerando-as em sua totalidade, sem fazer distin¢des entre
sujeitos e objetos.

Uma tal atencdo ecoldgica enfatiza como o desenvolvimento da informatica,
antes de causar qualquer transformacdo nos paradigmas de representacao visual,
provocou um crescimento de forcas paratextuais artificiais (IBID., p. 90). Thrift
caracteriza essas forgas como uma espécie de “inconsciente tecnolégico” que
organiza nossos modos de articular o mundo (IBID., p 91). Devido a sua completa
familiaridade, elas escapam a nossa percepgao imediata e assumem o carater de
uma segunda natureza (IBID. p. 92).
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Visualizacoes do banco-de-dados criadas por Schoenerwissen,
para o projeto Soft Cinema, de Lev Manovich
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Mobilizando esses conceitos, o autor aponta como a aplicagao generalizada
da computacdo embutiu operacdes matematicas nos mais diversos ambientes,
integrando calculos numéricos ao tecido do dia-a-dia (IBID, p. 90). E essa
ubiquidade (que Thrift chama de qualculo) que permite novos sentidos de tempo
e espago, como por exemplo os pontos de vista méveis que um VJ langa sobre
bancos de imagem.

Por outro lado, o qualculo cerceia a intervengao humana sobre o mundo.
Embora ndo percebamos, as atividades mais banais passaram a se dar a sombra
dessas “numerosas e frequentemente com plexas” operagoes (IBID, p. 93). De
certa forma, € como se o proprio espaco estivesse em movimento: sob cenarios
inertes, algoritmos estdo sendo continuamente executados, de modo que “mesmo
representacdes estdticas estdo subordinadas ao fluxo” (IBID., p. 96).

Sistemas mididticos sao especialmente afetados por essas mudangas. Com
a informatica, estruturas aparentemente neutras para a reprodugao de imagem
se tornaram claramente ativas. A primeira vista, a digitalizacdo parece deixar o
dispositivo cinematografico mais sensivel a interagdo com o publico. Todavia,
antes que essa interacdo seja possivel, tanto a imagem quanto a prépria pratica
cinematografica precisam ser codificadas na maquina e adequadas ao seu
funcionamento interno.

Nesse sentido, é o publico que primeiro precisa aceitar a légica do
dispositivo, conforme ela se sobrepde a prépria légica do mundo, se tornando
“simultaneamente necessdria e geral” (IBID., p. 92). Logo, a atuagao do cineasta,
longe de se emancipar, continuaria comprometida com o funcionamento dos
sistemas de projecdo; com as interfaces que eles constroem e [he apresentam; com
suas formas de organizar e disponibilizar dados visuais.

Em tais condi¢des, a imagem ndo precisa necessariamente de umVJ — ou
de qualquer outro agente externo — para ser navegada. Constituido por cdlculos,
o dispositivo é capaz de interagir por si s6. A presenca do artista, que busca se
fazer cada vez mais constante, poderia ser isentada até mesmo do processo de
montagem.

Essa redundancia se mostra evidente em um trabalho que, ndo por acaso,
compartilha diversas caracteristicas com o de Greenaway: o projeto Soft Cinema,
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do préprio Lev Manovich. Sob essa rubrica, Manovich apresenta algumas de suas
solugdes para implementar formas de cinema computacional, fazendo uso de uma
pluralidade de suportes, como instalacoes e catalogos.

Uma dessas pegas é um DVD chamado Soft Cinema: Navigating the
Database (2005), realizado em parceria com o artista Andreas Kratky. O disco
contém trés “filmes” baseados em géneros tradicionais do cinema. Entretanto,
como Manovich faz questao de ressaltar, “o processo pelo qual [essas obras]
foram criadas e a estética resultante pertencem a era do software” (MANOVICH,
2005). Elementos de informatica estdo presentes ndo apenas no seu visual, repleto
de janelas simultaneas e camadas de imagem, como também no seu modo de
producdo, largamente automatizado. Todas as cenas sdo geradas a partir das
operagdes de um software personalizado, que “edita os filmes em tempo real ao
escolher elementos de um banco de dados a partir de sistemas de regras definidos
pelos autores” (IBID).

O mais interessante é que essas possibilidades de variacao estejam contidas
na prépria midia. O disco foi confeccionado de modo que “todos os fatores
—incluindo a organizagao da tela, os visuais e sua combinagdo, a musica, a
narrativa, e a duracdo — estdo sujeitos a cambiar a cada vez que um filme € visto”
(IBID). Nesse sentido, apesar das semelhancas estéticas (e mesmo funcionais) com
uma performance de VJing como a de Greenaway, o contraste € marcante. Em
Soft Cinema, a constituigao “ao vivo” do filme dispensa a presenca do artista: o
aparelho faz isso por conta prépria, e sem precisar de nenhuma interface especial.

Para nds, também € relevante que o trabalho possa ser executado em um
simples leitor de DVD caseiro. Isso sugere que o disco utiliza os algoritmos
de acesso randomico pré-programados nesse eletrodoméstico — um standard
industrial que Manovich e Krakty certamente precisaram entender de modo a
preparar o seu proprio sistema narrativo. Nessa negociacao operacional, temos
um perfeito exemplo de como as possibilidades de auto-atualizacao do filme ja
estdo embutidas no dispositivo, gragas as forgas paratextuais mencionadas por
Thrift. Em dltima instancia, é o leitor de DVD que, com seus milhares de célculos,
“performa” a imagem. Aos autores — figuras que, é bom recordar, morreram bem
antes do cinema — cabe se precaver a esses complexos movimentos da maquina.
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RESUMO

Comparando o papel de Peter Greenaway
como diretor de cinema com sua atuacao
como V] no projeto The Tulse Luper
Suitcases, esse artigo busca examinar
algumas das reorganizagdes nas praticas
mididticas que se ddo em resposta ao
desenvolvimento de tecnologias digitais.
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Ataque de Kronstadt pelo exército vermelho,
durante a Revolucao Russa de 1917
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O uso abusivo de algumas nogdes ao longo do tempo esvazia o sentido
da situagdo, obra ou objeto nomeado. Analisar os diferentes discursos revelam
como, historicamente, certas nogoes sdo apropriadas por grupos com diferentes
projetos politicos. E comum tanto em longos periodos histéricos, como em épocas
determinadas, o uso abusivo de conceitos ou nocdes. Isso decorre, entre outros
motivos de modismos e, também, é claro, de interesses politicos escusos os
mais variados (sejam eles escusos ou legitimos). O historiador Edgar de Decca,
em O siléncio dos vencidos, traz uma andlise inquietante ao recuperar os usos
da nogao de revolucao. A mesma prestou-se ao longo da histéria para se referir
tanto a golpes de estado como a Revolugado de 64, quanto a utopias de mudancas
da ordem social com implicagdes na cultura e regime politico vigente como a
Revolugdo Russa. Se a imprecisdo, neste exemplos, tem motivagoes ideolégicas,
outras menos complicadas em termos de projeto social tampouco conseguem
nomear seus objetos.

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

O objeto deste artigo é o que se convencionou chamar de “ao vivo”. Ao
contrario dos filmes de montagem acima mencionados, sdo experiéncias poéticas
de arte e comunicagao que, apesar da diversidade, foram reuniadas sob um
mesmo rétulo. As mesmas sdo produzidas e/ou exibidas pela televisao, pela
internet, por dispositivos méveis, em jogos (games), nos teatros e acontecimentos
em estadios ou casas de espetaculos. Haveria um denominador comum nas
experiéncias “ao vivo” produzidas a partir de distintos meios de exibicao e
materialidades de producao? Em principio a presenca em ato do realizador.

Mas qual é sua acao? Como cria, manipula e combina os dispositivos técnicos
extensores de bragos, maos e principalmente de conceitos audiovisuais?
Esperamos ao longo do texto trazer algumas respostas as indagagdes ora iniciadas.

O discurso sobre a nao especificidade do cinema, do video, da TV e outros
produtos audiovisuais - sejam eles artisticos ou ndo — é outro lugar de nogoes
genéricas. Por um lado, trazem o ganho de permitir um pensamento transversal
sobre distintos meios, por outro esvaziam leituras criticas ou analiticas de meios
distintos. Pela aproximagao de linhas de forca arqueolégicas, sao conceitualizados
trabalhos audiovisuais sem os devidos aportes tedricos para o conhecimento das
propostas em questdo. O surgimento do cinema recoloca problemas filos6ficos
relativos ao tempo e espaco. O cinema ganha corpo como objeto para se pensar
temas caros a filosofia como a permanéncia, o devir, a memaéria em relacao
a materialidade e imaterialidade de suportes. O cinema em particular, e o
audiovisual, crescem como campo de investigacao. Mas, ficamos carentes de
leituras sincronicas com as marcas de cada tempo, com questdes tedricas sobre o
fazer contemporaneo a sua época.

Nosso investimento analitico ndo estd pautado na demarcagao de campos
do fazer irreconcilidveis, pelo contrdrio, procuramos circunscrever aspectos das



patricia moran

teccogs
n. 6,307 p,
jan.-jun, 2012

poéticas que se repetem no tempo, mas com novas acepgdes em alguns casos.
Vale lembrar o entendimento da imagem como lugar de passagens em Raymond
Bellour, do cinema como forma que “reinventa o dispositivo cinematografico” em
André Parente (2009: 23). Estas leituras evidenciam o cruzamento de estratégias
discursivas e dispositivos, incluindo na teoria cinematogréfica experiéncias
marginalizadas por modelos narrativos hegemdnicos. Mas ndo estao preocupados
em destacar a singularidade técnica, discursiva e dos trabalhos como um todo.
Bellour (2009: 93-96) enfatiza no contetido da imagem (em seu poder de
proporcionar deslocamentos e perda de referenciais), um ponto de aproximacao
entre trabalhos artisticos. A partir da bruma do filme Identificacao de uma Mulher,
do cineasta italiano Michelangelo Antonioni, e da instalacdo Horror Vacui, da
artista belga Ann Veronica Janssens, vé no enderegcamento ao publico o ponto de
aproximagao entre os trabalhos. E na primazia do visivel, como poténcia produtora
da perda de referenciais, que se assenta a semelhanga, ou melhor, a aproximacao
entre Janssens e Antonioni. Mas as certezas sobre a similaridade das obras é
questionada em seguida, uma vez que, segundo Bellour, h4 diferencas notaveis
entre o formato instalagdo e o dispositivo cinematogréfico.

Horror Vacui, de Ann Veronica Janssens



Este preambulo, que ja se alonga em demasia, procura questionar lugares de
conforto para o entendimento da complexa realidade de trabalhos a que somos

_ submetidos diariamente. Ou seja, nem as leituras compartimentalizadas, onde
patricia moran  cada forma expressiva tem um lugar seguro e Gnico, nem as generalizantes, onde

se apagam as singularidades, sao suficientes para dar conta dos problemas aqui
teccogs  propostos. As generalizagdes, preocupacao central deste artigo, promovem o
n.6,307p,  apagamento da diversidade. Como a bruma citada por Bellour, criam um quadro
jan.-jun, 2012 nebuloso e de indistingao sobre trabalhos que podem ter tragos em comum. Ao fazé-

lo, ndo conseguem responder a suas estratégias sensiveis. Entendemos estratégias
sensiveis como o processo de constituicao do sentido e das dimensdes da obra nao
circunscritas ao entendimento estritamente racional. Como salienta Muniz Sodré,
trata-se do “lugar singularissimo do afeto” (2006: 11), produtor de sentidos e/ou
de sensacOes anteriores a significacdo. Para ele, sao processos que valem por sua
intensidade performativa. Os contetidos tornam-se indiferentes, estao aquém ou
além dos conceitos.

Nao pretendemos aqui esgotar essa discussao. Nestas primeiras notas
buscamos problematizar o tratamento uniforme e confortavel de trabalhos
distintos. Algumas vezes proximos nas proposicoes de sentido, outras no seu
esvaziamento. Semelhantes nos dispositivos técnicos e ao adotar a combinagao
de bancos de dados como acao significante com resultados expressivos
bastante diferentes. Relagdo entre as artes sempre haverd, a semiética e literatura
comparada nos deixaram um legado consolidado sobre a correspondéncia entre
as artes como a mdusica, a danga, a poesia, a prosa e claro, o audiovisual. O
movimento, a constru¢ao de tempos harmonicos ou ndo, as figuras de linguagem
como a metafora e metonimia, a producdo e apagamento do sentido podem
ser pontos de partida para a analise de distintas formas artisticas. Cabe a nos
no momento em que a nogao de novas midias ja é velha, no momento em que
assistimos diariamente novos meios repetindo, ou “remediando”1 velhos meios,
enfrentar em velhas nogdes como “ao vivo”, um dos representantes deste processo
incessante de emergéncia do mesmo e do outro.

A realizacdo de espetaculos ao vivo era uma condicao do teatro e da musica,

I3 antes de surgirem suportes para o armazenamento de imagens e sons. A televisao
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como meio técnico de transmissdo coloca novos problemas e realidade. Passa a
ser possivel a exibicdo de imagens e sons no momento em que estes acontecem.
A presenca fisica deixa de ser condigao para se acompanhar um acontecimento
em primeira mao, como valoriza o jornalismo. A idéia de “ao vivo”, no senso
comum, evoca o frescor dos fatos, a simultaneidade entre a emergéncia de um
fato social e sua presenga imagética em outro lugar, seja ele da cidade ou do
mundo. A ubiqiidade deixa de ser privilégio dos deuses, a vida em sociedade
pode ser presenciada em mais de um lugar. A transmissao oferece um palco
internacional ao acontecimento local, o aqui e agora merece a corruptela alhures
e agora em diferentes fusos. A traducdo do francés de ao vivo indica como estes
processos de mediacao implicam, também, no apagamento da mediagao de
sujeitos e técnicas no que denomina “transmissao direta”. Neste caso, ha uma
relacdo fenomenolégica de continuidade entre os acontecimentos e o publico.
Em portugués simples o direto, o “ao vivo” suprime mediadores sociais e técnicos.
O publico é uma espécie de testemunha, presencia o desenrolar das narrativas
jornalisticas ou ficcionais “em direto”. Assim, um dos pressupostos encarnados nos
nomes “ao vivo” ou “em direto” é o desaparecimento da mediagao.

Se as nogdes “ao vivo” e “em direto” para a transmissao televisiva sugerem
o apagamento da mediacdo, como muito bem colocou Umberto Eco, o
acontecimento é um constructo pois ndo vemos nunca a “representacao especular
do acontecimento, mas a interpretagao” (1972: 182). A transmissao direta é
resultado de uma condicdo técnica no surgimento da televisdo. Curioso lembrar
que o armazenamento de imagens a serem transmitidas pela televisao esteve
atrelado a tecnologia cinematografica, em sua origem com o kinescope (Auslander.
2008:13). Este aparelho reproduzia imagens em movimento impressas e, assim,
permitia a reproducdo de imagens e sons. Posteriormente, o filme reversivel, uma
pelicula mais sensivel sem negativo, serd o suporte para o armazenamento e a
transmissao televisiva. Enquanto a ficcao produzida pela TV e espetaculos musicais
aconteciam nos esttdios e eram transmitidos ao vivo, a publicidade e o jornalismo
lancavam mao do filme, este dltimo também saindo a rua. O advento do videotape
modifica este panorama, ao baratear e simplificar o processo de armazenamento e
transmissao de imagens e sons. Se a “situagdo ao vivo” resulta de opgoes, ou falta



Galvao Bueno: o comentario ao vivo é uma das

modalidades de transmissao em tempo real comuns
na TV

de opgodes, técnicas e financeiras ao longo da histéria, hoje
confunde-se com a televisao, transformando-se em “modelo
para a programacao” (Machado. 1999: 126). A transmissao
ao vivo, ou sua atual emulagao em programas de auditério
e sitcoms reduz os custos de pés-producdo. O corte nas
imagens coincide com a agao dos personagens ficticios ou
sociais. Em algumas emissoras de TV é a alternativa para se
manter extensa grade de programacao, ja as grandes redes
ocupam parte significativa da programagao com programas
ao vivo. Resumindo, a nocao de ao vivo na televisao

teve implicagOes técnicas e econdmicas, e ainda hoje é
identificada com este meio. Mesmo sendo resultado de
escolhas de como se abordar os fatos transmitidos, ainda é
vendida pelas emissoras como indice de verdade.

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



patricia moran
teccogs

n. 6,307 p,
jan.-jun, 2012

e

. o AN o
Experimentos e experiencias

Continuaremos a mencionar a transmissao televisiva a titulo de comparacao
entre a transmissao ao vivo pela TV e as performances audiovisuais com
manipulacdo de imagens ao vivo realizadas em shows ou teatros. As primeiras
apresentacdes adotaram a estrutura técnica da televisao como modelo. Eram
realizadas diante do pdblico, mas a nocao de “ao vivo” é fragil para responder as
proposicdes poéticas criadas nestas condi¢des materiais.

Foram os VJs nas pistas de danca os grandes inventores de uma cena que, ao
se ampliar e re-inventar ao longo dos anos, também ampliou o ambito do que se
entende por “ao vivo”. Com discurso esotérico, e propondo situagdes associativas
sem enredo a elas associado, os VJs ocupavam clubes como complemento das
festas. Em uma mistura de discurso xamanico e psicanalitico, pretendiam produzir
imagens visiveis capazes de chamar imagens do inconsciente (no que retomavam
o vocabulario da Visual Music, como desenvolvido nesta edicao de TECCOGs
nos artigos de Sandra Naumann). A aparente ingenuidade sobre o imediatismo de
processos associativos tem uma filiagdo com alguns discursos surrealistas calcados
na critica a uma racionalidade pautada no desenvolvimento actancial dos fatos e
em argumentos teleolégicos. A critica a narrativa em geral desconsidera narrativas
audiovisuais inquietas e inventivas. Essa recusa de enderecamento vago envolve
opgodes subjetivas, cuja discussdo nao interessa estender, no momento.

Como vimos, as primeiras experiéncias de festas em clubs e nas raves adotam
o discurso herdico, relacionado a negacao de uma racionalidade genérica. Este
entusiasmo e postura pro-ativa pode ndo traduzir uma acao coletiva organizada
a partir de um programa e objetivos comuns. Sem sistematiza¢ao conceitual
clara, sinalizam um modus operandi contemporaneo. Diferente da clareza das
vanguardas artisticas histéricas, sobre os projetos artisticos que pretendiam
questionar, aqui a negacao funciona como uma espécie de afirmacao as avessas.
O alvo do discurso critico proposto €, em Gltima instancia, uma reivindicacao de
espago. Mesmo em se tratando de uma defesa de inclusao da imagem nas festa, o
que em principio ndo parece significar problema ou representar qualquer grande
causa artistica ou de entretenimento, a inclusdo dos VJs exigiu trabalho para se
fazer valer. Digamos que, nos primeiros tempos, houve algo como uma ocupagao
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dos circuitos existentes. Com remuneragao pouco significativa, ou nenhuma, os
VJs conquistavam espaco usando seu préprio equipamento. A configuracao técnica
do equipamento utilizado era doméstica (os video cassetes sem mixer usados pelo
V] Alexis no final dos anos 90 nas raves de Brasilia) ou seguiam a configuracao
utilizada na televisdao (mesas de corte e mixer para transmissao ao vivo).

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

As experiéncias brasileiras inaugurais acima mencionadas adotam uma
configuragdo técnica herdeira da transmissao televisiva ao vivo (algo semelhante
com o surgimento da cena V) novaiorquina, conforme discutido no artigo de Bram
Streckwiks, nesta edicao de TECCOGs). Mesa de corte, camera e imagens e sons
de arquivo sdo o tripé de qualquer transmissdo. Ainda hoje a utilizacao de material
pré-gravado na TV € necessaria, inserts de comerciais e dados alusivos a histéria
dos acontecimentos transmitidos sdo freqlientes. Nos cobertura televisiva de shows
musicais interessa ao telespectador a banda e seus idolos. Um diretor experiente
e bem remunerado como Jodele se interessa em pilotar um VJ set, em participar
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Jodele Larcher apresenta seu set no VideoAtaq: ele também foi
curador do evento, realizado no Solar do Botafogo
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em eventos mau remunerados, apesar de promovidos por corporagoes, pois neles
tem maior possibilidade de experimentar. De usar imagens de seu interesse e nao
de pensar o ao vivo como cobertura do show, como producao de um ritmo dado
pela banda. Paradoxalmente, o V) ainda sera uma segunda figura da apresentacao.
Mesmo em eventos corporativos, a imagem esta a reboque do estilo musical
tocado2. F um paradoxo, ja que a live performance dos VJs, mesmo atrelada ao D)
e respondendo a ritmo e evolucdo impresso pela musica, permite maior liberdade
de criacdo ao realizador do que a transmissao televisiva. Umberto Eco ja havia
chamado a atengao para este aspecto da poética ao vivo da TV, onde “a esfera de
autonomia apresenta-se, muito mais escassa, e € menor a plenitude artistica do
fendmeno” (1972: 186).

Em termos de poética, outro ponto a distanciar as performances e transmissao
ao vivo é o tempo morto. Ele ndo existe na pista. Ou, quando existe, é incluido
de forma intencional parte integrante da apresentacdo. O tempo morto é uma
expressdo sobre os momentos da transmissao do acontecimento ao vivo em que
a acao televisionada nada tem a mostrar, quando ha momentos de suspensao.

Se a transmissdo é de um acontecimento politico — por exemplo a posse de

um presidente — o carro trazendo o/a presidente pode demorar para chegar. Ao
chegar, percorre o espago enquanto faz dos acenos para o piblico um momento
de confirmagdo, mas ainda espera, sobre o futuro pronunciamento. O publico
espera do politico um discurso. Entre comprimentos a convidados internacionais
e desfile entre salas, dilata-se o tempo a espera do bolo da cereja: o discurso
publico. O mesmo vale para o futebol, quando a bola para e um atleta é retirado
por haver se contundido. Sdo dois exemplos de tempo morto. Na transmissao

de espetaculos musicais, caso haja a apresentagdo de apenas uma banda,

havera tempo morto apenas até o inicio do espetdculo. Nesta oportunidade, fitas
previamente gravadas e editadas com histérico da banda sao utilizadas. Caso
estejamos em um festival com diversas apresentagdo, a troca de bandas é o lugar
do tempo morto, preenchido por comerciais, fitas ou entrevistas ao vivo com
artistas e publico. Como foi dito acima, para os VJs ndo hd tempo morto. Para a
performances ao vivo a rarefagao de acontecimentos da imagem e as pausas, sao
discursivas ou de destruicdo do discurso.
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O encantamento de Eco pela transmissao ao vivo esta em sua abertura ao
imprevisto, na possibilidade constante da emergéncia do descontrole da vida
em oposicao ao controle de narrativas previamente editadas. A vida escapa aos
roteiros desejados pelas emissoras, a programacao e controle dos fatos sociais.
Outro aspecto relevante para o autor é como “tentativa de realizacao e resultado
identificam-se quase que completamente” (1972: 186). A construcdo da narrativa é
simultanea aos acontecimentos.

Quando as performances operam com cameras abertas, ha semelhangas de
procedimentos em relagdo a transmissdo ao vivo. Mas, diferente das exigéncias aos
diretores de TV, os VJs ndo devem seguir nenhum roteiro. Eco destaca que repertdrios
da transmissdo ao vivo sdo impostos pelos acontecimentos. Nas performances,
eles sdo definidos pelo realizadores. Como vimos ao mencionar o Media Sana,

a camera aberta capta o publico para ser mesclada a uma narrativa prevista pelo
projeto do grupo, pelas questdes a serem discutidas. Além da maior liberdade de
contetido, o publico é ao mesmo tempo espectador e imagem. Alimenta a extensao
de cada trecho exibido, de cada frase dita com sua resposta. O ao vivo da televisao
desconhece o publico alvo, o da performance vive dele como imagem e como
resposta. Acontecimentos sdo transformados em eventos. Entendemos aqui evento
como uma marcagao do tempo: “this is happening, this is taking place” define Mary
Ann Doane (2002: 140). Mesmo quando o sentido seja inassimilavel no momento
em que se da. Nesta situacdo, em que as imagens sdo geradas e transmitidas em
tempo real, para um publico que é ao mesmo tempo objeto da imagem e sujeito da
recepcdo, o sentimento de se pertencer a um evento compartilhado tem no ritmo do
espetaculo como um todo um dos pontos de ancoragem.

A camera aberta também é usada como lente de aumento de volumes, formas
e texturas. Ela revela mudancas da matéria dificeis de serem percebidas sem a
mediagdo do zoom. Um exemplo é trabalho do Laborg, em que liquidos com
cores e espessura variadas sao misturados diante da camera. Pouco codificadas, as
imagens captadas nestas condi¢des sdo irregulares no seu apelo ao piblico. Como
estdo se dando ao vivo, podem permanecer apenas como misturas de cores, sem
qualquer apelo. Eventualmente, ganham poténcia ao chamar a tensao da matéria
para o quadro. Uma gota explode, gotas parecem disputar espaco (pela diferenca



Trecho de Os mistérios de Picasso, de Henri Clouzot
http://www.youtube.com/watch?v=Lu8kpuHNAZzE

de sua matéria, dgua e 6leos, por exemplo, resistem a fusao).
E, em funcao da maior quantidade de um material ou outro,
presenciamos uma luta sem vencedor.

Live painting, ou pintura ao vivo é o nome deste
procedimento em que um desenho acontece diante de nosso
olhos. Neste caso, a qualidade do pintor, o seu tempo diante
da superficie sobre a qual pinta, e as mudangas pelas quais
o desenho passa, até ganhar a forma final, funcionam como
revelacdo. O que se revela sdo os caminhos e descaminhos
da forma. Aqui, vale a nocao de testemunha. Presencia-se
a construcao do desenho. A interface3 utilizada para se
desenhar é um capitulo a parte, um elemento relevador
neste processo. Diferente do desenho em papel, tela, parede
ou outra superficie na qual a imagem ficard impressa, aqui
o trago torna-se um lugar de passagem. As formas e cores
produzidas ndo ficarao impressas. Elas serdo projetada e,
depois, vao desaparecer. Este tipo de imagem efémera s6
existe para a projecao. A espessura e textura do pincel pode
mudar ao longo do desenho, quando apagado, ndo deixa
marcas visiveis. V] Suave é o realizador brasileiro que mais
explora este recurso.

O cinema classico ja nos presenteou com momentos de
grande beleza em trabalhos como O mistério de Picasso, de
Henri Clouzot, e Villa Santo Sospir, de Jean-Cocteau. Ambos
almejam mostrar pinturas ao vivo. No primeiro, Clouzot filma
o amigo Picaso, no segundo Cocteau é ao mesmo tempo
diretor e pintor. A qualidade incontestavel dos pintores,
inclusive Cocteau, reforca o espeticulo, produz uma
espécie de epifania. Mas estamos diante de acontecimentos
montados. Assistimos a melhores momentos de grandes
artistas e momentos da pintura sem corte, onde o processo
como um todo se d4 em tempo real, mas nio ao vivo.
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Misturas de banco de dados

Na mixagem sem camera € a escolha do banco de imagens a ser utilizado e
os efeitos nela impressos que acontecem diante do publico. Estamos ampliando
a nogao de ao vivo, incluindo na mesma a presenca do publico in loco. Nao
se presencia qualquer fato exterior ao banco de dados. Sao as escolhas das
associagdes propostas a partir da imagens escolhidas que configuram o ao vivo.
Mesmo nestas condi¢des, ha margens para a erupcao do imprevisivel. A mesma
recai no VJ e sua ousadia de escolher imagens provocativas. Como hoje impera
um falso moralismo e zelo pelo bem estar das corporagoes, provoca-se com
poucas misturas (remix). Se os imprevistos, surpresas, ou “elementos de suspense”
privilegiados por Arlindo Machado (1999: 141/151) ao tratar da transmissao ao
vivo envolvem principalmente questdes de estado e tragédias, no ambito das
corporagdes a tolerancia é mais estreita. A adequacao ao evento implica em se
abracar um moralismo, pois imagens da midia ndo cabem nos shows. Figuras
da cultura de massa sdo consideradas intocaveis. No Skol Beats de 2002,4 “ao
firmarem contrato com a corporagao os VJs tinham o compromisso de nao abordar
temas como sexo, politica, religido e drogas. O coletivo Embolex foi mantido
alguns anos na geladeira ao apresentar em sua mixagem os apresentadores de
televisao Gugu e Xuxa numa ambiéncia de sexo explicito”.

Na ocasido, ficou claro que o Nokia Trends também protagonizou uma pagina
importante no cerceamento a livre expressao: “VJ Palumbo desenvolvia o seu set,
parte do mesmo consistia em cerca de quatrocentas marcas de corporagoes de
todas as naturezas, a sucessao das marcas era praticamente um elogio ao design,
as mesmas se substituam através da decomposicao das letras por fracionamento.
Palumbo fazia uma alusdo direta ao universo das corporagdes, nao havia qualquer
comentario, a ndo ser o esfacelamento pela quebra de fundo e frente do icone, a
meu ver um procedimento técnico e estético sem qualquer conotagao politico-
ideolégica. Sucediam-se os icones vazios de um segundo sentido, eram nada
mais do que referéncias a produtos, quase uma propaganda gratuita. Prefiro
evitar narrativas persecutorias para pensar as consequliéncias do uso da marca
Motorola. Seu uso foi considerado inadequado pela organizagao do evento. O
“problema” repercutiu e, a partir de entdo, o V) ndo foi mais chamado a participar
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dos festivais. No ano seguinte, a equipe do Skol Beats explicitou ser este o motivo
de sua auséncia no line-up do evento. Na lista de discusses VJBR, em solidariedade
a Palumbo surgiu a proposta de a determinada hora da festa as telas de todas as
tendas serem tomadas por imagens de Palumbo. A adesao nao foi generalizada,

mas a discussao e as telas piscando imagens do “banido” sdo uma espécie de
atitude de contracultura, uma articulagao relampago como resposta a proibicao.
Proibicao descabida, sinal de que no fluxo de imagens remixadas nem tudo passa
desapercebido, seleciona-se ao ver. A censura do evento gerou uma resposta
contundente e discussao nacional através da lista criando uma situagcao para a
existéncia temporaria do sentimento de grupo e de defesa de interesses comuns.”
Outra resposta a estas censuras e a falta de condigdes de trabalho esta no surgimento
de festivais promovidos por realizadores. Nestes festivais imagem e musica tem o
mesmo espaco. O projeto do realizador ird equalizar a prevaléncia de um, de outro,
ou a igualdade entre ambos. O Rio de Janeiro, Belo Horizonte, Brasilia, Sao Paulo,
Recife e Salvador, entre outros, ja tem festivais e apresentagoes organizadas por VJs e
realizadores que trabalham com performance ao vivo em outras perspectivas.

V] Palumbo, no
Credicard Hall
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Plataformas abertas — processamento ao vivo

As experiéncias com corte ao vivo em fita de video sio tao simples em termos
de possibilidades de manipulacao da imagem que parecem vindas do século
XIX. Na verdade, ndo podemos falar em manipulagdao, mas combinacao. O Abe
Synthesizer, um dos primeiros sintetizadores de imagem, foi utilizado pelo pai
da video arte, Nam June Paik, em 1969 (Makela. 2010: 4). Dispositivos do tipo
fazem da performance ao vivo, denominada por Makela Live Cinema, um trabalho
préximo da Visual Music. Estamos diante de imagens abstratas que se movimentam
em padroes visuais segundo repeticoes e variagdes harmonicas da mdsica5. O real
desaparece enquanto referéncia indicial ou iconografica. Real é o realizador em
ato, sua presenca fisica no palco, negacao de uma ontologia do ao vivo. O que é
ao vivo mesmo? F a programacao de scripts, em uma dnica plataforma ou mais de
uma, acessiveis na mesa de trabalho do computador (desktop).

Max/MSP/Jitter, Gen, VVVV, PD e Isadora sdo algumas das linguagens que
conectadas a plataformas MIDI. Algumas destas linguagens, principalmente o
Isadora, possibilitam a captura de imagens pelo computador. No Brasil luis duVa,
conhecido como V] duVa, é um dos usudrios mais regulares desta linguagem.

Mas por que linguagem e ndo programa? Pois o Isadora, como as linguagens
acima mencionadas, estd aberto a programagao. Nao se trabalha com programas
fechados. Sdo as necessidades da apresentacao que pedem uma programacao
que determinara formas, cores, combinacdes de cores e formas, movimentos,

e duracao do movimentos, etc. O elogio ao tempo real tao recorrente, refere-

se a uma condigao técnica que viabiliza a agdo da linguagem, a execugao

e viabilizagao dos efeitos quando acionados através do computador ou de
interfaces MIDI a ele conectadas. Se a vida tem no eterno retorno o outro, é esta
a experiéncia aqui vivida. Pois retorna-se ao calculo e a programagao, mas nao
do enredo, e sim de paisagens visuais. O ao vivo é o caldeirao de adrenalina do
embate do homem com a técnica, e ndo um caldeirdo de imprevistos sociais.

A apresentagao estd programada. Nao ha espaco para o improviso, pelo
menos nao € esse o objetivo da apresentagdo. Se algum imprevisto ocorrer,
exigindo improvisos, isto pode significar o fracasso da apresentacdo. Pelo menos
para o realizador, pois o publico muitas ndo se da conta de que houve erro,
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apenas desgosta do visto por estar diante de um espetdculo sem ritmo, ou com

ritmo truncado. Quem ja teve a oportunidade de presenciar a mesma performance

audiovisual com execucao bem sucedida e mal sucedida, sabe que a diferenca

é brutal. Nas primeiras, paisagens e situagdes sugeridas por imagens abstratas

geradas no computador fazem de continuidades e quebras de continuidade de

movimentos e padrdes, espacos de sugestdo. As mal sucedidas deixam a sensacao

de um trabalho irregular do artista, com passagens mais felizes e outras menos.
Fernando Velasquez, uruguaio radicado em Sao Paulo, e o mineiro

Henrique Roscoe (V] Tmpar ou HOL) sdo os realizadores com maior maestria

na combinagao de linguagens e interfaces. Distanciam-se da TV e do cinema,

se aproximam da musica. Tmpar sugerindo espacos 3D ao explorar o eixo Z

da imagem. Fernando centrado principalmente nos espacos X eY, faz como

Tmpar matematica ao vivo. Desenho e evolucao de formas surpreendentes pelas

passagens de registro aparentemente indiciais a férmulas. Ritmo. Ao vivo estd

a maquina processando e o homem lembrando-lhe dos caminhos. Isso se ndo

“der pau”. Ou pausa para os comerciais. Em todo caso, o tema dos realizadores

encenando o ao vivo é assunto a ser continuado em breve.
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V] Tmpar, no Mapping Festival
http://vimeo.com/12554657
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RESUMO

Este ensaio analisa a histéria dos esforcos realizados
para conectar audicdo e visdao. O foco € menos uma
histéria geral da chamada color-music, ou visual
music”. Para tornar tangivel esse paralelismo entre

a histéria das midias e da color-music sao tomados
como exemplos esforcos para realizar a transferéncia
de sons em imagens e vice-versa, diretamente

por meio de transferéncia e conexao utilizando
tecnologias de mediagao. O papel das tecnologias de
midia é explorado como uma interface entre géneros
em termos da sua tendéncia de criar uma estética da
tecnologia.
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Fascinio e desapontamento

Os esforgos feitos para relacionar a visao a audicao (e vice-versa) fazem parte
de uma longa histéria de seu fascinio. O foco sempre foi no desejo e na promessa
de produzir uma conexao tao intima quanto possivel entre som e imagem, mdsica
e cor, ou até mesmo fazé-los coincidir. Os primeiro experimentos com “musica de
cores” ou “optofonia” in século XIX e inicio do século XX, em particular, partiam da
idéia de correspondéncias universais entre a audicdo e a visao.

Os artistas eram movidos pelo ideal de que a distingdo dominante entre
as percepgoes Optica e acustica nas artes poderia ser ultrapassada em seu
fundamento. Tal fascinio era baseado na analogia dominante desde a Antiguidade:
sons poderiam ser associados a experiéncias visuais, bem como imagens teriam
tons musicais correspondentes. Ambos as formas de mediagao seriam, em
sua origem, uma unica, ao nivel da percepcao, mas -- de acordo com a visao
amplamente aceita no século XIX -- durante o curso da evolucao, a medida
que os 6rgaos dos sentidos foram separados, os seres humanos perderam a
capacidade de perceber luz e som simultaneamente. As pesquisas fisologicas
sobre a sinestesia pareciam confirmar esta visdo, e desde de o ultimo terco do
século XIX o termo “sinesteta” passou a ser utilizado para descrever pessoas para
as quais um unico estimulo produz espontaneamente percepgdes simultaneas em
diferentes modalidades sensoriais. Pesquisas sobre este fendbmeno mostraram que,
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para pessoas com sinestesia, sensacdes ndo sao simples ideias (?) internas mas

sdo sentidas como se fossem percepcoes “reais”. Quando os artistas buscavam
uma sintese das artes, buscavam também uma expansao dos sentidos por meio de
novas formas de arte. Uma peculiaridade das proposicdes artisticas que almejaram
tal ponte entre os sentidos é que as habilidades dos 6rgaos perceptivos humanos

e a producao de efeitos sensiveis por meio de aparatos de mediagao -- dois
processos que seriam sistematicamente (?) distinguidos -- eram usados de maneira
sindbnima no nivel linguistico.

O postulado de uma forma de arte que una visao e audicdo traz um fascinio que
permanece ainda hoje. Se, por volta de 1900, correntes e ondas eram consideradas
a moeda corrente da visdo e da audicao, em 1990 essa funcao foi capturada pelo
cédigo digital, que funde géneros na “maquina universal” do computador.

Processando textos, imagens e sons por meio da codificacao uniforme de
“0s”e “1s”, o computador assume seu lugar numa longa histéria da fascinagao
pela unidade das artes. A universalidade do cédigo conduz a uma espécie de jogo
criptogréfico de signos e géneros capaz de por em marcha uma estética gerativa
cujas fundagdes foram estabelecidas por Max Bense e sua estética programavel
baseada na teoria da informacdo. A cultura do V), que desde entao bem sendo
trazida ao software comercial para execugao de musica, explora os efeitos dessa
conexdo como um jogo psicodélico de formas. Nos festivais de novas midias, por
outro lado, artistas performam com instrumentos desenvolvidos para produzir
sons e imagens simultaneamente. Todas essas conexdes técnicas entre meios para
a sonificacao de imagens e a visualizagao de sons -- desafiando o tradicional
acoplamento entre controle e interface -- deveria ser vista sobre o fundo do héabito
universal da cultura midiatica do século XX de consumir mdsica e imagens e
movimento simultaneamente. A luz projetada foi a escolha natural por tornar
possivel fazer com que impressdes visuais pudessem se mover em sincronia com a
mdsica. Uma das primeiras monografias sobre color-music, em 1926, sugere “uma
arte de formas coloridas se movendo ritmicamente corresponderia de uma maneira
geral a musica”(?). Optofonia e mdsica de cores tiveram seu primeiro grande
momento na cultura durante o inicio do cinema, no fim do século XIX, e a partir da
década de 1920, quando os filmes mudos ainda eram acompanhados de musica ao

Max Bense
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vivo. Os artistas que trabalhavam com musica de luz e cor [color-light music] ndo
almejavam nada menos do que substituir a pintura por abstragdes em movimento
criadas por meio da luz. Prometiam uma “nova arte” e desenvolviam assim novas
formas de arte midiatica que estimulavam processos perceptivos intermodais.

As tentativas de conectar audicdo e visao sao tdo numerosas quanto diversas.
Se os resultados artisticos sdo medidos pelas suas ambicdes, os artistas, entretanto,
mostraram que ndo hd correspondéncias universais entre cores e sons que possam
ser determinadas fisoldgica e objetivamente; quaisquer conexdes sao postulagdes
arbitrarias. Os esquemas para associar sons e cores, musica e formas, movimento e
ritmo, desenvolvidos por cada artista, eram inteiramente distintos. Um instrumento
capaz de fazer imagens sons coincidirem universalmente na percepcao nunca pode
ser concebido [?]. O que ndo implica que a histéria da musica de cores deva ser
considerada um fracasso, devido ao vale que separa as ambigdes dos resultados. Em
primeiro lugar, as miltiplas combinagdes de imagens e sons levaram seguidamente
a resultados subjetivos que certamente liberaram um novo tiupo de percepcao que
transcende os géneros. Mais ainda, a asser¢cao de uma conexao universal entre
mdusica e pintura foi enormemente produtiva para a arte, porque o espago entre os
géneros musica e pintura ofereceu uma deriva consideravel para a produgao de
novas formas. A promessa de uma relacao supraindividual entre audicao e visao
estimulou cada artista a decidir por si como determinar pontos de interseccao entre
sons e cores. Modelos para estabelecer tais relagbes mudaram, de acordo com
a histéria das idéias, da tecnologia e da arte. Em cada caso, encorajou-se novas
abordagens de interseccao para compreender os géneros: pensar as imagens como
mdsica ou a misica como imagens. Tal “iluminagao mitua entre artes”, como Oskar
Walzel exprimiu num texto de 1917, tornou possivel relacionar “percepgdes, os
modos de ver e ouvir um tipo de arte, aqueles de outro tipo de arte, de um modo
que seja mais do que meramente associativo”.
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Vd
Orgaos cruzados

Uma palestra realizada em 1872 por Emil Du Bois-Reymond, ““Uber die
Grenzen des Naturerkennens” (Sobre os limites do conhecimento da natureza)
ainda a inspirava idéias sobre modos de ligar as artes [3] no inicio do século
XX. Nesta palestra, Du Bois-Reymond propunha um experimento fisiol6gico
perguntando sobre o que aconteceria se as modalidades perceptivas distintas
pudessem ser intercambiadas fibra por fibra, sem perturbar o cérebro. “Se os nervos
visuais e auditivos fossem cruzados e se estabilizassem, se sso fosse possivel,
nés ouviriamos raios com nosso olhos como um ‘bang’ [estrondo] e veriamos os
trovoes com os ouvidos como uma série de impressoes visuais”. A proposta de tal
experimento era argumentar que a consciéncia ndo poderia ser reduzida a materia,
o que se depreende da separagao das modalidades perceptivas, uma vez que é o
mesmo processo molecular que se da em todos os nervos, variando apenas a sua
intensidade [rever]. A partir dai, segue-se o insight fisiolégico de que as percepgoes
de som e luz, aroma e dor existem somente nos 6rgaos dos sentidos. “O ‘Faca-se
a luz, do Génesis, estd fisiol6gicamente equivocado. Havia apenas luz quando
o primeiro “olho” de um organismo unicelular distinguiu luz e trevas. Sem a
substancia dos sentidos visual e auditivo, este mundo a nosso redor, com sua riqueza
de cores e sons, seria mudo e obscuro.”

O que Du Bois Reymond imaginava era um material original no qual todas as
percepgoes se fundassem. Consequentemente, tornou-se um grande enigma saber
porque razao um certo acorde deveria ser agradavel, enquanto tocar uma pega de
ferro brilhante causaria dor [??], j& que o conhecimento do evento material ndo
poderia por si s6 determinar qual processo seria prazeroso e qual seria dolorido.

A estética da arte -- imaginada por Du Bois-Reymond como movimentos de certos
atomos no cérebro -- resulta nesse nivel numa auséncia total de orientagao, cuja
solugdo é em primeiro lugar estabelecida e significada na percepcao. Dependendo
de quais sentidos percebem as qualidades, diferentes sensagoes e impressdes sao
produzidas.

O experimento de Du Bois Reymond nado apenas mostrava os limites do
conhecimento cientifico mas também levava ao seu limite a capacidade imaginativa.
Por o que estava posto nao era uma visualizagdo de um trovao, ou a sonificacao de

Emil Du Bois-Reymond



um raio, mas um olho-ouvinte e um ouvido-vidente. O presente ensaio examina
as tentativas de obter uma sintese das artes na qual, por um lado tecnologias de
_ mediacdo tomam o lugar dos 6rgaos dos sentidos, ou, por outro lado, cédigos sao
brigit schneider ~ processados pelos 6rgaos dos sentidos como substancias primdrias. Olhos e ouvidos
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teccogs  tecnologia filmica.
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Sonlflcagao e Vlsuallzagao

O cruzamento de tecnologias de mediagao conhecido hoje como ‘sonificagao’
foi mencionado num ndmero especial do jornal Berliner Zeitung de marcgo de
1929: “A televisao tem sucesso em Berlim! Alguns ouvintes de radio devem ter
notado barulhos estranhos em seus falantes fora das horas de programacao; sua
altura flutuava do grave ao agudo e soava como o ruido de uma corrente alternada.
Estes signos misteriosos representavam os primeiros experimentos praticos como
televisdo, baseados no sistema Mihdly, que o Reichpost [servico de Correios da
Alemanha] realizou do modo mais discreto possivel”. Radio-ouvintes que ligaram
seus aparelhos fora das horas normais de transmissao estavam recebendo imagens,
mas escutando-as como sons; a sonificacdo assumiu a forma do som desconfortavel
de uma interferéncia. Os experimentos praticos do Reichpost transmitiram, portanto,
as primeiras teleimagens do “siléncio” citado acima, na forma de estalidos sonoros.

Alguns meses ap6s estas primeiras transmissoes, Franz Winckel, um estudante
de telecomunicagdes e acustica, conduziu experimentos na direcao contraria.
Naquele momento, ele trabalhava num laboratério privado de Dénes von Mihdly, o
mesmo responsavel pela tecnologia utilizada pelo Reichpost. Para fazer a sua jungao
de som e imagem, Winckel utilizou o sistema de televisao de Mihdly, que era ainda
parcialmente e que, através de um disco Nipkow, dividia as imagens numa série de
impulsos de luz com uma baixa-resolugao de 1.200 pontos. Um rddio servia como
alto-falante. O ponto de partida para esse esforco em tornar algo visivel no disco
eram as “performances de voz e mdsica no radio”, especialmente musica classica.

Winckel descreveu os resultados de sua pesquisa com imagens, entre outros

lugares, numa pequena introducao a tecnologia televisiva. Fez entdo referéncia
explicita ao experimento de Du Bois-Reymond , que Winckel levou um pouco
mais longe no que diz respeito a tecnologia de mediacao, interrogando sobre a
possibilidade de “permutar 6gaos, ou, em termos praticos, trocar o alto-falante por
uma televisdo”. O resultado de sua conexao uma fonte de de imagens a uma fonte
de sons foi “uma espécie de imagem ‘moiré’ em contrastes de preto e vermelho
que alteravam sua aparéncia [...] conforme o ritmo da musica”. Diferentemente
das primeiras imagens de televisao no radio, tornar sons visivel tinha um apelo
estético que cativou Winckel. Ele declarou que era “um prazer artistico ver uma
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apresentagdo 6ptica de uma composi¢ao musical no disco como um continour
ondular de padrdes de mosaico que emergem de si mesmos e sdo UGnicos em relagao
ao som [?]. Por exemplo, os sons de fanfarra de uma sinfonia sao revelados como
sombras semi-ovais em ritmo sincopado, interrompidas por batidas de timpanos

em contornos irregulares. Segue-se entdo um andante cantabile, com as cordas
desenhando uma melodia com todas as suas varia¢des; padroes delicamente
distribuidos, numa variedade infinita, aparecem entdo no disco; no diminuendo, eles
se fundem lentamente nas névoas do pianissimo.”

Winckel deu énfase a alta avaliacao estética que atribuia a este experimento
tratando-o em seu manual de televisdo sob o titulo “Die Anwendung des Fernsehens
in der Kunst” (O uso da televisdao na Arte). No indice, este pequeno capitulo
precede uma secdo intitulada “Die Anwendung des Fernsehens in Wissenschaft
und Technik” (O uso da televisdo em ciéncia e tecnologia). Por um lado, a razdo
pela qual o efeito da transformagao redundava em prazer estético eram os padroes;
do outro, , era mais importante que estes padroes mudassem em sintonia com a
musica. Os padrdes em movimento permitiam uma nova maneira de experienciar
sons que tomavam formas na tela por si mesmos. As diferentes qualidades de som
produziam suas préprias imagens, como uma impressao digital dinamica. Com a
possivel excessao de experimentos sonoros com figuras de Chldani, tais experiéncias
eram até entdo desconhecidas. Winckel provavelmente criou as primeiras imagens
sintéticas como parte de sua pesquisa em som e imagem.

Em contraste, Winckel demonstrava menos entusiamo pela transformacao
inversa, de imagens televisivas em sons. Na sua visao, o som de uma imagem.

Em sua visao o som de uma imagem poderia apenas revelar se setratava de uma
fotografia, de um desenho em preto-e-branco, um manuscrito ou uma impressao
digital. De acordo com Winckel, entretanto, as transmissoes televisivas recebidas
por radio que o Reichpost conduziu com propésitos experimentais ndo permitia
tal diferenciacdo. As transmissoes teste do Reichpost produziram somente um
som de gargarejo parecido com uma corrente alternada, “porque as batidas de
sincronizagdo em cada linha [?] expulsavam qualquer outra coisa.” Os estalidos
produzidos ndo eram ouvidos como uma imagem, mas como a sua fragmentacao
nas linhas de scan exigidas pela tecnologia.
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A possibilidade de permutar televisdo e auto-falante, tornando o visivel audivel,
deriva do fato da extensao de frequéncia destas duas tecnologias ser similar. Este
circunstancia inspirou Winckel a uma “defini¢ao totalmente nova do termo ‘arte’
[...]. Cada forma de representacao, seja ela musica ou pintura, pode ser interpretada
em sua forma como uma série de ondas que tém o mesmo carater fisico ap6s a sua
transformagao”. Através da generalizagdo das ondas como a ur-form da percepcao,
Wickel convenceu-se a corrente alternada modulada, em que mdsica e imagens
poderiam ser traduzidas, pode ser percebida de modo consciente pelos sentidos de
outros modos -- no futuro, quem sabe, mesmo como tato ou olfato.

A interface escolhida por Wincklel para a transformagao de sons em
imagens estabelece suas prorpias regras e limites estéticos. A qualidade dos sons
produzidos esta distante do carater melodioso da musica classica; ao invés, o som
da interferéncia fica em primeiro-plano. Os padroes resaultantes da musica, em
contraste, sao “uniforme e harmoniosamente construidos”. Eles mudam de forma
de acordo com o timbre do instrumento. Porque sao regulares, as formas reclamam
padroes de texturas geométricas. Mas mesmo se os padrdes tém um efeito estético,
as possibilidades de variacdo interna sdo extremamente limitadas. O repertério de
formas também deriva da drea da interferéncia tecnoldgica, uma vez que os padroes
cintilantes entretecidos sdo uma imagem da interferéncia, com a diferencga de que a
cintilancia num disco fosco tem mais apelo estético do que os ruidos e estalidos que
sdo seu correspondente acustico. Em ambos os casos, a estética resultante ja nao é
mais parte das teorias da harmonia musical ou da composicao das imagens do tipo
que influencia os curriculos das escolas de arte; ao invés, da nossa perspectiva atual
elas sdo parte de uma estética tecnolégica produzida por meio de aparatos.

As passagens finais do artigo de Winckel apontam para uma mudanga no
experimento, do contexto da arte para o campo da tecnologia aplicada. “A sintese
da arte no rumo da eletricidade também conduz a andlises, ao ndo-ambiguo [?], a
avaliagdo objetiva de uma obra de arte como recurso para e controle de um gosto
pessoal, vacilante” [melhorar]. Aqui Winckel j& ndo vé seu experimento como um
jogo de musica e imagens em igualdade: ao invés, a imagem assume o papel da
visualizacdo dos sons. Para Winckel, a Sintese das artes logicamente conduz a varios
procedimentos de dnalise do som, para os quais ele logo iria requerer registros



no departamento alemao de patentes. A transformagao de experimentos artisticos
livres em fungodes fixas e Gteis € uma mudanca comum. Na légica do registro de
_ patentes, ndo ha lugar para a énfase em qualidades estéticas: o Gnico uso sugerido
brigit schneider ~ para estas Gltimas era a pesquisa em tecnologia eletronica. O dispositivo televisdo-
auto-falante era descrito, em termos sébrios, como um “procedimento para a analise
teccogs  automdtica de ondas” ou “analise de sons” da “producao representacdes épticas de
n. 6,307 p, som-imagem” [?]. Com o uso de “oscilégrafos” baseados nesta tecnologia, tornou-se
jan.-jun, 2012 possivel obter, por meio duas sendides na relacdo de fase correspondente das duas
ondas, um feixe controlado com movimentos circulares, conceber oitavas e a partir
dai chegar a formagdes cada vez mais complexas.

Paul Keene: primeira tentativa de
construir um Optofone, baseado
na patente de Raoul Hausmann
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. ~ .
Composicao direta

A transformacao de sons e imagens em ondas fez mais do que abrir a
possibilidade de seu intercruzamento. A forma da onda também permitiu novos
meios de expressado artistica, tais como aqueles praticados apds 1920 pelo fisico e
musico russo Leon Theremin (1896-1993), que compunha diretamente em suporte
eletronico. Uma interface para composicao direta foi concebida alguns anos antes
pelo artista Raoul Hausmann; com este aparelho, ele podia controlar nao apenas
sons, mas também imagens ao mesmo tempo. Diferentemente de Winckel, ele ndo
demandava quaisquer materiais artisticos em estado bruto como musica ou imagens.
Ele mesmo descrevia seu aparato como um instrumento no qual composi¢oes
“Optico-fonéticas” poderiam ser tocadas. Uma vez que somente rascunhos
simplificados e descrices deste aparelho sobreviveram, e ndo ha quaiquer registros
Opticos ou acusticos, o efeito estético e a operacao tecnologica envolvida em seu
aparato podem ser hoje apenas imaginadas de modo bastante impreciso.

De acordo com a descricdo de Hausmann, o parato era constituido de cerca
de 100 teclas, que controlavam um cilindro dividido, da mesma forma, em 100
campos. Os campos do cilindro eram impressos em varias linhas de cromogelatina
utilizando um processo de colotipagem. Hausmann colocou um painel de quartzo
e um prisma de vidro em frente ao cilindro ; oposta ao cilindro, Hausmann
colocou uma lampada de neon e ao lado dela uma célula de selénio (um tipo
de célula fotoelétrica) apontada para a lampada e controlando um amplificador
em alto-falante. Ao se acionar a tecla, uma grande variedade de “grupos de
cores espectrais e feizes de linhas” podia ser direcionado ao sistema 6ptico, que
entdo projetava “performances de cores e formas”, enquanto ao mesmo tempo a
célula fotoelétrica transformava o valores de brilho e sobra em impulsos elétricos
transmitindo-os ao alto-falante, por meio do qual produziam um “efeito acustico”.
Supde-se que produto 6ptico do aparelho era eram padrdes de arco-iris abstratos
refratados de modo cristalino pelo quartzo e pelo prisma de vidro, projetando
formas caleidoscopicas que se moviam pelo espaco. Acusticamente, o instrumento
deve ter produzido o mesmo tipo de estalidos que a primeira transmissao televisiva
extraira dos radios, mas teria sido também tecnicamente possivel obter tons em
alturas diversas.



Diferentemente dos padrdes musicais de Winckel no disco fosco da televisao,
e diferentemente dos optofones construidos para cegosa partir de 1910, o aparato
_ de Hausmann ndo transformava sons em imagens , ou imagens em sons, mas, ao
brigit schneider  invés, produzia sons e imagens simultaneamente. Hausmann enfatizou este aspecto
nico quando descreveu como o optofone transformava em sons a luz induzida,
teccogs  com a ajuda da célula de selénio: “aquilo que aparece como imagem na estagao
n. 6,307 p,  derecepgdo ja é som em passagens no caminho [?].” Mesmo se, estritamente
jan.-jun, 2012 falando, nesta estrutura técnica os efeitos acusticos sejam gerados primeiramente
pelas projecdes, essa sequéncia causal ndo pode ser percebida pelo optofonista
(0 executante do optofone). Ao invés, a simultaneidade dos efeitos joga um papel
crucial no modo como o resultado artistico é gerado aqui. Tocar o instrumento
provoca a percepcao de um modo até entdo desconhecido. Instrumentistas tém
diversos caminhos possiveis para a improvisagdo com o instrumento, ja que podem
concentrar-se nos efeitos visuais das performance de cores e formas, nos efeitos
sonoros, ou em envolver-se nos dois efeitos a0 mesmo tempo. Qualquer um que
atinja este ultimo patamar pode ser considerado um mdsico de cores.

O optofone de Hausmann resiste a interpretagao e contextualizagao simples. Em
seus escritos, notas datilografadas e cartas, ele entende e apresenta seu instrumento
em termos de conceitos de arte, tecnologia e ciéncia complexos, muitas vezes
contraditérios, e que somente podem ser sugeridos aqui.Por exemplo, o optofone
pode ser visto como um desenvolvimento légico da sua poesia sonora, apresentada
por ele anos antes sob o nome de poemas optofonicos, ou de suas colagens e
fotografias, nas quais ele buscou a questao da percepcao expandida por diversos
meios. Ao mesmo tempo, Hausmann lutou com a a proposicao técnica de uma
sintese de som e imagem, tal qual os processos de de som e imagem em filme e os
6rgaos de cores de sua época. Em seus primeiros textos de optofonética, ele cita
um texto hoje esquecido do capitdo prussiano Maximilian Plessner, que ja em 1892
escreveu muitas paginas tratando das possibilidades da “optografia” em um artigo
intitulado num artigo intitulado “Die Zukunft des elektrischen Fernsehens” (O futuro
da televisao elétrica). Ele reconheceu na célula de selénio o potencial de transformar
sons em imagens com base nas ondas, o que tornaria tecnicamente possivel realizar
o experimento mental de Du Bois-Reymond. Maximilian Plessner -- que também
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de Raoul Hausmann, em gravacao de 1946
http://www.youtube.com/watch?v=aR7N7e04Yak
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concebeu um aparato batizado “antifono” (Antiphon), para ser introduzido nos
ouvidos de modo a bloquear ruidos -- deve ser considerado o verdadeiro pioneiro
das trasnformacdes de som e imagem ao estilo de Hausmann ou Winckel.

Somado ao seu interesse em tecnologia, Hausmann também enfrentou
questdes fisiolégicas -- por exemplo, a andlise de Ernst Mach das sensagdes. Mach
sustentava que “cores, sons, temperaturas, pressao, espagos, tempo, etc., estao
conectados entre si de inimeras formas”. Mach apresentou processos psicolégicos
e fisiolégicos ilimitados, com infinitas interconexdes. Hausmann sustentava que o
octofone podia conectar ouvido e olho deste modo, e dessa forma ter acesso direto
ao sistema nervoso central. Para ele, nio fazia diferenca se isso ocorreria com base
em processos cerebrais naturais ou de modo separado, por meio de mecanicos.
“Aparatos sensoriais” e “aparatos técnicos” do tipo representado em muitas de suas
colagens também, sdo vistos como intercambiaveis; podem ser conectados sem
qualquer problema. A unidade fisica de luz e som supostamente recuperaria uma
unidade organica atrofiada entre o olho e o ouvido.

A onda é omnipresente como meio destas conexdes no trabalho de Hausmann
também. Sob o titulo “Biodynamische Naturanschauung” (Biodindmica da
Contemplagao da Natureza), ele afirmava que ha “apenas uma dimensao que é
universal: as ondas.” O optofone, dizia, era capaz de mostrar o equivalente em som
do fendmeno 6ptico, ou, dito de outro modo: ele transforma a diferenca entre as
ondas de luz e som -- uma vez que a luz é uma onda elétrica e 0 som também”.
Aqui, também, vemos a influéncia da palestra de Du Bois-Reymond, referenciada
inclusive nas notas de Hausmann.

A formacdo artistica dadaista de Hausmann, bem distinta da de Winckel, é
evidente a partitr de um texto datilografado com palavras-chave e notas, intitulado
“Das Prinzip der universalen Funktionalitit und der Welteislehre” (O principio
da funcionalidade Universal e a teoria do Mundo Gelo). Nesse esquema para um
indice de contetdo, a optofonia é mencionada novamente: “Cap. IV: O teoria
do Mundo Gelo e a questdo optico-acustica. A vida das abelhas. As abelhas tém
olhos? O optofone das abelhas. O significado geométrico das abelhas interpretavel
ortofoneticamente [...]. As antenas dos sentidos, antenas reais”. Hausmann via o
olho da abelha como um 6rgdo de “consciéncia espacial”, que percebia acustica
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e opticamente em igual medida. No artigo “Die Uberziichteten Kiinste” (As artes
ultra-refinadas), de 1931, ele deriva a histéria do optophone de um poutpourri

de idéias da biologia, da histéria da arte e da etnologia. Ele vé a evolucdo até seu
6rgao de cores como consequéncia da histéria da visao, dos limites da pintura, e
dos ritmos regulares do impulso de acasalamento. Ao mesmo tempo, ele pergunta
como um ouvido ndo familiarizado com a musica poderia perceber a musica

de Beethoven -- isto €, a musica entendida como forma pura, destacada do
compreensao de seu contetdo.

No contexto geral do Dadaismo, Hausmann atingiu uma realizacao
tecnolégica radical de uma utopia que, vista em retrospecto, parece
surpreendentemente atual. Ela antecipa ideias de da estética programatica de Max
Bense, bem como aspectos estéticos da arte mididtica de Nam June Paik, e Steina
e Woody Wasulka. A similaridade repousa ndo tanto no resultado dadaista, mas
na apropriacdo de tecnologia mididtica para fins artisticos, por meio da qual, por
um lado, as condigdes mididticas sdo evidenciadas e, por outro, a criavtividade
artistica e substituida por tecnologia de mediagao. Ja que, onde os compositores
de luz e cor de sua época ainda relacionavam o performer humano ao mundo
dos sons e ao mundo das formas luminosas, e em consequéncia era ainda um ser
humano que interpretava a musica e a transformava em formas de luz por meio
de consoles de mixagem e 6rgaos, Hausmann eliminou emocao, intuicdo artistica
e interpretacdo humana. Difererentemente de seus colegas, Hausmann pretendia
separar a relagdo entre percepgao e articulagao, algo que ele tinha tentando antes
em seus poemas sonoros abstratos. Com sua visdo do optfone, ele encontrou um
caminho para gerar arte automaticamente, ainda que isso ndo resultasse mais em
estruturas perceptivas familiares em termos de sentido visual ou acustico, mas em
auséncia de sentido [“nonsense”].

Na sua avaliacdo euférica do ‘nonsense’ como arte, Hausmann também
deveria ser situado na mudanca de paradigma que ocorreu em conjunto a difusao
da psicofisica, que ndo mais se focava na mente, mas, ao invés, no cérebro e em
suas fungdes. Nessa abordagem, a atencdo ndo estava mais naquilo que poderia
ser alcangado em termos de significado ou didatica, mas naquilo que funcionava
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automaticamente na percepcao. Quando as fungdes humanas, tais como a

leitura, a audicdo ou a visdo, eram testadas na pesquisa psicofisica através de

uma ampla gama de aparatos, os cientistas frequentemente expunham os sujeitos
da experiéncia a ruidos e ndo a significados. Ao fazé-lo, esperavam observar o
cérebro em operagoes de pensamento puro. O ser humano era meramente a
soma de experimentos e testes com aparatos psicofisicos, uma condigdo que
representava, na visao de Friedrich Kittler, um afastamento dos ideais humanistas.
Uma cultura de “engenheiros e doutores” focados em fatos e objetividade libertou
o ruido e o sem-sentido, exilados da rede discursiva do 1800, sob a hegemonia do
significado e da idéia.

Quando Hausmann tentou patentear o optofone, fracassou precisamente pela
questdo do ruido e do sem-sentido. O pedido de patente foi rejeitado em 1927 sob
o argumento de que seu aparato nido produzia “nem efeito agradavel no sentido
usual” -- um argumento que Hausmann repetiu como prova da absoluta novidade
de seu 6rgao de cores. Porque, diferentemente dos experimentos de Winckel, no
caso do optofone de Hausmann ndo somente a forma visual era exilada de seu
sentido convencional, mas também o som. Enquanto Winckel ainda alimentava seu
aparelho com harmonias da musica, Hausmann tinha o som puro da tecnologia,
vazio de qualquer significado.
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Compondo com notacao

O 6rgao de cores de Hausmann mostra como um teclado pode ser utilizado
como modulo de controle empregando tanto sons como cores. Um impulso
(pressionar uma tecla) dispara dois eventos (proje¢des de som e cor) ao mesmo
tempo. Outra possibilidade para intercruzar géneros artisticos, um intimamente
relacionado ao principio da do 6rgao de cores, é permutar c6digos e notagdes ao
invés de partilhar uma interface para sons e imagens. A combinacao de qualidades
acusticas e 6ticas ndo precisa ser atingida pela transmissao de ondas, mas pode, ao
invés, ser baseada em seus sistemas de notacdo. Em seu livro de 1926, o mdsico de
cores Adrian Klein inclusive apresentou uma “linguagem artistica formal” como uma
necessidade para se conseguir a sincronia entre sons e luz colorida.

Na histéria da notagao, cilindros com pinos e rolos perfurados foram os
primeiros a tornar possivel conectar partituras musicais a maquinas. Historicamente,
o codigo de perfuragao foi particularmente importante como um modo de notar sons
e imagens conjuntamente. Winckel sugeriu a possibilidade de compor com base
no cédigo perfurado quando se referiu a “artistas perfurando diretamente os rolos
em qualquer arranjo desejado” como “criacao direta e original de mdsica no rolo”.
O compositor Colon Nancarrow (1912-1997) utilizou esta técnica para compor
trabalhos para pianolas em velocidades sobrehumanas e estética inovadora.

Na histéria da tecnologia, foi o computador que tornou os cédigos de imagem e
sons intercambiéveis. Hipoteticamente, a fusdo dos cédigos para musica e imagens
teria sido possivel num ponto muito anterior no tempo. Isso € claro tanto do ponto
de vista da tecnologia, com mais de 300 anos, notagao de cédigos com pinos em
cilindros, a da tecnologia de transformacao de padrdes tecidos em padroes de
buracos num cilindro, praticamente tao antiga quanto. Esta comparacao se torna
possivel pelo conhecimento histérico de que ja no século XVIII teceldes de seda na
Franga dispunham de tecnologias para controlar o tecer de padrdes florais utilizando
cartdes perfurados e cilindros. O mais antigo modelo sobrevivente de um tear desse
tipo foi construido por Jacques Vaucasson, entre 1745 e 1748.

Vaucanson comegou sua carreira construindo trés andréides em 1738 e 1739.
Essas criaturas deram a ele uma espetacular aparicdo como mecanico e engenheiro
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Adaptacao digital da pianola concebida por
Colon Nancarrow
http://www.youtube.com/watch?v=ZNQpFQFZHc4
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na Corte Francesa antes que ele entrasse para o servigo civil como inspetor da
industria francesa de seda. No caso de seus dois autdmatos que tocavam mdsica

-- um pastorzinho que flauta e um tocador de tamborim -- um cilindro com pinos
controlava os movimentos dos andréides e em consequéncia as melodias que eles
tocavam. Como Vaucanson utilizava um cilindro para controlar em igual medida

os movimentos delicados dos andréides, autdbmatos musicais, e as maquinas para
produzirem imagens téxteis, fica claro que ele vislumbrava um horizonte expandido
com respeito as tecnologias de movimento e controle. Se no século XVIII padrdes
de areas em relevo e recortes podiam ser trasferidos para cilindros e mesmo cartdes,
isto sugere uma relacdo entre o controle da musica e das imagens. Mas serd que a
base para uma forma de notacdo similar para musica e imagens também implica
em que elas sejam convertidas uma na outra? Ou, posto de outra forma: Faz sentido
permutar as notagoes dos padroes téxteis com as da mdsica?

Cilindros com pinos haviam sido usados por muito tempo em caixinha de
mdusica, [striking mechanisms], e 6rgaos; eram exibidos em espacos de curiosidades
junto com andréides e mecaninsmos de rel6gio. Uma publicacao de Salomon de
Caus mostra o quao avangados eram estes instrumentos musicais mecanicos ja no
século XVII. Os pinos dos cilindros eram feitos de metal ou madeira e tinham vdrias
formas, dependendo se fossem utilizados para empurrar hastes, valvulas de tubo
(em 6rgaos) ou engrenagens. No século XVIII, houve um crescente fascinio por, e
a popularizagao de, érgaos controlados por pinos em cilindros; como os andréides
que tocavam musica, eles eram parte do repertério de autobmatos para as platéias
da corte. No século XVIII, entretanto, o foco se expandiu, incluindo as notagoes
utilizando pinos e a possibilidade de compor diretamente deste modo. Esse interesse
estd documentado, por exemplo, num longo artigo no Mercure de France em 1747,
que discute um 6érgao operado por um cilindro de pinos. A secao principal deste
relato discute a possibilidade de se compor diretamente no cilindro. Em 1774,
Johann Friedrich Unger apresentou um “projeto para uma maquina que produz
notacdo de tudo aquilo que é tocado em seu teclado”. Utlizando um cilindro
rotativo e uma engrenagem de alavanca, a pressao nas teclas é automaticamente
marcada em papel como registro da performance. O fascinio por essa possibilidade
derivava de ter em maos um registro grafico capaz nao apenas de de. como a
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notagdo tradicional, permitir fazer a mdsica, mas também registra-la.

Para comparar o uso de cilindros com pinos ou buracos na musica e na
tecelagem, me refiro aqui a uma gravura de um 6rgao hidrdulico, mecanico, que
ilustrava o livro de Athanasius Kircher Musirgia Universalis, de 1650. Escolhi esta
gravura porque ela ilustra paradigmaticamente o principio do cilindro. Kircher ndo
foi o inventor do 6rgao, mas o analisou quando estava sendo consertado e depois
descreveu-o. A gravura mostra um cilindro empurrado por uma roda d’agua; seus
pinos acionam as teclas de um 6érgdo, enquanto pequenas figuras -- [smiths] e um
garoto conduzindo -- sdo postas em movimento. Kircher propds que melodias
poderiam ser compostas desenhando-se linhas numa folha de papel do tamanho de
um cilindro antes de se inserir nele os pinos e desenhar as notas nesse “quadratum
phonotacticum.” As colunas verticais registravam as notas das cordas ou tubos;
as linhas horizontais, a subdivisao em compassos. Com o cilindro posicionado
claramente em primeiro plano, fica de se origina a ordem no cilindro. A estrutura
quadriculada no cilindro corresponde a combinacdo de alavancas, teclado e
cilindro. As linhas em torno do cilindro representam o teclado do 6rgao. Cada
coluna corresponde a uma tecla e portanto a um tom ou movimento. O cilindro
funciona como uma ordem grafica bidimensional na qual tons e duragdes aparecem
como lugares na sequéncia pela qual sdo controlados. Os cilindros sdo sistemas de
armazenamento grafico; quando os pinos sao adicionados, tornam-se “partituras
musicais mecanicas”.

Diferentemente da estrutura de pinos utilizada para mover os andréides, o tear
comandado por cilindro de Vaucanson tinha buracos para comandar os movimentos
do tear. Diferentes padrdes de buracos eram marcados em papelao [sturdy paper]

e entdo presos em torno do cilindro com buracos. A medida em que os padrdes de
buracos eram transformados automaticamente numa sequéncia e um carrinho era
usado para pressionar um sistema de agulha para ler o padrao (marcado na figura
a, n'n, e m na figura 7), o resultado [?] correspondente emergia para produzir o
padrdo. O cilindro com buracos de Vaucanson revertia revertia o principio para a
comunicagado de informacdo. Enquanto no cilindro com pinos um pino inserido
disparava uma nota, um buraco marcado no cilindro de padrdes significava que a
agulha correspondente permaneceria passiva. Assim, o padrdo nao era produzido
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pelos buracos, mais pelas areas ndo marcadas no cartdo. Enquanto a melodia se
refletia na ordem dos pinos no cilindro, no caso dos padroes de tecido sdo as areas
nao marcadas no papeldo que representam o padréo. E possivel armazenar padroes
de tecido nos cilindros de acordo com um principio e/ou devido ao modo como
sdo compostos de linhas intercruzadas: uma linha passa ou por cima ou por aixo da
outra. Assim, os padroes de buracos no cilindro descrevem o arranjo dos padroes
como um arranjo da relagdo entre as linhas. Para padrdes com uma repeticao maior
do que a permitida pela circunferéncia do cilindro, propds que as fitas de papel
perfuradas fossem rapidamente trocadas. Foi somente no século XIX que o principio
de controle por meio de perfuracdes passou a ser utilizado para controlar também
instrumentos, quando se passou a controlar musica para pianos com rolos de papel.
Apesar das técnicas e estrutura dos dois sitemas de armazenagem terem grandes
similaridade, as diferencas nas partituras para som e para imagem ja esta claramente
evidente no arranjo dos pinos e buracos no papel. Diferentemente daqueles para
6rgado mecanico, os buracos para cilindros de padrdes sdo sempre idénticos na
forma, ao passo que os pinos no cilindros de musica variam no tamanho, para
produzir alturas com duracdes diferentes. Ha também diferencas estruturais no
modo como os cilindros sdo lidos mecanicamente: enquanto os pinos do cilindro
musical sdo lidos continua e progressivamente, no caso do tear varias linhas de
buracos no cilindro representam uma tnica linha do padrao. Os paddes de areas
em relevo e recortadas representam entdo ordens muito diferentes, o que significa
que cada estrutura respectiva resulta num processo distinto. A ordem do padrao é
simultanea, ao passo que os sons numa pega musical sdo ordenados no tempo.
Mais ainda, a harmonia da musica e a simetria de um padrdo sao dois sistemas
que ndo estdo diretamente refletidos nas sas respectivas notagdes. Enquanto
elementos individuais da musica, tais como andamento, altura, acordes e sequéncias
melddicas sdo ilustradas nos padrdes de pinos -- de modo que as colunas no
cilindro, quando rotacionadas em 90 graus, podem ser interpretadas como linhas
[staff?] -- 0 arranjo dos buracos da uma idéia muito precaria sobre a forma do
padrao ali registrado. O padrao das marcas (buracos) nao representa a ordem do
padrao, que se revela apenas na trama do tecido; um ponto ou uma simples linha
no padrdo é uma postulacdo arbitrdria que se deve somente a ‘l6gica da tecnologia



da tecelagem. Mas mesmo sem esta circunstancia técnica, os principiuos estéticos
dos padroes e da musica podem ser harmonizados. Como as estruturas de pinos
_ e buracos funcionam de modo diferente, cilindros que produzem harmonias
brigit schneider  acusticas ndo produzem belos padrdes no sentido cldssico; em contrapartida,

sons que produzem belos padrdes em tecido ndo serdo harmoniosos ao nivel da

teccogs  musica. Foi somente no século XX que as criagdes artisticas resultantes deste tipo de

n.6,307p,  combinacdo prometeram a possibilidade de prazer estético.
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Quando Lazlé Moholy-Nagy formulou a idéia de uma “escritura acustica”
(“écriture acoustique”) em seu artigo “Produktion, Reproduktion”, em 1922, também
foi inspirado pela idéia dos media de registro [¢] gravarem a si mesmos por meio
da tecnologia [?]. A relacdo indexical entre som e trilha sonora é evidente a partir
do fato de que o som esta registrado em disco por meio de sulcos. Como as figuras
sonoras de Ernst Chladni (1756-1827), feitas com areia fina espalhada sobre discos
[auto-organizadas pelas vibragdes no discol], cada evento acUstico produz uma
forma caracteristica prépria.

Moholy-Nagy explorou esta forma como a relagao entre o acustico e gréfico,
com o termo “gréfico” entendido em seu sentido mais antigo de “gravado” -- como
em uma gravura. Partindo da relacdoi entre som e sulco como uma relagao de
impressao, Moholy-Nagy perguntava se uma analise da relagao entre som e sulco
ndo permitiria encontrar uma légioca formal geral na forma de um alfabeto de sons.
Consequentemente, o gramofone tornaria todos os instrumentos desnecessarios,
ja que, ao menos teoricamente, seus efeitos sonoros poderiam ser simplesmente
simulados pelas trilhas sonoras. Moholy-Nagy imaginou entdo um meio que escreve
o som diretamente, sem que ele tenha sido previamente produzido; a relacao
da representacdo e producdo seria, em consequéncia, revertida. Este método
representava uma maneira inteiramente nova de criar sons: o instrumento foi
substituido pela producao sintética de seu som.

No inicio da década de 1930, Rudolf Pfenninger (1869-1936) e Oskar
Fischinger (1900-1967) tiraram proveito do fato de que os osns deixavam um traco
visivel quando gravados. Eles utlizaram esta circunstancia para criar um alfabeto de
sons do tipo vislumbrado por Moholy-Nagy. Este alfabeto ndo era capaz de simular
todos os instrumentos conhecidos, mas era capaz de produzir sons nunca antes
escutados. Ao invés de sulcos em disco, eles utilizaram a tecnologia da banda 6ptica
de som que os filmes sonoros introduziram no inicio da década de 20. Tratava-
se registrar fotograficamente o som numa faixa de poucos milimetros do filme de
celuldide. O filme aparecia no celuléide como uma “area variavel”de trilha sonora,
que corria ao longo do fundo negro do filme como uma amplitude (“volume”).

Pfenninger e Fischinger perceberam que a produgao fotoelétrica do som
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representava uma oportunidade de reverter o principio da gravacaop de sons e
produzir sons sinteticamente, desenhando a trilha sonora diretamente sobre o filme.
Em 1931, sob o titulo “Tonende Handschrift: Das Wunder des gezeichneten Tons”
(Caligrafia sonora: o milagre do som desenhado), Pfenninger criou longas trilhas

de varias ondas sendides, que produziam sons e composi¢oes inéditos. Onde
Pfenninger se manteve preso estritamente a amplitude como uma representacao

do som, Fischinger viu a trilha sonora como ornamental. Em 1932, ele pintou nao
apenas ondas senoidais e serrilhadas, mas também formas que pareciam como
padrdes laminares retirados de um manual de ornamentos. logicamente, Fischinger
batizou seu processo de “Tonende Ornamente” (ornamentos sonoros). O que o
interessava era menos o modo como certos elementos formais derivavam em efeitos
sonoros especificos, mas o modo como soariam padrdes visuais belos, mesmo que
eles ndo sejam mais visiveis quando lidos na banda sonora do filme.

Wickel utilizou ondas apara combinar sons e imagens. Era a propria musica
que representava a interface com a imagem, ou a imagem que produzia os efeitos
sonoros. Sonificacdo e visualizagao seriam as palavras usadas hije em dia para
nomear essa abordagem. Hausmann, por sua vez, usou um teclado como interface
e médulo de controle para gerar simultaneamente sons e efeitos imagéticos,
finalmente transmutados uns em outros a base de ondas. Seu instrumento deveria
supostamente permitir todo um novo modo de criar arte de dois géneros ao mesmo
tempo. Finalmente, padrdes de perfuracao, bandas de celuléide e cédigos digitais
também podem ser utilizados como interfaces para tocar musica como imagens
e imagens como musica. Esta abordagem € possivel porque sons e imagens sao
gravadas utlizando as mesmas ondas e c6digos.

A tecnologia de mediagdo, em suas varias formas, ofereceu meios para acoplar
sons e imagens nao apenas livremente mas diretamente. Fizeram-no com base numa
propriedade fundamental dos media técnicos: o nome é tradugao e transformagao.
Mesmo um simples aparato para telegrafia visual ndo processa imagens como
impressoes da luz, mas na forma de uma sequéncia de ondas elétricas. De acordo
com Friedrich Kittler, a imagem de traducao nao é moldada para os media em
geral: “Um meio é um meio é um meio. Deste modo, ndao pode ser traduzido.
Para transfrir mensagens de um meio a outro envolve sempre a formatagao delas
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conforme novos padrdes a materiais. Numa rede discursiva, [...] transposicao
necessariamente toma o lugar da tradugdo. Enquanto a traducao exclui todas

as particularidades em favor de um equivalente geral, a transposicao de meio a
alcancada serialmente, por por meio de pontos discretos.” Isto torna qualquer
transposicao “aribitraria, uma manipulagdo”. Por meio desta légica, o que resulta
do acoplamento entre sons e imagens ndo sao efeitos de uma unidade dos sentidos,
tal qual percebida por sinestetas. Ao contrario, experimentos de som-imagem
produziram uma estética nova e estritamente tecnolégica para a qual ndo h4, em
principio, comparagdo. Seu repertério visual incldi linhas, padroes de interferéncia,
ondas sendides, serrilhadas, e [escadas] em intenso contraste; os sons incluem

estalidos, borbulhos, e sirenes. Um mix heterogéneo de artistas de vanguarda, _
Traduzido por

técnicos e engenheiros, pavimentou o caminho para a criagao de um territério Sergio Basbaum,
eletronico, tecnologico, a ser reconhecido como gozando de valor préprio, a ser a partir da versao
em inlgés de

considerado como uma forma de arte. Steven Lindberg
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Exposicao

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

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

Estas empreitadas primeiro culminaram nos anos 1910 e 1920, entao
novamente nos anos 1960 e 1970, e pela terceira vez dos anos 1990 até hoje.

Os picos de interesse vieram com as quebras de padrao tecnolégicos do século
vinte, com o reconhecimento do filme como arte, com o estabelecimento da midia
eletronica, e com a chegada da tecnologia digital. As possibilidades oferecidas por
cada uma das novas tecnologias de midia e as ideias dos artistas sobre amalgamar
e expandir as artes (e combinar ou transformar o acustico com o visual) reforgou
cada abordagem reciprocamente.

Por vota da virada do dltimo século, ideais da musica foram usada para
embasar a pintura em sua evolugdo rumo ao abstrato, enquanto o filme — o
primeiro meio tecnolégico baseado em tempo — integrou o aspecto visual
da musica. Nos anos 1960, o cinema expandido explodiu a sala de projecao
cinematografica, e as artes visuais ganharam uma qualidade performativa em
shows de luz, instalagdes multimidia, e aplicagbes em tempo-real. Hoje, a

IS5
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tecnologia digital parece ter dissolvido a distincdo entre sons e imagens através de
bits e bytes, e ter assimilado todas estratégias de musicalizacao usadas nas artes
visuais no passado.

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

1. um desvio do principio mimético na representacdo pictéria

2. aintegragao da dimensdo musical do tempo nas artes visuais e o uso de
métodos composicionais para estruturar o visual

3. a expansado do visual no espago

4. 0 geracao ao vivo de images por meio de improviso e uso de midias em
tempo-real.

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

E possivel tracar um caminho através destes desenvolvimentos nas artes
visuais em exemplos selecionados, ainda que isto deva ser entendido como uma
entre varias interpretagdes, porque seria igualmente facil descrever o uso de
técnicas visuais em um contexto musical como uma cotrapartida inversa — mas
isto seria outra historia.

Desenvolvimento
Nao-figurativismo

O critico de arte e literatura Hermann Bahr falou em musicalizagdo da pintura
desde a virada do século passado, almejando um publico que “ndo precisa mais
de um objeto, mas esta feliz em ouvir a musica das cores”'. Para muito artistas
visuais do inicio do século vinte, a musica corporificou o qu eles acreditavam
que as artes visuais deveriam idealmente atingir: “Nao mais contetido para
simplesmente reproduzir o mundo visivel, os pintores deveriam ao invés disso

! Hermann Bahr, citado
em Werner Haftmann,
“Uber die Funktion

des Musikalischen

in der Malerei des

20. Jahrhunders”, in
HommageaSchénberg:

Der blaue Reiter und
das Musikalische inder
Malerei der Zeit (Berlin:
Nationalgalerie, 1974),
pp. 8-41.



buscar preencher suas telas com intesidade emocional,
integridade estrutural, e pureza estética como acontecia com
a musica”. A tendéncia a formas reduzidas e tratar cores
e linhas como tendo seu préprio valor intrinseco ja tinha
comecado no final do século dezenove; agora a pintura
moderna (seguindo a trilha da mdsica absoluta) estava
finalmente liberada da necessidade de referéncias externas e
rumou para a abstracio completa’. Por volta de 1910, artistas
em varios paises da Europa — simultaneamente e com
freqiiéncia sem conhecimento um do outro — tomaram o
rumo da “pintura absoluta” usando varias técnicas e estilos.
Um dos principais protagonistas foi Wassily Kandinsky,
que ndo apenas produziu algumas das primeira pinturas
ndo-figurativas, mas também desenvolveu um teoria
estética compreensiva da arte nao-representacional em seu
tratado Uber das Geistige in der Kunst (Sobre o espiritual
na arte, 1911/1912), que teve ampla circulacao entre
artistas europeus. Inspirado em consideracgoes teosoficas e
antroposdficas, ele concebeu uma visdao de uma nova arte
“interior”, “espiritual”, e “abstrata” que em sua concepcao
e no uso dos instrumentos, em sua expressividade e efeito
emocional, emularia a mdsica como “a mais ndo-material
das artes de hoje”". Ele acreditou que no pré-requisito
deste tipo de arte ser um entendimento profundo e um uso
consciente dos “métodos que pertence apenas a pintura,
cor e forma”’. Kandinsky entdo analisou os materiais
potenciais de um “contraponto no pintura”’ ao evidenciar as
caracteristicas e efeitos das cores e formas e suas possiveis
combinagoes e relagdes mutuas, que poderiam em dltima
instancia criar uma “composicao derivada de termos
puramente pictéricos”’. Mesmo que Kandinsky acreditasse
que a harmonia das cores e formas repousava no “principio

2

Judith Zilczer, “Music
for the Eyes: Abstract
Painting and Light
Art”, in Visual Music:
Synaesthesia in Art and
Music since 1900, eds.
Kerry Brougher, Jeremy
Strick, Ari Wiseman,
e Judith Zilczer (New
York: Thames & Hudson,
2005), pp. 24-87.

*Outro exemplo foi a
poésie pure da literatura
simbolista, que —
provavelmente seguindo
o paradigma musical —
ja havia rompido com

o principio mimético.
Também hd empreitadas
na pintura que
exploram correlagdes
possiveis entre as
escalas musicais e os
espectro cromatico
(como Baudelaire

em seu poema
Correspondances e
Rimbaud em seu poema
Voyelles)

4Wassily Kandinsky,
Concerning the
Spiritual in Art, trad.
Michael T. Sandler
(1912, Whitefish, MT:
Kessinger, 2004), pp.
27-28. As tradugdes
foram adaptadas
quando necessario.

Slbid, p. 25 (italicos do
autor).

*Ibid, p. 36.
"Ibid, p. 30.

®Ibid, p. 32 e 35.
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da necessidade interna”’, ele viu o “futuro das harmonias pictéricas” repousar no
“grande e exato relacionamento” entre os elementos individuais, que poderiam ser
expressos em “forma matematica”, ja que “a expressao abstrata final restante a arte
é o nimero”’.

Como as deliberacdes de Kandinsky deixam claro, o papel paradigmatico
(absoluto) da mdsica ndo se limitou a legimitar a partida da representagao objetiva,
mas sugeriu uma forma de trabalhar com material intrinseco a arte e organiza-lo
conforme um conjunto de regras. O objetivo da analogia entre cor e forma de um
lado, e timbres musicais de outro, era transferir principios como consonancia,
dissonancia e contraponto para a pintura, e estabelecer relagdes correspondentes,
matematicas, entre elementos individuais.

Estas associaces de relagdes sincronicas entre cor e forma com a teoria
harmonica foram acompanhadas de esforgos para também integrar a dimensao
temporal da musica na pintura — em outras palavras, processos dindmicos. Isto
é evidente em um grupo de artistas sediados em Paris como Robert Dalaunay,
Frantisek Kupka, e Francis Picabia, que continuaram esforcos iniciados no cubismo
para representar a simultaneidade por meio de regras geométricas e teorias de
proporcao e cores analogas a arte musical. Appolinaire cunhou o nome “orfismo”
para este movimento. Delaunay, por exemplo, que preferia o termo peinture pure,
justapunha cores complementares em constraste simultdneo, em seus quadros; sua
percepcao simultanea pretendia evocar a impressao de movimento no plano e no
espago. “Por volta de 1912-1913”, escreve Delaunay, “eu tive a ideia de um tipo
de pintura baseado tecnicamente apenas na cor e em contrastes de cor, mas que se
desenvolve no tempo e pode ser percebida simultaneamente num piscar de olhos.
Para isso eu usei o termo “constrastes simultaneos”de [Michel Eugene] Chevreul.
Eu explorei cores da mesma forma que na musica alguém pode se expressar pela
fuga de frases coloridas””’. Em 1912, os pintores norte-americanos Morgan Russel
e Stanton MacDonald-Wright, que também viveram na capital francesa durante
o periodo, criaram a teoria do sincronismo relacionada ao orfismo, em que eles
desenvolveram harmonias cromaticas a partir de “acordes cromaticos” e “ritmos
crométicos”"". Estes “ritmos cromaticos” de alguma forma embutem na pintura a
nocao de tempo: eles criam a ilusdo de que a pintura se desdobra, com uma peca

*Ibid, p. 32 e 35.
Ibid.

" Robert Delaunay,

Du Cubisme a I’Art
abstrait: Documents
inédits publiés par
Pierre Francastel et
suivisd’uncataloguede
I’ouvre de R. Delaunay
(Paris: SEVPEN, 1957),
81, e no mesmo volume
o capitulo entitulado
“Notes historiques sur la
peinture”, 112, citado
em Gladys C. Faber,
“Vom Orphismus zum
Musikalismus”, in Vom
Klang der Bilder: Die
Musik in der Kunst
des 20. Jahrhunderts,
ed. Karin von Maur
(Munich: Prestel, 1985)
e Circular Forms (de
1912 em diante) e

retomado novamente
em 1930 para sua
pinturas Rhythm.

" A teoria de Russell e
MacDonald-Wright era
baseada no conceito
de cor que eles haviam
aprendido com seu
professor Percyval
Tudor-Hart, que
desenvolveu um sistema
matematico complexo
de correpondéncias
entre tons musicais

e cromaticos. Os
artistas simplificaram

0 conceito e extrairam
dele uma harmonia

de cores baseada em
“acordes cromaticos”.



" Ver Zilczer, “Music
for the Eyes”, 43. A
busca de Russel e
MacDonald-Wright para
simular o movimento
e representar cores
espacialmente os
levou a transcender
os limites da pintura
e experimentar com
uma maquina de luz
cinética, de 1912 em
diante.
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musical, em um intervalo de tempo, enquanto a pintura antiga existiu estritamente
no espaco...”"”.

Na Bauhaus, Paul Klee também descobriu uma série de analogias entre
gradagoes harmonicas e cromaticas, entre as regras do contraponto musical e
as relagoes entre diferentes elementos pictéricos, e entre seqiiéncias formais e
arranjos composicionais na pintura. Diferente de outros pintores, que tendiam
a usar formas musicais apenas como referéncia metaférica, em trabalhos como
Fuge in Rot (Fuga em Vermelho, 1921), Polyphon gefasstes Weil3 (Poligono Branco
Emoldurado, 1930), e Polyphonie (Polifonia, 1932), o violinista por treinamento

Detalhe de Fuge in Rot,
de Paul Klee: principios
musicais aplicados a
pintura.



Klee usava principios de composi¢cao musical como uma orientagao para seu
préprio sistema estrutural:

Existe polifonia na musica. Por si s6, o esfor¢o de transportar esta qualidade

para a arte pictéria ndo deveria oferecer nenhum interesse especial. Mas

reunir insights na musica através do cardter especial dos trabalhos polifonicos,

penetrar profundamente na esfera césmica profunda e tornar-se um

espectador transformado de arte, e entdo ser capaz de seguir estas mesmas

coisas na pintura, isto é algo mais. Porque a simultaneidade de varios temas

indedependentes é algo possivel ndo apenas na musica; coisas tipicas em geral

ndo pertencem a um Unico lugar, mas tem suas raizes e ancoras organicas em

13
todo lugar e em qualquer lugar .

Estruturando o tempo

Os esforgos descritos acima, para representar o desenvolvimento temporal
de elementos visuais em termos de melodia e ritmo, e para superar a definicao
da pintura como arte espacial — que prevaleceu desde que Laokoon oder Uber
die Grenzen der Mahlerey und Poesie (Laocoon ou Sobre os Limites de Poesia e
Pintura, 1766), de Gotthold Ephraim Lessing, foram inevitavelmente derrotados
pelo fato de que a pintura continuou estdtica. Isto levou numerosos artistas
visuais a experimentar com uma gama ampla de midias 6ticas. Um artista que
rapidamente reconheceu o potencial do filme para superar a imobilidade da
pintura e representar em imagens as qualidades ritmicas da mdsica foi o pintor
nascido na Russia Léopold Survage. Ele anotou sobre sua obra Rythmes colorés
(Ritmos coloridos, 1912/13), que consistia de varias seqliéncias de desenhos
em fase para serem animados em filme: “Eu vou animar minhas pinturas. Eu
vou dar-lhe movimento. Eu vou introduzir ritmo na acdo concreta de minha
pintura abstrata, nascida de minha vida interiori; meu instrumento serd o filme
cinematogréfico, este verdadeiro simbolo do movimento acumulado”"”. No inicio
de 1910, tanto Hans Stoltenberg quanto os irmaos Bruno Corra e Arnaldo Ginna
também anteviram uma arte filmica temporal, ndo-figurativa, que eles descreveram
como “arte da cor pura” e “musica das cores”, assim antecipando as técnicas do
filme direto”.

v Paul Klee, Paul Klee:
The Thinking Eye. The
Notebooks of Paul Klee,
ed. Jirg Spiller, trad.
Ralph Manheim (1956;
New York, Wittenborn,
1961).

" “J'anime ma peinture,
je lui donne le
mouvement, j’introduis
le rythme dans I"action
réelle de ma peinture
abstraite, éclose de

ma vie intérieure, mon
instrument sera le film
cinematographique,

ce vrai symbole de
mouvemente amassé”.
Citado em Esther Leslie,
Hollywood Flatlands:
Animation, Critical
Theory and the Avant-
Garde (London: Verso,
2002), 280. Original
francés em Léopold
Survage, né Sturzwage,
in Survage: Rythmes
Colorés 1912-1913
(Saint-Etienne: Musée
d’Art et d’Industrie,
1973), n. p.

"o soci6logo alemao
Hans Stoltenberg
escreve em seu livro
publicado em 1920,
Reine Farbkunst in
Raum und Zeit und ihr
VerhiltniszurTonkunst,
que ele ja estava fazendo
experiéncias com filmes

ndo-figurativos desde
1911. Em um versao
posterior, revisada, da
publicagdo, ele descreve
seus experimentos da
seguinte maneira: “... e
entdo em 1911, eu tive
a idéia de usar uma tira
de filme virgem e colorir
os segmentos individuais
com diferentes
extensoes e diferentes
sombreamentos, para
fazer visivel na tela

uma mudanca artistica

e transformacgdo de

cada cor cromdtica”.
Hans Stoltenberg, Reine
Farbkunst in Raum und
Zeit und ihr Verhiltnis
zur Tonkunst, 2ed.,
completamente revisada
e ampliada (Berlin:
Unesma, 1937), p. 38.
E, todavia, improvavel,
conforme Hans Scheugl
e Ernst Schmidt, que os
filmes de Stoltenberg
tenha sido realmente
exibidos. Ver Hans
Scheugl e Ernst Schmidt,
Eine Subgeschichte
des Films: Lexikon
des Avantgarde-,
Experimental- und
Untergrundfilms vol.

2 (Frankfurt am Main:
Suhrkamp, 1974), p.
864. Insatisfeito com

o0 “piano cromatico”
que eles tinham
construido em torno

de 1910, Bruno Corra
(nascido Bruno Ginanni
Corradini) e Arnaldo
Ginna (nascido Arnaldo
Ginnani Corradini)
desviaram suas tentativas
de criar “musica
cromatica” para a midia
filme. Por sua prépia
conta, em 1991 e 1912,
eles fizeram varios
filmes nao-figurativos,
primeiro removendo a
camada de emulsao da
tira de filme e entao,
imagem por imagem,
pintando com cores e
formas geométricas. Ver
Bruno Corra, “Abstract
Cinema - Chromatic
Music”, in Umbro
Apollonio, ed., Futurist
Manifestos (New York:
Viking Press, 1973),

pp. 66-69. A existéncia
destes seis a nove
filmes é constamente
questionada porque
ndo sobreviveram
copias e a Unica

prova é o testemunho
de Corra. Todavia,
Bendazzi acredita serem
fontes confidveis. Ver
Giannalberto Bendazzi,
“The Italians Who
Invented the Drawn-
on-Film Technique”,
Animation Journal 4,

n° 2 (Spring 1996), pp.
60-77.
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Walter Ruttmann, Viking Eggeling, e Hans Richter foram outros trés pintores
que viram o filme como um meio plausivel de expandir sua arte e incorporar o
nivel temporal da musica; sua urgéncia em representar o movimento musical
por meio de imagens ja havia se tornado evidente em seus quadros. Ruttman
anotou no verso de seu Gltimo quadro sem titulo de 1918 as palavras “Malerei
mit Zeit” (pintar com o tempo), enxergando da seguinte forma a transferéncia
deste conceito para a pelicula: “Uma arte para o olho que difere da pintura por
acontecer no tempo (como a mdsica) e pela énfase artistica ndo consistir (como
as imagens) em reduzir um processo (real ou formal) a um momento Gnico, mas
precisamente no desdobramento temporal dos aspectos formais. Porque esta arte
tem um desenvolvimento temporal, um de seus componentes mais importantes
é o ritmo dos eventos 6ticos””’. Ruttman nado colocou estas ideias em prética até
fazer seu filme Lichtspiel opus T (Jogo de Luz opus 1), que foi langado em 1921 e
consistia de milhares de imagens de quadro Gnico que ele criou em uma bancada
doméstica de animacao e posteriormente colorizou a mao. O critico Bernhard
Diebold descreveu o filme como “mdusica para os olhos”". Ele foi acompanhado
em sua estréia pela musica que Max Butting compos para responder precisamente
aos eventos que aconteciam na tela. Curiosamente, Butting considerou sua musica
supérflua porque acreditava que o filme em si j& era uma mdsica visual.

Vikking Eggeling, antes de utilizar pelicula, trabalhou em um “basso continuo
pictorico” explorando com esta finalidade os relacionamentos existentes entre uma
enorme variedade de formas". Inspirado no compositor Italiano Ferrucio Busoni,
ele pesquisou o contraponto musical e desenvolveu o conceito de “contraponto
6tico”, buscando uma teoria visual de composicao. Ele associou este conceito
as consideragdes filosoficas de Henri Bergson, que via o mundo como um fluxo
ininterrupto em que cada estado esta sujeito a mudanga permanente em um
emaranhado de contrastes”. Em seu trabalho mais conhecido, L’Evolution créatrice
(A evolugao criadora, 1907), Bergson descreve a vida como “interpenetracao
reciproca” e “criacdo que continua infinitamente””' e compara esta “evolugao
criadora” a um “tema musical, que transporta-se integralmente para um certo
nimero de tons, e em que, ainda com o tema completo, diferentes variagdes

" Walter Ruttmann,
Untitled [Malerei

mit Zeut], n.p,
provavelmente em
torno de 1919/1920,
pelo testemunho de
Walter Ruttman, citado
em Jeanpaul Goergen,
ed. Walter Ruttman:
Eine Dokumentation
(Berlin: Freunde der
deutschen Kinemathek,
1989), pp. 73-74; e
Birgit Hein e Wulf
Herzogenrath, eds., Film

alsFilm, 1910 bis heute:

Vom Animationsfilm
der zwanziger bis
zum Filmenviroment
der siebziger Jahre
(Ostfildern: Hatje Cantz,
1977), pp. 63-65.

7 Bernhard Diebold,
“Eine Kunst: Die
Augenmusik des Films”,
Frankfurter Zeitung, 2
de abril de 1921 (citado
in Goergen, Walter
Ruttman, p. 99).

" . Max Butting,
Walther Rutmann [sic],
datilografado, n.p, n.d
(propriedade do Svenska
Filminstitute), p. 6,
citado em Goergen,
Walter Ruttman, p. 23.

" Hans Richter, “Easel -
Scroll - Film”, Magazine
of Art 45 (Fevereiro

de 1952, pp. 78-86.
Porque, ao contrario de
Viking Eggeling, Richter
escreveu em detalhes
sobre o trabalho dos
dois, muita informacao
sobre Eggeling vem

dos relatos de Richter.
Eggeling trabalhou

em seu Generalbass
der Malerei de 1915
em diante, criando
muitos estudos com
este titulo, por exemplo
Generalbass der Marelei.
Orchestration der Linie,
Basse générale de la
peinture. Orchestration
de la ligne, e Basse
générale de la peinture.
Extension.

*Ver Henri Bergson,
Creative Evolution, trad.
Arthur Mitchell (1911;
reimpressao, New York:
Random House, 1944).

*Ibid., p. 195.
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Symphonie Diagonale, de Viking Eggeling, explora as
relacoes entre imagem e som em uma composicao
de ritmos e contrastes visuais
http://www.youtube.com/watch?v=KpCl67GMe70
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sdo tocadas, algumas de forma simples, outra de forma habilidosa. Sobre o tema
original, ele esta em toda parte e em lugar nenhum””.

A partir de 1918, Eggeling continuou a perseguir estas ideais junto com o
pintor com ideais parecidas Hans Richter, que estava interessado nos constrastes
que opde planos negativos e positivos. Para explorar os relacionamentos entre
formas e seqiiéncias temporais, eles criaram “pinturas rolantes”, a primeira
das quais, Horizontal-Vertical Orchestra (1919), Eggeling descreve em termos
completamente Bergsonianos como “evolucdes e revolugdes formativas na esfera
das formas puramente artisticas (composicoes abstratas), precariamente analogas
aos eventos que acontecem na musica com 0s quais nossos ouvidos estao
familiarizados””’. Em seu trabalho, Eggeling e Richter estavam experimentado com

Komposition
/l, de Werner

“Ibid., p. 189.

B Hans Richter,
“Prinzipielles zur
Bewegungskunst”(1921),
citado em Ulrich Gregor,
Jeanpaul Goergen e
Angelika Hoch, eds.,
Hans Richter: Film

ist Rhytmus (Berlin:
Freunde der Deutschen
Kinemathek, 2003),

p. 13. De acordo com
Ricther, este texto
corresponde largamente
ao panfleto Universelle
Sprache escrito junto
com Eggeling em 1920
(ele provavelmente

nao existe mais),

que apresentava 0s
principios bésicos de seu
entedimento do cinema.



Symchromy n¢ 4, de Mary Ellen Bute,
representacao visual de uma toccata

de J. S. Bach

http://www.youtube.com/watch?zv=YRmu-GcClls

uma linguagem (de formas)” baseada no que para eles era o “principio elementar” da polaridade. Para
os dois artistas, a polaridade era tanto um “principio geral da vida” quanto um “método de compor
para todas as expressoes formais”e, portanto, decisiva para “proporcao, ritmo, nimero, intensidade,
posicdo, som, tempo””. De 1920 em diante, Eggeling e Richter tentaram traduzir em filme esta sintese
das idéias filosoficas de Bergson sobre o fluxo do movimento e a dualidade das coisas através dos
principios composicionais e absolutos da musica, e portanto transformd-la em movimento efetivo.
Diante da estrutura de seu filme Symphonie Diagonale (Sinfonia Diagonal), concluido em 1924, é
possivel discutir se Eggeling usou a forma sonata ou simplesmente usou o titulo para referir-se a uma
composicao concebida musicalmente”. No entanto, ele ndo ao filme acompanhamento musical, ja que
os sons em certo sentido ja haviam sido transpostos para formas organicas curvas e, entdo, substituidos
por elas. Em seus filmes Rhytmus 21 (originalmente entitulada Film ist Rhytmus [Filme é Ritmo]),
Rhytmus 23, e Rhytmus 25, que foram criadas em torno da mesma época e sao igualmente silenciosas,
Hans Richter usou formas geométricas como quadrados, retangulos, e linhas sobre um fundo branco ou
petro, e focou-se na “orquestragao”, como o titulo sugere, do ritmo, que para ele representa “a sensacao
principal de qualquer expressio do movimento””.

24 Hans Richter, in
Gregor, Georgen e
Hoch, eds., Hans
Richter, p. 18.

@ Cf. Sara Selwood,
“Farblichtmusik und
abstrakter Film”, in
Maur, Vom Klang der
Bilder, 414-421; e
Hans Emons, “Das

milverstandene Modell.

Zur Rolle der Musik
im abstrakten Film der
Zwanziger Jahre”, in
film - musik - video
oder Die Konkurrenz
vou Auge und Ohr,
ed. Klaus-Ernst Behne
(Regensburg: Gustav

Bosse, 1987), pp. 51-63.

26

Richter, “Easel -
Scroll - Film”, p. 84.
E dificil data com
precisdo os filmes
Rhytmus de Richter,
porque ele os revisava
repetidamente. Até
onde se sabe, Theo van
Doesburg apresentou
um fragmento dos
experimentos de Richter
em Paris, em 1921. Um
dos trabalhos de Richter
também foi exibido
na mesma cidade, em
1923, na peformance
Dada Soirée du coeur
a barbe. A primeira
evidéncia de exibicao
publica na Alemanha
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Eggeling e Richter, que ndo tinham qualquer experiéncia
com a tecnologia filmica, encontraram dificuldades
consideraveis para concluir seus projetos” . Werner Graeff,
que Richter conheceu em 1922, desenvolveu um método de
“notagdo quasi-musical””’ que deu conta das necessidades da
tecnologia do cinema, como formato de imagem, duragao, e
direcdo do movimento das formas, e que ele demonstrou em
seus proprios filmes como Filmpartitur | 1/22 e Filmpartitur I/
1/22°. De acordo com Tomas Mank, Graeff deverira portanto
ser creditado “como o primeiro a ter reconhecido no carater
métrico as bases para o desenvolvimento da visual music””.

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

Apesar de Fischinger trabalhar em efeitos musicais
usando equipamento cinematografico, o fato de suas
composicoes ndo serem desenvolvidas de materiais artisticos,
mas mdsicas existentes como ponto-de-partida para o arranjo
dos componentes visuais (cada entrada e desenvolvimento
adaptado com precisdao ao andamento da mdsica), significa
que nos termos atuais os trabalhos de Fischinger deveriam
ser chamados, de fato, de visualizagdes de musica, que nao
é o foco de interesse aqui”'. Mary Ellen Bute, uma pioneira
do filme ndo-figurativo nos Estados Unidos, desenvolveu
maneiras de certa forma mais concretas de aplicar principios
de composicao musical a composicao visual que os expressos

aparece sob o titulo
Film ist Rhythmus, numa
performance matiné

do Novembergruppe,
em 1925. Ver Walter
Schobert, “Hans Richter
und die deutsche Film
avantgarde”, introdugao
deHansRichter.Malerei
unFilm,Kinematograph
5, eds. Herbert Gehr e
Marion von Hofacker
(Frankfurt am Main:
Deutsches Filmmuseum,
1989), pp. 7-8. Rhytmus
23 foi originalmente
planejado como um
jogo entre planos e
linhas coloridas sob

o titulo Fuge in Rot

und Griin. Esta idéia

foi eventualmente
colocada em pratica

em Rhytmus 25, mas
porque a colorizagao
manual era cara e
demorada, apenas uma
cépia — logo perdida
— foi feita, entdo os
Gnicos rascunhos
coloridos sobreviventes
fornecem informacao
sobre o projeto. Ver
Justin Hoffman, “Hans
Richter. Filmemacher
des Konstruktivismus”,
in Gehr e von Hofacker,
Hans Richter, pp.
9-15. Os filmes
Rhytmus também

foram ocasionalmente
mostrados com varios

acompanhamentos
musicais. Depois

da Segunda Guerra
Mundial, Richter
produziu suas préprias
versdes sonoras.

 Nas palavras de Hans
Richter: “Finalmente,
chegou o dia em que
Major Gray nos deu
permissao para trabalhar
com Mr. Noldan no
departamento de
animacao da UFA.

Os resultados foram
bastante negativos. O
técnico a quem demos
a pagina (uma ‘acorde’
em nosso rolo), pedindo
que a animasse, nos
trabalho com completo
desdém: ‘Se vocé quer
que eu coloque seu
desenho em movimento,
vocé primeiro tem que
me mostrar que figura
comega a se mover, e
entdo quando e onde
as outras movem, qual
sua velocidade, e entao
quando e onde elas
devem desaparecer’.
Ndo tinhamos resposta
para isso. A experiéncia
mostrou com clareza
brutal que estdvamos
pensando como artistas,
nao como cineastas”.
Hans Richter, citado em
Hein e Herzogenrath,
Film als Film, p. 27.

0 Thomas Mank,
“Werner Graeff und der
Absolute Film”, in James
Matheson and Gabriele
Uelsberg, eds., Graeff
(Zurich: Nomad, 2011),
p. 24.

* Estes trabalhos sio
citados com freqiiéncia
na literatura como
Komposition /22 e
Komposition 1//22.
Filmpartitur 1/22
apareceu com notas
explicativas na revista
De Stijl, em 1923. Os
filmes em si foi feitos
apenas décadas depois
— o Filmpartitur 1l/22
preto-e-branco, em
1958, e o colorido em
1977. Antes Graeff,
como Eggeling e Richter,
fez pinturas em rolo, que
de acordo com ele eram
inspiradas nos desenhos
em papiro Chineses.

30

Thomas Mank, “Die
Kunst des Absoluten
Films”, em Sound &
Vision: Musikvideo un
Filmkunst, ed. Herbert
Gehr (Frankfurt am Main:
Deutsches Filmmuseum,
1993), pp. 72-87.

! Cf. Hans Emons,
Fiir Auge und Ohr:
Musik als Film oder
die Verwandlung ins



sandra naumann
teccogs

n. 6,307 p,
jan.-jun, 2012

166

pelos conceitos de Ruttmann, Richter, e Eggeling. Dos anos 1930 em diante, ela fez
uma série de filmes curtos com titulo Seeing Sound em que ela buscava arranjar

o material visual de acordos com principios tao intrinsecos quantos os usados em
musica. De maneira semelhante a Fischinger, Bute criou a maioria de seus mundos
visuais em combinacdo com e a base de musicas cldssicas e romanticas, mas ela
também usou melodias modernas. Diferente de Fischinger, todavia, ela estabeleceu
correspondéncias sincrénicas apenas parcialmente claras entre a musica e os
eventos visuais, porque ela estava menos interessada na visualizagao direta da
musica que na criagao de uma contrapartida equivalente.

Bute relata que ela aproveitou o sistema matematico de composigao de
Joseph Schillinger, que foi concebido de forma universal e portanto podia ser
aplicado a criagdo de qualquer obra de arte. Depois de uma analise das partituras
que escolheu, ela usou as relagdes numéricas que estabeleceu para gerar uma

Licht-Spiel (Berlin:
Frank&Timme, 2005), p.
46-56. Uma excegao é
o filme Radio Dynamics
(1942), que é silencioso
e comega com uma
inscricao trazendo as
palavras “Por Favor! Sem
Mdsica-Experimento no
Ritmo-Cor” para proibir
expressamente 0 uso

de acompanhamento
musical.

Trechos do filme The
Flicker, de Tony Conrad
http://www.youtube.com/
watch?v=ZJbqgnztjkbs
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composicado visual a partir da qual ela organizou os elementos das imagens, ao
mesmo tempo os envolvendo em uma trama complexa com o nivel audivel. Este
método é particularmente evidente no filme Tarantella (1940), em que ela ndo usa
uma pega musical existente, mas colabora com o compositor Edwin Gerschefski
para desenvolver uma série de ritmos derivados de operagdes matemdticas. As
camadas visual e musical foram primeiro desenvolvidas separadamente e apenas
posteriormente unidas.

Esta abordagem foi continuada pelos irmaos John e James Whitney em seus
Five Film Exercises (1943/1944), que foram feitos para expandir o conceito de visual
music. Seu objetivo era criar “musica audiovisual”, ndo sé aplicando uma estrutura
abrangente consistindo de motivos bdsicos (desenvolvidos e variados de acordo com
principios de contraponto cldssico e musica serial), mas também traduzindo estas
imagens em sons usando métodos andlogos de producio”.

Para seus Ultimos filmes, John Whitney desenvolveu uma teoria complexa
aplicando as proporgdes pitagoricas as composigdes visuais. Ele foi adiante com
o pressuposto de que padrdes harmonicos consonantes e dissonantes também
existem fora do dominio da musica, declaradamente sempre que eles aparecem
como movimento estruturado nos dominios do visual. De acordo com Whitney, a
circunstancia era uma base possivel da “harmonia visual”, que ele acreditava ter o
mesmo potencial enorme que o da harmonia musical”’. Whitney estava convencido
de que “a aplicagao da harmonia gréfica, naquele sentido ‘real’de proporcao,
interferéncia, e ressonancia, produz o mesmo efeito que estes fatos fisicos que a
forca harmoénica tem sobre as estruturas musicais””.

O filme de Tony Conrad, The Flicker (1965/1966), também é baseado em leis
de harmonia. O trabalho consiste de frames exclusivamente preto-e-brancos, cuja
rapida alternancia cria um estimulo estroboscépico, que produz diferentes efeitos na
retina. Porque Conrad acreditava que a luz estroboscépica, junto ao som, era uma
das poucas modalidades de percepcao que dependem de freqiiéncias, seu ponto-
de-partida era investigar se era possivel criar estruturas harménicas, nos dominios
do visual, com estimulos estroboscopicos de diferentes freqiiéncias. Ele explicava
que: “A experiéncia da ‘flicagem’— seu rapto peculiar do sistema nervoso, por
direcionamento ocular — ocorre numa raio de freqiiéncia de aproximadamente 4

e John Whitney, ? Ibid., p. 5.
“Audio-Visual "
Music: Color Music- Ibid., p. 41.

Abstract Film”, Arts
and Architecture

61 (Dezembro de
1994), pp. 28-29 e

42, reimpresso em
John Whitney, Digital
Harmony. On the
Complementary of
Music and Visual Art
(Peterborough: Byte
Books, 1980), pp. 138-
143.

Mais sobre Exposition
of Music em
MedienKunstNetz
http://www.medienkunstnetz.de/

works/exposition-of-music/
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a 40 flashes por segundo (fps). Eu usei filme (a 24 fps) como um tipo de ‘tonico’, e
inventei padroes de frames que poderiam representar combinagoes de freqliéncias
— heterédinas, ou entdo emaranhadas. Eu estava interessado em ver se haveriam
efeitos resultantes de combinagdes-freqiiéncias que ocorreriam com o batimento,
analogos aos efeitos de combinagdes-tom que sdo resonsaveis pela consonancia no
som musical””. Estes imagens flicando levam a impressdes alucinatérias de formas
coloridas que se movem através do espaco perceptivo da maioria dos espectadores.
As formas adquirem uma qualidade tridimensional, quase haptica e desviam a
atencdo da audiéncia da tela para o espago de projecao.

Enquanto Conrad trabalhava em The Flicker com as possibilidades oferecidas
pela cinematografia como midia, o tratamento do tempo adquiriu uma qualidade
totalmente nova com a chegada do video. Diferente da pelicula, que coloca
imagens Gnicas em movimento consecutivo, o video é baseado em um fluxo
continuo de sinais eletronicos e, portanto, em um sentido puramente técnico
em processualidade. Emprestando pensamentos de Peter Arn, um pioneiro em
tecnologias de comunicacao, Bill Viola descreve essa diferenca essencial: “Na
pelicula /.../ a ilusdo basica de movimento é produzida pela sucessao de imagens
estaticas piscando na tela. Em video, a fixidez € a ilusdo basica: a imagem fixa ndo
existe porque o sinal de video esta em constante movimento de escaneamento pela
tela””. Isto também significa que o video, em contraste com a pelicula, ndo esta
amarrado a uma materialidade fixa na forma de uma tira de celul6ide, mas deveria
ser entendido como uma “forma de imagem flexivel, instével, e nio-fixa””, cujos
sinais eletrdnicos subrepticios podem ser manipulados e modificados.

Estas caracteristicas de processualidade (intrinsicecas a midia video), e a
abertura e variabilidade fundamentais do video podem ser interpretadas como quase
musicais, e de fato foram usadas desta forma por Nam June Paik, por exemplo.

Ele disse o seguinte, sobre seu trabalho Exposition of Music: Electronic Television
(1963): “INDETERMINACAQO e VARIABILIDADE s3o 0s proprios parametros
SUBDESENVOLVIDOS na arte 6tica, mesmo que este tenha sido o problema central
da musica nos Gltimos dez anos”, e ele tentou transpor este indeterminismo para o
visual em seus experimentos com televisdo e obras em video, cujas caracteristicas
definidoras dependem do resultado em grande parte imprevisivel””,

» Tony Conrad,
entrevista por email a
Brian Duguid, Junho
de 1996. “Tony Conrad
Interview”, disponivel
online em http:/media.
hyperreal.org/zines/est/
intervs/conrad.html.

" Bill Viola, “The
Porcupine and the Car”,
Reasons for Knocking
at an Empty House.
Writings 1973-1994,
eds. Bill Viola e Robert
Violette (Cambridge,
MA: MIT Press, 1995),
pp- 59-72.

7 Yvonne Spielman,
Video. The Reflexive
Medium, trad. Anja
Welle e Stan Jones
(Cambridge, MA: MIT
Press, 2008), p. 12.

38 Nam June Paik,
“Afterlude to the
Exposition of
Experimental Television”,

fluxus cc V TRE 4 (Junho
de 1964), reimpresso em
TheoriesandDocuments
of Contemporary

Art: A Sourcebook of
Artist’s Writings, eds.
Kristine Stiles e Peter
Howard Selz (Berkeley:
University of California
Press, 1966), pp.
431-433. Em vista do
fato de que estruturar
processos temporais
tinha importancia central
em todos os trabalhos
visuais de Paik, e porque
sua abordagem do video
sempre permaneceu
composicional em sua
natureza, Decker-Phillips
também o classifica no
contexto da visual music.
Cf. Edith Decker-Phillips,
Paik Video (Barrytown,
NY: Station Hill, 1998),
pp. 190-191.
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Espacializacao

A orientacdo no espaco, conforme experimentado em The Flicker, de Tony
Conrad, se tornou um paradigma central do cinema expandido nos anos 1960,
ainda que ela tivesse seus predecessores na visual music e na arte com luz dos anos
1920. Desde o Laokoon de Lessing (a0 menos), a misica como uma arte temporal
é sempre contrastada com a espacialidade das artes visuais, mas vista do ponto-de-
vista da recepcao estética, a musica (e o som em geral) é na verdade ndo apenas
temporal, mas também uma experiéncia profundamente espacial”.

A tendéncia a expansao e fusdo das artes consequentemente envolveu
numerosos esfor¢os para criar ndo apenas um trabalho com espaco e tempo, mas
um tipo de percepcao espacio-temporal comparavel a percepcao da musica, em
particular através do uso de luz projetada, cujo cardter imaterial foi entendido
como portador de um potencial excelente para este tipo de uso. “A luz parece ser
um mediator ideal entre a misica como uma arte temporal e a pintura como uma
arte espacial, porque, como elas, a luz imaterial existe no tempo; seus movimentos
permitem que estrutura do fluxo temporal torne-se visivel; ao mesmo tempo, ela
penetra e preenche espaco e, portanto, tem semelhangas com a pintura”4°.

Nas décadas iniciais do século XX, numerosos dispositivos foram desenvolvidos
para projetar luz, alguns dos quais ainda pareciam pertencem a tradigao dos color
organs’. Entretanto, as analogias entre cor e tom implicitas nos color organs, que
eram bastante rigidas e muitas vezes pareciam arbitrdrias, eram agora substituidas
por conceitos mais dindmicos que ndo mais definiam tons e cores individuais em
relacdo uns a outros, mas musica e luz. Em vdrios sentidos, os resultados mostram
paralelos com filmes absolutos, frequentemente vistos como “pecas de luz”.

Esta afinidade conceitual é evidente em Licht-Raum-Modulator (Modulador de
Espaco-Luz), de Laszl6 Moholy-Nagy, que funcionava como uma escultura cinética
para criar painéis luminosos, mas também foi usada para criar o filme Lichtspiel
Schwarz-Weil8-Grau (Peca Luminosa Preta-Branca-Cinza, 1930). Enquanto o dltimo
trabalho permaneceu fixo no plano bidimensional, o primeiro criou um espago
caminhavel dindmico de luz, como foi postulado por Moholy-Nagy e Theo van
Doesburg em sua visao de um cinema poliédro como um “cinema simultaneo
ou policinema”e “escultura filmica””. Nas palavras de van Doesburg: “Se até

39 Cf. Golo Follmer,
“Sound Art”, em See This
Sound: Audiovisuology
Compendium, eds.
Dieter Daniels e Sandra
Naumann (Cologne:
Walter Konig, 2010), pp.
190-191.

“ Anne Hoormann,
Lichtspiele. Zur
Medienreflexion der
Avantgarde in der
Weimarer Republik
(Munich: Wilhelm Fink,
2003), pp. 297-305.

! O tedrico do cinema
Béla Balazs escreveu o
seguinte, por exemplo:
“Filmes também sao
chamados ‘Lichtspieles”
(literalmente, ‘jogos,
brincadeiras com luz’).
Em andlise final, eles
sao realmente nao

mais que um jogo de
luz. Luz e sombra sao
materiais desta arte,
como a cor é da pintura
e 0 som da musica”.
Béla Baldzs, Béla Balazs
Early Film Theory:
Visible Man and the
Spirit of Film, ed. Erica
Carter, trad. Rodney
Livingstone (Oxford:
Berghahn Books, 2010),

p. 76. Descricoes mais
detalhadas de color
organs e das analogias
cor/tom podem ser
encontradas em Jorg
Jewanski, “Color organs,
From the Clavecin
Oculaire to Autonomous
Light Kinetics”, in
Daniels e Nauman,
Audiovisuology.
Compendium, pp. 77-
87, e em Jorg Jewanski,
“Color-Tone Analogies. A
Systematic Presentation
of the Principles of
Correspondence”, in
Daniels e Naumann,
See This Sound:
Audiovisuology.
Compendium, pp. 339-
347.

. Laszlo Moholy-
Nagy, “Das simultane
oder Polykino”, in
Malerei Fotografie Film,
(1927; reimp. Mainz:
Kupferberg, 1967); Theo
van Doesburg, “Film

as Pure Form”, trad.
Standish D. Lawder,
Form (verao de 1966),
pp. 5-11 (o artigo
original apareceu em
Die Form 4, n° 10 [Maio
de 1929], pp. 241-248.
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agora alguém considerava a superficie de projegao uma tela
emoldurada, é necessdrio eventualmente descobrir o espaco-
luz, o filme continuum’*.

Um dos primeiros a incorporar o carater tridimensional
do espago de projecdo em sua concepgao tedrica foi
Thomas Wilfred, que trabalhos dos anos 1910 em diante
para estabelecer um tipo de /ight art independente que ele
chamava Lumia. Ele definiu seus componentes fundamentais
como forma, cor, e movimento, que ele procurou reunir
em um “drama tridimensional que se desdobra no espaco
infinito”*". Wilfred construiu vérios modelos de projetores
Clavilux, cuja intengdo era induzir a experiéncia de luzes
flutuando livremente através da sala. O projeto do dispositivo
foi desenvolvido em colaboragdo estreita com o arquiteto
Claude Bragdon, que — como seguidor da teosofia e dos
conceitos contemporaneos de continuum espago-tempo —
sustentava a opiniao de que “o uso mais elevado e funcao
suprema de uma arte da luz seria tornar-se o acelerador da
evolucdo humana e da expansio da consciéncia””. Estas
idéias foram formuladas de forma semelhante nos escritos
de Wilfred. Fortemente influenciado pela teosofia, Wilfred
levou adiante o pressuposto de que o aparelho perceptivo sé
é capaz de capturar uma pequena fragdo dos fenébmenos que
acontecem no universo; ele via sua arte como uma forma de
trascender estes limites sensorios.

Thomas Wilfred com um dos modelos
do Clavilux, seu teclado de luz que teve
a primeira versao criada em 1919.

43 .
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Diferente da maioria de seus predecessores, Wilfred rejeitava as analogias entre
cor/tom e mdsica e a imitagao dos instrumentos musicais. No entanto, paralelos
com atributos musicais e acusticos podem certamente ser encontrados em seus
esforgos para coreografar espagos e em sua transformacdes fluidas de formagoes
luminosas imaterialmente etéreas, espacialmente profundas®. Wilfred escreve: “A
luz é o Gnico modo de expressao do artista. Ele deve molda-la por meios 6ticos,
quase como um escultor modela o barro. Ele deve adicionar cor, e finalmente
movimento a sua criagdo. O movimento, em sua dimensao temporal, demanda que
o artista seja um coredgrafo do espaco””’. As composicdes Lumia de Wilfred sdo
exemplares das empreitadas de seu tempo visando transcender os limites dos meios
de representacdo e percepcao habituais, para tornar discerniveis relacionamentos
até entdo invisiveis — através da mescla de impressoes sensérias ou da transposicao
de meios composicionais —, e elevar a consciéncia e experiéncia senséria a novos
niveis por meio da arte expandida na dimensado espago-tempo.

O mesmo se aplica a Oskar Fischinger, que, guiado por idéias espirituais
semelhantes as de Wilfred, trabalhou com artes de luz e espaco nos anos 1920.
Tendo primeiro produzido material em pelicula para proje¢des mdltiplas, para
acompanhar as apresentagoes de Farblichtmusik (Musica de Cor-Luz, 1925-1927),
de Alexander Laszlo, ele posteriormente comecou a trabalhar em sua propria série
de performances. Fischinger criou um conjunto de 3 projetos 35-mm posicionados
lado-a-lado, e varios projetos de slide, como precursor das formas futuras de
cinema expandido e performances com luz”. Ele descreveu um de seus trabalhos,
entitulado R7. Ein Formspiel (R1. Um Jogoformal, depois de 1926/1927), como “uma
intoxicagdo por luz de milhares de fontes... Um acontecimento da alma, dos olhos,
das ondas oculares, ondas, fluxos de ondas, Sol fluindo, um nivel desaparecendo,
um erupcao subita, um despertar, ceremonial, nascer do sol, efervescente, ritmos de
Estrela, lustre estelar, uma cancao, surfe quebrando sobre o precipicio, um mundo
de ilusdes de movimentos de luz, som e cancio domados””.

Como Thomas Wilfred, Fischinger via suas projecdes como representantes de
uma nova forma de arte em quatro dimensoes. Ele a chamava de Raumlichtmusik
(Musica Luz-Espago): “Tudo desta arte € novo e ainda assim ancestral em suas regras
e formas. Plastica-Danca-Pintura-Mdsica tornam-se um. O Mestre das novas formas
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poéticas de Arte trabalha em quatro dimensdes... O cinema foi
apenas o principio... Raumlichtmusik serd sua completude””.

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

Jacobs tocou uma selecao de composicoes eletronicas
contemporaneas indo de Karlheinz Stockhausen a Toru
Takemitsu usando o sistema de som multidirecional do
planetdrio, que envolveu completamente o piblico em
som e criou a impressdo e sons individuais movendo-se e
circulando pelo espaco (dai o titulo Vortex). Belson traduziu
esta experiéncia auditiva espacial em elementos visuais,
suando em torno de 30 dispositivos de projecao diferentes
para projetar formas e cores no domo do planetario™. Ele
insistiu que os concertos Vortex ndo buscavam deslumbrar
o publico, mas sim criar experiéncias audiovisuais que
transcendessem o cinema tradicional ao eliminar os limite da
tela, e remover a divisdo entre audiéncia e projecao.

Todo o espaco em forma de domo do planetario tornou-
se um “teatro vivo de som e luz””. Nas palavras de Benson:

N6s podiamos pintar o espaco de qualquer cor
que quiséssemos. Apenas, era muito importante
controlar a escuriddo. Nés podiamos abaixar a
luz para negro intenso, e entdo abaixar ainda mais
outros vinte-e-cinco graus, entdo vocé realmente

sentia aquela sensagdo de afundar. Também, nés

Vortex, no Planetario Morrison:
um dos primeiros exemplos de cinema
expandido
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experimentamos com imagens projetadas que nao tinham quadros de cinema;
nés mascaramos e filtramos a luz, e usamos imagens que nao tocavam as
bordas do enquadramento. Isto teve um efeito fantdstico: ndo apenas uma
imagem livre do quadro, mas livre do espaco de alguma forma. Ela sé flutuava

. . . . ~ . A . 53
ali tri-dimensionalmente porque ndo havia um quadro de referéncia .

Estes conceitos foram continuados no cinema expandido dos anos 1960,
que ndo expandiu apenas as formas convencionais de producgao e exibicao
cinematografica, mas também seus modos de recepcao. Estas ideais relacionavam-
se a critica do regime visual do cinema tradicional como expresso, por exemplo,
no aparato liderado por Jean-Luis Baudry, mas também a um questionamento
fundamental do primado da visao nas belas artes. Este debate seguiu passo-a-passo
uma critica da passividade percebida do espectador, a supressao do espaco fisico,
e o confinamento das fundacoes materiais e técnicas do filme. Estava intimamente

ligada as discussoes sobre o papel do sujeito e questdes de percepcao e consciéncia.

Ao mesmo tempo, os projetos de cinema expandido associados a multimidia
foram inspirados de forma significativa por ideias de teorias do sistema, cibernética,
comunicagao e tecnologias de midia, e ndo menos pela sociedade utépica, Norbert
Wiener, Richard Buckminster Fuller, e Marshall McLuhan. O cineasta de Nova
lorque Stan VanDerBeek, por exemplo, queria criar novas formas de comunicagao
global, como escreveu em seu manifesto Culture: Intercom and Expanded Cinema
(1966). Com esta finalidade, de 1963 em diante ele construi um Movie-Drome —
espago semi-esférico com proje¢oes mdltiplas de imagens combinadas selecionadas
de forma aleatéria — para concretizar sua visao do cinema como “biblioteca
de imagens”, arte performativa, e “maquina de experiéncia””. Ele descreveu o
funcionamento de seu Movie-Drome da seguinte maneira:

Em um domo esférico, imagens simultaneas de todos os tipos seriam projetadas
em toda a tela do domo... o publico deita-se no limiar externo do domo com
seus pés em direcao ao centro, portanto quase todo seu campo visual é a tela do
domo. Milhares de imagens seriam projetadas nesta tela... este fluxo de imagens
poderia ser comparado a forma ‘colagem’ do jornal, ou ao circo de varias

arenas (ambos difundem para suas audiéncias fatos e dados em abundancia)... o

7 Citado em Gene
Youngblood, Expanded
Cinema (New York: E.P.
Dutton, 1970), p. 389.

“Um descricao
detalhada de Movie-
Drome pode ser
encontrada em

Gloria Sutton, “Stan
VanDerBeek’s Movie-
Drome: Networking

the Subject”, in Future
Cinema: The Cinematic
Imaginary after Film,
eds. Jeffrey Shaw e Peter
Weibel (Cambridge,
MA/Karlsruhe: MIT
Press e ZKM, 2003), p.
136-143.
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publico pega o que pode ou quer desta representacdo... e chega a suas préprias
conclusoes... cada membro do publico vai construir suas préprias referéncias
a partir do fluxo de imagens. O material visual é apresentado e cada individuo

L. - _ 55
chega a suas préprias conclusdes... ou percepgdes .

Enquanto os receptores nos concertos Vortex e no Movie-Drome eram,
portanto, liberados deus seus assentos de cinema, em desdobramentos posteriores
eles também foram estimulados a se movimentar. Desde 1922, Alfred Kemény e
Laszlo Moholy-Nagy haviam clamado por uma dinamizagao do espaco e uma
mobilizagcdo do receptor no manifesto Dynamisch-konstruktives Kraftsystem
(Sistema de Forca Dinamico-construtivo), em que o espectador seria transformado
de um “sujeito antes puramente receptivo em sujeito ativo”” — um conceito que
Moholy-Nagy tentou colocar em pratica em seu Licht-Raum-Modulator, comegado
No mesmo ano.

Licht-Raum-
Modulator, de Laszlo
Moholy-Nagy

” Stan VanDerBeek,
“Culture Intercom.

A Proposal and
Manifesto”, Film
Culture 40 (1966),

pp. 15-18. Disponivel
online em http://www.
guildgreyshkul.com/
VanDerBeek/_PDF/

5(’Jan Sahli, Filmische
Sinneserweiterung:
Laszl6 Moholy-Nagys
Filmwerk und Theorie
(Marburg: Schiiren,
2005), p. 15.
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Na exposicao de Nam June Paik, Exposition of Music — Electronic Television
(1963), que foi inspirada por seu conceito da Symphony for 20 Rooms (1961), e em
HPSCHD, que foi desenvolvida por John Cage e Lejaren Hiller junto com Ronald
Nameth entre 1967 e 1969, um componente elementar da experiéncia da obra
era sua mobilidade ou mesmo uma recepcao “distraida”. Na estréia em 1969, as
composicoes geradas por computador e processadas de forma aleatéria para sete
cravos e até 51 tapes de Cage e Hiller eram acompanhadas por numerosas projecoes
criadas por Ronald Nameth. No meio do enorme hall da Universidade de lllinois,
Nameth havia instalado onze telas semitransparentes, um paralela a outra, assim
como uma tela de projecdo em 360° em volta das paredes em que ele projetava
dezenas de filmes e milhares de slides. Em uma anotacdo descritiva do arranjo das
telas e projecoes, Nameth escreveu:

As imagens de ambos os lados se cruzam e “juntam-se mixadas” no meio. Isto
pode ser visto ao andar embaixo das telas centrais. Os filmes podem ser vistos
em ambos os lados das telas externas assim como debaixo. As pessoas ficam

livres para caminhar embaixo e em volta das telas para ver as imagens e filmes

57
projetados de qualquer ponto-de-vista .

Portanto, Nameth estava jogando aqui de diferentes maneiras com aspectos
espaciais: por um lado, o visitante tinha que mudar seu ponto-de-vista para ser
capaz de atingir a totalidade e complexidade das projecdes, que de certa forma
resultavam em composi¢oes completamente individuais. Por outro, o uso de telas
transparentes resultava em sobreposicoes entre as projecoes. Em terceiro lugar, o
fato das projecoes também serem visiveis do exterior (as janelas do hall estavam
cobertas de material transparente) em Gltima instancia levavam a dissolugao nao
apenas da superficie de projecdo, mas de todo o espago de projecao, a partir do
qual tanto imagens como sons penetravam o ar aberto. Outro exemplo deste tipo
de exploragdo das convengdes espaciais e padroes de percepgao é Exploding
Plastic Inevitable, de Andy Wahrol, série de performances multimidia que ele
criou em 1966 e 1967. Nestes trabalhos, Warhol combinou uma variedade de
elementos auditivos, visuais e performativos: uma ou duas apresentagoes do Velvet
Underground & Nico, performances de dancarinos como Ingrid Superstar, e uma

57
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selecdo de cangdes pop acompanhadas por diferentes efeitos de imagem e luz

criados com um arsenal de equipamento ético (projetores de filme e slide, estrobos,

holofotes direcionais, e globos de discoteca)”. Branden W. Joseph descreveu o

“efeito cumulativo como uma multiplicidade disruptiva de camadas sobrepostas””.
Por causa destas superimposicoes simultaneas, Marshall McLuhan usa

Exploding Plastic Inevitable como um exemplo ilustrativo do “espaco acustico”” da

midia eletronica em seu manual The Medium is the Massage (1967, ilustrado por
Quentin Fiore)”. Seguindo com o pressuposto de que os ouvintes sio envelopados
pelo som em um tipo de rede suave, ele concebe o espacgo auditivo da seguinte
forma: “... qualquer padrdo em que componentes co-existem sem conexao

direta, linear, criando um campo de relagoes simultaneas, é auditivo, mesmo que
alguns de seus apsectos possam ser vistos... Todavia eles formam um mosaico de
imagens corporativas cujas partes se interpenetram””. Aqui, as peculiaridades da
experiéncia de escuta e a percepcao em camadas simultanea e espacializada de
diferentes fontes sonoras tornam-se o paradigma do visual ou audiovisual.

A espacializacdo do visual é ainda mais evidente, entretanto, no processo que
em seu livro Expanded Cinema Gene Youngblood chama “cinema holografico”—
o uso de tecnologia laser para criar uma “verdadeira tridimensionalidade”— que
estava em sua infancia quando o livro apareceu”.

Um dos primeiros a usar esta tecnologia nas artes foi lannis Xenakis em
seus Polytopes, uma série de instalagdes audiovisuais espaciais criadas entre
1967 e 1978 em que, como o titulo sugere, diferentes espacos de luz, cor, som,

e arquitetura eram superpostos uns aos outros. Na colaboracao de Xenakis com

Le Corbusier e Edgard Varese no Pavilhdo Philips (1958), imagens figurativas

foram projetadas no interior das paredes do prédio, enquanto nos Polytopes

ele dissolveu a imagem em uma grade em forma de rede de 1.200 flashes
luminosos coloridos envelopando a sala, escrevendo partituras para compor

seu arranjo. Porque Xenakis levou em consideracdo a reacao lenta do olhar
quando planejou as freqiiéncias de seus flashes, os padrées dindmicos que ele
projetou eram percebidos como movimentos continuos de luz. Em uma versao
posterior de seu trabalho — Polytope de Cluny (1972-1974) — os flashs luminosos
eram complementados por projetores laser em movimento e interseccao, cuja

% Branden W. Joseph,
“/My Mind Split
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configuragdo espacial era multiplicada e modificada através
da reflexdo de 400 espelhos.

No artigo Towards a Space-Time Art, Sven Sterken
descreve o método composicional de Xenakis da seguinte
forma: “Trasnposdo seu vocabuldrio abstrato e geométrico
(baseado nas entidades axiomdticas ponto e linha) para a
esfera da luz e do som em Polytopes, Xenakis concretiza uma
formalizacao global e paralela nos espacos da arquitetura,
da luz e do som. Desta forma, ele persegue em certo sentido
as teorias de Kandinsky conforme expostas em Ponto -

Linha - Plano, onde ele desenvolve o vocabuldrio da pintura
abstrata baseado nas nocdes elementares de ponto, linha e
movimento”.

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

Improvisacao e Producao em Tempo-Real
Os shows de luz dos anos 1960, que eram na
maioria das vezes performados como uma parte integral
dos concertos de musica psicodélica, usaram conceitos
semelhantes aos formulados por VanDerBeek para o Movie-
Drome e praticados por Warhol Exploding Plastic Inevitable,
a respeito da combinacao de material visual bastante diverso
e arte filmica performativa. Aqui, também, imagens e efeitos
de luz gerados por projetores de slide e filme suspensos,
luzes estroboscépicas e discos de cor eram sobrepostos, em
camadas, alternados, e fundidos em um turbilhdo de imagens
as vezes opressivo. A estética caracteristica dos shows de luz

Polytope de Cluny, de lannis Xenakis

o Sven Sterken,
“Towards a Space-Time
Art: lannis Xenakis’s
Polytopes”, Perspectives
of New Music 39, n°

2 (Junho de 2001),
disponivel em http://
www.highbeam.com/
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html.
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que se destacava, no entanto, era a “projecao liquida” em que, semelhante aos
trabalhos de lampadas de lava ainda hoje populares, 6leos de cores diferentes,
_ tintas, e outros liquidos ndo-soldveis eram misturados e projetados sobre a tela
sandra naumann  por um projetor suspenso. Diferente da maioria das performances de cinema
expandido, os shows de luz eram geralmente feitos por um grupo de artistas,
teccogs  cada um operando um instrumento de luz diferente, desempenhando um papel
n. 6,307 p, especifico no emaranhado do conjunto.

jan.-jun, 2012 Escrevendo sobre um dos shows de luz mais conhecidos nos EUA, o Single

Wing Turquoise Bird, David E. James percebeu que “os projetores entdo se
tornaram instrumentos que poderiam ser tocados, aparatos através dos quais

projecionistas poderiam interagir entre si, compondo coletivamente eventos visuais

N . ~ 66
em resposta a projecao presente””.
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Enquanto o Single Wing Turquoise Bird também usava materiais preparados,
como slides e trechos de filmes, somados as projecoes liquidas ao vivo e efeitos
de luz, o arranjo efetivo dos diferentes elementos era sempre organizado de forma
espontdanea, um equivalente visual das improvisa¢des (igualmente irreconstruiveis e

irrepetiveis) que caracterizavam as apresentagoes de bandas como Jefferson Airplane

e Grateful Dead, onde os shows de luz aparecerem pela primeira vez.

Por causa destas técnicas coletivas e improvisacionais, as peformances do Single

Wing Turquoise Bird e os shows de luz em geral eram comparados a forma como o
Jazz moderno € tocado; eles eram celebrados como a expressao de um consciente
coletivo. Gene Youngblood vé as performances multimidia como um “paradigma
para um tipo completamente diferente de experiéncia audiovisual, uma linguagem
tribal que ndo expressa ideais mas uma consciéncia coletiva grupal””’.

De forma semelhante, Peter Mays, o membro do Single Wing Turquoise Bird
que era responsavel pelos filmes e videos, descreve suas experiéncias artisticas
no grupo como parecendo fundamentalmente diferentes do trabalho controlado
bastante pessoal e individual do artista solo. Ele retrata o trabalho em grupo
como uma forma de comunicagdo, uma visdo coletiva com sentido que pode ser

comparado ao Glasperlenspiel (O Jogo das Gotas de Vidro) de Hermann Hesse: “...

tomar tudo em todas as culturas e comunicar de forma compreensivel em todos os
niveis da sociedade simultaneamente. Em certo sentido isto trata-se disso a nova
consciéncia, vida compreensiva””.

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

o Youngblood,
Expanded Cinema, p.
387.

** peter Mays citado em
Youngblood, Expanded
Cinema, p. 396.

” Drogas alucinégenas
como mescalina, LSD,
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e tempordrias em

que, por exemplo,
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enquanto ouvindo
mdsica. Ha casos de
sinestesia ndo genuina,

induzida por drogas;
neste Ultimo caso, a
unido de impressoes
sensorias é duradoura

e constante. Interagoes
entre drogas psicoativas
e a cultura psicodélica
sdo exploradas em
vdrias contribuicoes ao
catdlogo da exposicao
Summer of Love.
Psychedelische Kunst
der 60er Jahre, ed.
Christoph Grunenberg
(Ostfildern: Hatje Cantz,
2005).
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Steward Brand, com seu Whole Earth
Catalog, e projetos relacionados como
o Whole Earth Truck Store, forjou o
imaginario de uma época marcada pela
chegada do homem a lua, a rebeldia
juvenil, as midias eletronicas e o culto a
mobilidade como forma de liberdade.

“Se ligar” significava a busca por ativar seu equipamento neural e genético. Tornar-se sensivel aos muitos e
varios niveis de consciéncia e os gatilhos especificos que os engajam. As drogas eram apenas uma forma de
chegar a este fim. “Se sintonizar” significava interagir harmonicamente com o mundo ao redor — externalizar,
materializar, expressar suas perspectivas internas. “Cair fora” sugeria um processo eletivo, seletivo, gracioso
de desligamento dos compromissos involuntarios ou inconscientes. “Cair fora” significava auto-confianca, a

L. . . . . 70
descorberta da prépria singularidade, um comprometimento com mobilidade, escolha e mudanga” .

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

Mais ainda, a negacao pelos shows de luz da obra fechada e da autorial (individual), sua relagao
com a configuragdo imediata, e a dissolugao dos limiares entre as forms de arte também tinha paralelos
(ao lado de diferencas significativas) com desdobramentos da action art e na performance dos anos
1960. O recurso decisivo dos shows de luz no que toca a musicalizagdo de imagens encontra-se,
entretanto, em sua performatividade — a criagao de material visual que tras para a produgao de
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Timothy Leary,
Flashbacks. An
Autobiography (1983;
New York: Tarcher,
1997), p. 253
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imagens baseada em midias algo que era previamente reserva exclusiva de prdticas na mdsica. E por Youngblood,
Expanded Cinema, p.

este motivo que Gene Youngblood pode declarar: “Na projecao mdltipla em tempo real, o cinema torna- ;%"
se uma arte da performance: o fenémeno da projecdo de imagem torna-se o ‘sujeito’ da performance e
num sentido bastante real o meio é a mensagem””".

A popularidade dos shows de luz adentrou os anos 1970 conforme a era psicodélica esmaeceu,
mas o advento do video e dos sintetizadores de video em torno da mesma época forneceu novos
instrumentos para as peformances audiovisuais ao vivo, como as de Steina Vasulka e Stephen Beck. Em
suas performances Violin Power (dos anos 1970 em diante), Vasulka explorou o fato de que no video
som e imagem sdo ambos baseados em sinais eletrdnicos e basicamente intercambidveis”. Se os sinais
de dudio do violino tocando, gravado pelo microfone, sdo usados para processamento em tempo real
e manipulagdo de imagens de video da performance do violinista, entdo o instrumento se torna uma
interface para a producao de imagens (e sons) em tempo real.

72 . .
Spielman, Video,
passim.

Violin
Power,
de Steina
Vasulka
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Beck usou seu Direct Video Synthesizer em uma série de
performances com video em tempo real que apresentou sob o
titulo /Mluminated Music, nos Estados Unidos, em 1972 e 1973,
inspirado por Oskar Fischinger, Thomas Wilfred, os irmaos
Whitney, e Jordan Belson. De acordo com Beck, a estrutura
visual sempre permaneceu a mesma nessas performances,
enquanto os temas visuais e variagdes mudaram em cada
interpretagdo, motivo pelo qual ele considerava seu trabalho
um tipo de “jazz visual”: “... este era meu conceito, querendo
tentar criar uma forma de jazz visual, que fluiria no tempo
como a masica mas seria visual, e também teria estrutura
composicional forma e intacta, mas ainda permitisse variagoes
na forma que era tocado e performado””.

Enquanto o video estava se tornando estabelecido,
também houveram esforcos individuais no cinema para

Illuminated Music, de Stephen Beck

" Stephen Beck, citado
em César Ustarroz,
“Stephen Beck.
Pioneering Media
Artist”, Real Time 93
(2009), disponivel
online em http://
www.realtimearts.net/
article/93/9591.

i Branden W. Joseph,
Beyond the Dream
Syndicate. TonyConrad
and the Arts after Cage
(New York: Zone Books,
2008), p. 317.
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André Gide para
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narrativa que contém
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de si (e posteriormente
ampliado para as
demais linguagens)
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usar material filmico ndo apenas para performances, mas ao invés disso para

transformar o processo de produgao cinematografico em um ato performativo. Um

exemplo disto é Film Feedback (1974), de Tony Conrad, onde numa configuragao
sofisticada ele e seus alunos simultaneamente expuseram, revelaram, projetaram,
e gravaram uma Unica e mesma tira de filme. O resultado foi uma transferéncia
literal de uma técnica tirada da midia do video para o filme — um “mise-en-
abysme *de espaco e tempo”, conforme descrito por Branden W. Joseph™.
Jiirgen Reble prop6s uma abordagem um pouco diferente. Dos anos 1980 em
diante (primeiro como um membro do grupo de artistas Schmelzdahin e depois
em conjunto com Thomas Koner), ele manipulava celul6ide quimicamente e
fisicamente durante o processo de projecao.

Todavia, experimentos pioneiros com manipulacdo do sinal eletrénico em
tempo real no video ja haviam sido feitos nos anos 1920, nas tentativas de Leon
Theremin de construir uma televisdao e em seus experimentos com osciladores
e osciloscopios. Em seu primeiro concerto nos EUA em 1928, ele apresentou o
Etherophone — um dispositivo com que ele guiava ondas elétricas através de um
container com liquidos transparentes que criavam efeitos coloridos”. Em 1932,
ele apresentou o Whirling Watcher, em que ele tinha conectado um tubo de vidro
cheio de gds a um circuito oscilador para gerar um efeito estroboscépico”. Ele
continou com estas experiéncias nos anos 1930 com Mary Ellen Bute, que as
descreve da seguinte forma:

N6s mergulhamos espelhos mintsculos em um pequeno tubo de 6leo,
conectados por um arame fino, ligado através de um oscilador a um tipo de
controle joystick. Manipulando este joystick era como ter um lapis de desenho
responsivo, ou um pincel que fluia luz e estava inteiramente sob controle da
pessoa com o joystick... Ele (o pequeno ponto de luz viva) parecia tao responsivo
e inteligente. Ele parecia seguir o que estava na mente ao invés da manipulagao
do oscilador. O resultado na tela era cristalino e pure como um desenho adoravel

. . . . 77
de luz cinética que se desenvolvia na continuidade do tempo .

De acordo com Bute, o aparato construido por ela e Theremin era muito caro
. . ops e . . 78
e imprevisivel e, portanto, dificil de ser usado fora de contextos experimentais™.

i Branden W. Joseph,
Beyond the Dream
Syndicate.TonyConrad
and the Arts after Cage
(New York: Zone Books,
2008), p. 317.
75

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

" Cf. Albert Glinsky,
Theremin. Ether Music
and Espionage (Urbana:
University of lllinois
Press, 2005), p. 44.
Glinsky descreve um
“tubo de vidro em
forma de U preenchido
com gas neon” (146).

E possivel que este
fosse o tubo de elétron
preenchido a gas ou um

tubo de raio catddico.
O efeito estroboscépico
era criado através

da rotacdo de dois
discos grandes (um
pintado com formas
geométricas, o outro
com ndmeros), cuja
taxa de revolucao
dependia da respectiva
altura sonora. Como as
freqliéncias de flashes
de luz ficam aquém

da capacidade de
percepgao humana,
todavia, o que aparecia
nos discos conforme a
altura do som mudava
eram diferentes formas e
ndimeros”.

7 Mary Ellen Bute,
palestra aos Pittsburgh
Filmmakers, manuscrito,
Pittsburgh, 30 de Junho
de 1982, [paginal E.

’ Mary Ellen Bute,
“Abstract Films”, texto
datilografado inédito,
n.p, n.d (aprox. 1954).
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Seus experimentos pertenceram ao campo das artes da luz e cor, em que artistas
enfrentaram dificuldades semelhantes, as vezes trabalhando por décadas no
desenvolvimento e melhoria de instrumentos de cor e luz, como é o caso de Thomas
Wilfred. Seus dispositivos de projecao (como o Chromatophon de Anatal Vietinghoff-
Scheel (1930), o Sonchromatoscope de Alexander Laszlo (1925), o Sarabet de Mary
HallockGreenewalt (1920-1934) e o Clavilux de Thomas Wilfred, ja mencionado
acima), deveriam ser considerados verdadeiros precursores das performances com
imagem, ja que ele eram usados para criar padrdes coloridos em performances com
ou sem musica. Entre as composi¢des mais sofisticadas estao as de Wilfred, que
criou formas organicas usando um sistema bastante complexo de prismas méveis,
discos coloridos de rotacdo independente, e espelhos com distor¢cao, com varias
fontes de luz e reguladores de cor. E por esta razdo que ele se tornou uma inspiragao
importante para os artistas de show de luz”.
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Cf. Kenneth
Peacock, “Instruments
to Perform Color-
Music: Two Centuries
of Technological
Experimentation”,
Leonardo 21, n° 4
(1988), pp. 397-406.

Thomas Wilfred operando
o Clavilux.
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Apesar disso, os varios dispositivos de cor e luz nunca se consolidaram
porque eles precisavam ser operados por vdrias pessoas — como o aparato de
projecao construido para o Reflektorische Lichtspiele (Jogos de Lux Reflexivos,
1924) — ou tinha um repertério bastante limitado de modos de expressao,
sua operagao era excessivamente inflexivel e pesada, alguns sendo quase nao
transportaveis, e na maioria das vezes ligado a figura de seu inventor. O mesmo
destino foi compartilhado pelos sintetizadores de video analégicos, cujo tamanho
e preco os impediram de se tornar amplamente estabelecidos como instrumentos
de performance. O conceito de criacdo em tempo real de imagens como um ato
performativo continuou, entretanto, com os instrumentos digitais.

Reprise: a convergéncia para o digital

As midias digitais para producao de imagens e seu uso no contexto do VJing,
das imagens ao vivo, do live cinema e das performances audiovisuais ao vivo
podem ser vistas tanto como retorno e continuagdo, ou como um aprimoramento
e consolidagdo das estratégias de musicalizacdo do visual discutidos até agora
— 0 movimento rumo ao nao-figurativo, a introdugao do nivel temporal, o uso
de principios compositivos, a expansao no espago, o improviso coletivo, e a
produgdo em tempo real. Ela é tanto a convergéncia de meios estéticos quanto sua
unido na maquina universal do computador, que permite simulacao das técnicas e
efeitos de composicao visual e processamento de imagem.

Nos primérdios do VJing, as seqliécias de imagem eram mixadas com a ajuda
de aparatos eletronicos e midias de armazenamento — de forma semelhante
como os discos eram mixados. Conforme o processo de digitalizacao progrediu, as
fungdes das ferramentas de video foram transferidas para o computador e usadas
para a colagem e manipulagdo ao vivo de imagens pré-produzidas. A medida em
que emerigiram computadores de alta performance e softwares apropriados para
a producdo de imagens em tempo real, a partir do final dos anos 1990, a geragao
ao vivo veio progressivamente a tona — para citar Jan Rohlf: “Gere, ndo cole””. O
termo /ive cinema foi cada vez mais adotado para este género, como resultado do
significado dado ao processo de geracao em tempo real, e também como um tipo

*“Jan Rohlf,
“Generieren, nicht
Collagieren. Ton-Bild-
Korrespondenzen im
Kontext zeitgendssischer
elektronischer Musik”,
in Musik, ed. Natalie
Bohler, edicao

especial de Cinema -
unabhéngige Schweizer
Filmzeitschrift 49 (2004),
pp- 121-132. O texto
também estd disponivel
online em http://www.
janrohlf.net/uploads/
media/Generieren_
Rohlf.pdf
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de garantia de qualidade na translocacgao de performances audiovisuais da cultura
dos clubes para contextos tradicionalmente de alta cultura.

Em performances baseadas em processos generativos, as estruturas visuais
sdo normalmente criadas na base de andlise do dudio, ou seja, por meio de
parametros, processados algoritmicamente, da performance que estd sendo
acompanhada. Dependendo do tipo de traducdo ou amalga criado, o espectro
destas performances vai da pura visualizacdo de musica as composigoes visuais.
Os principios do tratamento musical de elementos visuais concebido por Eggeling
e seus contemporaneos hoje pertence ao vocabulario cotidiano encontrado nao s6
no filme ndo-figurativo, no video musical e nos softwares de visualizagao de som,
mas também nas imagens ao vivo. A despeito da forca do elo algoritmico com a
informagdo sonora, no contexto ao vivo mundos de imagem sao formados, obtém
autonomia do som, e adquirem suas proprias qualidades compositivas, ao ponto
de poderem ser considerados visual music.

Um artista que trabalha intensamente com métodos generativos em
performances ao vivo é a performer Austriaco Lia, que desenvolveu uma
linguagem visual caracteristicamente minimalista em que formas organicas mudam
“processualmente”. Ela é considerada representativa dos Austriacos Abstratos, um
movimento contemporaneo em animacao e filme nio-figurativo preocupado em
reviver os conceitos do filme absoluto.

Mesmo que ainda seja bastante comum projetar imagens ao vivo em uma tela
Gnica, sempre houveram esforgos para experimentar com proje¢des mdltiplas, para
criar configuragdes visuais espacialmente estruturadas, e incorporar as condi¢des
arquitetonicas do espaco sendo usado. Estas aspiragdes se intensificaram nos
anos recentes conforme a tecnologia de projecao digital melhorou e foram
desenvolvidos projetores 360°.

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

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

Em termos formais, LSP consiste de seqiiéncias de sinal “que tem elementos
estruturais mas também incorpora parametros musicais que sdo inerentes apenas
ao digital. Este ensaio lidou com a musicalizacao das artes visuais, mas seria
possivel falar igualmente da musicalidade especifica pertencente a cada midia.
Portanto, se as estratégias musicais e a possibilidades das diferentes midias ndo
apenas condicionam cada uma de forma reciproca mas também obtém uma

sintese, entao isto pode ser entendido como a emergéncia de uma midia musical.  * {c Gilje, “Within the

Para concluir com as palavras de Paul Valéry: “Entre todas as artes, a mdsica esta Space of an Instant”,

mais perto das ordens em mutacdo dos novos tempos””. available online at
http://www.bek.no/~hc/
texts.htm.

* Edwin van der
Heide, entrevista por
Arie Altena, “A Spatial
Language of Light and
Sound. Interview with
Edwin van der Heide
by Arie Altena”, in

The Poetics of Space,
Sonic Acts XIlI, eds.
Arie Altena e Sonic
Acts (Amsterdam: Sonic
Acts Press, 2010), pp.
137-148.
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O artigo discute a diferenca entre musica
experimental e arte sonora, como ponto-
de-partida para investigar aspectos tedricos,
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espago

PALAVRAS-CHAVE
Arte Sonora, Histéria, Estética, Espaco, Som

Memorias Invisiveis (2008): a instalacao
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O mythos enquanto preenchimento de significagdo e o work-in-
progress enquanto desconstrucao de linguagem sdo apenas dois topos
em que o leitor se agarra como uma tdbua de salvacdo para escapar do
naufragio de uma nocao de teatro submetida a vendavais.

Silvia Fernandes

Segundo Lilian Campesato, a arte sonora surge em meados dos anos 1970 ', na
fronteira entre musica, artes visuais e arquitetura (Campesato, 2007: 4). Fruto de um
fendmeno de convergéncia entre estas trés areas, e de um movimento crescente de
mudancas nas formas de percepcao humanas resultante da efervescéncia estética da
primeira metade do séc. XX, a arte sonora surge como desdobramento deste cendrio
de hibridismo entre meios e linguagens (Schulz 1999: 24).

A obra de arte torna-se um experimento de percepgao, em que o ouvinte/
espectador rastreia experiéncias que o préprio artista teve, através da obra /.../
Ao colocar ruidos cotidianos e sons musicais em patamares equivalentes, Cage
fomentou nos ‘artistas visuais’ o desejo de expandir suas obras de arte em um

contexto dinAmico (Schulz 1999: 25)2.

O objetivo deste artigo € discutir as principais caracteristicas estéticas e
poéticas de artistas participantes deste novo contexto. Nas palavras de Bernd
Schulz, o “inexacto termo de Arte Sonora”, é “uma forma hibrida que se
desenvolveu nas fronteiras entre musica e artes visuais” (Schulz 1999: 25).

O foco da pesquisa serd o movimento de hibridizagdao dos processos
artisticos que culminaram na formagao de um novo tipo de discurso sonoro,
com aptiddes estéticas advindas tanto da musica quanto das artes visuais e da
arquitetura, e um interesse bastante acentuado no espaco fisico e no ambiente.
Este processo pode ser entendido como parte do processo mais amplo de
convergéncia entre midias e linguagens que marcou o século XX, conforme
discutido por Lucia Santaella em livros como Culturas e Artes do P6s-Humano e
Matrizes da Linguagem e do Pensamento.

! Outros autores
consideram o
manifesto futurista

de Luigi Russolo,

0s experimentos
audiovisuais do
cinema experimental
de Oskar Fishinger

e Norman Mclaren,
as novas propostas
composicionais de
John Cage, ou ainda

o projeto colaborativo
de Le Corbusier, lannis
Xenakis e Edgard
Varese no Pavilhao
Phillps em 1958,
como precursores da
arte sonora. A prépria
Campesato discorre
sobre indmeros artistas
e mdsicos precursores,
e nos coloca a grande
divergéncia que existe
sobre o assunto.

2 Traduzido a partir
de: “The work of

art becomes an
experiment in
perception, in which
the listener / viewer

traces experiences
the artist himself had
through his work. (...)
By putting everyday
noises and musical
sounds on equal
footing, Cage fostered
‘visual artists’ desire
to expand the work
of art with a dynamic
context.”

? Traduzido a partir de:
“... the unfortunately
somewhat inexact
term of Sound Art,

a hybrid form that
have developed at the
boundary between
music and visual art.”



algumas formas de arte do espaco

dudu tsuda Qual o sentido, Minard pergunta-se, em praticar a escuta no ambito
das dreas protegidas da mdsica e ndo treinar para ouvir o entorno’? 4
teccogs Bernd Schulz
n. 6,307 p,
jan.-jun, 2012 Buscando utilizar o som de modo diferenciado, privilegiando questdes que

expandem os problemas tipicos da musica (ritmo, harmonia, etc), a arte sonora
tem no espago um amplo campo de exploragao estética. A relagao entre som e
ambiente permite uma multiplicidade de possibilidades poéticas — a ocupacao
espacial (site specific), a criagdo plastica, o conceito de escultura expandida,

a tridimensionalidade e a sensacdo volumétrica, assim como as questoes de
localizagdo geogréfica.

A maior importancia que as relagdes entre som e espago adquirem entre as
poéticas contemporaneas resulta numa crescente diversidade de possibilidades,
que surgem nos mais diferentes circuitos (seja em festivais como o holandes Sonic
Acts, sempre atento aos desenvolvimentos recentes da musica computacional,
assim como da relagao entre musica, computagao grafica, arte generativa e
audiovisual, o espanhol Sonar e suas apostas em performances audiovisuais de
artistas pop e experimentais, ou em festivais brasileiros independentes como o
DisExperimental, que envereda por vertentes em que cruzam-se pop independente
e musica experimental, para ficar apenas com os exemplos mais 6bvios).

Também aumenta o ndimero de artistas praticantes, o que revela o incrivel
potencial poético do som espacializado, e resulta em uma heterogeneidade de
caminhos que abrangem desde o didlogo mais canénico com os rumos da musica

. A . . . . 4 . . .
erudita contemporanea ao surgimento de artistas visuais que modelam sons ao Tf;duz'do a Pa;]“r de:
I : z - P TPURENT “What sense is there
invés de imagens. Também fica clara a esséncia multidisciplinar da Arte Sonora, ao . y '

o . . , . Minard asks himself,
se hibridizar, com muita naturalidade, com outras areas do conhecimento. in practicing listen-

Por este motivo, € dificil realizar um levantamento exaustivo sobre o problema ing within music’s
do espaco na estética, assim como suas possibilidades poéticas na arte sonora. Que f“?te,ded atrfasl,"‘;h"e

. . . . ~ raining not to listen
ISI objetos de pesquisa permitem, ao mesmo tempo, delimitar um foco para a questio outside’”
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desenvolvido por Xenakis, Le Corbusier

e Varése no Pavilhao Philips

(http://at.or.at/hans/misc/itp/newmediahistory/philipspavilion.xhtml)

dos efeitos de sinestesia que surgem a partir da relagdo entre
som e ambiente, sem desconsiderar a abrangéncia possivel em
funcdo das intersecgoes e interlocugdes que sdo intrinsecas as
linguagens hibridas em geral?

Um dos aspectos da relagdo entre espaco e som
remonta, como ja foi sugerido, a praticas da musica
contempordnea anteriores ao que estamos tratando na
presente pesquisa. Segundo Campesato, alguns exemplos
sdo a nova escuta sonora proposta por Pierre Schaeffer, o
timbre, a geracdo de sons, a gravagao de sons e os recursos
de espacializacdo virtual em mixagem explorados na musica
eletroacustica e os experimentos audiovisuais, musicais e
arquitetonicos executados por lannis Xenakis, Le Corbusier e
Edgar Varese no Pavilhdo Philips durante o Saldo de Bruxelas
de 1958. Num segundo momento, ha o uso do espaco
fisico de forma poética na arte instalacdo e site specific e,
posteriormente, a apropriagao de suas caracteristicas como
propriedades acusticas na arte sonora.

Mais recentemente, comeca a ser explorada a
dimensdo geografica, com o surgimento de tecnologias
de geolocalizagao e sensoriamento espacial/presencial. O
mesmo acontece com os ambiente virtuais tridimensionais
imersivos, com o advento de pesquisas em realidade virtual e
em realidade aumentada.



espaco e historicidade na arte sonora

_ “Suponhamos que o tempo ndo seja uma quantidade mas uma qualidade, como
dudu tsuda a luminescéncia da noite sobre as arvores no preciso momento em que a lua nascente toca
o topo das copas. O tempo existe, mas ndo pode ser medido.”
teccogs Alan Lightman
n. 6,307 p,
jan.-jun, 2012 O espago, na mdsica e nas artes visuais, passa por um intenso processo de resignificacgao,

na primeira metade do século XX. O surgimento dos trabalhos instalativos nas artes visuais e,
posteriormente, das instalagdes sonoras propriamente ditas, abandona a disposicao contemplativa,
visando uma ocupacao espacial poética e ativa. Os dados fisicos do espaco passam a fazer parte da teia
conceitual do processo artistico (Campesato 2007: 128-132). A misica eletroacdstica e a arte sonora
lidam de formas diferentes com o espago, conforme explica Campesato:

“apesar de incorporar o espaco como elemento da composicdo, a musica eletroacustica restringiu a

nocdo de espacialidade a idéia de projecdo sonora. Com isso criou estratégias para gerar a impressao

de localizagdo das fontes sonoras (frente/fundo, esquerda/direita), de reconhecimento de planos sonoros

(préximo/distante) e de construgdo de espacos acUsticos virtuais (grande/pequeno, seco/reverberante).

Portanto o espaco eletroacustico provém exclusivamente do dado sonoro e estd ligado a pardmetros de

localizacao da fonte e de dimensdo da sala, gerando uma sensacdo auditiva de espacialidade. A mdsica

eletroacstica cria uma espécie de espaco acusmatico, um espaco que ndo corresponde aquele em que a

obra é difundida. (...) ... na arte sonora o espaco real em que a obra se apresenta é parte da prépria obra. E

ndo sdo apenas os elementos “acusticos” do espago que entram em jogo, mas sim a totalidade de sentidos

que o espaco gera: dimensao, cor, textura, imagem, superficie, forma, projecdo, etc. Cada um desses

elementos pode adquirir um significado especial dentro da obra” (Campesato, 2007: 134)

Ainda sobre o diferencial entre ambas formas de arte, Helga de la
Motte-Haber, em seu artigo Space - Enviroment - Shared World, diz:
Contra a barreira do Musak ou a onipresenca de sons de ar-condicionado, ele [Robin Minard] desenvolve
ambiéncias sonoras adequadas a lugares especificos e suas fungdes. Aqui, a estrutura temporal da mdsica
foi dissolvida em favor das qualidades estruturantes do espaco. Isto também invalidou as condicoes

habituais de apresentacdo em concertos. O ouvinte ndo mais estava na posi¢do distanciada de alguém
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sentado vis-a-vis. Ele era englobado pelo som — e isto em situagoes cotidianas®
(Schulz 1999: 41).

A diferenga nas relagdes que ambas, musica e arte sonora, estabelecem com o
espago, acaba por nos ajudar a definir melhor uma das fronteiras mais dificeis de
ser delimitada, a histérica. Além disso, também nos ajuda a compreender melhor
os detalhamentos acerca do uso especifico do espago que se pratica na arte
sonora. Bernd Schulz, ao escrever sobre Robin Minard em seu artigo Compositions
in Space, nos coloca um ponto de vista muito pertinente sobre este aspecto:

A questdo ndo é mais compor estruturas musicais para um espago governado
por condigdes neutras, mas moldar espagos acusticos cuja atmosfera dada deve

ser integrada a composigéo6 (Schulz 1999: 28).

O trecho esclarece a distingao entre duas formas de uso do espago. A
primeira, mais comum em composigoes eletroacusticas e instalagdes sonoras, que
exploram sensagdes espaciais construidas virtualmente, através de sistemas de
som, e a segunda em intervengdes sonoras no espago publico e site specific.

Uma reflexao sobre os termos installation art e site specific em Space,

Site, Intervention: Situating Installation Art, de Erika Suderburg, expde aspectos
histéricos importantes. Fruto de desdobramentos da /and art e da enviromental
art nos anos 1960 e 1970, em propostas de artistas como Robert Smithson e Allan
Kaprow, o termo installation art passa a ‘designar praticas artisticas complexas
nas quais ha uma énfase no dado contextual, apontando para uma concepgao de
espago mais abrangente’ (Campesato 2007: 29). Nas palavras de Suderberg:

Instalacdo é a forma nominal do verbo ‘instalar’, o movimento funcional de

dispor um trabalho de arte no espago neutro da galeria ou museu. Diferente

dos earthworks, sua aplicabilidade é direcionada para espagos artisticos

institucionais e espagos publicos que poderia ser modificados através de uma

acao ‘instalativa’. ‘Instalar’ é o processo que precisa ser refeito todas as vezes

em que uma exposicao é montada; ‘instalagdo’ é a forma de arte que considera

os perimetros de determinado espago e o reconfigura. (...) Site Specific deriva

do delineamento e exploragdo do espacgo da galeria em relagao ao espago nao

> Traduzido de:
“Againist the

constant barrage of
Muzak or the omni-
present sounds of

air conditioning, he
(Robin Minard) set
musical ambiances
suited to specific sites
and their function.
Here, the temporal
structure of the music
was dissolved in favor
of its space-structuring
qualities. This also
invalidated the
accustomed conditions
of concert presentation.
The listener no longer
has the distanced
position of someone
sitting vis-a-vis. He was
encompassed by sound
- and this in everyday
situations.”

®Traduzido a partir
de:“The point is no
longer to compose
musical structures for
a space governed by
neutral conditions,
but to mold acoustic
spaces whose given
armosphere must be
integrated into the
composition.”
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confinado pela galeria, e em relacdo ao espectador. Como uma terminologia
discursiva, site specific é um conceito somente e precisamente enraizado

no modernismo Euro-Americano, nascido como se estivesse entre nogoes
modernistas de progresso liberal e tropos radicais formais e conceituais. F a
partir do reconhecimento do trabalho de artistas minimalistas e da landart dos
anos 1960 e 1970 que ‘site’ ou ‘lugar’ passa a fazer parte da experiéncia de um
trabalho artfstico” (Suderberg 2000: 4).

Uma sucinta frase de Motte-Haber sintetiza este importante momento de
hibridizacdo de meios artisticos, fortemente vivenciado nas décadas de 60 e 70:
Os artistas visuais nao tinham mais o monopdlio na estruturagao do espaco,
assim como os musicos ndo eram mais os Gnicos preocupados com o aspecto

das mudancas temporais8 (Schulz 1999: 41).

Nao por acaso, é no mesmo periodo histérico que se identifica na
histéria da arte o surgimento dos primeiros trabalhos que vao intentar para uma
aproximagao conceitual entre som e site specific como podemos identificar em
trabalhos do grupo de compositores norte-americano, Sonic Arts Union.

A performance sonora instalativa Vespers, de Alvin Lucier (1968) remete aos
atuais sistemas de sensoriamento espacial e presencial desenvolvidos a partir de
programacao computacional e interfaces sensiveis. Seu pioneirismo estético e

7 Traduzido a partir de:
“ Site Specific derives
from the delineation
and examination of
the site of the gallery
in relation to space
unconfined by the
gallery and in relation
to the spectator. As
discursive terminology,
site specific is solely
and precisely rooted
whithin Western Euro-
American modernism,
born as it were, logded
between modernist
notions of liberal
progressiveness and
radical tropes both

formal and conceptual.

It is the recognition on
the part of minimalist
and earthworks artists

of the 1960s and
1970s that ‘site’ in and
of itself is part of the
experience of the work
of art”.

# Traduzido de: “Visual
artists no longer

had a monopoly on
structuring space, just
as musicians were no
longer the only ones
concerned with the
aspect of temporal
changes.”

Ouca Vespers, de Alvin

Lucien, na Ubuweb
http://www.ubu.com/sound/sau



dudu tsuda
teccogs

n. 6,307 p,
jan.-jun, 2012

196

técnico é resultado de um eficiente e criativo sistema analégico de localizagao
espacial através do som. Nas palavras do autor:

Eu gostaria de registrar meu respeito a todas as criaturas vivas que habitam

lugares escuros e que, durante os anos, desenvolveram a arte da eco

localizacao (sons enviados em um ambiente retornando como mensageiros

com informagdo sobre formato, tamanho e substancia do ambiente e dos

objetos nele existentes). Eu tenho ciiimes da acuidade impressionante destas

criaturas — golfinhos, certas espécies de pdssaros noturnos, e morcegos,

particularmente aqueles da familia Vespertilionidae, o morcego comum na

Europa e na América do Norte”.

Em Vespers, também € importante observar a forma como o artista se apropria
do espago como mote fundamental de sua criagdo. O performer era equipado
com um sistema analégico de eco localizacao, o Sondol (sonar-dolphin), e lhe era
dada a tarefa de se locomover no espaco escuro se orientando pela monitoracao
da relagao entre o pulso emitido e o pulso em eco. A performance foi gravada
com um sistema de microfones que reproduzia as qualidades acusticas do ouvido
humano e sua capacidade de localizagao tridimensional do som no espaco. Vale
reforcar que estamos falando de um trabalho de 1968. Aqui fica claro também
que Lucier, ao contrario de Stockhausen, ja estava vislumbrando novas formas de
criagdo sonora que nao dispusesse da frontalidade e da temporalidade presentes
na musica. O som tem uma relagdo peculiar com o espaco por ser o instrumento
de localizacao espacial ao mesmo tempo em que sua atuagao no espaco € o
préprio produto sonoro da performance. Por isso, para alguns autores, ele ja estava
realizando arte sonora. Sobre esta relacdo e a forte aptidao instalativa da arte
sonora, Campesato especifica:

A forte conexdo que a arte sonora estabelece com o espaco, utilizando-o como
um dos principais elementos na construgio da obra, ocorre por meio de seu
estreito parentesco com a instalagdo, termo que a partir da década de 1980 tem
sido utilizado para descrever um tipo de arte que rejeita a concentragdo em um
objeto em favor de uma consideracao das relagdes e interagdes entre um certo

nuimero de elementos e de seus contextos. (Campesato 2007: 132)

?Traduzido a partir
de: “1 would like to
pay my respects to
all living creatures
who inhabit dark
places and who,
over the years, have
developed the art of
echolocation (sounds
sent out into an
environment returning
as messengers

with information

as to shape, size

and substance of

the environment

and the objects in

it). | am envious

of the astonishing
acuity of such
creatures--dolphins,
certain species of
nocturnal birds, and
bats, particularly
those of the familv
Vespertilionidae, the
common bat of Europe
and North America”



A discussao acerca do termo arquitetura aural proposta
em Spaces speak, are you listening? Experiencing Aural
Architecture, de Barry Blesser e Linda-Ruth Salter, nos mostra
um interessante enfoque sobre este aspecto, sobretudo com
relacdo aos ambientes que nos circundam.

Um ambiente real, como uma rua urbana, uma sala de
concerto, ou uma selva densa, é sonicamente muito mais
complexo que uma parede UGnica. O composto de superficies,
objetos, e geometrias em um ambiente complicado cria uma
arquitetura aural' (Blesser e Salter 2007: 2).

Ora, a arquitetura aural, que nos fala Blesser e Salter, é
por definicdo o objeto de pesquisa artistica das intervengoes
sonoras em site specific. Seja no espago publico ou no espago
da galeria, é a arquitetura aural que vai delimitar o escopo de
acao do artista sonoro naquele determinado sitio, se tornando
o foco central do processo criativo como um todo.

Suas implicagdes no modo como as pessoas vivem
e vivenciam o espaco traz ainda mais uma importante
componente de exploragao estética por abranger também
outros dados signicos do local que ndo somente suas
propriedades acusticas. Remonta aos ideais propostos por
Allan Kaprow e John Cage de aproximacao da dualidade arte
e vida, sobretudo em experiéncias que lidam com questoes
s6cio-econdmicas, culturais e psicoldgicas no espago publico.

Yard, um dos primeiros happenings de
Allan Kaprow, realizado em Pasadena,
em 1967

' Traduzido a partir
de: “A real enviroment,
such as an urban
street, a concert hall,
or a dense jungle, is
sonically far more
complex than a single
wall. The composite
of numerous

surfaces, objects,

and geometries

in a complicated
enviroment creates an
aural architecture.”
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Ao propor uma interagao direta e presencial com o espaco fisico, o artista
assume uma nova condigao criativa e existencial, muito mais préxima do
cotidiano, do naif, da figura do artesdo, do ‘artista popular’. Situacdes e personas
contrapostas a esfera da grande arte no séc. XIX, sempre referenciadas com um
certo grau de descrédito e diminuicdo. As nogoes de fine arts e folk art tem suas
fronteiras borradas a partir do momento em que o espago passa a ser visto como
uma via de fruicdo estética. (Suderberg 2000: 7). Interessante enfatizar que, foi
através de um uso despretensioso, caético e casual do espago / ambiente que
se deu os primeiros passos em direcdo ao o que chamamos hoje de instalacao,
conforme escreve Suderberg a respeito dos WunderKammer'':

Um Wunderkammer pode justapor um grupo de ovos de avestruz com
ornamentos de jardim em forma de bolotas de mdrmore, ou uma tigela de
madeira com ossos de coxa de um antilope. (...) Esta falta de homogeneidade

é precisamente o que faz a Wunderkammer um intrigante precursor da arte
instalagao. Ela sugere ao mesmo tempo uma conectividade a coleta de material
intimo e a atos de deslocamento, tais como curio ou armario de souvenirs,
altares pessoais, lembrancas de estrada, um agrupado de pecas autobiograficas.
Tudo adquire a escala institucional do Wunderkammer ao mesmo tempo em que
dissemina esta paixao por conhecimento através do consumo e da organizagao /

arranjo de objetos na escala mais intima do cotidiano'? (Suderberg 2000: 7-8).

E importante ressaltar a idéia de unicidade, de intimidade, do ato e efeito de
ser pessoal, que esta por tras destes ‘cabinets de souvenirs’. Sdo objetos embuidos
de um composto de regras, sistemas de classificagdo, memorias e preferéncias
pessoais, que apenas seu proprietdrio pode compreender em sua magnitude. Ora,
ndo estamos aqui apontando para os caminhos da arte que se desenvolveram a
partir do séc. XX?

Suderberg vai mais além ao relacionar estas intrigantes colegcdes aos processos
casuais de composicao de John Cage e Merce Cunningham. Tal qual no / Ching,
jogo chinés de acaso, tais objetos eram coletados e organizados sem grandes
direcionamentos, desprendimento que lhes rendiam tanta personalidade.

" Sala dedicada ao
armazenamento de
objetos de arte e
objetos cotidianos.

A maior parte destes
objetos costuma
estar organizada em
pequenos grupos

e colegdes, nas
palavras de Suderberg,
organizada conforme
sua circunferéncia,
altura, peso,
temperatura de cor,
transparéncia, ou
formas geométricas.

2 Traduzido a partir
de: “A Wunderkammer
might juxtapose a
group of ostrich eggs
with marble acorn
garden ornaments, or
a wooden bow with
the thigh bones of

an antelope. (...) This
lack of homogeneity is
precisely what makes
the Wunderkammer
such an intriguing

precursor to
installation art. It
suggests as well a
connectivity to acts
of intimate material
collection and
repositioning such

as curio or souvenir
cabinets, personal
altars, roadside and
hike memorials, and
autobiographical
mantelpiece grouping,
all of which take the
institutional scale of
the Wunderkammer
and dissolve

and redistribute

this passion for
knoledge through
the consumption and
arrangement of objects
on a more intimate
scale across the
everyday. “



Nas artes cénicas, este movimento foi claramente observado na efervescéncia
cultural que habitava as ruas nova iorquinas dos anos 40, 50 e 60. No Greenwich
_ Village, assistimos a transicao do tradicional palco italiano do grande teatro para
dudu tsuda  as improvisadas salas de apresentacao multipropdsito, onde cantores, artistas
de circo, artistas de rua, boémios, atores e dancarinos dividiam uma calorosa e
teccogs  despretensiosa platéia. Um novo espago, uma nova possibilidade estética. Vemos
n. 6,307 p,  surgir dai o happening e, posteriormente, a performance. (Cohen 1999: 12-26).
jan.-jun, 2012 Um paragrafo presente em Work in Progress de Renato Cohen resume
claramente esta transicdo a qual nos referimos tantas vezes neste artigo:
Uma segunda ancora para o procedimento work in process € a organizagao
pelo enviroment / espacializagdo: a organizacdo espacial por territorios literais
e imaginarios substitui a organizacao tradicional - de narrativas temporais e
casualidades (Cohen 1999: 26).
O espago enquanto via de possibilidade estética / discursiva foi um
grande mote de mudancga de paradigma nao so artistico, mas como também
social e politico. A consciéncia do espaco foi motivada e motivou uma nova
forma de visdo da produgao cultural e artistica, por ser uma resultante de um
desdobramento histérico natural de desprendimento das amarras tradicionais
vigentes, quer seja no ambito das artes, quer seja na vida cotidiana, por um lado,
e ao impingir novos questionamentos e propostas nas relagdes sociais e politicas
com propostas criativas que extrapolaram os limites do espaco sagrado da arte.
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arquitetura e som: sintaxe e poética dos
espacos
“Assim como o olho, o ouvido é instrumento bem afinado para
medir espago”13

Bernhard Leitner

A discussao sobre os conceitos de espago, lugar e escala em Thierry de
Duve levantada por Kourosh Mavash, em seu artigo Site + Sound = Space, nos
ajuda a entender melhor a ocupacgao espacial de uma forma mais abrangente e
multidisciplinar e, sobretudo, a compreender melhor sua interseccao entre som
e a arquitetura. De Duve define lugar como uma amarra cultural ao chao, ao
territério, a identidade, espago como um consenso cultural de referéncias na

grade perceptiva, e escala como parametro de medida centrado no corpo humano.

(Muecke e Zach 2007: 55)

As nogoes de espaco e lugar em Yi-Fu Tuan, também discutida por Mavash,
complementam a imagem criada por de Duve na medida em que contrapde as
nocdes de espago e espago arquitetonico. Nas palavras de Yi-Fu Tuan:

Seres humanos ndo somente percebem padroes geométricos na natureza e
criam espagos abstratos em suas mentes, eles também tentam incorporar seus
sentimentos, imagens e pensamentos em material tangivel. O resultado é o
espaco escultural e arquitetdnico, e numa grande escala, a cidade planejada... '*
(Muecke e Zach 2007: 73)

Mavash também defende em seu artigo que um bom projeto arquitetonico
deve propiciar uma experiéncia imersiva multisensorial, em contraponto ao
monopdlio da visao na cultura ocidental. Sua descricao de uma catedral medieval
nos ajuda a visualizar esta proposta, e nos ajuda também a compreender melhor a
diferenca entre os termos espago e espaco arquitetonico. Nas palavras do autor:

A catedral medieval é um outro exemplo de experiéncia espacial
multisensorial onde a qualidade acustica do espaco e dos materiais que o
compdem, junto com a solidez da estrutura, a dramaticidade da relagcdo entre

3 Traduzido a partir
de: Just like the eye,
the ear is a finely
tuned instrument for
measuring space.

" Traduzido a partir
de: “Human beings not
only discern geometric
patterns in nature and
created abstract spaces
in the mind, they also
try to embody their
feelings, images, and
thoughts in tangible
material. The result

is sculptural and
architectural space,
ando n large scale, the
planned city...



luz e sombra e a sensacao tactil dos materiais proporcionam uma poderosa
sensacao de espiritualidade através da manipulacao harménica de nossos sentidos.
_ (Muecke e Zach 2007: 57)
dudu tsuda O exemplo da catedral proposto por Mavash enriquece também a
discussao acerca do uso poético do espaco pela arte sonora, na medida em que
teccogs complementa as categorias propostas por De Duve e Yi-Fu Tuan, e a relagao de
n. 6,307 p,  auralidade proposta por Blesser e Salter. Conseguimos ler, neste exemplo, como
jan.-jun, 2012 cada um dos recortes contribui para a construgao do todo (catedral), embuido de
historiografia, cultura, sensagbes espaciais aculsticas e visuais, sensagoes tacteis e
medidas tridimensionais.

Embora muitas obras de diferentes aspectos espaciais estejam todas
clusterizadas sob o mesmo guarda-chuva de arte sonora instalativa, a forma
como cada artista vai se apropriar de um determinado espaco define a relacao
poética estabelecida. Assim sendo, podemos observar os seguintes tipos ideais
de apropriacgdo: das qualidades acusticas/auralidade, das questoes culturais/lugar,
das relagdes de dimensoes geograficas com relagdo a escala/escala, da relacao
localizagao e distancia dentre objetos no espago/espaco e da relagdo com o
espaco urbano da cidade/espaco arquitetonico.

Em Bulbes, do grupo alemao Artificiel (instalagdo montada em Sao Paulo em
2004, na exposigao Sonarama, realizada no Instituto Tomie Otake), notamos um
enfoque bastante audiovisual, dedicado a distribuicao dos objetos no espacgo, sua
relacdo dentre si, e a sonoridade resultante de seu funcionamento. Na instalacdo,
o interator é convidado a entrar numa sala repleta de lampadas incandescentes
dispostas em um padrao visual geométrico dentro de uma sala isolada do
espago expositivo. A incandescéncia dos filamentos gera um ruido elétrico que é
amplificado: o resultado € uma composicao ao mesmo tempo sonora e visual.

Apresentada em duas possibilidades, performativa e instalativa, Bulbes é
um exemplo hibrido de instalagdao que tem no espago um importante vetor para
sua composicao, mesmo nao se configurando como um trabalho site specific.

O espago €, nas palavras de Yi-Fu Tuan, ‘experienciado como a localizagao

relativa de objetos e lugares, como distancias e extensdes que separam ou ligam
20I
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lugares...” (Muecke e Zach 2007: 73), ou seja, € vivenciado pela sua mobilidade,
movimentacao, a localizacao dos objetos e os ‘vazios” dentre eles.

O uso do espaco parte de um dialogo entre a configuracdo visual e a
organizagao acustica do som: a propria organizacao geométrica homogénea
contribui para a instalagio como um todo. Sobre este aspecto, Sven Sterken,
em seu artigo Music as an Art of Space: Interactions between Music and
Architecture in the work of lannis Xenakis analisa um ponto interessante em uma
obra arquitdnica de Xenakis, o Monastério de La Tourette.

Para realizacdo deste trabalho, Xenakis antecipou uma grande descoberta
em sintaxe musical ao propor o conceito de densidade no projeto da fachada do
Monastério de La Tourette. Como assistente do mestre Le Corbusier, Xenakis foi
incumbido da missao de criar uma fachada utilizando painéis de vidro, de modo
a criar ritmo e variagdo numa proposta visual assimétrica. As opgoes dadas pelo
material eram multiplas, variando em tamanho, distancia entre os elementos e
angulo relativo a fachada.

Xenakis iniciou seu trabalho aplicando técnicas de permutagao para gerar as
variagdes e assimetrias desejadas por Le Corbusier. Todavia, viu-se limitado pela
‘arida e previsivel” composicdo resultante deste sistema. Entdo, ao invés de se
ater as células de forma matematica, ‘teve a intuicdo que provaria ser de grande
importancia para sua carreira composicional: ele considerou o problema num
nivel mais geral, acima dos elementos individuais, ao substituir o conceito de
ritmo pelo de densidade, no sentido de ndmero de eventos por tempo ou unidade
de comprimento’ (Muecke e Zach 2007: 26).

Ao transpor esta relacdo da arquitetura e da musica para o espaco instalativo,
temos uma importante categoria de analise discursiva temporal e espacial. Em
Bulbes, podemos afirmar que a op¢ao por uma ocupacao espacial de densidade
homogénea define o discurso espacial de ocorréncia de objetos no espaco e,
consequentemente, as relagdes acusticas dos multiplos ponto de escuta.

Em Plight, do artista alemao Joseph Beuys, temos um exemplo bastante
interessante de uso da arquitetura aural como leitmotiv. Ao revestir as paredes de
uma sala com um material altamente absorsivo, Beuys conseguiu criar um espago
aural ‘nulo’, onde todo som emitido esvanece no ar de forma abrupta e seca. Sem
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as relagGes acusticas proporcionadas pelos angulos das paredes e pela diversidade de materiais, nossa
percepcao espacial fica completamente alterada, criando um forte contraponto com relagdo ao espago
acustico externo. Nos remete a sensacao de uma sala protegida, da sala de concerto isolada do ambiente
externo, da artificialidade ambiental que o som pode adquirir numa situacao controlada como aquela. A
uniformidade de cores do revestimento acustico reforca ainda mais a ‘insipidez’ sonora do ambiente.Plight
ndo é uma obra site specific, por ndo depender de questdes locais para implementacao de seu discurso
espacial. Tao pouco, detém alguma temporalidade por estar integralmente focada na questao fisico-
acustica do som.

Echo, da artista luxemburguesa Su-mei Tse, nos mostra uma belissima forma de apropriagao
espacial site specific. Apresentado em formato de video projecao em looping, em Echo observamos uma
violoncelista tocando de fronte a um precipicio nos Alpes Suicos. Qual ndo € a surpresa ao perceber
que, ap6s um lapso de tempo, ela passa a interagir com o préprio eco de seu instrumento.

Max Neuhaus, em seu discurso descrente a respeito do conceito de arte sonora, indagaria se nao
tratava-se de mais uma forma de performance de musica. Entretanto, vale ressaltar a pesquisa em
auralidade desenvolvida pela artista para aferir um local com condigdes acusticas ideais para execugao
de sua proposta. E em proporcdes colossais.

| oy

Echo, de Su-mei Tse
http://www.youtube.com/
watch?v=QelabbJVBIw
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De Duve define site como sendo a harmonizagdo entre seus conceitos de
espaco, lugar e escala, sendo que apenas dois deles se relacionam em detrimento
do terceiro que, mais tarde, se reestrutura e se redefine em funcao dos demais.
Temos uma relacao de espaco segundo a terminologia de De Duve, uma vez que a
reproducado do eco se dd através da relagcao acustica a partir das distancias dentre
os objetos dispostos no espaco. De escala, pelo fato da obra ter como alicerce
este enorme contraste de tamanho fisico entre o agente do som/acdo e a ambiente
em que ele esta inserido. E uma reestruturacao e redifinicao de lugar, ja que a
performance tal qual foi realizada resignifica o espaco do ponto de vista semantico
ao se apropriar esteticamente e poeticamente dele. Cria um lugar onde antes havia
apenas um espaco.

Com relagdo a sua qualidade aural, hd um ponto relevante a se discutir com
relacdo ao seu formato. Mavash aponta para a diferenca entre a consciéncia visual
e a consciéncia aural, sendo a primeira sempre frontal e a segunda, central. Ou
seja, uma direcional, e a outra imersiva. Nas palavras de Murray Schafer, ‘estamos
sempre na ponta do espaco visual, olhando-o com os olhos. Mas estamos sempre
no centro do espago auditivo, escutando-o com os ouvidos’. Por mais que a video
projecdo tenha na informacao visual um forte vetor estético, é na sua relagdo com
0 espaco que o som se define como pesquisa poética e estética, de modo que este
trabalho, na realidade, ndo pode ser apreciado sendo nas mesmas condi¢des em
que foi gravado.

E, finalmente, em Le Chant dés Sirenes, o artista brasileiro Claudio Bueno
lida com trés formas de apropriacdo do espaco, a dltima ainda ndo comentada
neste artigo, o espaco arquitetonico, o lugar e a geolocalizagao.

A instalagdo funciona a partir de aparelhos de celular conectados a um
servico de GPS em que o interator, num determinado ponto do porto do Quebec,
pode escutar a uma peca musical vocal. Esta peca musical foi composta inspirada
nos relatos de guerra de que as mulheres se despediam de seus maridos no porto
quando estes partiam para o fronte. A partir de pesquisas histéricas no local,
Bueno identificou e marcou o ponto de despedida destes casais no localizador de
GPS, criando uma programagao em software para que o interator tivesse acesso ao
audio naquele porto.
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Le Chant des Sirénes, de Claudio Bueno: o som
permite ler o lugar a partir das memaorias que ele
sugere http://vimeo.com/30913146

‘Um monumento invisivel’, nas palavras do artista, que dialoga sincronicamente
e diacronicamente com as diversas narrativas que ali ocorreram e com a histéria da
cidade. Seu discurso espacial lida com questoes mdiltiplas de identidade, territorio
e memoria no espaco publico e no espago urbano, j& que traz também a discussao
sobre localizagdo espacial de um outro ponto de vista, da visualizacao de dados.

E que visualizacdo é esta? Geografica ao mesmo tempo que historica, espacial ao
mesmo tempo que temporal, fisica ao mesmo que textual.

As distingGes entre espaco, lugar e espago arquitetdnico discutidas em Yi-Fu
Tuan ficam claras em Le Chant des Sirenes, por propor uma apropriagao espacial
nos trés niveis: o espago, como via de deslocamento fisico, da transicao, das
distancias; o lugar, embuido de historicidade e signos; e, finalmente, a relacao do
espaco e do lugar para com a cidade e o espago urbano através dos dispositivos de
geolocalizacao.
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“O espago acustico ndo pode existir num fragmento de espaco visual”
Marshall McLuhan (Apud Plaza 2003: 59)

Percebemos a importancia da discussdo acerca da nova categoria artistica, a
arte sonora, mas entendemos que € seu carater hibrido o grande ponto de par-
tida desta pesquisa. O termo arte sonora ndo é o Unico a designar uma categoria
artistica que se apropria do som como matéria prima de forma mais livre e mais
aberta que a musica. Temos diversos sub grupos e categorias de performances e
instalagdes audiovisuais que bem poderiam estar sob a mesma bandeira. De modo
que podemos concluir, preliminarmente, que a nomenclatura de uma determinada
categoria estd diretamente associada ao circuito artistico que determinado tra-
balho estd inserido.

Ja o detalhamento das diferenciagdes do uso poético e estético do espago, nos
revela um outro viés analitico sobre a relagdo do som e espaco com o conceito
de site specific. Ao esmiucar teorias e exemplos de uso do espaco na arquitetura,
passamos a compreender melhor as motivagdes estéticas de ocupacao espacial de
trabalhos de diferentes modalidades artisticas audiovisuais. Neste contexto, os ter-
mos espaco, lugar, escala e site em De Duve e espaco arquitetonico em Yi Fu Tuan
discutidos por Mavash, o exemplo do Monastério de La Tourette de lannis Xenakis
discutido por Sven Sterken e a discussao sobre arquitetura aural em Blesser e Salter
complementam e complexificam as defini¢oes de instalacdo e site specific trabalha-
das por Suderburg, na medida em que nos fornecem instrumentos para tipificar, com
precisdo, as distintas categorias de apropriacdo espacial, hibridas ou ndo.
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Antes de analisarmos as caracteristicas das linguagens dos cinemas ao vivo,
devemos primeiramente delimitar o campo e entender quais sdo os dominios e as
defini¢des desta pratica contemporanea dentro do audiovisual.

Os Cinemas ao vivo sdo caracterizados por pecas audiovisuais experimentais,
pertencentes a dimensao do cinema expandido e que incorporam, através da
justaposicao de seqiiéncias filmicas, seja ela ao vivo, pré-gravada ou generativa,

a edi¢do de imagens em tempo real. Num ato performatico, o artista se apresenta
editando o seu trabalho diante da platéia, muitas vezes na frente da prépria
projecdo que acaba por ilumina-lo revelando todos os aparatos técnicos que
anteriormente ficavam escondidos nas ilhas de edicdo e nas cabines de projecao e
tornando-o assim, o préprio editor e projecionista do trabalho.

A maioria das obras sdo mediados por laptops que se utilizam de softwares
especificos como o Max, Isadora, Modul8 ou outros tantos que foram langados ao
longo dos anos 2000 para processar a informacao audiovisual em milésimos de
segundos e envia-las a um projetor, quase que no mesmo instante. Dependendo
da especificidade do trabalho podemos ver conectados ao laptop cameras de
video, mesas de corte, digitalizadores de sinal, controladores midi. Todo este
aparato leva a uma manipulagao mais radical nas imagens, que muitas vezes
buscam as relagdes temporais entre os ritmos imagéticos e musicais através de
montagens eloqlientes que visam um conflito entre os quadros. As narrativas sao
menos lineares que as observadas no cinema narrativo e mais sensoriais com
alternancias de velocidades, interrupgdes, sobreposicoes e alteragdes cromaticas
que aproximam ao universo onirico e que buscam, em alguns casos, relacoes
sinestésicas com a prépria trilha. As imagens tendem a ser mais estilizadas e
menos realistas e aproximam-se desta maneira a outras tradigdes do cinema como
os de vanguarda, underground e experimental.

Como dissemos, os cinemas ao vivo sdo realizados em apresentagoes
performdticas onde vemos o videoartista construindo a sua obra. Este fazer artistico
possui diferentes niveis de performatividade, que esta ligado diretamente ao instante
da criacdo. Entende-se por performatividade as artes temporais que exigem a
presenca do artista e cuja criagdo tem como suporte essencial o seu préprio corpo
em acontecimentos, no tempo presente, de carater efémeros e imaterias.



A partir destas caracteristicas tracadas, podemos
perceber que os niveis de performatividade, os modos de
producdo de imagem e as caracteristicas textuais de cada
trabalho possuem tragos recorrentes que formam conjuntos
distintos. Estes conjuntos com caracteristicas definidas
e modos de representagdes singulares, que aproximam
diferentes performances, podem ser agrupados em 3
tendéncias distintas.

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

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

Banco de Dados, que parte da organizacao em tempo real de recortes filmicos
armazenados no computador, sendo sua principal caracteristica a utilizacao
de imagens previamente concebidas em outro espaco-tempo. Esses videos
de pequena duragao, sem comeco ou fim determinados, sdo acessados e
recombinados entre si durante a performance, propondo constru¢des de novas
sequéncias e significados. Conforme constatou Lev Manovich, a linguagem das
novas midias se caracteriza por articular novas formas de narrativas e uma estética
fundamentada na légica do banco de dados. Esta tendéncia surge no final dos
anos 90, logo ap6s o advento da Internet e é a mais recorrente dentre todos os
trabalhos analisados.

O mundo surge como uma colegao sem fim de imagens, textos e outras

informagdes desestruturadas que sdo somente apropriadas se forem agrupados

em modelos de banco de dados. Mas também torna-se habil que queiramos

desenvolver um banco de dados de maneira poética, estética e ética

(MANOVICH, 2001, p.219).

A Internet contribuiu ainda mais para as légicas de estruturas nao-
narrativas ja que com o passar do tempo ela se tornou um grande depositario de
informagdes que resultam em colecdes e ndo em histdrias. Essas informagoes ao
serem digitalizadas sdo organizadas e indexadas. O processo de constru¢ao do
Cinema de Banco de Dados segue esta l6gica de armazenamento, organizacao e
indexagao e as relagdes entre os arquivos de imagens - as sequéncias filmicas de
diversas duragdes - se constréem na relagao da justaposicao dos planos.

Quando dois pedagos de filmes sdo colocados juntos criam um novo
conceito, uma nova qualidade, afinal todos os espectadores estao acostumado a
tracar e definir tais relagoes.

Esta ndo é, de modo algum, uma caracteristica peculiar do cinema, mas
um fendmeno encontrado sempre que lidamos com a justaposicdo de dois

fatos, dois fendmenos, dois objetos. Estamos acostumados a fazer, quase que
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automaticamente, uma sintese dedutiva definida e ébvia quando quaisquer objetos

isolados sao colocados a nossa frente lado a lado. (EISENSTEIN, 1990, p.14).

A montagem tradicional consiste em filmar, revelar, levar o material a mesa
de edicdo ou a ilha de edicdo nao-linear e assim estabelecer as relacdes entre
as tomadas, ordenando-as e reordenando-as para descobrir o encadeamento
ideal daquela sequéncia filmica. Ja no Cinema do Banco de Dados, o material
filmado ja estd digitalizado e é armazenado num banco de dados do computador
e quando acessados por softwares especificos permitem que essas recombinagoes
sejam feitas no instante da projecao.

A recombinagao de informagdes a partir de um banco de dados surgiu com a
invencao da técnica cut-up, quando Tristan Tzara — um dos fundadores do dadaismo
- resolveu compor poemas em tempo real a partir da recombinacao de palavras
recortadas e retiradas aleatériamente, uma ap6s a outra, de dentro de um chapéu. As
frases, organizadas no instante, quase nunca se aproximavam do texto original.

Originalmente feito apenas para chocar, esta técnica pareceu abranger diversas
possibilidades artisticas. Esta técnica ndo implica apenas numa forma de
improvisagao, mas também € a precursora ao que seria conhecido mais tarde
como sampleamento. Isto teve uma enorme influéncia em toda arte e cultura
produzida no século XX. (CREVITS, 2006, p.19)

Esta técnica que foi muito utilizada nos anos 20 pelos dadaistas e surrealistas,
vem se tornando cada vez mais comum no meio artistico e décadas mais tarde, a
apropriacao e releitura em todas as suas variaveis podem ser encontradas na pop
art, no cinema experimental, na performance e nos cinemas ao vivo.

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

William Burroughs incorporou o cut-up no cinema experimental. Sua obra
batizada com o mesmo nome da técnica, Cut-Up (1966) se utilizava de uma
montagem aleatéria onde as imagens aproximam-se de um sonho perturbado. As



Sun in Your Head, de Wolf Vostell

http://www.youtube.com/watch?v=z5krhw540qs
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sequéncias parecem representar o transe do personagem principal e sua fulga da
consciéncia causada por doencas psiquicas ou por estados alterados através de
substancias psicotrépicas.

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

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

Depois de 112 anos de atividade, temos um cinema que nao tem nada de

novo, é chato, previsivel, e inapelavelmente carregado de velhas convencgoes

e verdades gastas, com um sistema arcaico e restrito de distribuicdo, assim

como uma tecnologia obsoleta e desajeitada. Precisamos reinventar o cinema

(GREENAWAY, 2007, p.89).

Na busca em construir narrativas e propostas estéticas com forte influéncia
das artes plasticas, videoarte, musica e pintura, Greenaway aos poucos rompeu
com a linearidade da narrativa e com a passividade da sala escura. Ele propos
uma obra cinematica que dialogasse com o ambiente através de instalacoes e
artes performaticas a partir das possibilidades abertas pelo cinema expandido.

No projeto Tulse Luper Suitcases (2003) em que consiste, além de uma trilogia
filmica realizada com tecnologia digital, uma instalagdo com 92 malas, livros,
game, site e uma performance de Cinemas ao vivo (apresentada pela primeira vez
na Holanda em 2005), o autor reconta, através deste cruzamento de midias, as
aventuras do escritor Tulse Luper durante o periodo de 1921 a 1989, que cobre
os principais acontecimentos do século XX. A performance percorreu 14 paises,
passando inclusive pelo Brasil onde foi apresentada no 16° Videobrasil, realizado
em outubro de 2007 em Sao Paulo.

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



The Tulse Luper Performance, de Peter Greenaway
http://www.youtube.com/watch?v=bYkgfN80u_g



Cinema em Circuito Fechado
A segunda tendéncia que aponto neste artigo é o Cinema em Circuito
_ Fechado, onde uma camera de video capta imagens ao vivo, transmite seu sinal
rodrigo gontijo  para um computador e, através de softwares de edicio de imagens em tempo
real, o artista resignifica os contetidos recebidos. O precursor da criagao de
teccogs dispositivos em circuito fechado na arte foi Nam June Paik, que a partir de 1965,
n.6,307p,  periodo em que adquiriu sua primeira cimera Portpack da Sony, desenvolveu
jan-jun, 2012 diversas videoinstalagdes tais como TV Bra for Living Sculpture (1969) e TV
Buddha (1974) - imagens abaixo.

2l9
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Em TV Bra for Living Sculpture, Paik desenvolveu um tipo de sutia feito
de vinil com pequenos monitores de TV colocados sobre os seios da musicista
Charlotte Moorman enquanto ela executava uma peca no violoncelo. O som
produzido por Moorman era filtrado e modulado por um sintetizador que
intervinha diretamente no sinal ao vivo de TV recebido nos pequenos monitores.
O som processado causava ruidos e interferéncias nas imagens da “TV sutia”.
Cinco anos mais tarde Paik desenvolve a TV Buddha, onde uma estitua em bronze
de um Buda japonés assiste a sua prépria imagem num monitor de TV, gerada
em circuito fechado por uma camera posicionada sobre o préprio monitor. No
primeiro trabalho Paik realizava distor¢oes sobre uma imagem recebida por canais
de TV no contexto da performance e no segundo ele produz seu préprio contetido
em circuito fechado.

Ao incorporar a dimensao da montagem das imagens captadas ao vivo, o
circuito fechado realizado no ambito da videoinstalagao ou da videoperformance,
passa a pertencer ao universo dos Cinemas ao vivo. Observa-se um grau maior
de performatividade nos trabalhos realizados dentro desta tendéncia por conta
da relacdo estabelecida do videoartista com as cimeras onde o ato da criacdo
transcorre no instante presente da captacao a edicao final.

O Cinema em Circuito Fechado é o modo de criagdo menos utilizado
dentro dos Cinemas ao vivo, porém € o tnico onde todas as etapas da producao
de imagem sdo incorporadas ao ato performatico. Este tipo de cinema € o que
propoe um didlogo mais préximo com outras manifestagdes artisticas, tais como,
performance, danca contemporanea, teatro e musica ao vivo. Em alguns casos,
atores ou bailarinos tornam-se protagonistas do filme experimental que acontece
juntamente com a agao performatica. O registro é manipulado e editado,
descolando gradualmente a imagem do registro original, criando um jogo de
cena entre performer e seu duplo projetado. Desta forma, o video passa a ser um
interator, com presenca e personalidade na cena, estabelecendo relacdes de escuta
e prontidao para complementar, harmonizar, desestabilizar ou criar contrapontos
entre o objeto registrado e seu duplo, fugindo assim de uma mera representagao.

Para estabelecer o circuito fechado de imagens sdo utilizados cameras digitais,
mesas de corte, digitalizadores de sinal e laptops com softwares especificos
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para reconhecer o sinal, manipular e editar as imagens. As imagens produzidas
possuem uma estética similar aos home-videos, com baixa saturacao de cor,
mais granuladas e por vezes tremidas pois sdo feitas com cameras portateis e
digitalizadas no instante da captura. Além disto o processamento das imagens
em tempo real as deixam com uma qualidade inferior as que sao preparadas
anteriormente a partir de gravagoes em esttidio ou sampleadas de TVs ou

filmes. Ja que trabalha-se com um nidmero reduzido de cameras por conta dos
custos e da baixa capacidade de processamento da maioria dos laptops, e para
complementar esta limitagao referente a variacao de imagens, muitas vezes sao
utilizadas as mesmas imagens duplicadas com atrasos em relacdo a original. As
copias se sobrepde as outras cameras e a prépria matriz. Manipulacdes de cor,
velocidade (atrasos), distor¢bes e movimentos também s3o utilizados. Esta textura
de home-video, a pouca possibilidade de cortes e as caracteristicas performativas
estabelecem uma diferenciacdo estética entre o Cinema em Circuito Fechado e o
Cinema do Banco de Dados.

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

Utilizando-se de bolas, papéis, fotogramas e poeira em frente a uma camera
a pino, o artista francés Yroyto (Elie Blanchard), desenvolveu a performance
Eile (2009), que pode ser incluida nesta tendéncia ao produzir imagens do grau
zero. Microfones de contato sao colocados préximos a mesa de luz onde as
agdes acontecem, captando assim os sons emitidos pelos objetos manipulados



Eile - Yroyto
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e incorporando-os a trilha. As imagens se distanciam do real, tornam-se mais
abstratas e borradas, por conta da velocidade baixa da camera durante a registro.
O cinema produzido em Eile é efémero pois todas as imagens sdo criadas ao
vivo, ja ndo existe nenhuma imagem armazenada em seu computador. Eile se
aproxima aos efeitos artesanais produzidos pelos primeiro cinemas e aos Wet
Shows, inaugurados em 1952, produzidos com liquidos coloridos - dgua, leite,
6leo e tintas - em movimento, colocados dentro de recipientes de vidro sobre
retroprojetores.

Um exemplo que se da na fronteira da danga com os Cinemas ao vivo
é o espetaculo Fronteiras Méveis (2008). Danga contemporanea, cinema em
circuito fechado e mdsica se juntam de forma colaborativa onde as linguagens
incorporam-se sem que uma se sobreponha a outra. O trabalho desenvolvido
pelo Nucleo Artérias (Adriana Grechi, Dudu Tsuda, Karina Ka, Lua Tatit, Rodrigo
Gontijo e Tatiana Melitello), estabelece dialogos que promovem tensoes,
harmonias e contrapontos de assuntos como medo, violéncia e inseguranga
no mundo contemporaneo. O medo que paira na cena se retroalimenta e cria
no palco um ambiente de inseguranga. Cada performer em Fronteiras Méveis
desenvolve instabilidades em seu corpo através de oposicoes e tensdes na tentativa
de continuar adiante, buscando um controle metaforizado através de cameras de
vigilancia. O registro que passa acontecer em nome da seguranga, acaba por gerar
mais inseguranca na cena. As composicoes audiovisuais sao produzidas a partir de
4 cameras com texturas distintas entre si, um switcher, um digitalizador de sinal e
um laptop onde as imagens captadas dos performers sao editadas e resignificadas
com sobreposigdes e justaposicoes, algumas vezes da mesma imagem que surge
com atrasos de até 60 frames. Constrdi-se em Fronteiras Mdveis, um cinema
inteiramente ao vivo onde todas as etapas de producao, que passa pela atuacao,
registro de imagens, edicao e projecdo, sao realizadas diante da platéia em tempo
real. O trabalho circulou em festivais de danga contemporanea e foi contemplado
com o APCA/2008 (Associacao Paulista dos Criticos de Arte).



Fronteiras Moveis, do Nucleo Artérias
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Cinema Generativo

Ao longo da histéria da arte, pesquisadores e artistas buscaram de diversas
maneiras estabelecer uma relacao entre musica e imagem na criacao de
sinestesias. A origem da palavra sinestesia é grega e significa a reuniao de
multiplas sensagoes. O contrdrio sinestesia € anestesia, ou seja, a aniquilacao
das sensacoes. As tentativas de se traduzir som em imagem encontram sua
poténcia em modelos autbnomos que propde sensacdes sinestésicas em trabalhos
audiovisuais que podemos chamar de Cinema Generativo, uma das dimensdes da
arte generativa.

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

Um dos trabalhos pioneiros na arte generativa é a composicao sonora It's
Gonna Rain (1965) de Steve Reich. Ao registrar um inflamado discurso de um
pastor pentecostal norte-americano sobre o diltvio, Reich editou a frase “It's gonna
rain” e copiou-a repetidamente em dois rolos de fita magnética. Colocados para
tocar simultdneamente em gravadores distintos, o primeiro rolo desacelerava aos
poucos por conta da imprecisdo da velocidade de reprodugado dos aparelhos da
época, criando um descompasso sonoro entre as mesmas células musicais que
as deixava fora de sincronia. O sistema criado propiciou resultados inesperados
que deram origem ao trabalho final e abriu-se assim um campo de pesquisas para
o compositor, no qual ele explorou as mudanca de fase (phase shifting) de suas
composicoes, desenvolvendo a partir dai suas principais obras.
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O Cinema Generativo surge em ambientes digitais semelhantes aos
analégicos, onde o computador atua como um filtro para produzir variagdes
de elementos, transformando inputs em novos outputs. Ao captar um som, por
exemplo, algoritmos bindrios referentes a determinados parametros sonoros
(frequiéncia, timbre ou volume) sdo transformados em algoritmos relacionados a
imagens abstratas que se constroem numa relagao direta com a mdsica.

Ryoji Ikeda (imagem abaixo) é um musico minimalista e artista visual que
desenvolve contundentes trabalhos de Cinemas ao vivo, a partir de sistemas
generativos que reconhecem os pardmetros de suas composicoes eletronicas
transformando-as em linhas, graficos, c6digos numéricos e pontos que se
deslocam pelo espago da projecao em ritmos e andamentos propostos pela
mdusica. A performance Test Pattern (2008) surgiu a partir de um sistema que
converte, com extrema rapidez, diversos tipos de dados (sons, textos e fotos) em
codigos de barra e padrdes binarios de Os e 1s buscando uma estética minimalista
que se contrapOe ao excesso de informacao. As imagens em preto e branco
pulsam freneticamente na escuriddo acompanhadas por uma intensa trilha sonora
altamente sincronizada, provocando os sentidos e alterando a percepcao sensorial
neste ambiente imersivo.
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O trabalho de Ryoji Ikeda nos conduz a um cinema-matéria que atua no
limiar da percepcao humana e caminha pelo universo do “tnico cinema que
merece ser qualificado de ndo-narrativo” (PARENTE, 2000, p.97). Entende-se por
cinema-matéria como “um cinema anterior aos corpos, obstaculos ou reagoes.
Qualquer corpo pode se ligar a qualquer outro, sem limite espago temporal”
(PARENTE, 2000, p.104) portanto é um cinema onde a montagem é agenciadora
de uma desordem, que reorganiza entre os frames, cenas distintas sem uma
preocupagao com a ordem espago-temporal. Além dos tempos que pulsam com
cortes rapidos e ritmos acelerados, que desestruturam a percepcao humana
criando estados de vertigem, o cinema-matéria engloba trabalhos realizados
na estrutura do suporte, onde a camera ja ndo tem mais fungao de registro e
cada frame € (nico, sendo trabalhado num trato unitdrio, a partir de imagens
graficas e com pulsoes livres. Essa nova estética, onde a montagem deixa de ser
calculada em segundo e passa a ser trabalhada também no nivel unitario de cada
frame, produz trabalhos com imagens de sintese, abstratos, cheios de vibracoes e
oscilagdes com velocidade aberrante.

O Cinema Generativo, que pertence ao universo da arte generativa e do
cinema-matéria, parte de experimentos que ecoam numa série de filmes de
vanguarda produzidos durante os anos 20, conhecidos por Visual Music. O
precursor em tentar criar padroes visuais para a mdsica através do cinema
foi Walter Ruttmann em Lichtspiel Opus 1 (1921). O filme apresenta formas
geométricas e imagens abstratas que atravessam a tela numa associagao entre
luzes e sombras a musica de Max Butting. O trabalho de Ruttmann influénciou
jovens cineastas experimentais como Oskar Fischinger e Hans Richter que
desenvoleram uma série de filmes onde tragos, linhas, formas geométricas e
imagens abstratas foram associados de maneira analégica com timbres e escalas
musicais da trilha sonora numa busca por relagdes sinestésicas.
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Lichtspiel Opus 1 — Walter Ruttman
http://www.youtube.com/watch?v=k9vSRPN4jDk
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Estas 3 tendéncias apontadas foram desenvolvidas a partir da producao de
trabalhos autorais, pesquisas bibliogréficas e andlises da constituicao narrativa
de diversas performances, ja que atuo na area e acompanho os festivais e
mostras relacionados ao tema desde 2004. Como disse anteriormente, os modos
de ordenamento propostos neste artigo visam contribuir com os conceitos e a
ampliacdo do campo. Aqui foram escolhidos, como exemplo para representar
cada uma das tendéncias, aqueles trabalhos que correspondem exclusivamente
as estilisticas de cada um dos modos de construcao de imagem, mas vale lembrar
que as categorias sdo fluidas e muitas obras podem incorporar duas ou trés
tendéncias simultaneamente, mas sempre uma prevalece como tonica dominante.
J& que o campo da criagdo € vasto e as tecnologias evoluem rapidamente
ajudando a ampliar e colocar em pratica os potenciais criativos de cada artista,
talvez poderemos observar num futuro préximo o surgimento de novas tendéncias
dos Cinemas ao vivo, um campo que ainda possui um vasto terreno para ser
trilhado e mapeado.
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_experiencia e
frungao nas praticas
a performance

audiovisual ao vivo
ana carvalho

RESUMO

O artigo discute os principais
aspectos da performance
audiovisual ao vivo, entendida
como uma experiéncia efémera

PALAVRAS-CHAVE

Live cinema, performance,

efémero, experiéncia
Frame de Kaamos Trilogy, de Mia Makela



Introducao
Performance audiovisual ao vivo designa um conjunto de préticas
contemporaneas efémeras que tomam forma nas limitagcdes de um tempo e de
um espago definidos. Na tentativa de resolver diferencas entre as prdticas que
constituem este conjunto e para que se revele o que lhe é particular, tenho vindo
a desenvolver uma estratégia de aproximagdo a uma defini¢do estabelecida a
partir de duas regras: encontro de denominadores comuns a todas as praticas
e desenho de uma estrutura que reflita o seu sentido especifico pela descrigao
dos seus varios componentes'. No sentido de desenvolvimento desta definicao e
da sua estrutura dindmica e processual, este texto descreve o que tem de Gnico
o momento performativo para os que nele participam. Ou seja, como é que o
efémero, em termos de ligagdo entre os participantes/audiéncia, acontece. Para
tal, apresentam-se trés condigoes especificas a performance: que acontega num
momento (um designado periodo de tempo), pela presenca dos atores (performers
e audiéncia) e que traduza um processo baseado na interdisciplinaridade; e ' Os componentes
duas dinamicas que ligam os atores: experiéncia (artistas) e fruicao (audiéncia). desta estrutura
Reforcando a componente interdisciplinar, estas dindmicas sdo comuns a todas revelam-se em varios

) textos publicados
as artes performativas (por exemplo, a danca e o teatro) e resultam da presenca, anteriormente.
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no momento de criagdo, do(s) artista(s) e dos espectadores. Num outro sentido,
o de complementaridade, o texto segue o objetivo de auxiliar a construcao de
um léxico Unico a performance audiovisual, iniciado com um texto anterior, em
colaboragao com Patricia Moran’, ele préprio ja um trabalho de continuacao de
dois trabalhos anteriores de outros autores (Mia Makela e Andrew Bucksbarg’).

O conjunto das praticas que aqui se define como performance audiovisual
ao vivo parte da identificacdo das caracteristicas comuns a cada uma das praticas
que constam desse conjunto num sentido contemporaneo e histérico, sao elas
(mas ndo exclusivamente): Live Cinema, VJ/DJ, Expanded Cinema e Visual Music.
Como tal, performance audiovisual ao vivo, € um conjunto de préticas artisticas
interdisciplinares com pontos de cruzamento comuns; é um conjunto de prdaticas
performativas, contextualizado como pertencendo a um outro conjunto, mais
abrangente, que também compreende as prdticas de expressao corporal ou de
acdo, que implicam a presenga de um ou mais artistas e de espectadores; é
um conjunto que recorre das caracteristicas que definem um evento ao vivo,
pois embora muitas vezes existam bases de dados e possivelmente uma pauta
de composicao, tal como um concerto de mdsica, cada apresentagdao é um
momento impossivel de repetir; por Gltimo, é um conjunto de praticas que sdo
essencialmente constituidas por estimulos sensoriais dudio e visual. A partir
desta definicdo generalizada, que identifica os elementos comuns e essénciais
a qualquer projeto de arte performativa audiovisual ao vivo, é possivel de tragar
uma espécie de fotografia aérea da sua geografia, que quando vista em detalhe se
apresenta rica em diversidade em cada pratica especifica, em cada trabalho, em
cada artista e em cada conjunto de artistas. Desta forma, é possivel tanto o estudo
de aspetos comuns (e que sao muitos) do conjunto como também é possivel o
estudo mais distinto e rigoroso dos aspetos particulares a cada uma das praticas.
No sentido inverso, os varios estudos existentes no contexto de uma pratica
especifica, poderdo portanto também trazer informacao referente ao conjunto.

1 Patricia Moran e Ana
Carvalho; Repeticao,
Continuidade e o
Novo: Uma tentativa
de léxico de tempo
para a performance
A/V: in Antdnio Costa
Valente, Carla Freire
et all (Org.), Avanca/
Cinema; Avanca:
Cine-Clube de Avanca;
2011; p. 351-355.

Mia Makela; The
Practice of Live
Cinema. http://
www.solu.org/text_
PracticeOfLiveCinema.
pdf (acessado em
20/05/2012). Andrew
Bucsbarg; VJing and
Live A/V Practices; in
VJTheory.net; 2008.
http://www.vjtheory.
net/web_texts/
text_bucksbarg.

htm (acessado em
20/05/2012).



As condicoes da performance

O momento como expressao é uma condicdo do
conjunto das préticas, é a expressao, e a agao criativa do
artista. Sobre o VJing, diz Laurent Carlier (mas que pode
ser aplicado ao conjunto das praticas), é a tradugao de
uma intengdo artistica em atitudes e posigdes mas nao
em objetos (de arte), é uma forma de fluxos efémeros ao
vivo’. O momento é uma das trés condi¢des para que a
performance acontega. Esta primeira condicdo, que define
a expressdo como momento, confere-lhe as carateristicas de
tempo e espaco (virtal ou fisico), de contexto, e descreve-a
como expressao em que a experiéncia (do artista) coincide
com a sua fruicao (o seu efeito nos espectadores). Sendo
uma condicao geral de qualquer pratica performativa, no
audiovisual falamos de um momento em que se estabelece
uma relagdo entre artistas e espectadores, construido com
recurso a tecnologias digitais e analégicas, e que é, portanto,
mediado: o resultado é amplificado (sonoro) e projetado
(visual). As condicionantes do tempo, espago e contexto,
acrescentam-se as das tecnologias.

Apresentamos a interdisciplinaridade como a segunda
condicao especifica a performance audiovisual ao vivo e
raiz de toda a complexidade de relagdes que constitui cada
um dos trabalhos. Se o momento € o resultado expressivo
de um trabalho original, é a interligacao, especifica a
cada trabalho de diversos conhecimentos e de diversas
disciplinas, que confere essa originalidade. Tirando partido
do momento e das ferramentas tecnolégicas, a performance
audiovisual ao vivo é uma arena para onde varias outras
disciplinas convergem e ai expandem as suas capacidades
de froma a empreender novas possibilidades. No sentido
oposto, os componentes do audiovisual: som e imagem,

=

Atelier VJing, na Médiateque Astrolabe, com Laurent Carlier

4 Laurent Carlier; VJing between Image and
Sound, in Cornelia e Holger Lund (Ed.); Audio.
Visual — On Visual Music and Related Media,
Stuttgart: Arnoldshe Art Publishers; 2009; p.163.
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desenvolvem-se em potencial combinatério com com outras disciplinas,
expandindo em conceitos a performance audiovisual ao vivo. Os projectos
resultantes destas interdisciplinaridades ocorrem no cinema, por exemplo, que
encontra na performance uma forma de explorar multiplas narrativas, revelando
outros significados para além dos presentes na edicao linear que é apresentada nas
salas de cinema, como é exemplar no trabalho de Peter Grenaway. A diversidade
resultante das multiplas ligagoes disciplinares estd também claramente visivel nas
dindmicas geradas entre artistas e especialmente em equipas colaborativas. Renovo
0 meu interesse (ja demonstrado anteriormente em outros textos) em projetos
colaborativos onde o didlogo e a ligacao de conhecimentos sao mais complexos e
portanto intensos.

A terceira condigao reforca a efemeridade da performance e define-se pela
presenca dos atores: artistas e espectadores. Estes atores, a partir das suas posigoes,
mais ou menos definidas, geram dinamicas dialogantes proprias através de uma
multiplicidade de ligacdes: entre os artistas, destes através da tecnologia com o
trabalho (habilidade técnica e ligacao expressiva com a tecnologia), dos artistas
com a audiéncia, da audiéncia com os artistas, e da audiéncia com a expressao
sonora e imagética resultante da performance do artistas.

A performance audiovisual ao vivo, para além do nome que claramente define
0s seus resultados sensoriais, expressa-se num momento como expressao artistica
Gnica e efémera, como expressao de interdisciplinaridade e resultante do didlogo
entre os atores.
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As dinamicas dos atores

Embora qualquer expressdo artistica, nas suas multiplas manifestagdes, se ofereca
como momento de experiéncia ao observador, na arte efémera da performance, a
relagdo entre artista/performer e a sua audiéncia € direta. Estas dindmicas diferem
das que acontecem nas expressoes artisticas concretizadas em objetos onde a fruigao
é constituida por observacao, contemplagao e interpretagao e esta dependente
da presenca do objeto (ou da representacao do objeto) mas (em principio) ndo da
sua duracao. O objeto € fixo, estavel. No caso de objetos interativos, a relacao
da audiéncia com o objeto (digital ou fisico) implica a sua participagdo de forma
mais complexa, acrescentando-lhe um plano de interacao com a obra. A interagao
estabelece-se através de uma série de regras, codigos ou protocolos que possibilitam
definir em que termos a obra é construida e apreendida pelo espectador. A interagao
é algo diferente das dinamicas de que falamos. Estas dinamicas pertencem a uma
dimensdo de intensidades da performance, que se estabelecem num nivel emocional
momentaneo, de empatia e que unifica ou afasta. Ao contrdrio da arte-objeto, a arte-
momento compreende o artista como parte das dindmicas de relagdo. Enquanto que
na arte-objeto os espectadores estdo em volta, direcionando a atencao para o espago
ocupado pelo objeto, a arte-momento encontra-se em volta, rodeando a audiéncia. Na
arte-momento, as dinamicas estdo definidas pelo propésito e pelo periodo de duragao.
Enquanto que o objeto, como evidéncia de expressao artistica e evidéncia objetual de
si, ¢ documento, o momento, pela sua natureza nao existe nesta autorepresentagao,
ndo permanece como evidéncia de expressao artistica. Ambos: momento, espectadores
e artistas sdo portanto posigoes instaveis e efémeras. Esta instabilidade permite
dinamicas mais complexas. Dividimos estas dinamicas em experiéncia e fruicao.

Seja um evento que decorre no contexto de um club ou no espaco formal de
uma galeria (entre estes as dinamicas da presenca sdo distintas), os espectadores
poderdo ndao compreender claramente como o resultado é gerado, ou seja como os
movimentos do(s) artista(s) em palco estao relacionados com o que lhes é oferecido a
experienciar. Por outro lado, a improvisacao e possibilidade do inesperado acontecer
gera interrogagoes no lado dos artistas. Laurent Carlier diz que a intencao do V] (e
que mais uma vez é entendido como comum a todas as praticas) € invisivel para
a audiéncia, que a intencao dos mdsicos € invisivel para o V] e que as inten¢des
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da audiéncia sdo invisiveis para ambos os mdsicos e 0 VJ, e que s6 a performance é
reveladora das intencdes’ (concerteza que Carlier aqui sugere a falta de didlogo que se
estabeleceu como comum entre o resultado musical e o resultado visual de um evento
num club, mas mesmo neste contexto sdo frequentes — cada vez mais — os projetos
colaborativos de desenvolvimento de som e imagem em conjunto, sob uma ideia ou
conceito unificador, e contudo a colaboracdo ndo nega a afirmagao aqui descrita).
A performance simultdneamente abre as portas ao imprevisto e ao inesperado e
gradualmente revela o seu desenlace. Todos os atores, sabendo-se parte de um evento
(ou texto), sdo simultineamente autores e leitores desse mesmo texto, como um todo. A
formalidade de entrar um espaco e momento estabelecido como performativo despoleta
as dinamicas das relacoes. Este momento é, em Carlier, “a zona de atualiza¢do do virtual,
que é constituido e composto por todos e que todos por sua vez constréem. E o que nos
faz ser”.

No livro VJam Theory’, escrito colaborativamente por artistas e teéricos, os
temas das dindmicas entre os atores (artistas e performers) sdo abordadas a partir das
experiéncias pessoais. Nele, Marina, um dos participantes como comentador, indica
a construcao de uma realidade dentro da realidade, como forma de entender as
dinamicas entre performers e espectadores: “O ‘grau’ de ‘virtualidade’ é respeitante aos
performers e espectadores na ‘leitura’do texto. Vdrios criticos distinguem: (a) modos de
representacdo ‘imersivos’, onde o ‘leitor’ se esquece de si e do seu corpo, e se perde na
narrativa ‘ficcionada’. Por exemplo, o cinema classico; (b) os modos de representacao
‘trompe l'0eil’, onde o espago ‘virtual” se integra no verdadeiro, e o leitor esta
presente com o seu corpo e a sua posicao de vantagem no espago (por exemplo nos
panoramas do séc XVII, realidade virtual, etc). Naturalmente, estes sao dois extremos
e muitos gradientes sdo possiveis entre eles. Puxando os fios: uma festa no club é uma
performance ‘teatral’, onde os performers e os espectadores (nos papeis que podem
ser preenchidos pelos Djs e VJs e também pelos clubbers) criam um ‘texto” ao vivo,
num sentido simbdlico. Os participantes estao ‘presentes’ ndo s6 como ‘personagens’
do mundo ficcionado, mas também no seu papel ‘real’ de criadores e leitores desse
mundo. Eles ‘atuam’ o seu papel, a0 mesmo tempo que sao eles préprios num evento
das suas vidas. Eles criam e olham, sonhando, socializando, etc. Esta ambiguidade de
espagos da performance € a sua caracteristica mais intrigante e fascinante!”’

® Carlier; 2009; p.169.
® Carlier; 2009; p.169.

"V Theory (ed.); VJam
Theory: Collective
Writings on Realtime
Visual Performance;
Falmouth: realtime
books; 2008.

# Comentario de
Marina; VJam Theory;
2008; p.5..
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Experiéncia

O estado emotivo-expressivo do performer define-se
como experiéncia. Na arte expressa através de objetos, a
experiéncia acontece numa extensao de espago e tempo
que é propria ao artista e que € afastada da visibilidade e
participagao da audiéncia. Na performance, este estado
é definido por vezes, em comparagao com o estado de
transe de um xama. Outras vezes a associacao € feita com
a experiéncia de sair de si, de ser Outro. A experiéncia é
contudo e independentemente das comparagdes possiveis,
descrita como inexplicavel: “Fazer uma performance e editar
ao vivo é algo mesmo dificil de explicar completamente.
A satisfacao e exaustao posterior aqueles momentos raros
quando tudo clica é realmente dificil de colocar em
palavras: elementar, fluido, livre no tempo (tempo que
as vezes pode ser totalmente fora de si e distorcido no
momento), assim como uma espécie de circuito psicolégico
humano colaborativo e depois termina e tu queres isso de
novo e consegues te lembrar s6 em parte”’. Seja qual for a
comparagao utilizada, a experiéncia descreve a consciéncia
do artista de si e do que o envolve enquanto manipula
software e hardware, combina ou gera som e imagem, e
estabelece relagdes com os outros artistas, com a audiéncia
e como reage aos varios estimulos visuais e sonoros
da performance (aos quais pela criacdo, reage criando).
“Eu toco com a informacdo. Ao tocar com esta — ao
auto-reflexivamente manipular a informagao enquanto faco
sentir a minha presenca (hiperintuitivamente consciente do
meu papel como artista plug-in girando os botdes da minha
prontidao para piloto automatico)®.

A experiéncia resulta de vdrias condicionantes sendo
a presenca uma das mais evidentes. Aqui, o debate sobre

We Slice de World, do Cubo23 (aka Eugenio Tisselli)

’ Comentario de Hight, VJam Theory; 2008; p.6.

'“Mark Amerika; META/DATA: A Digital Poetics;
Cambridge; Massachusetts: MIT; 2007; p. 52.
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as decisdes que o artista toma em relagdo a sua presenca corporal, sobre a

sua posicao em palco e na sua relagdo com a tela de projecdo, sobre os seus
movimentos, é recorrente e permanece atual. Retomando a referéncia ao VJam
Theory, os comentarios de Patricia, llan Katin e Cubo23 sao concerdantes no que
diz respeito as questdes da visibilidade, indicndo que esta nao deve de ser uma
caractistica imposta mas uma decisao que é feita de acordo com o contetido

e o contexto. A titulo de exemplo, o duo Incite, com um set-up composto por
computadores e manipuladores, coloca-se no centro da prépria projecdo. Na tela,
entre as imagens projetadas, os movimentos dos artistas sdo visiveis, e desta forma,
pelo seu movimento fisico, os espectadores relacionam-se ndo s6 com o som

e imagem mas directamente com os proprios performers. A imagem é um todo
comunicante de significados aos quais a audiéncia reage.

As possibilidades tecnologias sdao outra condicionante, igualmente importante,
que tanto cria afastamentos como promove uma relagdo empadtica entre os
espetadores e os artistas. No momento performativo decorre um encontro entre o
corpo e a maquina que ultrapassa o sentido dos dois (humano + maquina) para ser
uma s6 entidade. As tecnologias disponiveis ao artista traduzem-se, por relagao
com 0s movimentos associados, em maior ou menos visibilidade: “camaras,
microfones, infravermelhos, lasers, ultrasons, etc. Estas escolhas tornam a mestria
dos instrumentos para performance mais dificil e menos precisa, no entanto a
audiéncia € trazida para uma relagao de partilha entre o performer e o écran
(imagem).” A audiéncia segue uma relacdo entre artista e resultado, numa narrativa
corporal-maquinal. “Outra possibilidade é repensar as limitagdes do artista visual
isolado e analisar formas nas quais mdltiplos artistas partilhem a produgao de e o d
imagens. Se isto envolve o género de interfaces sensoriais sugeridos acima, a Noi?er?;gt/a\r};)ame

IZah

audiéncia é presenteada com muito mais”'". Theory; 2008; p.9.
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Do lado da audiéncia, os estimulos sdo recebidos e interpretados, resultando
em reagOes que podem ser mais ou menos aparentemente condicionadas e
expressas. A fruicdo, o nome desta reagao por parte da audiéncia, estd presente na

arte-objeto bem como na arte-momento. Na arte-objeto, a fruicao esta dependente

da presenca do objeto ou da sua representacao mas (em principio) ndo da sua
duracao. Por outro lado, na arte-momento, a performance ao vivo € unificadora
do estimulo da expressao artistica e do seu resultado a fruicio como resultado do
estimulo na audiéncia. Durante a performance audiovisual partilham-se niveis
de consciéncia e percepcao na producao de experiéncias de transformacao”,
para ambos, artistas e audiéncia. Este termo fruicao é traduzido do trabalho de
Elena Cologni que a descreve desta forma: “Na minha prdtica, a relagdo com

o espetador é investigada a partir da sua posicao de fruicao. O termo fruicao é
utilizado para significar o verbo de perceber e para se tornar parte do trabalho

(a obra finalmente concretizada; a condi¢ao de gerar frutos). Tem sido, nos
dltimos anos, minha intengao artistica, incorporar a resposta do espectador, de
varias formas e a varios niveis, incluindo na fase percetual. Neste sentido, a sua
presenca é complementar ao sentido do trabalho.” Neste sentido, a fruicao é uma
dindmica essencial a performance e que s6 pode ser preenchida pela audiéncia.
“A fruicdo ocorre no tempo e em fases: audiéncia e performer ndo comunicam
simultaneamente. O performer providencia e a audiéncia perceciona/recebe e da
devolta/alimenta para o evento”".

A dindmica da fruicao, descrita num complexo didlogo com a obra e os seus
estimulos sensoriais, com os performers, com o espago, o tempo e o contexto,
exige cada vez o olhar atento dos praticantes e pensadores da performance. Os
atores que sao convidados a assistir a uma performance chamam-se, No livro
VJam Theory, de interactores, de audiéncia e de participantes, numa tentativa de
busca de uma definicao que compreenda este complexo didlogo — onde audiéncia
(dudio) é limitadora visto que o estimulo afeta varios sentidos, bem como
assisténcia (traduzindo esta palavra demasiada passividade). Estas tentativas sao
indicios tradutores do desejo de um conjunto de designagdes que compreendam
relagdes mais complexas e portanto apropriadas ao que pode ser uma experiéncia

' Carlier; 2009; p.168.

" Elena Cologni;
FRUITION: percetual
time ‘gap’ as location
for knowledge —
Mnemoninc Present
Un-folding; Body,
Space & Technology
Journal; London:
Brunel University;
Vol 05. http://people.
brunel.ac.uk/bst/
volO5/elenacologni.
html (acessado em
20/05/2012).
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audiovisual. Poder-se-ia aqui recorrer de uma referéncia a sinestesia para um
novo termo (a acrescentar), e seria talvez apropriado mas contudo sustentado
numa falsa assungao da relagio entre som e imagem. A associacdo entre som e
imagem ndo é, por definicdo, uma relagdo sinesteta. A fruicao é em si um ato de
interpretagao, do contetido ou para além do contetido, de leitura do que esta em
volta (para além da relacdo de composicao entre som e imagem) — o espetador faz
a pintura, diria Duchamp.

Os escassos escritos de artista que constituem uma possivel biblioteca da
performance audiovisual ao vivo transparecem experiéncias em primeira mao
do sentir de estar em palco e de manipular video e som na construgao de um
momento, contudo sdo escassos os exemplos que dao voz aos espectadores.
Estes sdo possiveis de obter através de entrevistas conduzidas depois de eventos e
durante festivais'.

' Um exemplo das
experiéncias de fruicao
na plataforma Vimeo
podemos encontrar
um video que compila
os depoimentos de
varios elementos

da audiénica da
performance Zee de
Kurt Hentschlager

e que foi gravada
aquando da sua
exibi¢do no festival
AND (Abandon
Normal Devices),

em Liverpool em
2011. https://vimeo.
com/28055730
(acessado em 20-05-
2012)



Conclusao
_ No texto Retrato do VJ (no original, Portrait of the VJ), a certa altura, Mark

ana carvalho Amerika situa duas atuacdes, em dois locais distintos (reais ou ficcionadas, ndo

é importante), e estabelece entre elas relagdes que permitem compreender as
teccogs diferengas entre as audiéncias, em relagao a si como performer e em relacao
n.6,307p,  ao trabalho que apresentou: “Em Toquio (diz ele) eles vém ter contigo depois
jan.-jun, 2012 da performance, apertam-te a mao e dizem, “Obrigado. Acabei de ter uma
experiéncia alfa””. Acrescento, ndo serd a possibilidade de conseguir uma
experiéncia alfa (ou outra, para si e para a sua audiéncia), que transcendendo o
quotidiano, que compele o artista/performer para 0 momento? Continua Amerika:
“O V] esta conscientemente a procura de conduzir um evento experimental
que criard um estado mental alterado para os que a ele assistem. Da minha
perspectiva, a de alguém que estd a desenvolver o seu préprio estilo como VJ,
estas interagOes — entre artistas-praticantes, o hardware do computador, a fonte
de material digital, e a audiéncia — sdo sempre hiperinprovisacionais e surgem do
desejo de mudar o discurso dos média por dentro”'®. As dinamicas da experiéncia
e da fruicdo estdo na esséncia da performance como momento irrepetivel
porque elas proprias, no individuo, sdo Unicas. Aprofundar o conhecimento
destas dindmicas traz a superficie uma riqueza extraordindria do humano e da
sua motivagao para as expressoes artisticas efémeras tecnolégicas, constituindo
potencial de atuagao como fator de mudanga no contexto. Da posigao de artista
(sera improvavel largar esta posicdo como autora do texto mas também como
artista/performer), conhecer as possiveis reacoes que certos impulsos causam
nos espetadores, permite construir um conceito performativo mais consciente
e mais atento ao resultado a provocar. Se € certo que isto pode ser traduzido
em manipulagdo da audiéncia, entre outros atributos pouco favoraveis, pode
igualmente ser traduzido em responsabilidade e potencialidade estética. Artistas
sonoros e visuais ttm o poder de trabalhar com o aparente mas também com o
transparente (invisivel e inaudivel). A utilizagao de imagens estroboscépicas, que
é recorrente no trabalho de artistas como Kurt Hentschldger, é exemplar de um 1© Amerika; 2007; p.
243 resultado que nao é construido na projecao mas no cérebro de cada elemento da 73.

> Amerika; 2007; p.
56.



audiéncia. A responsabilidade é, neste caso, traduzida em observar o impacto de
tais imagens em grupos de risco.
_ Através do texto foi minha intengdo levantar questdes de envolvéncia de
ana carvalho  artistas e audiéncia no ato criativo-momento. A tentativa tem o valor de organizar
uma estrutura de desejos, como um esqueleto ou uma armacao: flexivel, adaptavel
teccogs e evolutiva, que precisa que se acrescente camadas de matéria para ganhar forma
n.6,307p, e construir funcdo. Os desejos expresso-os eu, como autora, de poder explorar as
jan.-jun, 2012 consecutivas camadas e progressivamente formar um corpo Gtil que estimule as
praticas performativas audiovisuais.



sinestesia e percepcao digital
sergio basbaum

Pontificia Universidade Catélica de Sao Paulo
RESUMO

Da Grécia ao século XVII, os hdbitos perceptivos ocidentais operaram
segundo uma relacdo sinestésica com a realidade. A cultura do
século XIX separarou os sentidos, e a arte moderna sustentou-se nesta
l6gica. Mas a cultura digital contemporanea parece retomar modelos
sinestésicos de percepcao. Este artigo define aspectos da experiéncia
sinestésica, traga referéncias histéricas e propde um conceito de
percepcao digital.

Os meus passos nao foram dados,

video de Sergio Basbaum PALAVRAS-CHAVE

sinestesia, arte, percepcao, digital, cultura contemporanea, espago
acustico, tempo agorico
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Introducao

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

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

No século XIX, tais possibilidades de intercruzamento entre os sentidos foram
objeto de um grande niimero de trabalhos, sobretudo apds 1870. Devido a ascensao
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do behaviourismo, apés a década de 1930 ha uma significativa reducao deste
ndmero. Nas Ultimas décadas, no entanto, o avanco das ciéncias neurocognitivas e
das pesquisas sobre o cérebro e a consciéncia, amparadas em recursos tecnolégicos,
tornaram possivel observar processos cerebrais antes inacessiveis, gerando uma nova
onda de interesse pela sinestesia e por aquilo ela pode revelar sobre a cognicao.

Ao mesmo tempo em que voltou a ser objeto de pesquisa neuro-cognitiva,
através dos trabalhos de Marks (1974; 1987), Cytowic (1989; 1993), Harrison e
Baron-Cohen (1997) Harrison (2001), Grossenbacher (1997) e Ramachandran
e Hubbard (2003) - o termo tem surgido com crescente frequéncia na literatura
voltada a cultura contemporanea (Marshall McLuhan 1995; Eric McLuhan 1998),
as artes visuais (Moritz, 1985), cor (Riley Il, 1995), antropologia (Ackerman, 1990),
linguistica (Day, 1997, 2001), musica (Kahn, 1999; Bosseur, 1999), literatura
(Nabokov, 1966) ou ainda a multimidia (Cook, 2000). Recentemente (2002),
dediquei um livro as relacGes entre a sinestesia, a arte e a tecnologia. A sinestesia
também tem aparecido em revistas, jornais, rddio e TV. Na internet, pelo menos
duas listas internacionais de discussao reinem comunidades dedicadas ao tema.
Neste mesmo més, em NY, ocorreu o 30 Encontro Anual da American Synesthesia
Association. No que se segue, gostaria de demonstrar sob que aspectos a sinestesia
me parece corresponder a experiéncia perceptiva contemporanea, e propor o
conceito de percepgao digital, que entendo como largamente sinestésica.
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[l o .
Uma experlenCla Slngular

Em primeiro lugar, gostaria de retornar rapidamente as pesquisas do
neurologistas. Quando iniciei, dediquei certo tempo as diferentes teorias que
procuravam explicar a sinestesia. Hoje, porém, minha atencao estd voltada
sobretudo a aspectos da experiéncia sinestésica que podem ser extraidos dai. Até
porque, sendo objeto de trabalhos bastante recentes, tanto mais incide aqui o
aspecto transitorio da verdade cientifica. Ao passo que a descricao da experiéncia
dos chamados sinestetas é o ponto de partida de todas estas pesquisas, e o ponto
onde se encontram.

Vamos iniciar, entdo, de um relato classico. Em The mind of a mnemonist,
Alexander Luria conta como seu paciente S., dotado de uma meméria excepcional,
e também um sinesteta, descreve a experiéncia de ouvir a voz do cineasta Serguei
Eisenstein:

(...) You know there are people who seem to have many voices, whose voices
seem to be an entire composition, a bouquet. The late S. M. Eisenstein had just
such a voice: listening to him, it was as though a flame with fibers protruding
from it was advancing right toward me. | got so interested in his voice, | couldnt

follow what he was saying... (...)(Luria, 1986: 24)

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

Este didlogo pode ser pensado em trés direcdes. A primeira delas € fisiologica.
Lawrence Marks demonstra que nossas modalidades perceptivas partilham algumas
dimensdes comuns. Por exemplo, estimulos descontinuos em frequéncias acima
de 20hz aplicados ao campo visual, auditivo ou tactil nos ddao uma ilusao de
continuidade - a ilusdo de movimento no cinema, a sensacdo de som ou de uma
pressao continua. Sons graves nos parecem mais amplos e mais escuros; sons agudos



sergio basbaum
teccogs

n. 6,307 p,
jan.-jun, 2012

249

menores e mais brilhantes. Tais dimensdes permitem as sensacdes préprias a uma
modalidade serem descritas nos termos de outra. Espontaneamente, nos referimos a
um som brilhante ou uma cor berrante; descrevemos uma voz agradavel como uma
voz doce2. Essas dimensdes parecem ser, sobretudo, propriedades biolégicas do
aparato perceptivo.

Em segundo lugar, tais associagdes podem também refletir supostos aspectos
universais da experiéncia. A harmonia das esferas pitagorica, a razao 4urea, os
arquétipos junguianos e mesmo as categorias fenomenolégicas de Peirce, por
exemplo, propdem estruturas ou qualidades que permeiam toda a experiéncia
humana. Nesta direcdo, Cytowic sugere que o prazer proporcionado por espetaculos
de fogos de artificio estaria na forma como (re)presentam estruturas essenciais de
nossa percepgao, as constantes de forma - arquétipos perceptivos, poder-se-ia dizer.
Em terceiro lugar, hd o aspecto cultural: cada cultura determina héabitos perceptivos,
aos quais as associagdes entre os sentidos também respondem - por exemplo, na
forma como esperamos que um refrigerante sabor laranja tenha a cor da laranja,
ou recusamos crer que uma substancia inodora e insipida da cor do vinho tenha o
mesmo aroma e sabor de um copo d“agua.

A experiéncia de sinestetas como S. permite observar tais processos mais
de perto. Para estes, os intercruzamentos modais sao percebidos de maneira
mais intensa, emergindo na forma de sensacdo, com qualidades comuns e
idiossincrasias individuais. Os estudos neurolégicos permitem afirmar que
o estado de percepcao sinestésico, ou a0 menos um estado mais intenso
de intercruzamento modal, é caracteristico da infancia. A sinestesia é uma
propriedade natural do sistema perceptivo dos recém nascidos e é mais facilmente
encontrada nas criangas. Mais que isso, o estado de preenchimento pela sensacao,
ou abandono a sensacdo (como oposta a razao), pode ser relacionado a um modo
cognitivo da infancia, onde o aqui-agora da sensacdo predomina sobre o universo
simbdlico, duradouro, caracteristico da cognicdo verbal. Nossa ‘conversao’
crescente ao universo mais ‘flexivel’, pratico, racional e eficiente do simbdlico
coloca palavras entre nés e o mundo.

Nao importa o quanto nos afastemos da experiéncia direta, entretanto, as
associagoes cross-modais permanecem na linguagem ordindria - metaforas ja
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apresentadas o demonstram. Embora a linguagem seja,
ao mesmo tempo, representacional e criativa, permitindo
jogos e paradoxos, gerando novos tipos de significado que
ultrapassam os cruzamentos modais biolégicos, estes estao
na base de nossa cognigao e, tem sido sugerido, na origem
da linguagem. Seguindo Marshall McLuhan, Eric McLuhan
apresenta a linguagem como uma espécie de tesouro da
percepgao operante na cultura.

Estamos assim, associando certas propriedades
a experiéncia sinestésica: ela nos aparece como uma
experiéncia direta, pre-verbal do mundo; uma imersao na
sensacdo, oposta aquela analitica, racional; uma experiéncia
especifica do tempo, um tempo agérico, uma presenca aqui-
agora - quase como uma dilacdo, um tempo deslocado do
tempo linear, diacronico, da experiéncia ordindria. Assim,
opondo-se a aspectos determinantes de nossa consciéncia
analitica, a sinestesia se oferece como um tipo consciéncia
particular, uma gestalt, uma estruturacdo do mundo que
prové uma cognigao distinta - que o sinesteta experimenta,
aprecia, mas ndo consegue exprimir. Tais caracteristicas levam
Cytowic - num salto surpreendente - a comparar a experiéncia
sinestésica ao éxtase espiritual, tal qual descrito por William
James em Varieties of religious experience.
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Um mundo de sensacao
Kandinsky, em 1910, ao dar seu passo definitivo para a abstracdo, afirma
“(...) lend your ears to music, open your eyes to painting and... stop thinking!
Just ask yourself whether the work allowed you to ‘walk about” into a hitherto
unknown world. If the answer is ‘yes’, what more do you want? (...)” (Kandinsky,
1910, apud Cytowic, 2000: 56)

Gostaria, entdo, de tecer alguns comentarios breves sobre certas poéticas que
envolveram aspiracoes sinestésicas - estas definem um padrdo, que procurarei
delinear. A maioria dos trabalhos encontra-se na fusao entre sons e cores, e situase
ai o primeiro teclado de cores, concebido pelo padre francés Louis Bertrand Castell,
no século XVIII. Ao buscar uma mdusica de cores inspirada em textos do inquieto
jesuita Athanasius Kircher, Castell esta pondo em marcha o longo casamento entre
espiritualidade e as poéticas sinestésicas, que os séculos seguintes irdao reiterar.

Ao fazermos um apanhado de obras normalmente associadas a sinestesia - e que
passaram, sob seu aspecto sinestésico, ao largo das discussoes estéticas dominantes
no ultimo século -, encontraremos, nos trabalhos de Castell, Scriabin, Kandinsky,
Thomas Wilfred, Oskar Fischinger, Olivier Messiaen, John e James Whitney, Jordan
Belson, Ron Pellegrino, Jorge Antunes (e ha muitos outros), todo o tipo de discursos
e praticas espirituais como as forgas motrizes de suas poéticas. Cristianismo,
teosofia, antroposofia, budismo, zen-budismo, Rosae Crucis, sufismo... ndo importa
qual a doutrina escolhida pelo artista, encontraremos a ligacao entre experiéncia
sinestésica e experiéncia mistica, sugerida por Cytowic, reiterada pelas obras e pelo
discurso de tais artistas. Imersao na sensacao, abandono ao instante, a-racionalidade
igualmente marcam a fruicao construida pela maioria destes trabalhos.

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

A Roda da Génese
teosofica, de Jacob
Boehme: trés

principios do ser
divino, constelacao
exterior e dez esferas
relacionadas aos corpos
celestes
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Vd .
Espaco Acustico

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

No mundo medieval, a filosofia grega tera enorme influéncia. Nao apenas o
pensamento aristotélico, mas também a Harmonia das Esferas - através de Boécio -
marcarao o pensamento escolastico, e toda a produgao simbdlica da cultura crista
serd a expressao desta unidade matematica entre os sentidos: musica, pinturas,
vitrais ou arquitetura emanam de uma mesma harmonia superior, uma unidade
divina (Bosseur, 1999).

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

“(...) Before the invention of the phonetic alphabet, man lived in a world where
all the senses were balanced and simultaneous, a closed world of tribal depth an
resonance, an oral culture structured by a dominant auditory sense of life (...)”
(McLuhan, 1995: 239)

um bias perceptivo pensado nos termos de seu conceito de espago acustico,
“(...) space that has no centre and no margin, unlike strictly visual space, which is
an extension of the eye. Acoustic space is organic and integral, perceived through

the simultaneous interplay of all the senses. (...) The man of the tribal world led
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a complex, kaleidoscopic life, precisely because the ear, unlike the eye, cannot
be focused and is synaesthetic rather than analytical and linear. Speech is an
utterance, or more precisely, an outering, of all our senses at once;(...)” (McLuhan,
1995: 240).

Ao espago acustico corresponde também uma experiéncia do tempo especifica:
ao contrario do tempo narrativo, diacrénico, mensuravel segundo as determinacdes
matematicas do reldgio, que sera construido durante a modernidade, o tempo
medieval é medido nos termos do calendario divino, das estacoes, das colheitas, da
aurora e do poente.

Também Vilém Flusser (1998) atribui a escrita a linearizagdo do pensamento e
a historicidade, de tal forma que a experiéncia do tempo neste mundo oral é aquela
que atribli a0 pensamento imagético - a do tempo de magia. E um engano ver aqui
oposicao entre o imagético de Flusser e o oral de McLuhan: trata-se, sobretudo,
de opor o mundo que sera posto em marcha a partir do discurso verbal impresso,
linear, racional, organizador, aquele que instala uma temporalidade essencialmente
circular. O tempo das culturas orais € a-histérico; seu espaco € acustico; seu mundo
magico, teocéntrico; a relagdo homem-mundo, ndo mediada pelos textos. Sao
qualidades que ha pouco atribuimos a experiéncia sinestésica.

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

Para Marshall McLuhan, a génese destas transformacdes estard na invencao,
por Guttemberg, da prensa de tipos moéveis que possibilita a reproducdo em escala
até entdo inimaginavel do pensamento linearizado na linguagem verbal impressa.
O resultado sera a primazia da visao sobre os demais sentidos e o fim do equilibrio
perceptivo do mundo oral,

“ translating its organic harmony and complex synaesthesia into the uniform
connected and visual mode that we still consider the norm of rational”
existence.” (McLuhan, 1995: 240-241)
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Tal dissociagao entre os sentidos, porém, levara algum tempo para se constituir
como um modo operativo da cultura, notavel no testemunho da percepcao
oferecido pelas artes. As artes visuais, por exemplo, efetuam uma das mais notaveis
rupturas que constituem o mundo renascentista, com o desenvolvimento da
perspectiva central no século XV. Esta, ao transferir o ponto-de-vista organizador
ao sujeito, transfere a doacdo do sentido do mundo, que antes pertencia a ordem
divina, a consciéncia humana. No dizer de Panofsky, a perspectiva serd uma forma
simbdlica, que assinala “a queda da teocracia da Antiguidade” e o comeco “da
“antropocracia” moderna”. Ou seja, uma estrutura que sustenta a transicao entre dois
mundos.

Nao se deveria supor que toda a heranca do mundo medieval pudesse ser
apagada de um sé golpe, pela determinacao de um ponto de vista e de um eixo de
fuga que conferissem uma unidade humana a um espago anteriormente desconexo.
O mundo renascentista administra a heranca medieval, e ndo postula ainda nem
uma visao autbnoma dos demais sentidos, nem tampouco um observador dissociado
do cosmos: conhecer é um processo de identificagdo com um mundo ainda
magico, organico e carregado de sentido divino. Assim, no entender de McLuhan,

0 que a perspectiva leva a cabo, ao conferir uma ilusdo tridimensional ao espaco
é precisamente a transferéncia, a representagao visual, das qualidades do espago
acustico que configurou a cultura européia medieval.
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Um sujeito distinto

Este espaco perspectivista, a0 mesmo tempo visual e acustico, sera dominante
por cerca de quatrocentos anos. Ao longo dos séculos XVII e XVIII, veremos a
consolidagao da Galaxia de Guttenberg, e aqueles que McLuhan considera seus
efeitos colaterais - primazia da visdo, o estado nacional, o individualismo, o
racionalismo, a ciéncia cldssica, etc. Deste processo, emerge um novo e singular
tipo relacao de homem-mundo, o sujeito moderno. Jonathan Crary o descreve
como o sujeito da camera obscura - uma tecnologia de observacao que €, ao
mesmo tempo, um instrumento de que se faz uso e uma metdfora do conhecimento.
Delineia-se ai um observador idealizado, transcendente, separado de seu préprio
corpo e fundamentalmente distinto da natureza e do universo que observa e mapeia
sistematica e fragmentariamente. Entretanto, se o que antes era identificacdo torna-
se uma ciéncia fundada na eficiéncia da des-identificacao e da objetivacao dos
dados empiricos, a partir dos éxitos de Descartes e Newton, este Gltimo guarda
ainda fortes lagos com a tradicao alquimica medieval. A unidade dos sentidos, “a
common surface of order”, como coloca Crary, constitui o lastro de realidade de tal
sujeito idealizado, quase-divino, em sua relagdo com um mundo ainda ligado ao
magico. Os sentidos constituem um tecido UGnico de sensacao, inconcebivel sem
que suas naturezas, eventualmente distintas, possam ser comparadas umas as outras
(pela razdo) a fim de serem compreendidas. Dai relatos como o de Locke, sobre um
cego que descreve a cor vermelha como o som de um trompete, ou Condillac, cuja
estatua recebe os sentidos um a um, para constituir uma consciéncia do mundo
apenas quando o processo se completa. Ao longo de todo este trajeto, a perspectiva
permanece intocada, como espaco de representacao estavel que confere unidade e
homogeneidade ao mundo.

Algumas imagens oferecem extraordinario testemunho das relagoes entre
os sentidos durante o periodo, em especial tato e visdo. Na edicao de 1724 da
Didptrica de Descartes, a visdo € apresentada através da imagem de um homem
vendado que tateia 0 mundo com dois bastdes; Svetlana Alpers descreve as imagens
de cegos feitas por Rembrandt, como O cego Tobias (1651), ou A volta do filho
prodigo (1669), como um modo de “chamar a atengdo sobre a atividade do tato (...)
como incorporagao da visao”; Crary faz uma notavel andlise de “O garoto soprando



bolhas” (1739) de Jean-Baptiste Chardin, sublinhando a forma como “visdo e tato
trabalham cooperativamente”, revelando um pensamento para o qual “tactil e éptico
nao sao termos autdnomos, mas constituem um modo indivisivel de conhecimento”.

sergio basbaum
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° / °
Fragmentos do livro das maquinas

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

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

Por tras de tal fragmentacao estao, por um lado, a reificagdo da légica operativa
da ciéncia cléssica, através da integracao da maquina a paisagem cotidiana; por
outro, a aplicacdo de seu singular método - “divide e conquista”, poder-se-ia dizer -
ao corpo humano: colocado num corpo biolégico, com pulsoes, reflexos e desejos,
o sujeito transcendental torna-se pela primeira vez seu préprio objeto. Tal corpo é
um organismo ativo, produtor de suas proprias sensagdes. Tém origem ai, a fisiologia
e a neurologia modernas. As redes neurais sao desveladas; atribui-se a cada sentido
um aparato neural distinto; principia a busca por associar determinadas funcoes
cognitivas e motoras a regides especificas do cérebro. Em termos de filosofia, tal
processo estd bem representado na obra de Schopenhauer, cujo esforco filoséfico
consiste em, a partir de um conhecimento bastante aprofundado da fisiologia
entdo corrente, propor uma forma de percepgao que supere a faceta animal do ser
humano, no registro da transcendéncia.
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Tal nascente pesquisa neuro-fisiologica apresenta um duplo carater. Dara
a percepgao uma base bioldgica na qual o corpo aparece cada vez mais como
produtor de iluses - funda-se aqui a possibilidade de uma realidade de sensacoes
especializadas e autdnomas, sem referente no mundo real, da qual nascem tanto
o caleidoscopio como proposi¢cdes comumente associadas a arte moderna, como
o “olhar inocente” de John Ruskin. Simultaneamente, num cenario agora moldado
pela légica produtiva da maquina, as mesmas pesquisas permitem a progressiva
matematizacdo e quantificagao da experiéncia subjetiva, que dara suporte a
mecanismos de controle, eficiéncia e produtividade - as sementes de Pavlov, Skinner
e a cibernética.

A contrapartida de uma percepcao que se torna autbnoma com relacao ao
referente € o referente, ele préprio, que se rebela: a reboque do trem, da maquina
a vapor, do fluxo incessante de mercadorias, da consolidagao de uma légica
capitalista que transforma tudo em processos de troca e negociacao, impondo
velocidade até entao impensada de transformagoes a sociedade européia
(eliminando, por assim dizer, os tracos finais da Europa pré-capitalista), a realidade
se torna volatil, efémera, inapreensivel pela contemplacao, intangivel. A fotografia,
primeira das técnicas mecanicas de produgao de imagem em larga escala, assinala
esta necessidade de apreender o instante que escapa por entre os dedos, separando
haptico e 6ptico em experiéncias de temporalidades e espacialidades distintas.

Ao tornar-se contingente a materialidade biolégica do corpo, o sujeito antes
ideal vai experimentar ao longo do século XIX uma crise inusitada. Se, por um
lado, o triunfo do mecanicismo, encarnado na revolucao industrial, faz da maquina
a metafora de todo o universo, por outro lado, ao tornar o sujeito seu locus de
pesquisa, tal ciéncia vé a clareza da razdo ser submetida a toda a espécie de
embaracos: a crescente afirmacao da sensacao, sua autonomia em relagdo ao
referente, a opacidade a que a contingéncia bioldgica relega o observador, e, por
fim, sua fragmentacao por esta mesma ciéncia - o triunfo da ciéncia sobre a fé, a
teoria darwinista e, finalmente, a liquidacao da tradicio num mundo re-inaugurado
e tornado volatil pelo aparato tecnolégico - conduzem uma crise do sujeito, em
cujas pontas estao, nas ruas Jack o estripador, nos livros Dr. Jekyll e, na ciéncia,
Freud e a psicandlise.
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Enquanto a ciéncia fragmenta o corpo, autonomiza e especializa os sentidos, a
arte procura seu novo lugar numa sociedade reinventada. Flerta com todo o tipo de
espacos sugeridos pela visdo subjetiva, pela visao binocular, ou pela luz projetada
na retina. Finalmente, ao voltar-se unicamente para seu proprio e indisputado
territorio, a experiéncia que lhe é Gnica, torna-se arte moderna. Ao optar por um
cardter puramente visual, torna-se plana: o espaco acustico desaparece.

Sigmund
Freud



° ) °
O império do olhar (somente para seus olhos)
Pouco importa que Kandinsky e Schoenberg tragam em suas obras um carater
_ que hoje pode ser pensado como sinestésico. Teéricos chave do modernismo,
sergio basbaum  como Greenberg ou Boulez irdo, por isso mesmo, considera-los presos ao passado,
contaminados por valores do romantismo - teimam em representar algo 1a fora
teccogs o mundo: a alma. O traco essencial da musica e da pintura modernas é sua
n.6,307p,  autoreferencialidade, sua autonomia em relacio ao mundo, sua vocacao para a
jan--jun, 2012 experiéncia autbnoma de um Gnico sentido: a pintura, para os olhos; a musica,
para os ouvidos. A arte moderna constitii uma espécie de maquina semidtica
que expande enormemente o universo signico, mas exclui, na forga de sua
|6gica operativa, corpo, narrativa, representacao, mundo: por fim, torna-se vazia.
Quando tal processo se esgota, tudo aquilo que fora sistematicamente abandonado
desde Goya, em nome da especializacdo, da pureza, da reordenacao racional e
fragmentdria do mundo, retorna. O mundo a que as imagens retornam, no entanto,
ndo é mais aquele da natureza: é o do espetaculo. Ouviremos entdo palavras como
“intermedia”, “mixed-media” e hibridismos de todas as formas; veremos o retorno
do corpo, que reivindica sua integridade, sua temporalidade, e a experiéncia direta
dos sentidos. Mas teremos também uma nova tecnologia - digital.

26l
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Percepcao Digital

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

Gostaria de sugerir que ndo € coincidéncia que a tecnologia digital esteja
implicada diretamente em processos sinestésicos de representacao retomados com
o fim do modernismo. Nao se trata de afirmar que tal sensibilidade seja manifesta
somente na arte digital: o trabalho dos artistas brasileiros Lygia Clark e Helio
Oiticica, que subvertem nogoes de autoria, obra e fruicdo modernas através de
diversos experimentos interativos e pluri-sensoriais, apontam também nesta direcao -
assim como diversos outros que surgem ao fim dos 50 e inicio dos 60 do século XX.
Nao é acaso, porém, que as poéticas de Clark e Oiticica acontecam num contexto
brasileiro, uma cultura que jamais foi Guttemberguiana - unificado pelo radio e pela
mdsica popular, o Brasil foi e permanece marcado por fortes tragos de cultura oral.
Ao mesmo tempo, nao é possivel ignorar o advento da televisdo quando se pensa
no descentramento do circuito artistico representado no didlogo protagonizado por
Clark e Oiticica a partir de um pais periférico, ou no retorno das imagens do mundo
na pop-art, ou mesmo nos trabalhos com video e nas instalagdoes de Nam June Paik.

Entretanto, o que se desenha entdo ja traz as marcas do mundo que sera
modelado pelo suporte digital. O sonho de fusdo senséria a partir das possibilidades
tecnoldgicas vem desde Castell. Os inventores dos aparatos de color-music dos
séculos XVIII e XIX, e mesmo Scriabin, ja no século XX, esbarraram, é facil imaginar,
em tecnologias incipientes para a implementacao de suas aspiragoes sinestésicas;
ao aderir explicitamente a dinamica e a logica do mundo moderno, o futurismo
sustenta o sonho da experiéncia sinestésica a partir das possibilidades a serem
criadas pela tecnologia. Assim, é natural que artistas como John Whitney ou Ron
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Pellegrino, que, por diferentes caminhos chegam ao conceito de visual-music,
vejam, ja nos anos 60, o surgimento da tecnologia digital como liberatéria de
poéticas até entdo incompletas.

O processamento digital, desde seu inicio, tem sido um meio de duplicagao
e simulagao — podemos mesmo dizer: clonagem — da realidade, como forma de
prever, antecipar, compreender e controlar os mais variados processos. Torna-se
também um meio de expandir tal realidade, mas esta expansao corresponde a
um modo especifico de percepgao e representagdao. Ao tomarmos, por exemplo,
os procedimentos de automacgao da visdo desenvolvidos para uso militar ap6s 2*
Guerra, notamos que a andlise tridimensional da imagem sera implementada através
das informagdes de uma imagem plana gerada segundo os codigos da perspectiva,
acrescida dos dados fornecidos por um sinal de radar que toca o objeto e retorna
ao aparelho, permitindo assim um calculo de espago. Ao reunir visao e tato num
espaco perspectivista, voltamos ao modelo de visao praticado no século XVIII.

Mas a inundacao de imagens e ambientes digitais nas Gltimas décadas marca,
também, o retorno do espaco tridimensional, do espaco acustico, num vasto ndimero
de trabalhos que envolvem realidade virtual e ambientes imersivos tridimensionais —
freqlientemente preenchidos por sons que reiteram a ilusdo espacial. Entretanto, as
ligagOes entre a sinestesia e a cultura digital vao ainda além.

Ao codificar todos os sentidos a partir de um c6digo matematico
comum, estamos de volta ao pitagorismo. Assim, ndo € de surpreender que a
complementaridade da harmonia digital de John Whitney va reunir cores e sons
a partir das relagdes matemdticas da harmonia musical, cuja origem remonta a
Pitagoras. Ou que Ron Pellegrino prepare um conjunto de animagdes com laser
e sons num didlogo explicito com a tradigdo pitagorica. A traducao dos dados
de um sentido em termos de outros pela via matematica de um algoritmo pode
ser encontrada num vasto niimero de softwares, interfaces, sensores corporais ou
ambientes imersivos, que aspiram diferentes registros sinestésicos. Como resultado,
apontam para o tipo de experiéncia agoérica que ha pouco definimos. Seu carater
ndo linear passa ao largo das qualidades do pensamento verbal, sua temporalidade é
circular. Mesmo em games de realidade virtual, que possuem aspectos narrativos, o
carater imersivo da experiéncia é ainda o mais decisivo.
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A cultura digital imprimiu notdvel aceleragdo ao mundo. Estes ambientes que
chamamos imersivos sdo apenas espacos distintos dentro do ambiente maior de
uma cultura planetdria em que estamos mais e mais imersos no instante: a no¢ao
de historicidade dissolve-se na circularidade do instante sinestésico; as experiéncias
do tempo narrativo e do espaco contemplativo visual se dissolvem em sensagao.
Estamos, novamente, num mundo magico, onde emergem todo o tipo de metaforas
e discursos espirituais e miticos de nossa experiéncia - o xamanismo de Roy Ascott,
ou a techgnosis de Erik Davis sdo apenas dois entre muitos exemplos. A estes Trabalho apresentado no
aspectos, largamente sinestésicos, de nossa experiéncia contemporanea, chamo Subtle Technologies Festival
percepcao digital. Toronto, maio/2003
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RESUMO

No atual século XXI as sociedades confrontam-e

J com transformacoes aceleradas, desencadeadas

pelo desenvolvimento cientifico e técnico, pela

P mundializacao e pela sociedade da informacao.

| Essas mutacoes impdem a necessidade e urgéncia

de repensar o tempo. Hillis diz que “sempre que eu

criar um chip, a primeira coisa que eu quero fazer

é analisa-lo sob um microscépio — nao porque eu

ache que eu posso aprender somente olhando para

ele, mas porque eu estou sempre fascinado pela

forma como um padrao pode criar a realidade”.

Andy Warhol sera o padrinho deste artigo, pois

ele, como Hillis, também estava interessado na

granularidade dos novos padroes e suas realidades.

PALAVRAS-CHAVE

narrativa, cultura, hipertexto, midias sociais, consumo,
publico, leitor, escrita, digital, granularidade,
semantica, convergéncia, comunicagao, e-book, tempo
real, superficies, polaroides, Andy Warhol
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“Andy Warhol idealizou uma imagem para sua carreira que também pudesse
representar sua obra. Sua fama pessoal é a mesma ou maior que o seu trabalho.
Ele criou um mito para chamar de seu. As trezentas polaroides produzidas pelo
artista entre 1969 e 1986 nos ddo uma ideia, as vezes sutil, outras vezes explicita,
do seu modo de ver e de como trabalhava /.../ Na superficie atemporal que o
artista dizia que é fundamental para reconhecé-lo. Na superficie das palavras e
obra de “um her6i cultural” que, nos momentos de introspecgdo, era capaz de
elocubrar. “Quero inventar um novo tipo de fast food e estava pensando como
seria uma coisa de waffes que tenha a comida de um lado e a bebida de outro -

A . 1
como presunto e Coca-Cola. Vocé poderia comer e beber ao mesmo tempo” .

Estamos interessados neste artigo na discussao sobre tempo real e suas
superficies fluidas de um tempo “face”” e como tao bem disse Andy Warhol, um fast-
food capaz de agregar varios tempos na mesma proposta midiatica. O que Warhol
nao vivenciou foi o tempo do compartilhamento instantaneo e globalizado de hoje.
Olhando por esse prisma, percebemos até um sentimento de nostalgia em relagao
as cameras polaroides. Mas vamos deixar de lado a nostalgia e mapear novos
olhares que comecam a transformar, por exemplo, o YouTube em radio. O advento
das novas tecnologias nao implica diretamente na morte de uma midia. Os discos
de vinil, o radio e o cinema sdo provas vivas que elas sobrevivem, que parte delas
reconfiguram-se em um novo paradigma. Nas décadas de 1940 e 1950, o radio era

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

2 .
Giria normalmente usada para descrever a rede
social www.facebook.com

’ http://www.youtube.com/watch?v=Ka1ldoXTTbw
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o principal meio de comunicagdo. O vinil, até 30 anos atras, era uma referéncia
para quem queria ouvir misica em casa e o cinema ja teve um status maior,
perdendo espaco hoje para web. E inegavel que novos equipamentos constituem
novos hdbitos e negociagdes na interface. Basta lembrar como vocé ficava sabendo
de uma nova musica hd dez anos? De olho nesse novo comportamento, Marcelo
Camelo, ex-vocalista do grupo carioca Los Hermanos, lancou a mésica O 6 em
pilulas no YouTube®. Dez segundos em um dia, dez em outro, e assim por diante,
até posta-la integralmente para os fas. “A tecnociéncia estd cancelando o equilibrio
entre o tempo natural e o tempo humano. Para realizar seu poder sobre o mundo,
anulou a distancia entre meios e fins”, diz o psiquiatra e filésofo italiano Mauro
Maldonato, que acaba de langar o livro “Paisagens de tempo”, pelo SescSP.

Doze horas ap6s o antincio de sua morte no dia 05 de outubro de 2011, o
Twitter ja contabilizava mais de 4,5 milhdes de tuites. O nimero de tuites, gerados
no intervalo se refere a mencgao exata “Steve Jobs”. Para se estabelecer uma
comparacao, o mesmo periodo da morte de Osama Bin Laden gerou 2,2 milhdes de
tuites registrados pela Sysomos®. O que essa avalanche de mensagens instantaneas
nos dizem sobre o tempo real? Para Paulo Nassar, professor da ECA/USP, “essa
producdo medidtica da multiddo, muitas vezes, formatada sem preocupagoes
técnicas, éticas e estéticas, com certeza ndo contribui para a consolidacao de uma
conversagao democrdtica /.../ Esta nova opinido publica é rdpida em linchamentos
simbdlicos, em expressar preconceitos /.../ em blogs, redes sociais e mensagens
rapidinhas, de 140 caracteres”’. Claro que transpor para formatos digitais processos
sociais em curso nao é uma tarefa facil, pois o que chamamos de midia social
hoje compreende, segundo Recuero, “um fendmeno complexo, que abarca o
conjunto de Novas Tecnologias de Comunicacao mais participativas, mais rapidas
e mais populares”. Isto exige da pesquisa um cardter de processo em curso, que vai
documentando durante o0 mapeamento dos acontecimentos em tempo real. As raizes
do webativismo no Facebook, por exemplo, estdo, segundo Palacios, “no surgimento
da prépria internet como primeiro meio ao mesmo tempo passivo e interativo. Os
mecanismos de chat, por exemplo, ja continham o embrido dessa participagao,
bem como as conversas nos BBS (Bullet Board Systens)’. Conforme propoe o
antropélogo britanico Daniel Miller, é saudavel contemplar a possibilidade de que a

4http://www.sysomos.com, URL acessada em
07/10/2011, as 21h00.

*#Uma nova opinido publica. Sera?”, artigo
publicado na Revista E, uma publica¢do do SESC SP,

de maio de 2012, ndmero 11, ano 18.

°Aonda de manifestagdes e protestos que a
imprensa batizou de “Primavera Arabe” inicia-se

na Tunisia no dia 18 de Dezembro de 2010, por
meio de protestos contra a corrupgdo policial e
maus tratos ap6s a auto-imolagdo do vendedor de
rua Mohamed Bouazizi, por anos assediado pelas
autoridades tunisianas. O ato de Bouazizi funcionou
como um simbolo de agdo para a populagio, e sua
histéria se espalhou pelo Oriente Médio através do
Twitter com a hashtag #SidiBouzid, alcangando 13
mil tuites, enquanto a midia oficial ndo cobria o que
realmente estava acontecendo e o governo tunisiano

bloqueava sites e prendia ativistas.

" Conceito definido pelos filésofos franceses Gilles

Deleuze e Felix Guattari.
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internet ndo existe em si, de que ela é criada de uma forma prépria por cada povo,

a partir de suas motivagdes e da maneira como eles a interpretam para responder as
suas necessidades particulares como ocorreu no movimento batizado de Primavera
Arabe, iniciado primeiramente na Tunisia’. E fundamental compreendermos o caréter
rizomatico’ da Internet para analisarmos algumas transformagoes [escolhidas para
ilustrar este artigo] que estao em curso na configuragao do tempo real, seja em
novos suportes para o livro ou em movimentos sociais e politicos contemporaneos.

Em primeiro lugar, nota-se a ampliacao das formas de conexao
entre individuos e, entre individuos e grupos. Esse aspecto proporciona
a horizontalidade da comunicagao e, portanto, a ruptura com o aspecto
caracteristico dos meios de comunicagao tradicionais que se organizavam a
partir da relacdo entre um emissor e muitos receptores. Nesse sentido, a Internet
proporciona, em primeiro lugar, a multiplicidade e heterogeneidade das conexdes.
Cada ponto da rede pode realizar conexdes infinitas com mdltiplos pontos
descentralizados, como um movimento turbilhonar na ocupacao de espagos e na
construgao de percursos, que estdo em constante criagdo e com um tempo que
transcende o rel6gio, um “tempo tagueado”, ou seja, um tempo que pode ser
resgatado a qualquer minuto por bancos de dados, o que era impensavel ha 15
anos. Precisamos achar esse novo “ndo-lugar” temporal.

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



Occupy Tel Aviv: acampamentos na Rothschild Boulevard



O carater rizomatico do nao-lugar

Segundo Milton Santos (1994), uma cidade materializa caracteristicas
_ oriundas da relagcao entre técnica, espago e tempo. Em um debate a respeito dos
pollyana ferrari  meijos técnicos cientificos e informacionais, o autor nos permite identificar o
teccogs  impacto que a presenca da técnica exerce no espaco urbano. Segundo Santos, é

n.6,307p,  possivel considerar a histéria de uma cidade a partir de sua técnica. Seria possivel,

jan-jun, 2012 ent3o, avaliar o cotidiano da cidade a partir da presenca das TICs. O tempo e o
espaco da cidade correspondem ao tempo da producao e consumo, de tal sorte
que restam poucas lacunas para a materializagdo do civismo. Segundo Santos,
as cidades contemporaneas seriam cidades sem cidadaos, lugares em que “a lei
do novo é também a da conformidade e do conformismo. As estruturas mentais
forjadas permitem a abolicao da idéia (e da realidade) de espaco publico e de
homem publico” (SANTOS, 1994, p.75). Até agora conseguimos mapear o tempo
instantaneo exercendo mutagdes nos movimentos sociais e politicos, nas cidades,
nas relacdes afetivas e pessoais.

Esse tempo “face” agrega algumas granularidades especificas. Com mais de
800 milhdes de usudrios, o Facebook, anunciou no dia 22 de setembro de 2011,
grandes mudancas visuais em sua pagina principal, a do perfil do usudrio, onde
a “Timeline”, como foi batizada a nova pagina de perfil, funciona como uma
linha do tempo, trazendo as atividades dos usuarios e suas estérias. O video®
de apresentacdo dd uma ideia de como vai funcionar o novo Facebook com
cara de Tumblr. Com isso, o Facebook esta criando suportes para a atualizacao
do nosso préprio espago mental, como ensina Lévy. Além da interface, novas
funcionalidades como, por exemplo, os botdes “ler”, para um livro, “ouvir”, para
uma musica e “ver”, para filmes e séries do parceiro Netflix, devem expandir
nosso compartilhamento cognitivo. O que estamos assistindo é uma migragao
vertiginosa da narrativa impressa e imagética para a narrativa “tagueada”.
Nesse contexto, a mudanga do livro impresso para o livro digital, por exemplo,
traz aflicbes e também novas perspectivas. Como nos ensina Bauman, “contar
estérias e escutd-las cria um elo entre dois protagonistas e os mantém ligados
na negociacao da verdade da experiéncia humana”. Vivemos num mundo * http://www.facebook.com/about/timeline, URL

272 . o .
confuso e confusamente percebido. Haveria nisto um paradoxo pedindo uma acessada em 05/10/2011, as 10h30.
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explicagdo? De um lado, é abusivamente mencionado o extraordinario progresso
das ciéncias e das técnicas, das quais um dos frutos sdo os novos materiais
artificiais que autorizam a precisao e a internacionalidade. De outro lado, ha,
também, referéncia obrigatdria a aceleragdo contemporanea e todas as vertigens
que cria, a comegar pela propria velocidade /.../ Explicagdes mecanicistas sao,
todavia, insuficientes. (SANTOS, 2000, p. 17-18). Segundo (VILLACA, 2002: 13),
uma “série de conceitos precisa ser pensada progressivamente, na articulagao
dos pares global/local, corporeidade/virtualidade, abertura/controle, certeza/
incerteza, simplicidade/complexidade, familiaridade/estranhamento, experiéncia/
entretenimento. Repensar a questao temporal proporciona familiaridade, ou
estranhamento nas pessoas?

A imprensa, por exemplo, teve um grande papel de media¢do no século
XIX. As tecnologias de impressao vao fazer das narrativas impressas grandes
propulsoras da cultura de massa. Hoje, assistimos a midia social fazendo esse
mesmo papel com a comunicacgao digital que presenciamos nas redes sociais. O
que a nova “Timeline” do Facebook nos mostra é que o compartilhamento veio
para ficar e virou sinbnimo de tempo real e tempo escorregadio. Outro exemplo
prético de narrativa que usa o tempo fluido sdo as agdes da Casa da Cultura
Digital, uma vila e incubadora de ideias que retine empresas de tecnologia e
cultura, localizada ha trés anos na Rua Vitorino Carmilo, 459, Barra Funda, centro
de Sao Paulo. “Quem passou pelo Elevado Costa e Silva, o conhecido Minhocao,
na tarde do domingo, dia 1° de abril, encontrou grama, piscina de plastico e gente
fazendo ioga no concreto. A iniciativa apareceu na TV aberta e nos jornais. E fez
um festival independente e online (financiado via crowdfunding’) sair da internet
(...) O Baixo Centro arrecadou R$ 22 mil em doagbes. Ocupou o centro da cidade
por dez dias e levou ao mundo real o trabalho da Casa de Cultura Digital”, narrou
a reportagem “Republica eletrénica”, do caderno LINK; publicada no jornal O
Estado de S. Paulo”. Outro exemplo desse novo tempo fluido € o livro eletronico,
surgido em 1999, e chamado de Rocket eBook; verdadeira paraferndlia criada para
poupar espago e transformar habitos de leitura, como narrou na época reportagem
do jornal O Globo". Especialistas apostavam que seria uma revolugao similar a
que Gutenberg provocara quando inventou a imprensa em 1452: dez romances

9 . e e e

Termo usado para explicar iniciativas de
financiamento colaborativas. O site brasileiro do
Crowdfunding, pode ser acessado pelo enderego

http://crowdfundingbr.com.br/

mhttp://b[ogs.estadao.com.br/link/republica—
eletronica/, enderego eletronico acessado em 14 de
abril de 2012, as 12h05.

H"Jornal O Globo, Primeiro Caderno. 11 de
novembro de 1998. p.5 e Jornal O Globo Caderno
Informética 12 de abril de 1999. p.4."
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em 627 gramas de tecnologia digital. Johnson nos explica que foram mais de 10
anos para a tecnologia ser assimilada pela inddstria e nos préximos cinco, dez
anos, se tornara de massa. Johnson ainda ressalta que esse tempo vem encurtando,
quase podemos dizer que as tecnologias devem demorar, em média, cinco anos
para serem absorvidas. A revista Wired, a biblia de tecnologia e cultura geek, por
exemplo, langcou em 26 de maio de 2010 sua versdo para iPad, vendendo 100 mil
downloads da revista digital no site da Apple Store. Para Chris Anderson, editor-
chefe da revista e autor dos livros A Cauda Longa e Free, “as revistas impressas
podem ficar ainda mais artesanais, com design especial, em baixa tiragem. Nao
acho que estamos vendo o fim do papel. (...) A revista digital ganha camadas,
profundidade. Vocé tem duas revistas diferentes, uma vertical e uma horizontal,

e mesmo terceira dimensiao, com os arquivos de video. Podemos dizer que é o
fim da grande ironia que é uma revista de tecnologia s6 agora se tornar realmente
digital”".

" Chris Anderson conversou em 2010 com a revista
PLUG, da Editora Abril, em uma de suas viagens
para conferéncias onde passou por Sdo Paulo para

falar do lancamento da Wired para iPad.
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Tempo ciclope”

P P
“Aos 18 Claudia ja tinha ido e voltado varias vezes: de uma cidade a outra, de um
pais a outro, de um continente a outro, e também sobretudo da dor a alegria e da
alegria novamente a dor /.../ Claudia era cortazariana a nao mais poder, embora
seu primeiro contato com Cortazar tenha sido na verdade, um desengano: ao
chegar ao capitulo 7 de O jogo da Amarelinha, reconheceu apavorada o texto que
seu namorado costumava recitar para ela como se fosse dele, o que a fez terminar

. . . 14
0 namoro e iniciar um romance com Cortazar que talvez ainda dure”

O Jogo da Amarelinha é um romance escrito por Julio Cortazar em 1963,
considerado a obra maxima do autor. O assunto principal do livro ndo sao os
personagens, mas o proprio livro. Nas palavras do préprio autor, “esse livro é
muitos livros, mas €, sobretudo, dois livros”. O leitor pode comegar do capitulo
1 eir até 0 56, tendo assim uma bem construida histéria sobre um tridngulo
amoroso. Ou pode optar por comecar no capitulo 73, e comecar a seguir a ordem
indicada por Cortdzar. Escolhendo a segunda opcao (minha preferida), o leitor
verd os acontecimentos de Maga, Oliveira, o Clube da Serpente e o narrador,

e depois pode ler citagdes de grandes autores, textos debatendo a literatura

atual, artigos sobre os personagens, desvarios, recortes de um texto maior. Tudo
misturado, pulando capitulos para depois voltar aos mesmos, como se fosse

um jogo da amarelinha. Se refletirmos sobre o capitulo 7 do livro de Cortazar,
batizado de Ciclope que, segundo a mitologia, significa gigante com um sé olho
na testa, percebemos que vivemos um tempo ciclope, pois ndo conseguimos,
muitas vezes, enxergar e compartilhar ao mesmo tempo. Estamos com um olho s6,
as vezes, presos a visoes reducionistas e preconceituosas sobre o tempo “face” ou,
o que também é um problema, deslumbrados com o tempo do compartilhamento
incessante. A fase € transitdria, pois estamos mudando o eixo da sociedade
industrial para um mundo movido por informagdes. E ainda nao conseguimos
jogar fora nossa velha camera Polaroid.

Depois de Gutenberg, o texto impresso reinou do século XV ao século XIX,
periodo que pode ser chamando como “era das letras”, em que o texto impresso

" substantivo.masculino. Mito. Gigante com um

s6 olho na testa. Medicina. Monstro com as duas
orbitas unidas e atrofia do aparelho nasal..Zoologia.
Pequeno crustiaceo de dguas doces. (Compr.: 2 mm,

ordem dos copépodes.)

"o ciclope, artigo de Alejandro Zambra, publicado
no caderno llustrissima, do jornal Folha de S. Paulo,

em 03 de junho de 2012. Tradugdo: Paulo Werneck.
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foi o principal produtor e difusor do conhecimento e da cultura. O livro impresso,
que era produzido a partir de registros duplicaveis fez com que a informagao
pouco a pouco fosse algo transportavel, transferivel. A partir disso, o conhecimento
que era reservado apenas a alguns privilegiados fez com que a vida social e
cultural sofresse transformacgdes irreparaveis na sociedade moderna (SANTAELLA,
2007: 286). Em pouco mais de 200 anos, o tempo da leitura foi transformado.

A ascensdo da novela contrabalancou um declinio da literatura religiosa quase
sempre em torno da segunda metade do século XVIII, especialmente na época

do Werther de Goethe, que provocou uma resposta mais espetacular do que a
Nouvelle Heloise na Franca ou Pamela na Inglaterra. E o surgimento de um novo
publico leitor (VILLACA, 2002: 43). Durante o Renascimento, menos de 10%
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das inovagoes ocorreram em rede; dois séculos depois, a maioria das grandes
inovacdes surge em ambientes colaborativos. Miltiplos desenvolvimentos
provocam essa mudanca, a comegar pela prensa de Gutenberg, que passa a ter
um impacto importante sobre a pesquisa um século e meio depois da chegada da
primeira Biblia as bancas, a medida que ideias cientificas vao sendo armazenadas
e compartilhadas na forma de livros e panfletos. Os sistemas postais, tdo centrais
para a ciéncia do lluminismo, florescem por toda a Europa; as densidades
formais como a Royal Society criam novos centros para a colaboracao intelectual
(JOHNSON, 2010: 188-189).

As redes das quais falamos até aqui sdo redes sociais, formas de
organizagao humana e de articulacdo entre grupos e instituicdes. Porém, é
importante salientarmos que estas redes sociais estao intimamente vinculadas
ao desenvolvimento de redes fisicas e de recursos comunicativos. A partir da
constatagdo de que o meio € a mensagem, porque é o meio que configura e
controla a proporgao e a forma das agdes e associagdes humanas (MCLUHAN,
1964:23), o efeito de um meio se torna mais forte e intenso justamente porque
o seu contetido é um outro meio. Nenhum meio existe sem depender do outro:
nenhum meio tem sua existéncia ou significado por si s6, estando na dependéncia
e na constante interrelagdo com outros meios (IBIDEM: 42). E que o usuario de
uma narrativa estd atravessando uma base de dados, seguindo /inks entre seus
registros estabelecidos pelo criador da base de dados. Uma narrativa interativa
pode ser entendida como a soma de mdltiplas trajetérias através de uma base de
dados (MANOVICH, 2001). Pode-se criar entre as palavras e os objetos novas
relagdes /.../ Uma palavra pode tomar o lugar de um objeto na realidade. Uma
imagem pode tomar o lugar de uma palavra numa proposicao (FOUCAULT, 1998).

Alguns mantras, remixagens em produtos e um agugado olhar a frente do
seu tempo, fez com que Steve Jobs e sua equipe mudassem a nossa forma de
usar tecnologia. Foi assim com mdsica, ndo sera diferente com o livro ou com os
movimentos sociais e politicos do século atual. “Com a internet, voltamos a era
alfabética. Se um dia acreditamos ter entrado na civilizagao das imagens, eis que o
computador nos reintroduz na galaxia de Gutenberg, e doravante todo mundo vé-
se obrigado a ler/.../ O livro é como a colher, o martelo, a roda ou a tesoura. Uma
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vez inventados, ndo podem ser aprimorados. Vocé nao pode fazer uma colher
melhor que uma colher”, profetizam Eco e Carriére. Precisamos olhar a frase de
Eco sobre a perspectiva de que um e-book ou um movimento como o #VetaDilma
sdo tempos impregnados de caracteristicas hipermididticas. O ritmo quando
escrevemos no computador ou tocamos a tela é o mesmo do pensamento. Isso
acelera a escritura e o torna diferente do livro. Ja vivenciamos essa aceleragdo com
a chegada dos meios eletroeletronicos e redes de transmissao broadcast, como o
radio e a televisdo (SANTAELLA, 2007: 288-289). Estes promoveram verdadeira
revolucdo no convivio e habitos da sociedade, bem como na forma de consumir
informacdo. Santaella refere-se ao século XX como o “século da coexisténcia”.

“Em outubro, foi lancada a campanha Floresta Faz a Diferenga
(#florestafazadiferenca), encabecgada pelo Comité Brasil em Defesa das Florestas
e do Desenvolvimento Sustentdvel (coalizao formada por 163 organizacdes da
sociedade civil). Com participacao do cineasta Fernando Meirelles, a campanha
colocou celebridades como Wagner Moura, Gisele Biindchen, Alice Braga e Rodrigo
Santoro para alertar as pessoas, por meio de videos e fotos, sobre os prejuizos que
o projeto poderia trazer ao pais. Foi o primeiro passo para popularizar o tema, até
entdo restrito a politicos, ambientalistas e gente politizada. O movimento com os
dizeres Veta, Dilma! comecou logo depois, em dezembro. “O texto que saiu do
Senado era tao ruim, que comecamos a campanha desde entdao”, conta Bazileu
Margarido, integrante do instituto Democracia e Sustentabilidade (IDS), uma das
organizagoes responsaveis pelo trabalho nas redes sociais /.../ Mas a repercussao s6
aumentou em abril deste ano, com um grande movimento organizado para o dia
22 (Dia daTerra) e, logo em seguida, no dia 25, quando a Camara dos Deputados
aprovou uma nova versao do texto, com as alteragdes propostas pelo relator Paulo
Piau (PMDB-MQG)“".

O tempo p6s polaroides das redes sociais ganhou proporgdes inéditas no
Brasil com a campanha #VetaDilma onde, por exemplo, varios videos foram
gerados e compartilhados nesse periodo de manifestacdes contra o novo Cédigo
Florestal. O Greenpeace Brasil, por exemplo, movimentou 313.913 assinaturas até
dia 05 de maio de 2012, com a campanha Liga das Florestas'®, um projeto de Lei
popular pelo desmatamento zero de nossas matas. A pesquisadora Raquel Recuero

" Trecho extraido da reportagem publicada em
http://acritica.uol.com.br/amazonia/Campanha-
Veta-Dilma-mensagens-bem-humoradas-Manaus-
Amazonas-Amazonia_0_694130599.html, acessada
em 05/06/2012, as 16h10.

' http://www.ligadasflorestas.org.br/?id=, acessado
em 05/06/2012, as 17h00.

v http://www.pontomidia.com.br/raquel/arquivos/
dilmavetatudo_mobilizacoes_e_midia_social_no_
brasil.html, acessado em 04/06/2012, as 10h00.
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publicou post em seu blog'” dizendo: “Estou acompanhando desde o inicio do més
de maio as manifestacoes no Twitter e no Facebook e, como em raros momentos,
percebo uma mobilizagdo de vérios setores da sociedade civil contra o novo
cédigo florestal, pedindo a Dilma que vete tudo. Ha uma série de estratégias
novas sendo usadas pelos grupos como forma de mobilizagao no ciberespaco.
Fico bastante impressionada, pois acarretaram em uma série de eventos também
no offline, como a marcha que teve em SP e a Camila Pitanga pedindo o veto no
evento do doutoramento honoris causa do Lula. (...) E um dos movimentos que
tem tido maior participagdo da sociedade brasileira no Twitter e no Facebook e

é por isso que chamou minha atencdo e meu interesse em analisar como esta
mobilizando e quais grupos estao sendo mobilizados pela agenda. (...)”
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“No gréfico abaixo, temos as citagdes aos termos “Cédigo Florestal”,
#vetadilma (que era a hashtag que originalmente estava sendo usada no Twitter,
tendo sido substituida por #dilmaveta, #vetatudodilma, #dilmavetatudo e por ai vai
para evitar a deteccdo de spam e o trancamento dos tépicos pelo mecanismo do
Twitter). O primeiro pico, logo apds a aprovagao do relatério e do cédigo, inicia as
manifestagdes contra ele. O segundo pico, no inicio de maio, corresponde a fala
da Camila Pitanga e a proposicdo de um movimento pelo AnnonymousBR (grupo
hacker), o “Movimento Veta”, onde os hackers organizariam-se para “pixar” sites
pelo veto ao codigo /.../ Apenas para exemplificar essa “pluralidade” de grupos
que estdao atuando de forma a protestar e organizar os protestos contra o c6digo,
peguei um grafo pontual de 3 mil e 700 tweets da hashtag #dilmavetatudo do
pico de margo. Além da Camila Pitanga, vemos outros trés grupos fortemente
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mobilizados: O grupo das ONGs (principal influenciador é a WWF), em azul
escuro; o grupo politico (com forte interconexao com as ONGs), cujo principal
influenciador é a Marina Silva (em azul claro); e o grupo hacker, cujo principal
influenciador foi o YourAnnonNewsBR (em verde)”, explica Recuero.

O que eu acho que esta chegando diferentemente sdao maneiras muito
mais organicas de organizac¢ao da informacao que os nossos esquemas de
categorizagdo atuais permitem, com base em duas unidades — a ligagdo, o que
pode apontar para qualquer coisa, e a marca, que é uma forma de colocacdo de
rétulos de ligagoes. A estratégia de etiquetar — de forma de livre rotulagem, sem
levar em conta as restrigbes categéricas — parece ser uma receita para o desastre,
mas como a internet tem nos mostrado, € possivel extrair uma quantidade
surpreendente de valor de grandes conjuntos de dados desorganizados1.

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

Bottentuit Junior e Coutinho (2007) apontam algumas caracteristicas a serem
levadas em conta, quanto ao consumo do e-book. Dentre as vantagens desta
ferramenta estdo: a facilidade do download, a portabilidade e a mobilidade,
aliadas a grande quantidade de obras que podem ser armazenadas num tnico
dispositivo de leitura (readern); o fato da edicao e divulgacao dos e-books ter
imenso alcance; e a possibilidade da utilizagao de links para sites externos
e consultas a materiais em rede. Como nem tudo sao flores, as desvantagens
que podem ser identificadas nesse caso sdo: leitura mais lenta e cansativa;
impossibilidade de fazer anotagbes manuais; a ainda grande quantidade de livros
sem recursos multimidia (...)2.
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Consideracoes finais

O desenvolvimento das Tecnologias de Informacao e Comunicagao (TICs)
possibilitou o surgimento do tempo “face” e toda a discussao sobre novas
interfaces ndbmades. Surgida no inicio dos anos 1990, a World Wide Web tornou-
se a grande base de experimentagao da Web 3.0. “A Web Semantica nao é uma
Web separada, mas uma extensao da atual. Nela a informagdo é dada com um
significado bem definido, permitindo melhor interagdo entre os computadores
e as pessoas”. explica Tim Berners-Lee3, responsavel no Consortium (W3C) por
operar a transformacao que ird modificar a web como a conhecemos hoje. “Web
Semantica pretende embutir inteligéncia e contexto nos cédigos de programagao”.

Finding information is not just a matter of appropriate and unambiguous
labeling: it is also important to attach labels at the appropriate level of granularity.
It is not helpful if a 1.000 pages history of World War Il is labeled as containing
information about Franklin D. Roosevelt unless there is an index to indicate
on what pages he is mentioned. In a conventional library, the cataloger is only
concerned with book-sized items, and leaves the creation of the index, if any, to
the publisher of each individual book. In an open networked resource like the
World Wide Web, the indexing and cataloging tasks are greatly magnified, with
information associated with individual pages and parts of pages rather than with
a site as a whole. Similarly, the growth of time-based digital media such as audio
and video files has increased the desire for acces at finer granularity than the
complete program or the whole album or even an entire song. We want to point
to a particular frame or musical phrase, and we want to find it quickly. The key
task for the designer is to provide acess to semantically segmented information, to
information that is chunked into meaningful units. (MURRAY, 2012: 223).4

A granularidade semantica5 proposta por Murray, também foi averiguada por
Moherdaui6 em sua tese de doutorado. Para ela, “a arte digital é frequentemente
transformada em um processo de estrutura aberta baseado no fluxo de informagao
e no engajamento do participante. O publico se torna parte do trabalho ao
remodelar componentes textuais e visuais de um projeto. (...) O artista vira um
mediador ou facilitador da interagdo”. O problema é que ndo sabemos lidar com



essa mediacdo em tempo real. “Bastaram quatro dias para que as 36 fotos intimas
de Carolina Dieckmann se transformassem em 50 mil, entre cépias idénticas e
_ imagens levemente modificadas. Elas se espalharam por 211 dominios de mais de
pollyana ferrari 20 paises, de acordo com a ONG Safernet. Os nimeros podem ser ainda maiores,
pois apenas a web foi investigada, deixando de lado compartilhamentos por
teccogs  e-mails, redes sociais e plataformas ponto-a-ponto (P2P). No periodo que vai de
n.6,307p,  04/05/2012, dia em que as fotos foram parar na Internet, e 8/5, a ONG registrou 8
jan-jun, 2012 milhdes de acessos a elas”7. Como serd que Andy Warhol8 criaria um novo tipo
de fast food, levando em conta o tempo real do século XXI?
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O trabalho editado por V] Theory, parte da necessidade
de refletir sobre as praticas midia em tempo real, transpondo-
as para um territério reflexivo e teérico, e por isso promissor
neste dmbito. O livro assinala questdes, problemas e
potencialidades destas praticas, numa tentativa de caracterizar
e definir conceptualmente o performerVJ, situando-o nas
diversas possibilidades e esferas de atuagao, e refletindo sobre
a importancia da interagdo e participacdo do pablico. Do
fenémeno do “artist/practitioner theory”, perfil que caracteriza a
maioria dos colaboradores neste livro, justifica-se a importancia
de dar resposta a uma comunidade cada vez mais exigente,
interessada na teoria que informa a prética e na pratica que
informa a teoria, metodologia de criagao e reflexdo em agao,
que caracterizam a maioria destes projetos.

O texto flui a semelhanca das praticas Live visuals,
performativamente em tempo e profundidade: na sua génese
comecou pelo formato blog, aberto a todos os intervenientes
interessados em comentar. As entradas no blog (www.
vjtheory.net) foram langadas como tépicos de discussdo, da
responsabilidade do coletivo V]Jam Theory, com o objetivo de
gerar reagbes e comentarios dos contribuidores, creditados,
registados no blog e moderados pelo coletivo. Foram escolhidos
trés topicos principais: The Performer, Performance and
Interactors, Audience and Participators. Cada tépico deu origem
a um blog, ativo durante um més, sucessivamente, entre Julho
e Setembro de 2007. Apds o encerramento dos trés blogs, o
texto coletivo resultante foi compilado, revisto e enviado aos

participantes para verificagdo da autenticidade do seu contetido.

Do resultado deste processo é compilado o livro VJam Theory:
Collective Writings on Realtime Visual Performance.

The Performer
O primeiro capitulo (ou tépico de discussdo) é sugerido
como ponto de partida para um debate que promete situar o

Performer V). Neste seguimento, a primeira questao colocada
é a do lugar e consequentemente, a da identidade. Vjam
Theory sugere que o espaco performativo é propicio ao
desaparecimento da persona V), facto que advém da relagao
com o midia especifico (software), que cria a ilusao de
desconexao do performer, posicionando-o para de trds do ecra.
[lan Katin acredita que o performer existe no espago onde
acontece a performance e propde o conceito de “dispresenca”1,
na tentativa de justificar um tipo de performance que nao
implica a obrigatoriedade da presenca e interacao fisica do
performer. Ja Marina sublinha a necessidade do V] estar presente
e interagir com os participante de modo consciente, fisicamente
ou ndo, num processo recombinatério entre mundos “reais” e
“ficcionais”. Na tentativa de clarificar esta questdo, sugere que o
publico em geral desconhece o papel do V], introduzindo uma
importante questao sobre o lado colaborativo da performance: o
V] geralmente ndo estd sozinho na atuacdo. Enquanto VJ, Marina
defende uma presenca consciente do seu corpo enquanto meio,
se a natureza da sua performance o justificar, afirma: “If he does
not use his body as a medium, he does not need to be ‘visible’.”
(Byrne & Carvalho, 2008: 5)

O conjunto de comentarios ao tema do lugar do performer,
sugerem a necessidade de identificar critérios que distingam
as varias possibilidade metodoldgicas de criagdo VJing. Vjam
Theory coloca a questdo do performer enquanto um mégico ou
um shaman: se por um lado o VJ cria um espetaculo de magia
que na realidade esconde muito do trabalho de preparacao;
por outro, o V] enquanto performer de improviso, atua ao
sabor do momento, da musica e do publico. Hight sublinha a
importancia do elemento “improviso” no Live performance:
o trabalho colaborativo ao vivo com outros performers nem
sempre é combinado ou ensaiado, por isso, é necessario que
o improviso e a intuigdo fluam e criem situagbes que quase
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inexplicavelmente se tornam em resultados “magicos”, sem
davida Gnicos e irrepetiveis.

Num tépico mais a frente (The wizard of Oz), Vjam Theory
retoma com mais especificidade a questao da presencga: Sera
oVJ um performer invisivel? Qual a sua posi¢ao no local de
espetaculo e relativamente aos outros performers? A dicotomia
imagem/ som € inevitavel na atuagdo, sendo que o som
podera estar no topo desta hierarquia. O espaco onde habita
a performance é muitas das vezes um ambiente festivo e
vicioso, acrescenta Vjam Theory, clubs, festas, festivais, onde o
elemento predominante € o ritmo. As imagens adquirem assim
a categoria de imagem musical. O espetador, em primeira
analise, anseia por um tipo de performatividade sonora. E
necessario diferenciar o tipo de performatividade que exige a
de um instrumento ou interface musical, comparativamente ao
tipo de performatividade que exige uma interface V). O género
performativo assinala hierarquicamente a importancia de ambos
papéis, num espetaculo que se especta AUDIO-visual. Vjam
Theory acrescenta: “In short, there’s not much to see when a V]
VJs!” (Byrne & Carvalho, 2008: 7)

Ressalvando a possibilidade de outros formatos de
agao, para além dos mencionados, Vjam Theory pede
aos participantes que se manifestem se as suas praticas se
distanciam desta concepgao. Responde Noisefold, propondo
outros formatos, nomeadamente, a possibilidade de imagens
gerarem sons, interfaces que embracem a performatividade do
corpo e a multiplicidade de performers em interagdo de palco.
A diversidade de opgdes proposta, diz-nos bastante sobre a
identidade do VJ, conduzindo Vjam Theory a questionar no
sub-tépico seguinte: “Where do Vjs come from?” (Byrne &
Carvalho, 2008: 10). O coletivo observa a raridade com que se
apresenta o trabalho de Vj a Full-time, cujo background oriunda
das mais diversas dreas, nomeadamente, do Design, Webdesign,

Artes plasticas, Musica, Escrita, Programagao, entre outros. O
background informa a sua pratica, metodologia e tecnologia
que por sua vez determina o out-put final, num espetaculo que
se advinha Gesamtkunstwerk, sinestésico e interativo, conforme
afirma o coletivo “Absence is presence. Shape has music;

music has shape, flow and inter-connection. In progression
music exists, movement, shape and form and it crosses all those
boundaries and definitions.” (Byrne & Carvalho, 2008: 10)

Performance

No segundo tépico de discussao, Vjam Theory inicia
o debate com o sub-tépico “Moment”, como referéncia ao
tempo no espaco, que fazem da performance um momento
efémero e irrepetivel. A performance é o resultado do somatério
performers, set, audiéncia, espago, acUstica, cultura e emogao.
Elementos que se cruzam com intensidades ontologicamente
diferentes. Questiona: onde se situa o objeto artistico?
No trabalho a priori de preparagdo da performance, no
momento em si, ou no registo do momento? Michael refere
que as respostas a estas questdes devem ser enquadradas em
cenarios especificos, pois dependem sempre da natureza da
performance. Segundo Michael, o dominio criativo e artistico
é exclusivo aos artistas e a audiéncia e situa-se na estrutura e
no contexto especifico que pontua o momento. Acrescenta:
“It is this contextuality that exists as a result of the audiences
“past experiences” with a class of works and that allows
them to become meaningful and art.” (Byrne & Carvalho,
2008: 17) Vjam Theory lembra-nos das defini¢des pré-
estabelecidas para outras categorias artisticas da performance,
nomeadamente, performance art, theatre e music. Questiona
de que forma o VJing difere (ou se sobrepde) a estas praticas,
que particularmente envolvem a presenca do corpo. Prossegue
questionando: Sera suficiente descrever esta pratica enquanto
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performance tecnologicamente mediada? Sera a performance,
tal como numa instalacdo interativa, o resultado da interacao
entre o observador e a tecnologia? Michael responde,
afirmando que a questdo sera se a dinamica da performance
exige da audiéncia a atengdo consciente dos seus controlos de
manipulacdo. Esta atengdo por parte do espectador é na maioria
dos casos subjetiva, mas a questao que Michael coloca € se

este fator é determinante na performance em si. Hight chama

a nossa atencdo para a imprevisibilidade da interagdo: “each
person will react and respond and what personal memory,
mood, taste, expectation, release they will bring to its shape and
details, hence it is like a circuit complete and aglow.” (Byrne &
Carvalho, 2008: 20) Com referéncia a morte do autor de Roland
Barthes, Michael insiste no poder do contexto no processo
interpretativo.

Dada a relagao sincrénica entre imagem e dudio,
caracteristica da performance que é no ambito do visual, Vjam
Therory introduz novamente a tematica do ritmo, enquanto
elemento unificador na performance. Hight fala-nos da
transmidialidade do ritmo, enquanto expressdo e interpretagao,
de uma ou varias fluigdes simultaneas captadas pelo plano
visual. O ritmo segundo Hight, encontra-se em pausas,
espagos brancos, variagdes tonais, em escala, cromaticas, de
temperatura, etc., num conjunto de multiplicidade de variagoes
formais recombinadas. Cubo23 refere que o ritmo nao é uma
particularidade do Vjing, estd igualmente presente no cinema.
Nao obstante, sdo claras as diferencas entre os modos de
percepcao entre cinema e VJing, refere: “Cinema is something
to watch; instead, a VJ performance is a space in which to move
around (and just occasionally watch, possibly while carrying
a drink and chatting with friends).” (Byrne & Carvalho, 2008:
21) Reforga que a performance é percepcionada como um

“alternating magnet”, o espectador é atraido pela imagem de
modo alterado, sem a responsabilidade de seguir uma narrativa.
Vjam Theory abre o debate para outros territrios possiveis
do Live visuals, no qual VJing é apenas uma das possibilidades,
nomeadamente, Visual music, Live audio-visual sets, Live
cinema, etc. O coletivo partilha a experiéncia de como se
afastou do tipo de performance VJing em clubes noturnos, para
uma outro paradigma de atuacdo ao vivo, com uma duragdo
especifica e para uma audiéncia atenta. Salvaguarda no entanto,
as diferencas estruturais entre VJing e cinema, situando o
Live visuals entre as duas formas de expressdo. Nesta posicao
privilegiada, o Live visuals tem a responsabilidade de procurar
uma “nova” estética visual e narrativa, por exemplo, através da
recombinagdo de todos os elementos, som, imagem, ndimero
de ecras e espago. Segundo Vjam Theory, esta criagdo deve
manter uma relacdo diacrénica com o contexto contemporaneo,
sobretudo, atendo as particularidades dos meios tecnoldgicos,
que tém vindo a alterar o modo como percepcionamos. Deste
modo, e ainda sobre a inevitavel analogia com o cinema, as
imagens ritmicas no Vjing afastam-se do cinema convencional
e talvez se aproximem do cinema experimental. O coletivo
cita o trabalho de Stan Brakhage, sugerindo que tal como no
trabalho do realizador, a sucessao de imagens e o modo como
se distribuem no tempo, sugerem per si um ritmo “sonoro”.
Ryan Dunn discorda com a ideia de ruptura com o cinema e
defende que o video é também constituido por “samples”, que
ao serem distribuidos no tempo, criam também uma narrativa.
Insiste referindo que o video estd baseado numa “timeline”,
independentemente do fato de ser ou ndo performativa. No
que diz respeito a multilinearidade do VJing, Cubo23 sugere
que se trata mais uma vez de um problema de ilusionismo,
afirma: “Well, only the illusionist (V]) knows what strings
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they are pulling. The audience sees only the results, which

end up being linear for them.” (Byrne & Carvalho, 2008: 24)
Independentemente das possibilidades de recombinacao de
samples, o out-put final resulta sempre numa estrutura narrativa.
Cubo23 refere que mais importante do que a narratividade ou
linearidade sera a interatividade com a audiéncia: “is there a
human or a machine at the controls?” (Byrne & Carvalho, 2008:
25) Big Mini complementa questionando: “it is possible to allow
both the artist and the viewer to discover the artwork in real
time, as a spontaneous act.” (Byrne & Carvalho, 2008: 28)

Interactors, audiences and participators

Este topico é langado partir de uma citagao do artista
canadiano David Rokeby, que comega por questionar os limites
da participagdo do espectador, mediante uma experiéncia
interativa computorizada. Rokeby refere que apesar do
espectador possuir os controlos de interagdo, isto ndo significa
necessariamente que controle a experiéncia, apenas é iludido
na espectativa de a controlar. Perante esta citagdo, Vjam Theory
questiona se o VJ cultiva essa “membrana permeavel”2 entre
arte e audiéncia e até que ponto desiste 0 VJ da nocao de
controlo pelo material, e de que forma a audiéncia encaixa
nesta relacao?

Hight comenta no tépico “membrana permeavel” como
um dos factores mais dificeis de conceptualizar: descreve-a
enquanto circuito, emocionante, imediato e indescritivel. Um
processo “palpavel” durante a performance: em tempo real
sdo reconhecidos indicios que caracterizam o ambiente, e que
resultam nessa interagdo comunicativa e em profundidade,
do performer para a audiéncia e vice versa. Alerta para o
narcisismo de muitos performers que desconectam a audiéncia,
para se forcarem no seu reflexo projetado.

Vjam Theory reorienta o debate para a ilusdo de controle
por parte do espectador interativo. Controle estd inevitavelmente

relacionado com poder e neste sentido a interface interativa
tem o poder de tornar imersiva a sensacao de controle. Ao
mesmo tempo, somos induzidos na espectativa de que a
interagcdo rompe com o poder no dominio da autoria. Segundo
Vjam Theory, estamos perante um evidente paradoxo ao nivel
da praxis. Neste sentido, a imagem do artista é demitrgica

e demagdgica: “asserting its dominance while denying its
presence.” (Byrne & Carvalho, 2008: 33) Cubo 23 concorda

e afirma: “It has been an entirely demagogic promise of

a democratisation of the artistic work, and an illusory
disappearance of the author.” (Byrne & Carvalho, 2008: 33)

Ja Elray apresenta uma outra perspectiva sobre interatividade,
mais especificamente, no ambito da sua drea de intervengao —
Live cinema: numa projeto recente pediram aos participantes
que escrevessem em cartdes “inter-titles” como guides da
performance. Os cartdes foram digitalizados e remisturados

no set segundo a interpretacdo dos performers. Deste modo, é
ativada um tipo de participacdo indireta (ndo necessariamente
dialégica), mas que produz um efeito imersivo e expectante nos
participantes, que também neste caso, sao induzidos na partilha
da autoria do out-put final.

Ainda sobre a questao da narrativa, (aspecto importante
na definicdo dos limites do espectador), Vjam Theory afirma
que o trabalho do VJ pode ser caracterizado de anti-narrativo,
potencialmente gerando um meta-nivel de interpretacao.
Segundo o coletivo, o VJing ndo constitui um modo
alternativo de narragao, ou “proto-narragao”, no sentido que
sistematicamente quebra todos os constituintes gramaticais
da narrativa. Afirma mesmo: “In fact, it essentially destroys
gramar itself.” (Byrne & Carvalho, 2008: 34) Justifica com as
quatro condigdes para existir uma narrativa apontadas por
Jerome Bruner, a saber: performance de agentes para atingir
um propésito; ordem sequencial e linear; sensibilidade para
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o0 candnico; perspetiva do narrador. Segundo Vjam Theory, o
VJing escapa a todas essas condic¢des: no VJing, sem objetivo, o
seu trabalho é insignificante; apesar de as imagens aparecerem
em sequéncia, esbatem a fronteira entre linearidade e nao-
linearidade; a forma de comunicagdo entre performer e
audiéncia quebra completamente com os modos canénicos de
interagdo; como ja referido anteriormente, o V) ndo necessita
de estar presente na performance, neste sentido desaparece a
“voz do narrador”. Nao obstante, e prosseguindo com Bruner,
Vjam Theory refere que o sujeito tem uma predisposi¢ao

para interpretar o mundo segundo uma estrutura narrativa.
(Temos por regra a tendéncia de introduzir a nossa experiéncia
numa sequéncia narrativa, no sentido de contar ou explicar

ao outro fatos ou experiencias.) Neste sentido, e sendo
verdade a afirmagdo de que o V) implementa uma estrutura
anti-narrativa, é l6gico que o espectador tendencialmente
construira uma narrativa da performance, que segundo Vjam
Theory, se manifesta a um “meta-nivel”. Conclui este topico,
afirmando que a audiéncia constitui um papel importante na
performance VJing, mas a niveis que transcendem os contetidos
instrumentados. Acredita que a audiéncia constréi uma narrativa
a partir da performance, dentro de um contexto que provem

do conteldo. Os objetos audiovisuais tornam-se em meros
cenarios.

Voltando a citagao de Rokeby, Vjam Theory questiona
se serd a interatividade uma relacao exclusiva do ambito da
tecnologia? Nao existird uma interacdo a priori entre VJ e DJ?
E ainda numa fase anterior, entre VJ e Interface/ computador?
E a interacdo entre os varios espectadores? Como negoceia o
sujeito todos estes in-puts, resultantes dos varios dispositivos
que geram a performance? Sao algumas das questdes que
ficam por responder, num livro que se desafia a abordar a
teoria num escopo tao alargado da pratica e vice versa. O
leitor interessado em Live visuals, sentir-se-a tentado a julgar,
que a dimensao espectral de temas relevantes neste livro,
é analisada de modo superficial e pouco organizado. Nao
obstante, parece-nos que VJam Theory ndo pretende ser um livro
convencional, seguindo uma légica académica e cientifica. O
subtitulo Collective Writings on Realtime Visual Performance,
manifesta a preocupagdo em recolher reflexdes teéricas, no
sentido de formular uma contribuicdo para um mapeamento
tedrico das questdes levantadas pelo Live visuals. Deste modo,
apela a necessidade futura de um estreitamento teérico destes
problemas, que parecem propagar-se ao ritmo das suas praticas.



sight unseen

a galeria como ambiente
multi-sensorial

pontificia universidade de sdo paulo

Lee Ranaldo e Leah Singer reativam o legado

de grupos como o Fluxus, em apresentagao que
transforma a galeria em ambiente onde artistas e
publico convivem em meio a imagens, sons, luz e
gestos (articulados de forma nao-hierdrquica).

Sight Unseen sugere possibilidades para ampliar

as formas de didlogo entre imagem e som no circuito
do chamado cinema ao vivo, ao reconfigurar

a légica de apresentagao a partir do palco,
resgatando um repertério da performance entendida
COmMO agao no espago.
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Considerando a tensdo entre formatos destinados ao palco
e experiéncia de expansdo do espaco audiovisual (discutida
no editorial desta edicdo de TECCOGs), é dupla a poténcia de
uma apresentagdo como Sight Unseen, de Lee Ranaldo e Leah
Singer. Além de proporcionar uma experiéncia audiovisual
sofisticada, ela estilhaga o modelo de palco italiano, e constroi
um ambiente que transforma uma situagdo inicialmente
contemplativa em um ambiente de total envolvimento do
publico. O momento final do trabalho é uma sintese desta
reconfiguragdo. O publico é convidado a tocar a guitarra usada
como instrumento e objeto cénico durante a apresentacao.

Este gesto, simples mas potente, permite entender duas chaves
para leitura de Sight Unseen: a performance aproxima os dois
sentidos da palavra tocar (toque, e execugao do instrumento)

e propde um trajeto que leva a uma espécie de stage diving
invertido, em que ao invés do mdsico pular na platéia, o piblico
entra em cena.

Neste sentido, € significativo que a apresentacao de
Ranaldo e Singer tenha acontecido em uma galeria, onde é mais
comum o transito entre as obras exibidas, ou mesmo dentro
delas (no caso das instalagdes e ambientes imersivos). O palco
é associado, no imaginario das pessoas, a um lugar que esta
além do alcance do publico. A galeria ja problematizou de
forma mais intensa a divisao entre produtores e consumidores
de linguagem, ao incorporar formatos em que ficar passivo
diante da obra implica num entendimento menos completo de
sua poética. Nao se trata de uma comparagao valorativa, sendo
de constatar os diferentes tipos de relacionamento que cada um
destes espacos propde entre artista e plblico, um tema presente
em Sight Unseen de diversas maneiras (tanto no plano figurativo
das imagens de platéia diante de um espetaculo que nunca
aparece no campo visual, quanto no plano do procedimento
que suprime o palco e dissipa os focos de difusdo).

Se o palco promove um foco nas formas possiveis de
sinestesia das linguagens ali abrigadas (musica, video, corpo,
etc), a galeria transformada em ambiente multisensorio
multiplica o escopo destas relagdes. A auséncia de um ponto-
de-fuga, que direciona o olhar, amplia de forma consideravel as
possibilidades de fruicdo da performance. Deste ponto-de-vista,
é bastante significativo o titulo do trabalho, Sight Unseen. Um
lugar ndo visto também pode ser um lugar que nao se oferece a
visdo, que precisa ser percebido para além do campo de visdo.

Sight Unseen acentua esta diferenca, propondo um
estilhacamento completo do palco. No inicio, as imagens
apresentadas propde um olhar inusitado para detalhes do
cotidiano. Em cenas espelhadas, pessoas sentadas numa mesa
brincam com moedas e com as maos. A reconfiguragio de
duplas, o fluxo de gestos e trajetdrias, resultam em um jogo de
tensdo entre familiar e inesperado. Um olhar para a plasticidade
do que vemos todos os dias, mas nem sempre enxergamos.

Em seguida, este olhar intimo e incomum detém-se sobre
estradas, percursos e cendrios. Imagens que remetem viagens e
paisagens ocupam as duas telas ao fundo da galeria, ao som de
guitarra que pontua o trajeto proposto. Tudo se passa como num
road movie, em que a estrada sugere fugas possiveis (e pontos-
de-fuga). O universo visual e sonoro dialoga, por exemplo,
com as paisagens desoladas do Wim Wenders estupefato com
a ampliddo dos Estados Unidos, em Paris, Texas. Um olhar em
que o infinito do horizonte produz a sensagao contraditéria de
aprisionamento, como se o encantamento trouxesse embutido
alguma espécie de feitico. O sublime como algo que anestesia?
Estranha tensdo entre um preenchimento que, de tdo amplo,
produz em seu espago negativo, algum tipo de falta?

Sight Unseen, neste inicio mais cinematografico, parece
inverter os esteredtipos sobre lar e estrada, ao transformar
imagens do cotidiano em composi¢des incomuns, e retratar a
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estrada como um lugar cujo aspecto sublime dissolve-se por
repeticao.

Os momentos iniciais de Sight Unseen oferece um ponto-
de-partida que a propria performance vai inverter (ndo tanto
no ambito temdtico, mas pelo procedimento reiterado de
deslocamento da atencdo do publico). O resultado é uma
desconfiguragdo gradual, constante, radical, que adiciona
pouco a pouco outros focos de atencado (estilhagando o formato
narrativo em tela dupla inicialmente central).

O ponto-de-inflexdo que marca esta passagem, que
desconfigura o espaco do palco e amplia o campo de atuagio
dos performers para toda a galeria, é a entrada de Ranaldo em
cena. Sua guitarra torna-se um componente visual e corpéreo.
A fisicalidade do instrumento transforma o espago criado pela
dupla em um ambiente em que video, luz estroboscopica e
som ganham materialidades equivalentes. De agora em diante,
Sight Unseen é marcada pelo apagamento da hierarquia entre
linguagens. A sincronia entre seus elementos revela-se menos
importante que o fato de eles acontecerem no mesmo espaco,
ao mesmo tempo.

Muito ja foi escrito sobre o conceito de montagem espacial,
e sobre o fato de as linguagens digitais estarem gerando
situacOes de maior espacializacdo (seja pela multiplicacdo de
telas ou pela sobreposicao entre redes e arquitetura hoje comum
com as tecnologias de localizagao em aparelhos portateis).
Neste contexto, € comum a busca pela articulagio entre os
elementos especializados. Em Sight Unseen, a espacializacao
resulta em autonomia, o que revela uma possibilidade
contundente: dispersar a atencio do publico pelos elementos
que compde um ambiente, na medida em que eles articulam
sentidos particulares e autbnomos, podendo funcionar tanto
como unidades ou como partes de um todo.

Depois do momento inicial em que as coisas parecem

estar em sua devida ordem (o filme na tela, o som partindo de
uma fonte “ausente”), Sight Unseen enfatisa esta estratégia de
demonstagens. Se as performances audiovisuais muitas vezes
restringem o som ao papel de trilha ou paisagem para uma
trama que parte do visual, aqui muitas vezes a guitarra assume
um centralidade que tampouco corresponde ao uso 6bvio do
instrumento. Ela se transforma num objeto que produz sons a
partir de sua movimentagao, ou pelo o atrito entre o instrumento
e o chdo (ou a parede), explorando fontes matéricas de
ressonancia: os gestos de friccdo da guitarra, coreografia de
sonoridades de seu deslocamento, transformam o som num
indice desta trajetoria.

A relacdo entre o som e o deslocamento do instrumento
assume um sentido possivelmente inesperado, no contexto em
que o trabalho foi apresentado. Mais que o uso do celular como
ebow luminoso, outro toque de reinvengdo do instrumento
proposto por Ranaldo, € a articulacao de sons a partir da trajetéria
da guitarra o aspecto que sugere um dialogo contundente de Sight
Unseen com o universo das midias locativas.

A espacializacdo do instrumento como parametro para
a modulagao das sonoridades da guitarra é uma descoberta
importante. A espacializagdo € um dos aspectos centrais das
poéticas sonoras contemporaneas, em geral explorado a partir
das possibilidades oferecidas pelo aumento de focos de difusdo
sonora (sistemas como o 5.1, e outros em que o nimero de
alto-falantes espalhado no palco e em volta do puiblico ampliam
os pontos de escuta). No trabalho de Ranaldo com a guitarra, a
especializacdo acontece de forma mais sutil, apesar da maior
fisicalidade com que o instrumento circula em cena.

A sintese desta investigacao sobre os resultados do
deslocamento do instrumento como forma de modificar as
qualidades do som gerado acontece no momento em que
Ranaldo pendura a guitarra numa corda e joga ela em um
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movimento circular, de distanciamento e aproximagao dos
amplificadores, que modifica de forma reiterada os tipos

de microfonia e sons emitidos, sem que o mdsico toque o
instrumento. E um procedimento que parte de um principio
simples, que ganha outros sentidos e amplia a paleta sonora
da guitarra com contundéncia rara na histéria do instrumento.
E comum em shows de rock a cena do guitarrista que se
aproxima do amplificador, para produzir microfonia. A guitarra
girando suspensa durante Sight Unseen transforma este gesto,
inaugurando uma poética de relagdes entre a trajetéria do
instrumento e o amplificador.

Para além da paleta sonora resultante, este uso da guitarra
COMO um corpo que circula no espago inicia um processo de
interlocucao fisica do instrumento com o publico. A presencga
da guitarra flutuante diante da platéia sugere que a qualquer
momento ela pode escapar daquela trajetéria previsivel e atingir
alguém (o que seus sons passam a fazer de forma cada vez
mais intensa, em todo caso). Mesmo que inverossimil, o risco
da guitarra escapar da corda que a segura na trajetéria circular
faz-se presente, e adiciona um elemento potente ao cardapio de
imagens oferecido ao publico. Se o risco de que algo imprevisto
interrompa o fluxo de acontecimento é algo que adiciona
adrenalina as linguagens do tempo real (outro aspecto discutido
no editorial desta edicdo de TECCOGs), o risco da guitarra
escapar como um projétil na direcdo do publico é uma imagem
iconica. Além disso, nada traduz de forma mais eloquente a
sensacao de impacto que o som distorcido do instrumento
provoca, do que a imagem do instrumento girando rente a cabeca
das pessoas sentadas no chao da galeria.

Esta tensdo entre controle e descontrole é algo marcante em
Sight Unseen, e acontece também no plano sonoro, executado
de forma virtuosistica por um Ranaldo cuja relacdo madura e

intensa com microfonias e sons aleatérios faz-se evidente.

A presenca fisica da guitarra, a gestualidade consciente do
guitarrista, que as vezes completa com seu corpo movimentos
do instrumento e outras circula pelo espago numa espécie de
danca de gestos contidos, ampliam o vocabulario sonoro para
campos hibridos: o corpo, a guitarra como corpo, o0 movimento
do corpo como imagem, o som do corpo da guitarra percurtida
com uma baqueta como elemento sonoro.

A combinacdo entre estes elementos em que corpo
e instrumento se transformam em imagem e as imagens
propriamente ditas da a tonica deste momento de Sight Unseen
em que o espago da galeria ja foi totalmente reconfigurado,
ainda que as poucos os resquicios do palco invisivel ali
instalado voltem a se fazer presentes.O deslocamento do foco
de atengao proposto em Sight Unseen funciona como uma
ampliagdo do espaco do palco. A imersdo em imagens acontece
pela transferéncia do publico para o espaco de representacao,
mas aqui acontece algo em certo sentido simétrico, conforme
os elementos que deveriam estar “no palco” projetam-se na
direcdo da platéia. Como uma ritual de passagem, que termina
com o publico tocando guitarra, e os artistas assistindo.



Sight Unseen: Lee Ranaldo e Leah Singer na
Galeria Arlinda Correa, em Belo Horizonte
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Suspensao e siléncio. Se esta resenha estivesse em
cena com a dupla Alva Noto e Ryuichi Sakamoto,
certamente bastaria desta duas palavras para se
integrar a performance. Nem uma palavra a mais.
Nem uma palavra a menos.
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As rarefeitas notas do piano de Sakamoto e as geométricas
e minimalistas imagens de Alva Noto conduziram o publico
hipnoticamente nos seus quase 50 minutos de apresentagao.
Ou melhor, contemplacao. Inseridos numa programagao
acentuadamente pop e de pista, foi uma surpresa encontrar uma
sala com tantas pessoas sentadas focadas numa sé direcao.

Trioon | ::: Ryuichi Sakamoto & Alva Noto

video> http://www.youtube.com/watch?v=a3onBZ5C95g

Algumas de suas composicdes cldssicas, populares em
plataformas como Youtube e Vimeo, ndo foram tocadas ou
se realizadas, atualizadas para uma versdo Sénar Sdo Paulo
2012. Diferentemente de trabalhos anteriores da dupla, a
performance realizada em maio arriscou para opgdes com cores
e variagoes de formas, algo bastante diferente de composicdes
que consagraram a dupla no inicio dos anos 2000 como Berlin
e Trioon I.

Berlin ::: Alva Noto & Ryuichi Sakamoto

http://www.youtube.com/watch?v=y7diFtilLzo&feature=rel
ated

Sua presenca em um festival como o Sénar denota nao
apenas o crescimento do publico de performance audiovisual
experimental, mas como também o crescente interesse por parte
de festivais pelo género. Certamente que uma enorme massa de
pessoas foi movimentada por nomes como Chromeo, Justice e
Krafktwerk. Mas sentimos que ha um espago de convergéncia
entre o mundo experimental e o mundo pop bastante fértil e
ainda pouco explorado. Quando bem arquitetada, esta ponte
ndo s6 oxigena ambos circuitos mas como também aponta para
uma nova direcdo curatorial de festivais que optam por mesclar
saudavelmente tais universos.

Como diria o performer, professor e pesquisador brasileiro
Ldcio Agra, ‘o palco pop é fascinante!’

Live Cinema

Harmonias suspensas sem tensdo definida, em longos
improvisos minimalistas modais trazem a sensacdo de uma
narrativa ‘estacionaria’, como as ondas de som em ressonancia,
em movimento mas imageticamente estaticas. As edi¢coes em
tempo real das ondas sonoras emitidas pelo piano e as bases
eletronicas produzidas por Alva Noto reforcam ainda mais esta
metéfora.

Nao por acaso, os patchs de geragdo computacional de
imagens de Carsten Nicolai, aka Alva Noto, sdo construidos
de modo a reproduzirem padrdes geométricos com linhas e
texturas, sobretudo, monotematicos. Ndo podemos afirmar que
esta opgao estética nas imagens tenha uma relagao direta com
as melodias modais, mas sua afinidade é inegavel.

A auséncia de rupturas e eventos marcantes ao longo de
cada pega nos induz a uma experiéncia mais instalativa, onde
a temporalidade € distendida e o espago atemporalmente
ocupado. Apesar de sua disposi¢do convencional em palco
italiano, a composigao audiovisual que ali se estabelece nos
impacta pela sua coesao e coeréncia sistémica, onde ambas
midias se entrelacam e superam os limites narrativos da mdsica
e a logica linear da imagem representativa.

Podemos tracar interessantes paralelos com trabalhos de
outros artistas multimidia como os japoneses Ryogi lkeda e
Ryoichi Kurokawa, o alemao Kurt Laurentz e o holandés Optical
Machines.

Com lkeda, Alva Noto realizou Cyclo para a edi¢do de
2011 do Sénar Barcelona, uma performance audiovisual que
explora sons e imagens criadas por geracdo computacional
. Percebemos ecos de sua produgdo com Sakamoto na
proficiéncia das imagens e sobretudo na relagdo simbidtica que
elas estabelecem com a musica. Uma maestria na forma de
condugao audiovisual que surpreende a cada momento, com
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uma forte vocagao para a temporalidade, na medida em que
pontua claramente sua intengdo em nos apresentar diferentes
texturas imagéticas e partes da musica ao longo do tempo de
sua execucao.

Em outros trabalhos performaticos de lkeda (incluindo
sua performance no Festival On/OFF do Itad Cultural) e na
apresentagdo que Kurokawa realizou no Festival NOVA em Sdo
Paulo este ano, podemos dizer o mesmo. Por trabalhar com
duas projegoes simultaneas que ora se completam num grande
painel, ora se complementam num jogo de imagens, Kurokawa
criou drasticas passagens de som entre os canais stereo para
reforcar esta dualidade das telas de projecdo e enriquecer a
estrutura musical. Ainda que o artista japonés soube explorar a
espacialidade audiovisual de sua performance ao trabalhar de
forma marcante as relagdes de PAN (direita e esquerda) no som
e na imagem, sua forma de estruturacdo narrativa é fortemente
pautada pela linearidade da musica.

Em Optical Machines, também apresentado no Festival
NOVA em Sao Paulo este ano, sentimos uma enorme vocacao
instalativa da simples e ao mesmo tempo complexa estrutura
de geragdo de informagdo audiovisual. Um aparato 6ptico
composto por diversas lampadas é controlado por um
sequienciador e conectado via midi a um sintetizador. Os sinais
emitidos pelo seqiienciador geram padrdes ritmicos no sistema
de lampadas, tal qual um step sequencer o faria com um
instrumento MIDI. O resultado sdo padroes visuais de efeitos de
luz idénticos aos sonoros, sendo ambos manipulados em tempo
real. As lampadas recebem filtros ao longo da performance
que alteram as formas projetadas ao passo que o sintetizador é
operado pelo outro performer. O mais interessante é notar como
cada um dos performers percebe a outra midia e atua na criagdo
da textura e do timbre: situagdes como feedback de delay
no som, por exemplo, sdo traduzidas por um aceleramente

repentino do piscar de lampadas seguido de um padrao muito
mais lento. Um espaco e tempo em constate didlogo, trazendo
alteracGes na narrativa de forma hibrida e ndo limitada.

Finalmente, em Visual Piano, apresentado em 2011 na
IV edicdo da Mostra Internacional de Live Cinema, Laurentz
explode os limites da tela e sua relacdo de frontalidade que
estabelece com o publico ao expandir sua area de projecao
para todo o teatro. Quatro projetores garantiram uma ocupagao
completa do teatro do SESC Pompéia pela video projecao
composta de linhas e formas geométricas. O primeiro lampejar
da projecao surpreendeu de forma inesquecivel: linhas que
comecaram repentinamente a ser tragadas nas paredes, em
todas as direcoes.

A forma como a projecdo de linhas se relacionou com a
estrutura do teatro pode ser considerada uma ocupagdo em site
specific na medida em que seus relevos diferenciados com varas
de luz, canhoes de luz, cabeamento, vigas de concreto, tesouras
de madeira e cabeamento renderam ndo somente um outro
nivel de complexidade para as imagens, mas como também
definiram o caminho estético e poético da apropriacao espacial
daquela performance. Tanto é verdade que, em outros espagos
a mesma performance seguiu para dire¢cdes completamente
diferentes.

Uma experiéncia instalativa, neste contexto, por termos
o espago como um grande ator na elaboragdo conceitual do
trabalho, mesmo que seu discurso narrativo discorra a partir da
temporalidade da musica.

Estética da Auséncia

Vivenciamos uma celebragdo em tempo real da
plasticidade do som e da imagem, e de sua relagdo entre si,
num formato performativo de exploracdo audiovisual como
todos os outros exceto pela seu total desprendimento de
representatividade e linearidade.



O trabalho de Alva Noto e Ryuichi Sakamoto pode nao elemento estético e sem alteragdes, suspenso, silencioso, um

ousar em opgoes de formato diferenciadas e em formas de constante devir sem conclusodes e resolucées harmdnicas. E é
_ ocupagao espacial site specific discutidas nos exemplos acima.  exatamente neste ponto que reside a genialidade deste trabalho:
Mas presa pela a auséncia de uma estrutura discursiva de inovar dentro de um formato bastante explorado.
teccogs acontecimentos a partir de um uso especifico da mdsica como
n. 6,307 p,
jan.-jun, 2012

Alva Noto & Ryuichi Sakamoto @ Sénar Sao Paulo 2012 LIVE.
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luiz duVa é um artista experimental no campo da videoarte
que desenvolve desde o inicio dos anos 1990 narrativas
pessoais em video, bem como uma série de experiéncias
com videoinstalagoes. Do ano de 2000 para ca vem se
dedicando ao live images, termo por ele cunhado para
designar a manipulagdo de imagens e sons em tempo

real em ambientes imersivos, a criagao e apresentagao de
composigoes audiovisuais, de projetos de live cinema e

ao desenvolvimento de contetdo para diferentes midias:

TV, internet e celular. Duva também é um dos criadores

e o diretor artistico da Mostra Live Cinema, mostra de
performances audiovisuais que acontece anualmente no
Brasil desde 2007. Na entrevista feita para o acervo do
Grupo de Pesquisa Mundo em Rede, publicada nesta edicao
de TECCOG:s, ele fala sobre o surgimento da cena V) e

sua transformagao no circuito de experimentagdo com o
audiovisual ao vivo, assim como sobre alguns trabalhos que
marcaram sua trajetoria.
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luis duVa: trajetoria do video ao vivo no
Brasil e apresentacao de trabalhos pessoais
https://vimeo.com/48444970
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fernao
da costa

Fernao da Costa Ciampa é psic6logo formado pela PUC-
SP, em 1999 inicia sua prépria produtora de video a

E-Midia Comunica¢des onde desenvolve documentarios,
video clips musicais e videos institucionais e sociais. Em
2000 cria o coletivo de VJ)’s Embolex. Desde entdo vem
desenvolvendo formas de trabalhar com a manipulacao de
midias eletronicas ao vivo em diversos eventos e a0 mesmo
tempo fazendo documentarios, videos socias, educacionais,
video-clipes, video-cendrios de shows musicais, desfiles de
moda, e programas de TV. Dirige apresentacoes audiovisuais
em diversos formatos como o Cinema ao Vivo em Marginalia
2 de 2007, o remix audio visual como em Outros Silverinos
Remix em 2009 e em 2010 o projeto Caixa Prego que
mescla materiais enviados por diversos colaboradores e
imagens “roubadas” da internet ou DVDs. Fez parte do
grupo de estudos sobre musica e imagem eletronica ligado
ao Soundscape - Atopos da ECA USP e atualmente ministra
aulas na Universidade Anhembi Morumbi no curso de
Producao Musical. Na entrevista feita para o acervo do
Grupo de Pesquisa Mundo em Rede, publicada nesta edigao
de TECCOG:s, ele fala sobre o a trajetéria do embolex e o
surgimento da cena VJ.
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ferndo da costa ciampa: o surgimento da cena
VJ e a trajetéria do Embolex
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https://vimeo.com/user13211520

Rodrigo Minelli é professor universitdrio, artista eletrénico e
um dos idealizadores e curadores do Festival Vivo arte.mov.
Doutor em Semidtica pela PUC/SP e mestre em Sociologia
da Cultura pela UFMG, € professor do Departamento de
Comunicacdo Social da UFMG na area de video e novas
tecnologias. Dedica-se a pesquisa e experimentacdo em

arte eletronica, tendo realizado curadorias, consultorias e
direcdo de audiovisual para diversas instituicbes e eventos.
Como artista, atua no campo do audiovisual ampliado e
novas midias com trabalhos exibidos em festivais ao redor
do mundo. Atualmente é Superintendente de Cultura da
Fundacdo Rodrigo Mello Franco de Andrade e trabalha na
instalacao do “Campus Cultural Avancado da UFMG” na
cidade de Tiradentes. Na entrevista feita para o acervo do
Grupo de Pesquisa Mundo em Rede, publicada nesta edicao
de TECCOG:s, ele fala sobre o surgimento da performance
audiovisual no Festival Eletronika e sobre os principais
trabalhos do FAQ/feitoamaos.
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Rodrigo Minelli comenta o surgimento da cena de video
ao vivo em Belo Horizonte, dos anos 80 ao Festival
Eletronika, e comenta os principais trabalhos do FAQ/

feitoamaos
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