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RESUMO

O presente estudo, tedrico-pratico, discorre sobre producles artisticas, tecnoldgicas e
contemporaneas, a partir da perspectiva da ‘cena’. Assim sendo, esta tese ndo disserta sobre a
tecnologia no Teatro, mas sobre a teatralizagio da Arte e Tecnologia. Como ‘cena’
compreendemos um acontecimento artistico de natureza espetacular, ou seja, algo que se
apresenta para um ou mais espectadores, neste sentido, uma instalagdo multimidia ou a acdo de
uma escultura cibernética constitui uma cena.

Por ‘teatralizagdo’ denominamos a apropriagdo, consciente ou nao, que ocorre a partir do século
XX das qualidades das Artes Cénicas pelas Artes Visuais, 0 que inclui a vertente da Arte e
Tecnologia, neste caso, a ‘tecnoteatralizagdo’. Como qualidades cénicas abarcamos
principalmente o espago-tempo imediato (hic et nunc) e a performatividade.

Importante frisar que os trabalhos artisticos sao analisados sob a prisma da cena expandida, ou
seja, para além da caixa preta do teatro e do vinculo com a dramaturgia. E o entendimento que
ela pode emergir no cubo branco das galerias, na rua, nos museus, ou em qualquer lugar em
que ocorra uma intencdo artistica de justapor a logica cotidiana e fundar, ainda que por um
instante, uma realidade outra para um publico.

No que concerne 0s modos de incorporacao do publico, a pesquisa aponta que as motivacdes
artisticas para a construcdo de interfaces humano-maquina séo as mesmas do teatro desde sua
origem, o engajamento sensivel do espectador por meio de uma experiéncia duracional extra-
cotidiana. Por conseguinte, o estudo abrange elementos que estdo diretamente relacionados a
integracdo do espectador: o aqui e agora do espago e tempo relacional, as composic¢des
espaciais, as nogoes de presenca e performatividade.

Deste modo, esta investigacdo considera a acdo do publico na emergéncia do acontecimento
artistico, tema bastante desenvolvido no campo da Arte e Tecnologia, mas que, nesta pesquisa,
é perspectivada através da desconstrucao da dicotomia entre participacdo e interatividade, assim
como entre espectador e interator. Desta maneira, compreendemos a interatividade como mais
uma possibilidade de participacdo e buscamos desmistificar os conceitos que sustentam que a
interatividade tecnoldgica representa uma progressao nos modos de incorporagéo do publico.

Acreditamos que o0 ponto de vista cénico € uma contribui¢do para area da arte assistida pela
tecnologia pois possibilita uma abordagem holistica dos trabalhos, comumente enfocados na
interface, no carater escultorico, cinético e/ou cibernético do aparato maquinico e na imagem
técnica (computacional, fotografica, audiovisual, realidade virtual, entre outros).

Palavras-chave: arte e tecnologia. cena. incorporacédo. performatividade. teatralizacéo.



ABSTRACT

The present study, theoretical and practical, discusses artistic, technological and contemporary
productions, from the perspective of the ‘scene’. Therefore, this thesis is not about technology
in the Theater, but the ‘theatralization’ of Art and Technology. We understand “scene” as an
artistic event of a spectacular nature, that is, presented to one or more spectators. In this sense,
a multimedia installation or the action of a cybernetic sculpture constitutes a scene.

By ‘theatralization’ we mean the appropriation, whether consciously or unconsciously, that
occurs from the 20th century onwards of the qualities of the Performing Arts by the Visual Arts,
which includes the Art and Technology strand, in this case, ‘technotheatralization’. As scenic
qualities we mainly embrace immediate space-time (hic et nunc) and performativity.

It is important to emphasize that the artistic works are analyzed from the perspective of the
‘expanded scene’, i.e., beyond the ‘black box’ of the theater and the link with dramaturgy. It is
the understanding that it can emerge in the ‘white cube’ of galleries, on the street, in museums,
or anywhere that an artistic intention occurs to juxtapose everyday life and create, even for an
instant, a different reality.

With regard to the modes of incorporating of the public, we understand that the artistic
motivations for the construction of human-machine interfaces are the same as those for theater
since its origin, the sensitive engagement of the viewer through an exceptional (not of ordinary
life) durational experience. Thus, the study focus on aspects that are directly related to the
integration of the spectator: the ‘here and now’ of relational space and time, the spatial
compositions, the notions of presence and performativity.

In this way, this thesis considers the action of the spectators in the emergence of the artistic
event, a theme that is well developed in the field of Art and Technology. However, in this
research, we propose to deconstruct the dichotomy between participation and interactivity, as
well as between spectator and interactor. Hence, we understand interactivity as yet one more
possibility of participation and we seek to demystify the concepts that maintain that
technological interactivity represents a progression in the ways of incorporating the audience.

We believe that the scenic point of view is a contribution to the area of art assisted by
technology because it enables a holistic approach to artworks, commonly focused on the
interface, the sculptural, kinetic and/or cybernetic character of the machinery and the technical
image (computational, photographic, audiovisual, virtual reality, among others).

Keywords: art and technology. scene. incorporation. performativity. theatricalization.



RESUMEN

El presente estudio, tedrico-practico, analiza las producciones artisticas, tecnoldgicas y
contemporaneas, desde la perspectiva de la 'escena’. Por tanto, esta tesis no trata de la tecnologia
en el Teatro, sino de la teatralizacion del Arte y la Tecnologia. Entendemos como ‘escena’ un
evento artistico de caracter espectacular, es decir, algo que se presenta a uno 0 mas
espectadores. En este sentido, una instalacion multimedia, o la accion de una escultura
cibernética constituyen escenas.

Por 'teatralizacion' denominamos a la apropiacion, consciente o no, que se da a partir del siglo
XX de las cualidades de las Artes Escénicas por las Artes Visuales, incluyendo el aspecto Arte
y Tecnologia, en este caso, la 'tecnoteatralizacion’. Como cualidades escénicas, englobamos
principalmente el espacio-tiempo inmediato (hic et nunc) y la performatividad.

Es importante destacar que las obras de arte se analizan desde la perspectiva de la escena
expandida, es decir, mas alla de la cdAmara negra del teatro y el vinculo con la dramaturgia. Es
el entendimiento de que puede surgir tanto en el cubo blanco de las galerias, como en la calle,
en los museos, o en cualquier lugar donde haya una intencién artistica de yuxtaponer la l6gica
cotidiana y encontrar, aungue que sea por un instante, otra realidad para un publico.

En lo que concierne a las formas de incorporacion de la audiencia, la investigacion comprende
gue las motivaciones artisticas para la construccion de interfaces humano-maquina son las
mismas del teatro desde su origen, el involucramiento sensible del espectador a través de una
experiencia duracional extraordinaria. Por lo tanto, el estudio engloba elementos directamente
relacionados con la integracion del espectador: el aqui y ahora del espacio y tiempo relacional,
composiciones espaciales, nociones de presencia y performatividad.

Asi, esta investigacion considera la accion del pablico en la emergencia del evento artistico,
tema muy desarrollado en el campo del Arte y la Tecnologia, pero que, en este estudio, es
pensado por medio de la deconstruccidn de la dicotomia entre participacion e interactividad,
asi como entre espectador e ‘interactor’. De esta manera, entendemos la interactividad como
una posibilidad méas de participacion y buscamos desmitificar los conceptos que sustentan que
la interactividad tecnoldgica representa una progresion en los modos de incorporacion del
publico.

Pensamos que el punto de vista escénico es una contribucién al area del arte asistido por
tecnologia, ya que permite un enfoque holistico de las obras, cominmente centrado en la
interfaz, en el caracter escultérico, cinético y / o cibernético del aparato maquinico, y sobre la
imagen técnica: computacional, fotogréfica, audiovisual, realidad virtual, entre otras.

Palabras clave: arte y tecnologia. escena. incorporacion. performatividad. teatralizacion.



A minha mae, Teresinha Teles Sobreira de Souza.

R.I.P.
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1 INTRODUCAO

Jovens artistas de hoje ndo precisam mais dizer

“eu sou um pintor” ou ‘“‘um poeta’ ou ‘“‘um

dangarino”. Eles sdo simplesmente “artistas”.

(KAPROW, [1958] 2017)

Tendo em vista a experiéncia sensivel do espectador, o presente estudo teérico-pratico
discorre sobre o processo de teatralizagao das artes visuais no seculo XX, fenémeno que agencia
praticas artisticas voltadas para o acontecimento efémero em detrimento do ‘produto acabado’
(objeto)! e estabelece outros modos de fruicdo do publico. Neste contexto, a investigagdo
aprofunda-se no campo da arte e tecnologia e, em didlogo com o teatro, busca fomentar um
pensamento critico para analise e producdo de trabalhos artisticos interativos.

Diferentemente das Belas Artes, hoje denominadas Artes Visuais, 0 Teatro desde sua
origem € um evento, ou seja, um acontecimento artistico. Além disso, é uma arte hibrida, de
“linguagem e meios que se misturam, compondo um todo mesclado e interconectado de
sistemas de signos que se juntam para formar uma sintaxe integrada” (SANTAELLA, 2003, p.
135) e de convivio, isto €, que exige “a presenca auratica das pessoas” (DUBATTI, 2016b, p.
31)%. Por conseguinte, a Arte Contemporanea — e aqui compreendemos a Arte, Ciéncia e
Tecnologia (ACT) como uma de suas vertentes —, ao apropriar-se da nocdo de arte como
acontecimento torna-se fenémeno espetacular?.

Diante disso, nesta investigagdo chamaremos ‘cena’ o acontecimento artistico de
natureza espetacular. Ressalta-se que nos referimos a um aspecto expandido da cena, para
abarcar instalacbes multimidia, esculturas cinéticas, arte robdtica, entre outras possibilidades.
Para tal, esta abordagem toma de empréstimo os saberes e questionamentos dos estudos teatrais,
entre elas, as raz0es pelas quais a préatica teatral ocorre, para pensar o engajamento do publico

e a retroalimentacdo da cena tecnoldgica.

! “Trata-se, portanto, de uma arte que substituia os métodos convencionais da pintura e escultura por operagdes
linguisticas no campo das representagdes visuais e que levava a dissolucdo do ‘status objetual’ da obra de arte.”
(SANTAELLA, 2009, p. 137).

2 “Q teatro ¢ uma arte auratica por exceléncia, segundo Benjamin, e nio pode ser des-auratizada, como ocorre
com outras expressdes artisticas. Ele remete a uma ordem ancestral, a uma antiquissima escala do homem, ligada
a sua propria origem. Nao somos 0s mesmo quando em reunido, pois nela se estabelecem vinculos e afeccbes
conviviais, inclusive ndo percebidos ou conscientizados.” (DUBATTI, 2016, p. 32).

3 Espetacular enquanto “aquilo que se d4 a ver e afeta” (RAMOS, 2015, p. 91), diferente da nocio adotada pelo
filésofo francés Guy Debord em A Sociedade do Espetaculo (1967).
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INTRODUCAO

Portanto, esta pesquisa parte do pressuposto que acontecimentos artisticos —
performances, instalacOes, videoinstalagdes, acoes que envolvem a telepresenca, entre outros —
sdo sintomas da expansao do teatro. Nesse ambito, no livro Mimesis Performativa (2015), o
professor e pesquisador brasileiro Luiz Fernando Ramos observa que “nao ha uma fronteira
nitida que separe o que poderia ser chamado de teatro do que se convencionaria chamar arte
visual ou plastica.” (RAMOS, 2015, p. 43). O autor versa sobre a emergéncia de uma cena-
expandida, ou ‘novas formas do espetacular’, e apresenta uma analise detalhada de trabalhos
de Bill Viola, Juan Mufioz, Samuel Beckett, Jack Smith, Matthew Barney, entre outros artistas.

Michael Fried (2002), Hans Belting (2012) e Rosalind Krauss (2001) séo alguns dos
autores referidos nesta tese que igualmente sinalizam a aproximagdo dos artistas
contemporaneos com o teatral (ou espetacular), porém, de modo restrito, explicitando a
‘presenca de palco’ e o ‘tempo relacional’ de alguns trabalhos. Nao obstante, Ramos apresenta
um panorama no qual identifica uma tendéncia da arte contemporanea que ndo apenas ‘flerta’
com a linguagem cénica, mas que, de fato, as identifica como manifestagdes da cena expandida.
Cabe, portanto, a pergunta: de que nos vale a tomada de consciéncia do carater cénico presente
na arte contemporanea?

Ramos (2015) discorre sobre uma reconciliagdo com a tradigdo mimética ocidental, da
concepcdo de uma ‘arte transgénica’ que, pensada no sentido metaforico, supera o “mito
modernista do novo absoluto e da ruptura que apaga os sinais do passado” (Ibid., p. 177). O
pesquisador se refere a um espirito antiteatral* e antimimético® que surge na crise da
representacdo modernista e permanece até hoje, ndo sendo dificil constatar essa tendéncia
negacionista do teatral, como se constituisse um demérito do trabalho artistico, algo que o afasta
da verdade®. Em virtude disso, Ramos resgata a mimesis aristotélica do seu entendimento vulgar
de imitacdo e aponta para a nogéo primeira da arte, de “invengao de possiveis” (ROLNIK, 2006,
p. 2).

Nesta acepc¢do, mimesis compreende ndo somente um espelhamento do mundo, mas,
concomitantemente, a criacdo de um mundo distinto do existente, uma dialética entre o
auténtico e o verossimil, a realidade bruta e a realidade inventada. E nesse ambito que emerge

o conceito de ‘mimesis performativa’ de Ramos, que ultrapassa as limitagdes do conceito de

4 ¢[...] repulsa a qualquer narrativa encadeada, ou, em sintese, ao dramdtico como estratégia instrumental para
engajar o espectador” (RAMOS, 2015, p. 33).

5¢[...] a apresentagdo da vida e do mundo sem mediacdes, ou sem a producio de um outro mundo, substituo ou
equivalente” (RAMOS, 2015, p. 39).

® Ramos (2015) identifica a origem do preconceito ao teatral nos livros 111 e X de A Republica de Platdo, no qual
Socrates repudia a pratica teatral na pdlis por afastar-se da verdade. Entretanto, o pesquisador observa que até
mesmo Platéo valeu-se de uma personagem (‘Socrates’) para escrever seu dialogo.



18
INTRODUCAO

‘teatro performativo’ de Josette Féral (2015) e do ‘teatro p6s-dramatico’ de Hans Lehmann
(2007), e penetra o campo das artes visuais para refletir sobre as novas formas do espetacular.
Ramos desenvolve proficuamente a questdo da mimesis ndo-representativa na arte
contemporanea, que duplica o mundo sem copia-lo, ndo obstante, o que nos interessa enfocar é
a nocao pré-estabelecida (RAMOS, 2015) que algumas produces artisticas contemporaneas,

tecnoldgicas ou ndo, sdo modelos de cena expandida.

Figura 01 — Bailarina com esculturas cinéticas de Nicolas Schoffer (1956)

Fonte: http://cyberneticzoo.com/cyberneticanimals/1956-cysp-1-nicolas-schoffer-hungarianfrench/ Acesso em:
24 mai. 2021.

Isso posto, este estudo se aprofunda no ambito tecnoldgico. Entendemos que o
paradigma da arte assistida pela tecnologia tem sua origem na imagem técnica, aquela
produzida por um aparelho (FLUSSER, 2018), desde o final do século XIX, com o surgimento
da fotografia, e desenvolvendo-se a partir dos anos 1960 no campo do video e da arte
computacional. De modo geral, ¢ pensada dentro do escopo da ‘arte e midia’, que trata a
transcendéncia do carater artesanal da arte por meio das maquinas semiéticas (MACHADO,
2009)’ e problematiza a reprodutibilidade técnica (BENJAMIN, 2019), a caixa preta
(FLUSSER, 2018), entre outras questdes.

" “Aquelas dedicadas prioritariamente a tarefa da representacdo” (MACHADO, 2009, p. 191).


http://cyberneticzoo.com/cyberneticanimals/1956-cysp-1-nicolas-schoffer-hungarianfrench/
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A parte desse universo das imagens técnicas e seus modos de producéo e exibicao,
artistas inspirados na cibernética nos brindam outras possibilidades poéticas de dindmica com
a tecnologia. Nicolas Schoffer, por exemplo, realiza esculturas cibernéticas, corpos
tecnologizados que sdo ‘presengas’ em relagdo com o espaco e as pessoas (Figura 01). Desta
maneira, nos interessa refletir sobre os objetos técnicos (SIMONDON, 2020) como integrantes
e facilitadores de uma mise-en-scéne.

Sob os parametros do teatro e, portanto, de proeminéncia da agdo, podemos nos
perguntar — a exemplo de Schoffer — “o que esta escultura sabe fazer?”. E quando deslocamos
o olhar para a experiéncia imediata da acéo artistica, o objeto escultdrico deixa de ser um fim
em si mesmo, mas parte de um todo (espaco, espectadores, atuantes, entre outros). A
perspectiva da cena abraca essa totalidade, assim, este estudo propde que, ndo sendo a
tecnologia um fim em si mesma, mas a vivéncia que ela promove, a analise recai sobre ‘o que’
essa acao nos apresenta, ‘como’ nos apresenta e ‘porque’ nos apresenta.

A esse respeito, destaca-se a explicagdo do encenador polonés, Jerzy Grotowski, sobre

a ‘estrutura da totalidade’ e suas justificativas.

No espetéaculo, durante um mondlogo patético o ator esta plantando bananeira.
Os estranhos nos perguntam: “Por qué? Qual o objetivo dessa esquisitice? Por
que o ator esta plantando bananeira?” Respondemos: na realidade, o detalhe
deve ser justificado pela estrutura da totalidade, nada no espetaculo pode
acontecer por acaso; sdo de rigor a l6gica e a coeréncia da forma. Portanto,
por exemplo, na cena do louco mondlogo [..] o absurdo das palavras
transformou-se no absurdo da situacdo. O elemento acrobatico justificou-se
na légica da forma, evidentemente, a seu modo diversa da l6gica ocasional de
cada dia (GROTOWSKI, 2010, p. 44).

De pronto, afirmamos que esta tese ndo visa um modelo de producéo e exibicao da arte
e tecnologia, mas uma reflexao sobre suas questdes: de um lado o frenesi em pensar a tecnologia
na arte como disruptiva, do outro o descrédito da arte assistida pela tecnologia reputada como
hermética e fetichista. No que concerne os modos de incorporacgéo do publico, entendemos que
as motivagdes artisticas para a construcao de interfaces humano-méaquina sdo as mesmas do
teatro desde sua origem, o engajamento sensivel do espectador por meio de uma experiéncia
duracional extra-cotidiana.

Por conseguinte, assim como cada elemento que compde uma encenagdo € pensado na
sua relagdo com o todo, propomos pensar o papel da tecnologia dentro desse todo que constitui
a cena. Entendemos que os artistas recorrem a tecnologia para expressar uma ideia, uma forma,

uma experiéncia, em resumo, empregam o aparato tecnolégico para informar algo. Contudo, ao
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longo do estudo, observaremos como o uso da tecnologia pode pér em xeque o préprio discurso
do artista, ou ainda, como a tecnologia pode ser dispenséavel para o que se pretende comunicar,
0 que acaba por contribuir, em algumas situacdes, para o desinteresse do espectador em relagédo
a exposicdes de ACT.

Em vista disso, no primeiro capitulo, Expansdes contemporaneas: simbiose das artes,
participagéo e novas tecnologias, apresenta-se uma reviséo de literatura tendo em foco as
transformacdes promovidas pela Arte Contemporanea, dentre elas, 0s questionamentos que
envolvem a figura do espectador. Discorre sobre a dissolucdo do pensamento purista dos
géneros artisticos (GREENBERG, 1997) e a emergéncia da nocéo de arte como acontecimento.
Para tanto, versa sobre o ‘giro performativo’ (FISCHER-LICHTE, 2011), o desenquadramento
da arte em prol de um ‘espetdculo fugaz’ (BELTING, 2012), a ‘estética de sistemas’
(BURNHAM, 1968b) ¢ a ‘arte comportamental’ (ASCOTT, 2003).

Posteriormente, debruca-se sobre as discussdes a respeito da triade artista-publico-obra,
emergidas a partir da década de 1960 e discutidas em textos seminais como: O Ato Criador
(1957), de Marcel Duchamp; Obra Aberta (1962), de Umberto Eco; e A Morte do Autor (1968),
de Roland Barthes. Por se tratar do nosso contexto e em prol de um pensamento decolonial, a
revisdo de literatura apresenta um enfoque especial nas experiéncias latino-americanas,
enraizada nas praticas e teorias de artistas e encenadores que pensaram e executaram dinamicas
inéditas de interagdo com o publico, entre eles, o encenador Augusto Boal, os artistas argentinos
Alberto Greco e Graciela Carnevale, o guatemalteco Anibal Lopez e 0s neoconcretas Hélio
Oiticica, Lygia Clark e Ferreira Gullar.

Os modos de apreciacdo da arte, agenciados a partir do modernismo, séo o alicerce
conceitual para pensar o deslocamento do espectador da fruicdo puramente intelectual para o
protagonismo da ac&o, na qual todo seu corpo estd envolvido. Isto é, o trasladar de uma vivéncia
sensivel do trabalho artistico — pautada no sentido da visdo — para todo o corpo fenomenoldgico,
onde todos os sentidos operam, ndo somente na apreciacdo, mas igualmente na constituicao do
trabalho, enquanto significantes da obra.

Entendendo a tecnologia como um ponto de inflexdo, visto que o aparato maquinico
propicia outra dinamica de relacdo do espectador com o trabalho artistico, surgem na esfera
artistica as interfaces programaveis, as plataformas interativas e a figura do ‘usudrio’ e do
‘interator’, conceitos fundamentados nos sistemas de feedback humano-maquina. Neste
contexto, este estudo pensa a interatividade como mais uma possibilidade de participagéo,
propondo desmistificar 0s conceitos que sustentam que a interatividade tecnoldgica representa

uma progressdo dos modos de incorporacao do publico.
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O segundo capitulo, Teatralizacéo das artes: espaco e performatividade, desenvolve o
conceito de apropriacdo dos atributos das artes da cena pelos artistas plasticos. Para tanto, expde
consideracOes sobre duas qualidades intrinsecas do teatro que transformaram substancialmente
as artes visuais: performatividade e espaco imediato. Usamos o adjetivo imediato para nos
referir & dindmica do espaco com o tempo, 0 aqui e agora, 0 encontro territorial de corpos
humanos e maquinicos. E com base nessas duas propriedades que abordamos a agdo do
espectador na emergéncia do acontecimento artistico, tendo como foco o penetrar do corpo do
visitante nos ambientes imersivos e a performatividade do espectador no didlogo humano-
maquina.

Para fundamentar o conceito de teatralizagdo, o0 estudo apresenta trés modelos de
contaminacdo da arte do século XX pela arcaica arte teatral: 1) O Happening, que para Susan
Sontag (2005) ¢ o ‘teatro dos pintores’; 2) O Minimalismo, cujos objetos especificos, segundo
Michael Fried (2002), evocam uma ‘presenga de palco abomindvel’; e 3) A Arte Cinética, que,
de acordo com Rosalind Krauss (2001), propicia a escultura uma dimenséao de atores em cena.
Ao adicionar movimento a matéria escultorica, o cinetismo inaugura a teatralizacdo da
tecnologia no escopo das artes denominadas visuais.

Fechando o capitulo, discorremos sobre o drama musical do compositor alemé&o Richard
Wagner, a Gesamtkunstwerk, primeira manifestacdo artistica a cruzar, intencionalmente, as
artes plasticas (pintura, escultura e arquitetura) e humanas (dan¢a, musica e poesia). Wagner
abre caminho para a concep¢do de uma ‘obra de arte total’ que, na contemporaneidade,
pleiteamos como vinculada a performatividade do espectador no espaco penetravel. Para aclarar
esse ponto de vista, descrevemos e analisamos quatro trabalhos ‘totais’ de artistas
contemporaneos latino-americanos: La Menesunda (1965-2016), de Marta Minujin e Rubén
Santantonin; Fiat Lux: o Sermdo da Montanha (1979), de Cildo Meireles; Sin Titulo (Habana,
2000) (2000-2018), de Tania Bruguera; e Under de Si (2013), de Diego Bianchi e Luis Garay.

Finalmente, apos a revisdo bibliografica sobre as expansdes da arte a partir dos anos
1960 e das aclaracdes sobre as dindmicas do que intitulamos teatralizac&o das artes visuais, no
terceiro capitulo, Cena Tecnoldgica: atores maquinicos, espectador-funcionario e jogo,
dissertamos sobre o paradigma da cena no ambito restrito da arte assistida pela tecnologia. Em
um primeiro momento, desenvolve-se a ideia de tecnoteatralizagéo e considera-se, no &mbito
da arte, a ‘concretizagdo’ dos objetos técnicos, conceito do filésofo Gilbert Simondon ([1958]
2020). Para este fim, examina a instalagcdo Fala (2012), dos artistas brasileiros Rejane Cantoni
e Leonardo Crescenti.

Na sequéncia, esmitica a no¢ao de ‘corpos tecnologicos performativos’ como atores
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maquinicos em cena. Neste contexto, a pesquisa fundamenta-se nos conceitos de
supermarionete (Uber-marionette) de Gordon Craig ([1907] 2012), a ANT (Actor-Network
Theory) ou Teoria Ator-Rede, de Bruno Latour (2012), e na nocéo de performance robotica,
defendida pelo pesquisador Philip Auslander (2006). Com base no pensamento cénico de
corpos atuantes, a tese apresenta algumas conclusbes sobre a assisténcia tecnoldgica no
acontecimento artistico, entendendo-a como conteudo autorreferencial da cena. Em outras
palavras, 0 corpo tecnologico performativo necessariamente apresenta um discurso simbolico
sobre sua natureza maquinica, transcendendo, portanto, a condi¢éo de suporte tal qual a tela em
branco.

Ap0s desenvolver o conceito de tecnologia enquanto corpos atuantes, a pesquisa expde
o conceito de ‘jogo de atores’ como razdo de ser da cena tecnoldgica. Para tanto, toma como
ponto de partida a tese O Teatro é necessario? (1997), de Denis Guénoun. O autor traca um
recorrido — desde o teatro grego antigo até a contemporaneidade —, elucubrando sobre o que
leva atores e espectadores ao exercicio da préatica cénica. Deste modo, fundamentado em
Guénoun, este estudo pleiteia a interacdo humano-maguina como uma configuracdo a mais no
jogo cénico, no qual espectadores e aparelhos sdo atores que contracenam. Neste contexto, o
espectador ndo apenas deseja fazer parte do jogo da cena, mas joga com todo seu corpo.

Mas o que acontece quando se supre o desejo de jogar pela concretizacdo do jogo?
Frustracdo? Entusiasmo? Euforia? Partindo dessa indagacéo, a tese problematiza as dindmicas
de troca dos trabalhos artisticos interativos com a audiéncia. Com base no conceito flusseriano
de ‘funcionario’ — entendendo-0 como 0 agente que joga com o brinquedo —, pensamos 0
espectador-funcionario. Assim, o espectador enquanto funcionario é aquele que trabalha em
funcdo do corpo tecnolégico performativo, do objeto técnico que constitui a cena. Para
aprofundar esse tema, 0 estudo debruca-se sobre dois trabalhos do artista e cendgrafo belga
Lawrence Malstaf, trabalhos que ‘engolem’ o corpo do espectador, de modo a promover
experiéncias sensoriais pré-formatadas.

Ainda a respeito da participacdo do espectador nos trabalhos interativos, o estudo
dedica-se a uma critica da produc&o Little Boxes (2017-2018), da artista espanhola Santiago M.
Bego. A analise questiona as escolhas técnicas e poéticas do trabalho, de modo a refletir a
fetichizacdo do efeito tecnoldgico e a construcdo discursiva e conceitual que a instalacdo propde
ao espectador ao incorpora-lo como significante.

Por fim, no quarto capitulo, Praxis Artistica: modos [precérios] de producéo da cena
tecnologica, traz a descrigdo e anélise de dois exercicios praticos, Me ajuda a viver do meu

trabalho e Couchot do Terceiro Mundo, os quais denominamos experimentos. Trata-se de uma
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investigacdo processual, onde ndo se objetiva chegar a um trabalho a ser exposto em um circuito
oficial, mas uma demonstracdo das possibilidades de composicéo espacial, visual, sonoras e de
troca com o publico. Ambos experimentos apresentam, de modo didatico, as questdes
levantadas ao longo dos capitulos anteriores, oferecendo na pratica caminhos para pensarmos a

poténcia do pensamento cénico na composi¢do de dindmicas tecnoldgicas interativas.
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2 EXPANSOES CONTEMPORANEAS: SIMBIOSE DAS ARTES,
PARTICIPACAO E NOVAS TECNOLOGIAS

A partir da segunda metade do século XX a concepcdo de arte transforma-se
radicalmente, emergem manifestacdes artisticas multiplas: pop arte, arte conceitual, arte
participativa, arte povera, performance, land art, arte computacional, entre outras. Neste
contexto, destacam-se trés pontos de especial interesse: a confluéncia entre as disciplinas
artisticas (pintura, escultura, danca, teatro e etc.), a integracdo do espectador no trabalho
artistico e o emprego de novas tecnologias na promocdo da participacdo do espectador.
Portanto, fundamentados na simbiose das artes, na participacdo e nas novas tecnologias,

propomos pensar a prevaléncia do acontecimento artistico em detrimento do objeto de arte.

2.1 DO OBJETO PARA A CENA

[...] ao se enfatizar a relacédo de dependéncia entre
corpo e objeto, este ja ndo se exibe, mas se coloca

em cena®.

No século XX, o modernismo foi 0 embrido de uma série de rupturas emancipatorias
afloradas nas décadas de 1950 e 1960. No campo pictdrico, das colagens cubistas aos rasgos de
Lucio Fontana, a superficie do quadro foi explorada ao limite, levando os artistas para o espaco
tridimensional e ao enlagamento das artes. No teatro, do ineditismo de Alfred Jarry® ao teatro
experimental da companhia nova-iorquina off-broadway Living Theatre, vemos a consolidacao
da autonomia da linguagem teatral. As artes visuais substituem as belas artes e surgem novas
terminologias classificatorias para informar as produgdes artisticas — instalagdes, performances,
intervencdes —, formas pautadas pela efemeridade e que se distanciam da nogdo de ‘obra’ -
enquanto objeto fruto da virtuosidade do artista. O teatro, frente ao fascinio do cinema, se
reinventa e se afirma como a arte do convivio (DUBATTI, 2016b).

Acerca das transformacdes artisticas do ultimo seculo, a tedrica alema Erika Fischer-

Lichte (2011) afirma que, a partir dos anos 1960, ocorre uma mudanca de paradigma na arte

8 Catalogo da Exposicdo Un Teatro Sin Teatro (MACBA - Museu de Arte Contemporanea de Barcelona, 2007).
° Alfred Jarry é autor do texto Ubu Rei, encenado na Franga em 1896 e considerado o marco do Teatro Moderno
pelo uso criativo da teatralidade, “a recusa total do teatro ilusionista e o triunfo da convengao, gracas a projecao
de uma cena que é parodia de si mesma, e retoma as fontes do teatro para desintegra-la”. (FERNANDES, 2007, p.
12). Segundo Danto (2019, p. 160), a pega possui uma obscenidade ‘disturbacional’ “seu uso apaga uma fronteira
entre imitacdo e realidade”.
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ocidental, a qual denomina ‘giro performativo’. Em resumo, o giro performativo representa a
substituicdo do artefato, produto artistico acabado, pelo acontecimento, a realizacdo cénica. Ja
no campo especifico do teatro, o giro performativo compreende a primazia da a¢do imediata, 0

puro espetacular, antes submetido a uma ideia de fidelidade ao texto dramatico™®.

A dissolucdo das fronteiras entre as artes, proclamada e observada
reiteradamente desde 0s anos sessenta por artistas, criticos de arte, estudiosos
e filésofos pode ser descrita também como giro performativo. As artes visuais,
a musica, a literatura ou o teatro tendem a partir de entdo a serem executados
como uma realizacdo cénica. Em lugar de criar obras, os artistas produzem
cada vez mais acontecimentos (FISCHER-LICHTE, 2011, p. 46, tradugdo
nossa)*.

Nas palavras de Hans Belting (2012, p. 31), “a obra individual, que como algo original
ocupava um lugar sélido na consciéncia do publico, parecia substituida por um espetaculo
artistico fugaz no qual havia apenas espectador e ator, mas nao observador”. O autor afirma que

ocorre um desenquadramento da arte:

Neste contexto é sintomatico que ha algum tempo os artistas queiram
abandonar, como eles dizem, “os quadros rigidos” dos géneros artisticos,
pelos quais se sentem cerceados. Acreditam que o publico também é forgcado
a um “olhar rigido” para um quadro imdvel, por maior que Seja 0 movimento
gue transcorra, como no cinema. (BELTING, 2012, p. 37).

No Brasil, os Parangolés'? de Hélio Oiticica reverberam essa tendéncia, na qual o artista
translada a cor do quadro, suporte estavel, para o corpo humano, incorporando assim a duragédo
do gesto (Figura 02). Inspirado nas figuras do mestre-sala e da porta-bandeira das escolas de
samba, Oiticica recorre a performatividade dos corpos para conceder movimento as cores €
formas das suas pinturas abstratas. Da figura estatica a corporalidade dangante, do objeto de
arte ao acontecimento artistico, a danga. Deste modo, o artista teatraliza e dilata a nogéo de arte.

Nesse contexto, o estudo observa no experimentalismo das décadas de sessenta e
setenta, a preponderancia das qualidades das artes da cena, uma assimilacdo, ainda que

inconsciente, que impele a arte para 0 campo expandido. Essa visdo ampliada, presente em

10'Ver em 3.2 Breve contextualizacdo sobre a performatividade.

11 Nesta investigacdo todas as citagGes em lingua estrangeira serdo traduzidas (traducdo nossa) no corpo do texto
e a versao original adicionada em notas de rodapé. “La difuminacion de las fronteras entre las artes, proclamada
e observada reiteradamente desde los afios sesenta por los artistas, criticos de arte, estudiosos y filésofos puede
ser descrita también como giro performativo. Las artes visuales, la mdsica, la literatura o el teatro tienden a
partir de entonces a llevarse a cabo en y como realizaciones escénicas. En lugar de crear obras, los artistas
producen cada vez mds acontecimientos [...] ”. (FISCHER-LICHTE, 2011, p. 46).

12 Capas vestiveis de tecido, algumas com textos escritos como ‘incorporo a revolta’ e ‘estou possuido’.
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grande parte dos trabalhos artisticos contemporaneos, diverge da concepcao “purista’ de criticos

formalistas.

Figura 02 — Hélio Oiticica, Parangolés (1964-1979)

Fonte: http://lounge.obviousmag.org/haraquiri_sertanejo/2012/08/0s-Parangoles-de-Qiticica-.html Acesso em:
24 mai. 2021.

A esse respeito, no artigo Rumo a um mais novo Laocoonte®®, escrito em 1940 pelo
critico de arte Clement Greenberg (1997, p. 45), afirma a necessidade de “estabelecer a
diferenga entre as diversas artes”, de modo a evitar uma confusdo entre elas. Segundo o autor,
no modernismo as artes encontravam-se “em seguranga, cada uma dentro de suas ‘legitimas’
fronteiras [...]. A pureza da arte consiste na aceitagéo - a aceitagdo voluntaria das limitac6es do
meio de cada arte especifica.” (GREENBERG, 1997, p. 53).

Criticos como Clement Greenberg, e seu seguidor Michael Fried, compreendem que as
manifestacdes artisticas devem reduzir-se as peculiaridades do seu meio. Os autores expressam
a necessidade de conservar as caracteristicas das disciplinas artisticas, de modo que 0s ramos
de conhecimento da arte, como a pintura e a literatura, ndo sejam mesclados. Essa simbiose

entre as artes, segundo Greenberg, acarreta confusdo e o empobrecimento das linguagens.

13 O titulo faz referéncia ao livro Laocoonte ou Sobre as Fronteiras da Pintura e da Poesia (1766), de Gotthold
Ephraim Lessing. Laocoonte ¢ uma personagem do poema Eneida (século I a.C.), de Virgilio, que serviu de
inspiracdo para a escultura do periodo helenistico Laocoonte e Seus Filhos. Portanto, Lessing versa sobre a
conexao entre as artes literarias e plasticas, de modo a pensar suas convergéncias e semelhangas.


http://lounge.obviousmag.org/haraquiri_sertanejo/2012/08/Os-Parangoles-de-Oiticica-.html
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Sendo assim, “ao tornar-se ‘pura’, previu Greenberg, cada arte encontraria a garantia de seus
padrdes de qualidade, assim como de sua independéncia.” (DANTO, 2018, p. 20).

Por outra parte, segundo Jacques Ranciére (2018), o p6s-modernismo fundamenta-se
justamente na transgressdo do ideal modernista de ‘pureza’. O autor sinaliza algumas

caracteristicas da transicdo pds-moderna:

[...] as passagens e as misturas entre as artes que arruinavam a ortodoxia da
separagdo das artes inspirada por Lessing; [..] a ruina do modelo
pictural/bidimensional/abstrato através dos retornos da figuracdo e da
significacdo e a lenta invasdo do espaco de exposicao das pinturas por formas
tridimensionais e narrativas, da pop arte a arte das instalacfes e as cameras da
video-arte [...] (RANCIERE, 2018, p. 41).

Os artistas experimentavam cada vez mais outros modos de produgdo, por isso, “o
modelo teleoldgico da modernidade tornou-se insustentavel” (Ibid., p. 41) ¢ o discurso de
autonomia dos meios artisticos ¢ posto em xeque. Tal insustentabilidade acarreta uma ‘crise da
arte’, a qual Ranciére descreve como: “essencialmente a derrota desse paradigma modernista
simples, cada vez mais afastado das misturas de géneros e de suportes, como das polivaléncias

politicas das formas contemporaneas das artes.” (Ibid., p. 38).

O respeito pelo meio como critério critico também desapareceu do discurso
contemporaneo. Hoje em dia, qualquer coisa se junta com qualquer coisa de
gualquer maneira que seja. O Modernismo, como Greenberg o apresentou, foi
uma espécie de limpeza conceitual, para tomar emprestada uma metafora
politica assustadora. Em nossa era pds-moderna, a pureza é s6 uma opgao, e
praticamente fora de moda. (DANTO, 2018, p. 20)

Sendo assim, o presente estudo identifica no rechago ao ‘purismo’ uma latente
apropriacdo das particularidades das artes cénicas, em especial, a performatividade e o espago
tridimensional, tema aprofundado no capitulo Teatralizacdo das Artes.

Nesta revisdo de literatura, até aqui embasada em tedricos como Fischer-Lichte,
Ranciére, Adorno, Danto e Belting, sublinhamos a emergéncia da arte contemporanea
fundamentada na no¢ao de acontecimento e de arte ‘ndo pura’. Por outro lado, Jack Burnham e
Roy Ascott, tedricos filiados a arte e tecnologia, desenvolvem uma abordagem sobre a arte
contemporanea pautados no pensamento sistémico e cibernético.

Neste contexto, Burnham caracteriza o processo de ‘desenquadramento’ da arte, ou o
pos-formalismo, como um sistema. No artigo Systems Esthetics, publicado em 1968 na revista

Artforum, Burnham versa sobre um pensamento sistémico que abrange toda a rede complexa
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de interacdes que o trabalho artistico propde. “O objeto de arte €, com efeito, um ‘gatilho’ da
informacdo para mobilizar o circulo da informag¢do.” (BURNHAM, 1969, p. 50, traducdo
nossa)“.

Burnham cita as composi¢fes minimalistas, a arte cinética, os happenings de Allan
Kaprow, os trabalhos dos artistas Hans Haacke, Les Levine, entre outros, como exemplos da
‘estética de sistemas’. O autor baseia-se na Teoria Geral dos Sistemas (1948), de Ludwig von
Bertalanffy, onde o bidlogo austriaco define sistema como “um complexo de componentes em
interacao” (BERTALANFFY apud BURNHAM, 1968b, p. 32) e, neste sentido, a estética de
Burnham engloba todo o universo da arte que esta por tras de um trabalho artistico. Portanto,
significa pensar o sistema de exibicdo dos museus e galerias, os criticos de arte, 0 mercado, 0s
consumidores, 0s movimentos estilisticos, entre outras redes que compreendem esse sistema e
transcendem o objeto artistico. Um exemplo que evidéncia esse sistema sdo os ready-mades de
Duchamp, objetos industrializados que rompem com a ldgica da virtuose técnica do artista
‘artesdo’ e promovem um debate sobre o modus operandi institucional da arte.

Outra caracteristica apontada pelo autor € a primazia do processo em detrimento do
‘objeto unico’ (pintura e escultura). Segundo Burnham, no periodo por ele descrito — anos 1960
—, ocorre um giro conceitual da cultura do objeto (object-oriented) para cultura dos sistemas
(systems-oriented). “Aqui a mudanga emana nao das coisas, mas pela maneira como as coisas
sdo feitas” (Ibid., p. 31, traducdo nossa)®. Assim sendo, 0 processo ganha espaco na arte
contemporanea.

Também nos anos 1960, Roy Ascott publicou o artigo Behaviourist Art and the
Cybernetic Vision (1966-67), no qual observa, a respeito da dinamica com o espectador, uma
postura de ruptura do artista modernista com os modelos precedentes. Se antes achava-se que
o sentido de um trabalho era univoco e residia na mensagem que o artista pretendia passar, para
Ascott (2003), os modernistas compreendem a autonomia do espectador e, concomitantemente,
a polissemia do trabalho artistico.

A “visdo de arte mudou do campo dos objetos para o campo do comportamento e essa
mudanca se tornou menos descritiva e mais propositiva” (ASCOTT, 2003, p. 110, tradugéo
nossa)'®. Ascott aplica o termo comportamental (behavioural) para denominar experiéncias

artisticas que transcendem o carater visual e incorporam outros sentidos. O autor observa a

14 “The art object is, in effect, an information ‘trigger’ for mobilizing the information circle.” (BURNHAM, 1969,
p. 50).

15 “Here change emanates, not from ‘things’, but from the ‘way things are done’.” (BURNHAM, 1968b, p. 2).

16 «“The vision of art has shifted from the fields of objects to the field of behavior and this shift has become less
descriptive and more purposive.” (ASCOTT, 2003, p. 110).
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emergéncia de uma ‘nova sensibilidade’ em meados do século XIX, que despontou no inicio
do seculo XX. Para descrever esse fendmeno, cita como precursora a producéo pictorica pos-

impressionista de Paul Cézanne:

Enquanto o mundo da arte Renascentista s podia ser visto a distancia, por
uma janela deixada na parede, por assim dizer, as pinturas de Cézanne
parecem derivar de um processo de construcao da tela para o espaco em que
habitamos, de um modo implicitamente organico. (ASCOTT, 2003, p. 114,
traducédo nossa)*’.

Ascott discorre ainda sobre a tendéncia a participacdo do espectador, a preeminéncia do
processo sobre o objeto de arte e a exploracao das midias. Embebido do ‘espirito cibernético’,
0 autor aplica a no¢do de retroalimentacdo (feedback) como principio do trabalho artistico,
sendo assim, “a forma inclusiva de arte tem como principio basico a retroalimentacéo, e é esse
laco que faz da triade artista/obra de arte/observador um todo integral” (Ibid., p. 111, traducao
nossa)*é.

Nos enfoques de Brunham e Ascott, ndo se consideram as assimilacdes da pratica
teatral. Ao contrario, a respeito de Fried'®, Burnham (1968b, p. 32, tradugdo nossa) afirma que
“o rotulo da teatralidade é uma pista falsa disfarcando a natureza real da mudanca de
prioridades”?. O autor identifica uma polaridade na arte, de um lado “obra finita e tnica da alta
arte, isto ¢, pintura ou escultura” (Ibid., p. 31, tradugdo nossa)?}, do outro, unobjects, que seriam
os happenings, a arte cinética, as apresentacdes multimidia, entre outros. Nesta dicotomia,
Burnham (1968b, p. 32, traducdo nossa) declara “[...] o teatro nunca foi um meio purista, mas
um conglomerado de artes. Por si s6, isso nunca impede o teatro de alcangar a ‘alta arte’.”??,

O autor ndo especifica o que considera ‘alcancar a alta arte’, porém, podemos

compreender seu rechago ao teatral como mais um sintoma do preconceito ao teatro (RAMOS,

17 «\Whereas the world of Renaissance-based art could only be viewed at a distance, through a window let into the
wall, as it were, Cézanne’s paintings seem to derive from a process of building up from the canvas out into the
space we inhabit, in an implicitly organic way.” (ASCOTT, 2003, p. 114).

18 “inclusive form of art has as its basic principle “feedback”, and it is this loop which makes of the triad
artist/artwork/observer an integral whole”. (ASCOTT, 2003, p. 111).

190 autor refere-se ao artigo Arte e Objetidade (1967) do critico Michael Fried, esmiugado em 3.1.2 Minimalismo:
teatralidade infecciosa.

20 “the label of ‘theatricality’ is a red herring disguising the real nature of the shift in priorities.” (BURNHAM,
1968b, p. 32).

2L “finite, unique work of high art, i.e., painting or sculpture” (BURNHAM, 1968b, p. 31).

22 “the Theatre was never a purist medium, but a conglomerate of arts. In itself this never prevent the theatre from
achieving “high art”.” (BURNHAM, 1968b, p. 32).
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2015), visto que Burnham identifica nos happenings® uma laténcia da ‘estética de sistemas’.
N&o obstante, o Happening € um tipo de teatro influenciado pelo Teatro da Crueldade, de
Antonin Artaud, e o vanguardista Cabaret Voltaire?*.

Em vista disso, entendemos que o principio de feedback, assim como a estética de
sistemas, sdo qualidades intrinsecas do teatro desde sua origem, ou seja, muito antes de
Cézanne, o teatro €, e sempre foi, ‘comportamental’, ou ainda, “um complexo de componentes
em interacdo” (BERTALANFFY apud BURNHAM, 1968b, p. 32). Vale destacar que nao se
trata de suplantar a abordagem sistémica e comportamental pela abordagem cénica. Burnham e
Ascott transcendem a cena, uma pintura pés-impressionista de Cézanne, por exemplo, ndo se
enquadra no que denominamos cena, mas na nogdo de arte objetual.

Ascott e Burnham versam sobre a tendéncia de ruptura dos géneros artisticos, do
purismo modernista, mas n4o abordam a teatralidade® que emerge dessa fusdo, ou ‘confusdo’
das artes, como criticado por Greenberg (1997). Por outro lado, Rosalind Krauss (2001), a
respeito da escultura no campo expandido, afirma que o0s escultores abandonam as
especificidades do meio e investem na teatralidade e na concepcdo de arte como experiéncia
estendida no tempo. Isso porque “o espago e tempo teatral sdo relacionais: existem em relagao
a um espectador” (BORJA-VILLEL, 2007, p. 21, tradug&o nossa)®.

Entre varios exemplos, Krauss (2001) aponta os trabalhos de Nicolas Schoffer, Jean
Tinguely, Len Lye e os mobiles de Alexander Calder. Tendo em vista a producéo latino-
americana, podemos mencionar as esculturas cinéticas dos argentinos Jalio Lé Parc e Martha
Boto e a producéo da artista colombiana Feliza Bursztyn, entre elas, La Baila Mecénica (1979),
composi¢cdo composta por esculturas de sucata movidas a motor (Figura 03). Neste balé, o
corpo-tecnoldgico-performativo agencia uma presenca andloga a presenca cénica dos atores no
palco.

Em resumo, a mudanca de paradigma da Arte Contemporanea pode ser abordada por

multiplos pontos de vista: do produto acabado para a realizagdo cénica (FISCHER-LICHTE,

23 «“Tangential to this system approach is Allan Kaprow’s very unique concept of the Happening.” (BURNHAM,
1968b, p. 35) - “Relativo a essa abordagem do sistema é o conceito tnico de Allan Kaprow do Happening”.
(Traducéo nossa).

24 \er 3.1.1 Happening: a exploséo do teatro.

2 Segundo Josette Féral (2015, p. 86), a teatralidade consiste em uma suspensdo do olhar do sujeito que “postula
e cria outro espaco”, “espaco diferente do cotidiano”. Este “outro espaco” se da quando ocorre a semiotizacao dos
elementos que compdem o enquadramento do olhar: “eventos, comportamentos, corpos, objetos, espaco cotidiano
e também ficcional”. Nas palavras de Dubatti (2016b, p. 44), “a teatralidade é anterior ao teatro e esta presente em
praticamente toda a vida humana: consiste na relacdo dos homens por meio de épticas politicas ou politicas do
olhar”. A teatralidade, portanto, ndo é exclusiva do Teatro.

% «g] espacio y el tiempo teatral son relacionales: existen en relacion a un espectador.” (BORJA-VILLEL, 2007,
p. 21).
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2011), do engquadramento para o desenquadramento (BELTING, 2012), do objeto Unico para o
sistema (BURNHAM, 1968b), ou ainda, do objeto para o comportamento (ASCOTT, 2003).
Nesse contexto, o estudo reflete sobre como o processo de contaminagdo das linguagens
artisticas efetivaram a teatralizacdo das artes visuais e, respectivamente, transformaram a

dindmica com o publico.

Figura 03 — Feliza Bursztyn, La Baila Mecéanica (1979)
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Fonte: https://WWW.tate.org.uk/art/artWorks/bursztyn—the—mechanical—baIEt-t14269. Aceéso em: 24 mai. 2021.

Um processo de colocar em cena os sistemas, colocar em cena 0s comportamentos e
colocar em cena a performatividade dos corpos. Nesse ambito, o desenquadramento da arte
penetra no campo da cena expandida, ou seja, da cena que transcende as convengdes de palco
do teatro classico. Logo, é possivel afirmar que as exposicoes e producbes efémeras no campo
da ACT agenciam, consciente ou inconscientemente, uma ldgica intrinseca do espectar, como
aces que se ddo a ver para afetar?’ o outro. Em outras palavras, incorporam atributos que s3o
da natureza do fazer teatral na sua dindmica com o publico.

Dito isso, 0 que significa entdo esse ‘colocar em cena’? No caso dos sistemas, podemos
pensar no trabalho News (1969), de Hans Haacke, no qual uma maquina teletipo imprime as

noticias jornalisticas, transformando o espaco de exibicdo em um emaranhado de papel de

2" Nesta tese, a palavra ‘afeto’ é empregada a partir da perspectiva do filésofo Baruch Spinoza (2009, p. 98) “por
afeto compreendo as afeccBes do corpo, pelas quais sua poténcia de agir € aumentada ou diminuida, estimulada
ou refreada, e, a0 mesmo tempo, as ideias dessas afecgdes”. Logo, ¢ por meio das afec¢des que o corpo experimenta
a arte, sejam afetos positivos ou ndo, lembrando que a filosofia de Spinoza ndo faz separacdo entre corpo e mente.
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noticias acumuladas (Figura 04). Igualmente, Naturalizar al hombre, humanizar a la naturaleza
- Energia Vegetal (1977), do artista argentino Victor Grippo, onde, utilizando batatas
conectadas a um multimetro, propde uma reflexdo sobre a transformacdo da energia e a

ampliagdo da consciéncia coletiva®®.

o

Figura 04 — Hans Haacke, News (1969)

Fonte: https://www.researchgate.net/figure/Hans-Haacke-News-1969-C-2010-Hans-Haacke-Artists-Rights-
Society-ARS-New-York_figl 341393314. Acesso em: 24 mai. 2021.

Ainda, Babel (2001)?°, de Cildo Meireles, uma monumental torre composta de radios
empilhados, aparatos de todos os tipos, vintage e contemporaneos, sintonizados em estacoes
diferentes causando um grande ruido no ambiente. Além de apresentar uma “arqueologia do
objeto radio” (SCOVINO, 2009a, p. 286), o trabalho se transforma de acordo com o local de

exibi¢do. “E impressionante o fato socioldgico que essa peca captura. Fico surpreso com a

28 <L a eleccion de un alimento humilde como la patata, que se convierte por analogia en imagen de la energia
mental, no es gratuita. Con ella Grippo revindica el valor de su pais y la construccion de su propia cultura, a la
vez que lleva a cabo una sacralizacion, no s6lo de la patata, sino también de lo pobre, del objeto de uso cotidiano,
basico.” (CHILLIDA, 2014, p. 20) - “A escolha de um alimento simples como a batata, que se transforma por
analogia na imagem de uma energia mental, ndo é gratuita. Com ela, Grippo reivindica o valor de seu pais e da
construcdo de sua propria cultura, uma vez que realiza uma sacralizacdo, ndo sé da batata, mas também do pobre,
do objeto de uso cotidiano, basico.” (Traducdo nossa).

2 Video-registro de Babel (2001). Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=pYIRn64Cj4l. Acesso em:
03 jun. 2021.
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quantidade de emissoras evangeélicas que séo captadas pelos radios quando montamos a peca
no Brasil. Se bobear, vocé sai da peca evangelizado.” (Ibid., p. 288).

Os exemplos da teatralizacdo do espaco sdo maltiplos, mas em todos eles os artistas
comunicam sua producdo colocando-a em cena, assim, em outras palavras, o publico tem acesso
ao pensamento artistico-sistémico por meio do acontecimento teatralizado. Barthes (1977, p.
69, tradugdo nossa) considera que “o teatro € precisamente essa pratica que calcula o lugar das
coisas e como elas sdo observadas”®, deste modo, compreendemos os trabalhos instalativos
como um sintoma do processo de teatralizagao, do ‘colocar em cena’.

Nesta secdo procuramos evidenciar a mudanga de paradigma da arte contemporanea,
mais especificamente o processo de simbiose entre as artes e o giro da énfase no objeto para o
acontecimento. Nesse contexto, este estudo sinaliza a incorporacdo de modos artisticos que sdo
préprios da natureza do teatro. A seguir, discorreremos sobre essa natureza do teatro e 0s

conceitos de cena, espectador e tecnologia que fundamentam a pesquisa.

2.2 EXPOSICAO DE CONCEITOS

Com a emergéncia da performance e da cena expandida, o teatro encara mais uma crise,
pesquisadores da 4rea se indagam sobre a ‘natureza profunda’ do teatro (FERAL, 2015), ou
seja, buscam identificar o que € proprio da préatica teatral, o que a difere de outras praticas,
como, por exemplo, das instalagdes multimidia. De pronto, sinalizamos que ndo € a intencédo
da pesquisa classificar os trabalhos assistidos pela tecnologia como teatro, definir o que é e 0
que ndo € teatro ndo é relevante para o estudo. N&o obstante, levaremos em conta o pensamento
da natureza teatral para a abordagem de cena que estamos desenvolvendo.

Dentre os pesquisadores de teatro destacamos Jorge Dubatti, o professor da
Universidade de Buenos Aires propde uma abordagem distinta a de seus contemporaneos,
Dubatti (2016b) ndo pensa em uma ‘teoria’, mas em uma ‘filosofia’ do teatro. Desta maneira,
0 autor versa sobre uma perspectiva ontologica, e identifica como cerne do acontecimento
teatral a combina¢do de trés ‘subacontecimentos’, sendo eles: convivio, poiesis corporal,
expectacdo. Em resumo, para ele, o teatro ocorre quando hé a confluéncia dessas trés instancias.
O convivio requer “a reuniao, de corpo presente, sem intermediagdo tecnologica, de artistas,
técnicos e espectadores em uma encruzilhada territorial cronotopica (unidade de tempo e

espago)” (DUBATTI, 2016b, p. 31-32). Por sua vez, poiesis ¢ o “que se produz e esta no

30 “The Theatre is precisely that practice with calculates the place of things as they are observed” (BARTHES,
1977, p. 69).
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acontecimento a partir da agdo corporal” (Ibid., p. 33). No terceiro capitulo deste estudo,
aprofundamos a questdo da agdo corporal maquinica, por hora podemos pensar a poiesis como
aquilo que se apresenta artisticamente por meio de uma presenca tangivel no espaco-tempo
presente.

Por ultimo, a expectacdo, que “implica a consciéncia, ao menos relativa ou intuitiva, da
natureza outra do ente poético.” (Ibid., p. 35). Sabemos que o teatro instaura um espaco distinto
da vida cotidiana, logo, de ‘natureza outra’. A seguir, veremos que esse espaco nao
necessariamente € um espaco de ilusdo, mas, necessariamente, um espaco de jogo. No
momento, precisamos ter em mente a esséncia do acontecimento teatral: um encontro de corpos
presentes que vivenciam uma experiéncia artistica de ‘natureza outra’.

Isto posto, a teatralizacdo das artes trata da absorcao das propriedades teatrais nas artes
compreendidas como visuais, assimilacdo pontualmente detectada em trabalhos icénicos como
How to explain pictures to a dead hare (Como explicar quadros para uma lebre morta, 1965),
de Joseph Beuys; Venus of the Rags (Vénus do Trapos, 1967 - 1974), de Michelangelo
Pistoletto; e La Familia Obrera (A Familia Trabalhadora, 1968), de Oscar Bony.

O conceito se diferencia da ideia de ‘transteatralizagdo’, de Jorge Dubatti, que consiste
na “exacerbacdo e sofisticagdo do dominio da teatralidade — fendmeno estendido a toda ordem
social — por meio do controle e emprego de estratégias teatrais, mas, na maioria dos casos, para
que ndo se percebam como tais.” (DUBATTI, 2016a, p. 3, tradugdo nossa)*l. Visto que na

transteatralizacdo existe uma apropriacdo consciente do saber da préatica teatral, sendo assim:

As maltiplas préticas da teatralidade social se enriquecem com os saberes e
estratégias do teatro. Politicos, periodistas, pastores, advogados, gerentes de
empresas, comerciantes, docentes, entre outros, realizam cada vez mais cursos
e treinamentos de teatro para valer-se desses saberes e destrezas a servico de
um maior dominio da teatralidade social em seus campos especificos.
(DUBATTI, 20164, p. 3, traducéo nossa)*2.

Por outro lado, a teatralizacdo diz respeito ao uso especificamente artistico, em muitos
casos inconsciente, dos saberes e destrezas que sao préprios do teatro. Para contextualizar a

teatralizacdo retomemos a ‘crise do objeto’ na segunda metade do século XX.

31 «“Exacerbacion y sofisticacion del dominio de la teatralidad - fenémeno extendido a todo el orden social - a
través del control y empleo de estrategias teatrales pero, en la mayoria de los casos, para que no se perciban
como tales.” (DUBATTI, 2016a, p. 3).

32« as multiples précticas de la teatralidad social se enriquecen con los saberes y estrategias del teatro. Politicos,
periodistas, pastores, abogados, gerentes de empresas, comerciantes, docentes, entre otros, realizan cada vez mas
cursos y entrenamientos de teatro para valer-se de esos saberes y destrezas al servicio de un mayor dominio de
la teatralidad social en sus campos especificos.” (DUBATTI, 2016a, p. 3).
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No artigo, A Desmaterializacdo da Arte, originalmente publicado em 1968, Lucy
Lippard e John Chandler (2013) discorrem sobre o fendbmeno da desmaterializagdo e
identificam duas tendéncias: arte como ideia e arte como ac¢do. “No primeiro caso a matéria ¢
negada, [...] 0 objeto é apenas um epilogo para o conceito plenamente desenvolvido”
(LIPPARD; CHANDLER, 2013, p. 152). Consequentemente, os ready-mades de Marcel
Duchamp sao precursores dessa arte conceitual. “No segundo caso, a matéria foi transformada
em energia e tempo-movimento.” (Ibid., p. 152). Os autores referem-se a arte da performance

e sublinham a importancia do “elemento tempo” na constituicdo desses trabalhos.

Figura 05 — Michelangelo Pistoletto, Venus of the Rags (1967 - 1974)

Fonte: https://medium.com/kaiqui/arte-feita-de-roupa-96e48f5c6e35. Acesso em: 24 mai. 2021.

A desmaterializagdo do objeto esta vinculada a nog¢do de “desenquadramento da arte”
(BELTING, 2012) propiciada pelo “processo de enlacamento” (ADORNO, 2018) das
categorias artisticas. A pintura, como afirma Adorno (2018, p. 22), “pervade o espago” ¢ a
escultura ndo mais ‘imita’ o movimento, mas torna-se ela propria movimento, como nos
mobiles de Calder. Trespassadas as fronteiras que delimitam o meio, “os géneros artisticos
parecem usufruir um tipo de promiscuidade que ocorre contra tabus civilizatorios.” (ADORNO,
2018, p. 28).

Nesse vasto terreno da simbiose dos géneros (musica, poesia, escultura, pintura,

arquitetura, entre outros), teorizado por Adorno, o estudo prop6e um recorte que abrange
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elementos que estdo diretamente relacionados aos modos de incorporagao do espectador: 0 aqui
e agora do espaco e tempo relacional, as composi¢des espaciais, as nogdes de presenca e
performatividade. Qualidades, portanto, que correspondem as artes performativas® e foram

assimiladas em um contexto expandido da arte contemporanea.

O espirito dessas experimentacdes artistas relacionadas a teatralidade era o de
se posicionar contra os limites de toda e qualquer moldura - fossem elas de
ordem espacial, institucional, ou ainda relativos a territérios de competéncia
artistica - o que confluia para fundamentar as bases hibridas da arte
contemporénea, ou seja, 0 entrelacamento de sujeito, objeto, espaco e tempo.
(CASTILLO, 2008, p. 192).

Assim sendo, por que teatralizagdo ¢ nao ‘performatizacdo’ das artes? Porque a
emergéncia da arte da performance pode ser descrita como um processo de apropriacdo dos
atributos teatrais pelos artistas plasticos. Uma manifestacdo que nasce hibrida, por justaposicéo
das artes da cena com as artes visuais, entretanto, que reforca a no¢do de expanséo do teatro.
Tanto que, na contemporaneidade, nem sempre é possivel tracar uma linha clara de divisao
entre teatro e performance®. E também porque observamos a teatralizagdo igualmente nas
composicoes espaciais, como na pilha de roupas amontoadas na frente de uma estatua de VVénus
(Figura 05), o que nos devolve a nog¢ao de ‘desmaterializagdo da arte’ - neste caso, do objeto

como epilogo de um conceito® -, e nos aproxima da cena.
2.2.1 Cena, Espectador e Tecnologia
Abaixo estdo descritas as nocGes de cena, espectador, tecnologia, que orientam a

pesquisa. Com o termo ‘espectador’ propomos abarcar todas as defini¢des oriundas das artes

plasticas, observador e visitante, assim como do campo da arte e tecnologia, tais como usuario

33 Nesta tese empregamos os termos ‘artes cénicas’, ‘artes performativas’, ‘artes do espetaculo’ e ‘artes da cena’
como sinénimos.

3 De acordo com Lehmann (2013, p. 874 - 875) “qualquer que seja a definigio que tomamos como Ccritério para
definir a performance, é dbvio que o teatro, assim como outras praticas artisticas avancadas, adotou elementos da
performance (autorreferencialidade, desconstrugdo de significado, exposi¢do do mecanismo interno do seu préprio
funcionamento, mudanca da atuacdo teatral para a performatica, questionamento da estrutura béasica da
subjetividade, repadio — ou pelo menos critica e exposi¢do da representacdo — e iterabilidade), enquanto a
performance, inversamente, se tornou teatralizada de muitas maneiras, de modo que, com as manifestacGes
artisticas mais importantes, € improdutivo discutir a definicao de performance ou de teatro”.

% Segundo Falguiéres (2007, p. 33) “Si el ‘juego principal del teatro consiste en situar las instancias en lugares
precisos, claros, y a la vez poner en duda la distincion de esos mismos lugares’, el arte conceptual habrd sido el
gran momento teatral de las artes plasticas en el siglo XX.” — “Se o ‘jogo principal do teatro consiste em situar as
coisas em lugares precisos, claros, e a0 mesmo tempo colocar em xeque a distingao desses mesmos lugares’, a arte
conceitual havera sido o grande momento teatral das artes plasticas no século XX.” (Tradugdo nossa).
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e interator. O objetivo dessa abordagem € nivelar as experiéncias artisticas e, portanto, superar
a dicotomia entre ativo e passivo. Nesse sentido, a inclusdo da agdo corporal do espectador,
mediada pelo aparato tecnoldgico, por si s6, ndo significa uma revolucdo nos modos de
incorporacdo do publico. Com a nocéo de tecnologia apontamos para a estética tecnoldgica na
arte, desde sua origem enquanto imagem técnica reprodutivel (fotografia) até os seus

desdobramentos enquanto presenca auratica de atores em cena.

2.2.1.1 Cena

Cena é uma palavra polissémica cuja etimologia remete ao vocabulo skéne®. E
comumente empregada para definir a unidade de agdo de uma peca cinematogréafica ou teatral.
Por outro lado, quando falamos que alguém estd fazendo uma cena, nos referimos a um
comportamento exagerado, uma acao realizada para ser vista, para causar como¢do. Um ato
litrgico, um casamento, um evento esportivo, um discurso politico, também séao
acontecimentos realizados para serem vistos e afetar, assim sendo, sdo de carater cénico. N&o
obstante, nosso recorte se situa no ambito da arte, por essa razao a nocdo de cena aplicada ao
estudo compreende um modelo de concepcdo do fazer artistico pautado no aqui e agora (hic et
nunc), para ser semiotizado e percebido por quem participa e/ou observa. De modo que é uma
experiéncia, uma situacdo, uma duracdo, uma ambientacdo, um acontecimento passivel de
transformacdes em tempo real.

A cena é autdbnoma, portanto, nio carece de um terreno proprio, um teatron®’, a
construcdo e escolha do lugar parte da intencionalidade do artista ou da imprevisibilidade da
situacdo. Por outro lado, a cena funda um espaco-outro, que é o cerne das artes do espetaculo,
a suspenséo da vida corrente com a finalidade de instaurar uma poiesis. E comum nas praticas
teatrais que essa dindmica se dé pela convencao, porém, destaca-se que ndo, necessariamente,
se trata de uma representagéo da vida ou de um mecanismo de ilusdo, mas da vida mesma, na
sua literalidade.

Logo, a cena pode ser literal, no sentido de ser significante a0 mesmo tempo que
referente, como na ja citada La Familia Obrera (1968), de Oscar Bony, onde uma familia

composta por um pai, uma méae e um filho é exibida numa espécie de tableau vivant com um

% (Do grego skéne, barraca, tablado.) 1. O skéné era, no inicio do teatro grego, a barraca ou a tenda construida por
tras da orquestra. Skéné, orchestra e theatron formam os trés elementos cenograficos basicos do espetaculo grego;
a orquestra ou area de atuacéo liga o palco do jogo e o publico (PAVIS, 2008, p. 42).

37 A palavra teatro (theatron) etimologicamente significa ‘lugar onde se vai para ver’, portanto, se o teatro é o
lugar, o espetaculo (opsis) é a coisa que se Vé.
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cartaz escrito “para estar aqui, este trabalhador cobra o dobro do que recebia por oito horas de
seu trabalho™®, Também pode ser o duplo, a copia do que estd no mundo, como na agio
Resolviendo el conflicto internacional con maiz, el oro latinoamericano y arte (1996). Nesta
ocasido, Marta Minujin ‘resolve’ a Guerra das Malvinas pagando a versao verossimil de
Margareth Thatcher com milho latino-americano. Em ambos 0s casos, se apresenta ao
espectador uma narrativa, assim como, a cena pode ser também uma abstracdo completa, uma

experiéncia sensorial, como vimos nos Parangolés de Oiticica.

Figura 06 — Marta Minujin, Resolviendo el conflicto internacional con maiz,
el oro latinoamericano y arte (1996)

Fonte: https://.cronista.com/ciase/checklist/Minujin-No—hace—faIta—eI—FMI-Ias-deudas—estan-pagas-con-eI-
oro-latinoamericano-el-maiz-20180720-0002.html. Acesso em: 24 mai.2021.

Os trabalhos artisticos sdo analisados sob o prisma da cena expandida, ou seja, para
além da caixa preta do teatro e do vinculo com a dramaturgia. E o entendimento que ela pode
emergir no cubo branco das galerias, na rua, nos museus, ou em qualquer lugar em que ocorra
uma intencdo artistica de justapor a Idgica cotidiana e fundar, ainda que por um instante, uma
realidade outra para um publico.

Nesse sentido, a cena assemelha-se a nocdo de performance art ou arte de agéo.

Entretanto, diferente do conceito de cena que estamos propondo, a performance nao

38 «Por estar aqui este obrero cobra el doble de lo que recibiria por ocho horas de su trabajo”.



EXPANSOES CONTEMPORANEAS 39

necessariamente informa trabalhos cujo corpo em acéo é o corpo maquinico, 0s quais 0s objetos
técnicos, por vezes, contracenam entre si e/ou com os espectadores fundando esse espago-outro,
é 0 caso de Autopoiesis (2000)*°, de Ken Rinaldo. Uma composicdo sonora, performativa e
visual estruturada por um conjunto de corpos maguinicos sUspensos No espaco, uma acao

robdtica de inteligéncia artificial.

Figura 07 — Ken Rinaldo, Autopoiesis (2000)

Fonte: https://www.kenrinaldo.com/portfolio/autopoiesis/. Acesso em: 24 mai. 2021.

O elenco robdtico modifica seu comportamento de acordo com a presenga do publico e

a comunicacao entre as proprias maquinas.

Assim, a obra investiga, pela simulacdo tecnoldgica da vida artificial, os
mecanismos ‘organicos’ da autopoiese, e acentua a interdependéncia dos
individuos, a fungdo do observador na estreita relagdo com o contexto para a
geracdo de significado e comunicagdo (GIANNETT], 2006, p. 68).

39 Video-registro de Autopoiesis (2000). Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=9TfrKQH60Pg>.
Acesso em: 03 jun. 2021.
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Em vista disso, entendemos que a cena remete ao extraordinario, uma logica deslocada
da ordem do cotidiano: um jogo espetacular. Segundo Johan Huizinga (2019, p. 10), o jogo €é
“uma evasao da vida ‘real’ para uma esfera temporaria de atividade com orientagdo propria”,
ou ainda, “o jogo distingue-se da vida ‘comum’, tanto pelo lugar, como pela duracdo que
ocupa.” (Ibid., p. 11). Logo, o0 jogo se apresenta como uma camada Iudica sobre o espago-tempo
ordinarios: “realizando-se no aqui e agora de outro espaco que ndo o cotidiano, visando a
realizagio de gestos fora da vida corrente” (FERAL, 2015, p. 94).

Cabe ressaltar que nosso estudo propde um recorte que exclui a analise de
acontecimentos artisticos pautados no tecnovivio (DUBATT], 2016b), isto €, trabalhos que néo
agenciam uma ‘reunido territorial’ no espago-tempo imediato. Agdes, por exemplo,

fundamentadas na telepresenca, no ciberespaco e na telematica.

Chamo todas as praticas humanas territoriais de encontro com o corpo
presente, no espaco fisico, na presenca fisica, na materialidade do espago
fisico e com a materialidade do corpo fisico vivo. O teatro é uma das formas
de cultura de convivio, junto com o futebol de campo, a liturgia nos templos,
as aulas presenciais nas salas de aula, as saidas a restaurantes e bares, 0s
encontros com amigos, namorados, familia, praticas sexuais etc. Oponho o
conceito de cultura tecnovivial a cultura convivial, em que as relaces
humanas se estabelecem por desterritorializagdo, a distancia, “remotas”, por
meio de maquinas ou sistemas tecnologicos que permitem a subtracéo fisica
dos corpos no territério. (DUBATTI, 2020, s.p., grifo do autor).

Para tracar essa limitacdo usamos como base o pensamento de Dubatti, 0 autor pondera
gue existe no convivio imediato um “vinculo convivial ancestral” (DUBATTI, 2016b, p. 130)
fundamentado no encontro auratico e territorial de corpos. Segundo o autor, o convivio
estabelece uma “densidade ontoldgica” dos seres humanos, desse modo, “perder a cultura do
convivio € perder um dos mais inestimaveis tesouros da humanidade” (Ibid., p. 134). No atual
contexto pandémico, podemos sentir essa “densidade ontoldgica” da qual nos fala Dubatti. J&

em relacdo ao tecnovivio, ou seja, no encontro mediado pela tecnologia:

[...] hd imposigBes nos recortes e na hierarquizagdo da informag&o; ndo existe
zona vital compartilhada; h& desterritorializacdo e outras escaladas para as
possibilidades humanas; ha limitacdes no dialogo; intermediacdo institucional
de empresas, mercado e marcas; relacdo de consumo e pagamento de
assinaturas ou créditos, com a consequente possibilidade de interrupcéo do
servico por falta de pagamento; dependéncia do fornecimento de energia e do
funcionamento das aparelhagens de conexao, sempre havendo a possibilidade
de catéstrofe ou colapso, de que as maquinas ndo funcionem e seja preciso

40 Disponivel em: https://revistacontinente.com.br/edicoes/240/ra-pandemia-revelou-o-poder-do-convivior.
Acesso em: 22 abr. 2021.
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recorrer ao servico técnico porque ndo sabemos conserta-las por conta propria;
necessidade de renovacédo e atualizacdo permanente dos equipamentos, seu
alto custo e o consequente status econémico de classe nas possiblidades de
aquisicdo [...] (DUBATTI, 2016b, p. 132).

Sublinhamos que a cena pode constituir-se de agOes ndo territoriais, ndo obstante, nos
debrucaremos primordialmente sobre a analise de trabalhos desenvolvidos no espago-tempo
imediato. Trabalhos tecnoldgicos presenciais que igualmente podem sofrer com o fornecimento
de energia, com problemas de conexdo ou com o mal funcionamento de maquinas. Contudo,
como aprofundado adiante, veremos que mais importante do que o funcionamento adequado
do aparato maquinico e o0 acontecimento em si, tem-se 0 encontro auratico que um objeto

técnico pode oferecer ao espectador, ainda que este seja cadtico e ndo opere como planejado.

2.2.1.2 Espectador

Aplicamos o termo espectador para indicar a pessoa que presencia a realizacdo artistica
de qualquer natureza, ndo somente no sentido intelectual (observador), mas igualmente no seu
engajamento corporal (participante). Portanto, entendemos o espectador em um aspecto amplo
- 0 visitante de exposicGes, 0 assistente de espetaculos performativos, intervengdes urbanas,
entre outros -, em outras palavras, o receptor do trabalho artistico.

Segundo Ranci¢re (2012), uma das questdes mais importantes das ‘formas de
espetaculo’ (que ponham corpos em acdo diante de um publico reunido) é o paradoxo do
espectador. Isto porque, parte-se do pressuposto que ndo existe teatro sem espectador,
entretanto, encenadores modernos — como Antonin Artaud e Bertold Brecht —, almejavam um
teatro sem espectadores, “no qual eles se tornem participantes ativos em vez de serem VOyeurs
passivos” (RANCIERE, 2012, p. 9).

Em sua analise a respeito do espectador emancipado, Ranciére conclui que a
emancipacdo ndo emana da experiéncia coletiva e interativa do teatro — do abandono do
voyeurismo em prol da participagéo ativa, mas da capacidade que o espectador tem de associar
e desassociar aquilo que vé: “¢ o poder que cada um tem de traduzir a sua maneira aquilo que
percebe” (Ibid., p. 20). De outro ponto de vista, alguns trabalhos interativos tecnologicos visam
romper o estigma do espectador passivo. Neste ambito, surgem outras denominag¢es como

‘usuario’ e ‘interator’:

A palavra ‘usuério’, empregada comumente, provém da funcdo de ‘uso’ que
as pessoas fazem do computador e de outro aparato, que ndo €,
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necessariamente, uma funcéo interativa. Assim propomos o termo interator
para fazer referéncia aguela pessoa que participa ativamente na obra e interage
com um sistema (GIANNETT]I, 2006, p. 112, grifo da autora).

[...] de espectador para interator, um agente ativo. Desenvolve-se entdo um
tipo peculiar de didlogo. Além da interacdo mental, que é uma precondicdo
para recepcao da arte em geral, acontece a acdo corporalmente fisica, aquela
gue envolve mais do que apenas o0 movimento dos olhos (HUHTAMO, 2009,
p. 111-112).

N&o obstante, o poder de engajamento dos trabalhos artisticos transcende a dicotomia

ativo — passivo. Segundo Ranciere, olhar é agir:

O espectador também age, tal como o aluno ou o intelectual. Ele observa,
seleciona, compara, interpreta. Relaciona o que vé& com muitas outras coisas
que viu em outras cenas, em outros tipos de lugares. Compde seu préprio
poema com os elementos do poema que tem diante de si. Participa da
performance refazendo-a a sua maneira, [...] assim, sdo a0 mesmo tempo
espectadores distantes e intérpretes ativos do espetaculo que Ihes é proposto.
(RANCIERE, 2012, p. 17).

De forma similar, o historiador da arte Georges Didi-Huberman (2010) afirma que:

O ato de ver ndo € o ato de uma maquina de perceber o real enquanto composto
de evidéncias tautoldgicas. [...] Dar a ver € sempre inquietar o ver, em seu ato,
em seu sujeito. Ver é sempre uma operacao de sujeito, portanto, uma operacao
fendida, inquieta, agitada, aberta. (DIDI-HUBERMAN, 2010, p. 77).

Aplicadas ao campo da arte e tecnologia, as teorias de Ranciere e Didi-Huberman nos
ajudam a desmistificar a oposicdo radical entre espectador e interator, ou seja, evita 0
reducionismo do espectador a figura de ‘contemplador distanciado’ diante do interator, “pessoa
que participa ativamente na obra e interage com um sistema.” (GIANNETTI, 2006, p. 112).
Neste contexto, Pierre Lévy (1999) considera:

O termo interatividade em geral ressalta a participacdo ativa do beneficiario
de uma transacéo de informacéo. De fato, seria trivial mostrar que um receptor
de informacéo, a menos que esteja morto, nunca é passivo. Mesmo sentado na
frente de uma televisdo sem controle remoto, o destinatario decodifica,
interpreta, participa, mobiliza seu sistema nervoso de muitas maneiras e
sempre de forma diferente de seu vizinho. (LEVY, 1999, p. 79).

Em resumo, os modos de incorporacdo do publico versam tanto sobre a nocdo de

espectador-observador, que analisa e interpreta a cena que assiste, como de espectador-
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participante, cuja acdo é responsavel pela emergéncia do trabalho artistico. Portanto, ndo apenas

receptor, mas, igualmente, significante do acontecimento artistico.

2.2.1.3 Tecnologia

De acordo com Lucia Santaella (2008, p. 39), a tecnologia decorre da técnica, “0
conhecimento para realizagdo de uma determinada tarefa”, um ‘saber fazer’ que deriva
habilidades e procedimentos. “A partir da Revolugdo Industrial, as técnicas passaram a ser
incrementadas pelas maquinas.” (Ibid.). Desta maneira, “ha tecnologia onde quer que um
dispositivo, aparelho ou méaquina for capaz de encarnar, fora do corpo humano, um saber
técnico, um conhecimento cientifico acerca das habilidades técnicas especificas”
(SANTAELLA, 2003, p. 153).

Walter Benjamin (2019, p. 55) ressalta que “com a fotografia, a mao foi pela primeira
vez aliviada das mais importantes obrigacfes artisticas no processo de reproducdo figurativa,
as quais recairam a partir dai exclusivamente sobre o olho”. Neste contexto, Santaella (2003)
afirma que a emergéncia da fotografia, no final do século XIX, inaugura a “estética tecnologica”
na arte, onde pela primeira vez a producdo artistica € mediada por um dispositivo maquinico,
matriz que transforma substancialmente nossa percepcao e imaginario.

Com o advento do cinema e da fotografia, Benjamin considera que a obra de arte perdeu
sua aura, mais precisamente, seu aqui e agora, sua “existéncia unica no local em que se
encontra” (BENJAMIN, 2019, p. 56). A singularidade e autenticidade d4 lugar a uma existéncia
massiva e reprodutivel distante da noc¢do historica de tradicdo e ritual. O valor de culto é
substituido pelo valor de exposi¢cdo, como afirma Laymerte Garcia dos Santos (2003, p. 155)
“exit areligido e a magia, soou a hora da ciéncia e da tecnologia”. Portanto, a fotografia instaura
“uma nova possibilidade de leitura do mundo” e o cinema da continuidade a essa revolucao
sensivel. Assim, a estética tecnologica surge no ambito das imagens técnicas, esta, portanto,
condicionada a operagdo da ‘“caixa preta”, um “sistema complexo e jamais penetrado
totalmente” (FLUSSER, 2018, p. 36).

Segundo Flusser (2018, p. 15), as imagens sdo “resultado do esfor¢o de se abstrair duas
das quatro dimensdes espaco-temporais, para que Se conservem apenas as dimensdes do
plano.”. Por outra parte, a estética tecnologica se expande com a apropriacao das qualidades da
cena, ou seja, desenvolve-se para além da superficie plana e investe nas quatro dimensdes

espaco-temporais. Nos anos 1920, a acdo maquinica torna-se acontecimento espetacular, como
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ocorre com os experimentos com luz realizados por Léaszlé Moholy-Nagy*'. Dessa maneira,
nossa investigacdo entende que, ao teatralizar-se, a estética tecnoldgica retoma a nocéo de
“existéncia unica no local em que se encontra” (BENJAMIN, 2019, p. 56).

Didi-Huberman (2010) versa sobre a nogdo de ‘aura’ como um jogo. O autor emprega
o exemplo de criangas que brincam com bonecas, lengois e carretéis, sob o olhar das criangas,
0s objetos passam por sentidos mdaltiplos, assim, esse brincar lhes confere uma aura. O
historiador retoma o conceito benjaminiano de aura como “uma trama singular no espago € no
tempo” (BENJAMIN apud DIDI-HUBERMAN, 2010, p. 147) e traca um paralelo do jogo
infantil com a experiéncia que as esculturas minimalistas provocam nos espectadores. Didi-
Huberman (2010, p. 95) questiona “de que maneira um simples cubo pode chegar a inquietar o
nosso ver? A resposta talvez esteja, mais uma vez, na nogdo de jogo [...]”.

Em vista disso, propomos pensar esse carater auratico no ambito da estética tecnologica
fomentado pela teatralizacdo. Por essa razéo, o estudo traga um recorte no campo da arte
tecnoldgica que privilegia a presenca e 0 espaco, um enfoque que encontra precedentes nos
experimentos cinéticos construtivistas e nos leva para os trabalhos com tecnologia numérica.
Se com a fotografia, a arte € mediada pela primeira vez por uma maguina, no ambito da cena,
a mediagdo tecnoldgica € distinta, ela ndo visa produzir uma obra reprodutivel, como o video
ou a fotografia, mas um acontecimento. Exemplos disso sdo os modos de exibicdo das
fotografias do artista canadense Jeff Wall; as maquinas autodestrutivas do artista suico Jean
Tinguely; as instalacdes da brasileira Rejane Cantoni; entre outros trabalhos (analisados em 4
Cena tecnoldgica: atores maquinicos, espectador, funcionario e jogo). Esmiucadas as nogoes e
0s recortes que esta investigacdo aplica, em continuidade apresentamos a revisao de literatura
sobre a figura do espectador na arte contemporanea e na conjuntura particular da América

Latina.

2.3 ESPECTADORES SEMIOTICOS E FENOMENOLOGICOS

Recusamos o artista que pretenda emitir através

do seu objeto uma comunicacgdo integral de sua

mensagem, sem a participacédo do espectador.
(CLARK, 1980, p. 30).

41 Ver 3.1.3 Arte Cinética: a teatralizacdo da tecnologia.
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Antes de nos debrugcarmos sobre as teorias contemporéneas a respeito do

espectador, é importante sublinhar as contribui¢cdes vanguardistas do inicio do século XX.

Como visto, Roy Ascott (2003) aponta na Arte Moderna um giro de pensamento a respeito da

relacdo com o espectador, no qual o artista compreende que o sentido do trabalho artistico deve

ser rematado pelo publico. Essa dindmica de retroalimentacgdo entre artista-obra-espectador foi
0 pontapé inicial para Ascott formular sua teoria da arte comportamental (behavioural).

A respeito da inovacdo vanguardista, Peter Burger (2012) observa uma ‘estética do

choque’:

O receptor experimenta essa recusa de sentido como choque. Este choque é
intencionado pelo artista da vanguarda, que mantém a esperanca de, gracas a
essa privagdo de sentido, alertar o receptor para o fato da sua propria praxis
vital ser questionavel e para a necessidade de transforméa-la. (BURGER, 2012,
p. 142).

As apresentacBes do Cabaret Voltaire, os espetaculos futuristas*? e as pinturas cubistas
sdo modelos dessa estética. Burger compreende que as vanguardas historicas depreciam a arte,
que, desde o Renascimento, entendem a obra artistica como uma criacéo individual e Gnica. A
nogdo de arte como ‘espetaculo fugaz’ (BELTING, 2012), a exemplo das apresentacfes dada,
nega a ‘producdo individual’, ou seja, o artista génio kantiano*® dotado de uma sensibilidade
singular. “Quando Duchamp, em 1913, assina produtos em série (um urinol, um secador de
garrafas) e os envia a exposi¢Oes de artes, ¢ negada a categoria de producdo individual”
(BURGER, 2012, p. 100), assim como ¢ rechagada a ‘recep¢do individual” em prol da ‘recepgao
coletiva’. “As manifestacdes do publico de uma manifestacdo dada, irritado pela provocacao,
que vao da gritaria a agressao fisica, sdo decididamente de natureza coletiva.” (Ibid.).

Ascott (2003) considera essa mudanca de pensamento, que delega ao espectador a
responsabilidade de completar o que lhe é apresentado, como a génese de um novo paradigma
na arte. Dessa maneira, o artista “é motivado principalmente para iniciar um dialogo, colocar

sentimentos e ideias em movimento, de enriquecer a experiéncia artistica com o feedback da

42 Fischer-Lichte (2011, p. 31) lembra o manifesto O Teatro de Variedades escrito por Filippo Marinetti em 1913.
O fundador do Futurismo propde: “[...] colocar cola em alguns assentos para que o espectador, homem ou mulher,
que estiver colado, desperte o riso geral [...]. Vender 0 mesmo assento para dez pessoas [...]. Oferecer ingressos
gratuitos a senhores ou senhoras notavelmente maniacos, irritaveis ou excéntricos [...]. Polvilhar os assentos com
pds que causam coceira, espirros, etc” (tradugdo nossa). Trecho original: “[...] poner cola en algunos asientos para
que el espectador, hombre o mujer, que permanezca encolado, suscite la hilaridad general [ ...]. Vender el mismo
asiento a diez personas [...]. Ofrecer asientos gratuitos a sefiores y sefioras notablemente maniacos, irritables o
excéntricos [ ...]. Espolvorear los asientos con polvos que provoquen picores, estornudos, etc”.

43 “Génio ¢ o talento (dom natural) que d4 a regra a arte.” (KANT, 1995, p. 153).
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resposta do espectador” (ASCOTT, 2003, p. 111, traducio nossa)**. Preconizada na Arte
Moderna, essa tendéncia desenvolve-se substancialmente a partir da segunda metade do século
XX.

Em o Ato Criativo (1957), Marcel Duchamp apresenta o conceito de ‘coeficiente
artistico’, no qual a criagdo possui dois polos: artista e espectador. Desse modo, entre a inten¢ao
do artista de criar e sua realizacdo existe uma fissura, uma lacuna que representa uma série de
“esforcos, sofrimentos, satisfagdes, recusas e decisdoes” (DUCHAMP, 1975, p. 139). Essa ‘luta’

do artista provoca uma diferenca entre o que gostaria de realizar e o que realizou.

[...] “coeficiente artistico” é uma expressdo pessoal da arte, isto é, ainda em
estado bruto, que precisa ser “refinado”, como o melago em agticar puro, pelo
espectador; 0 numero expresso nesse coeficiente nada tem a ver com seu
veredicto. [...] Afinal de contas, o ato criativo ndo € executado pelo artista
sozinho; o espectador pde a obra em contato com o0 mundo externo ao decifrar
e interpretar seus atributos internos, contribuindo, dessa maneira, para o ato
criativo. (DUCHAMP, 1975, p. 139-140, tradugdo nossa)*.

Igualmente, em Obra Aberta (1962), Umberto Eco destaca a interpretacdo realizada
pelo publico. No que diz respeito a producdo de sentido, o autor afirma que toda obra de arte é
‘aberta’, até mesmo a obra classica renascentista que se apresenta como produto acabado, de

“definitude estatica e inequivoca” (ECO, 1991, p. 44). Portanto,

[...] uma obra de arte, forma acabada e fechada em sua perfei¢éo de organismo
perfeitamente calibrado, é também aberta, isto &, passivel de mil
interpretacdes diferentes, sem que isso redunde em alteracdo de sua
irreproduzivel singularidade. Cada frui¢éo e, assim, uma interpretagdo e uma
execucdo, pois em cada fruicdo a obra revive dentro de uma perspectiva
original (ECO, 1991, p. 40).

Eco destaca essa caracteristica como um fendmeno da arte na musica dos pés-werbenianos, nas
esculturas cinéticas de Alexander Calder, nos livros de Franz Kafka, nos textos teatrais de

Bertold Brecht, entre tantos outros. O autor considera as idiossincrasias dos ‘fruidores’:

[...] no ato de reacdo a teia dos estimulos e de compreensao de suas relacdes,
cada fruidor traz uma situacdo existencial concreta, uma sensibilidade

4 «[...] is primarily motivated to initiate a dialogue, to set feelings and ideas in motion, to enrich the artistic
experience with feedback from the spectator’s response.” (ASCOTT, 2003, p. 111).

4 «[..] ‘art coefficient’ is a personal expression of art, that is, still in a raw state, which must be refined’ as a
pure sugar from molasses, by the spectator; the digit of this coefficient has no bearing whatsoever on his verdict.
[...] All in all, the creative act is not performed by the artist alone; the spectator brings the work in contact with
the external world by deciphering and interpreting its inner qualifications and thus adds his contribution to the
creative act.” (DUCHAMP, 1975, p. 139-140).
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particularmente condicionada, uma determinada cultura, gostos, tendéncias,
preconceitos pessoais, de modo que a compreensdo da forma originaria se
verifica segundo uma determinada perspectiva individual. (ECO, 1991, p. 40).

Por sua vez, no texto A Morte do Autor (1968), Roland Barthes (2004, p. 64) declara
que “o nascimento do leitor deve pagar-se com a morte do Autor”. Segundo o tedrico, “uma
vez afastado o autor, a pretensdo de ‘decifrar’ um texto se torna totalmente inutil. Dar ao texto
um Autor é impor-lhe um travéo, é prové-lo de um significado ultimo, ¢ fechar a escritura.”
(Ibid., p. 63).

Aplicado ao contexto do teatro, € na segunda metade do século XX, que ocorre a ruptura
com o ‘textocentrismo’, ou seja, decifrar o texto teatral deixa de ser uma preocupacao central,
ele perde seu status de elemento mais importante da encenacdo, assim como é rechacgada a

hierarquia na qual o dramaturgo é a figura de maior prestigio do circuito teatral.

Até uma época recente, digamos até o fim da década de 1950, a nogdo de
polissemia ndo era praticamente admitida. Supunha-se que um texto de teatro
veiculava um unico sentido, do qual o dramaturgo detinha as chaves. Assim
sendo, cabia ao encenador e aos seus intérpretes a tarefa de mediatizar esse
sentido, fazer com que ele fosse apreendido (compreendido, sentido...) da
melhor maneira possivel pelo espectador. (ROUBINE, 1998, p. 32).

Bernard Dort (2013, p. 51) entende esse fendbmeno como 0 primeiro passo da
‘emancipacdo da representacdo’: “uma emancipag¢do gradual dos elementos da representacdo
teatral e observamos uma mudanga estrutural: a renuncia a unidade organica ordenada a priori
e 0 reconhecimento do fato teatral enquanto polifonia significante, aberta para o espectador”.
O teatro separa-se dos estudos literarios e conquista sua autonomia, as teorias de Antonin
Artaud se concretizam, “é preciso falar agora do lado unicamente material dessa linguagem.
Isto é, de todas as maneiras e de todos os meios a sua disposi¢do para atuar sobre a
sensibilidade™® (ARTAUD, 1984, p. 116).

Duchamp (1975), Barthes (2004) e Eco (1991) rechagam o sentido univoco da obra de
arte e delegam aos ‘fruidores’, ‘leitores’, e at€ mesmo ‘criadores’, a producdo de ‘sentidos’. Os
semiodlogos Eco e Barthes focam na relativizacdo dos significantes e significados. Para Eco
(1991, p. 62-63), a ‘obra aberta’ possui uma vertente intitulada ‘obra em movimento’, na qual
o autor oferece “ao fruidor uma obra a acabar”, ou ainda, “as obras ‘abertas’ enquanto em

movimento se caracterizam pelo convite a fazer a obra com o autor”.

Ja Barthes (2004) afirma que o texto € produto de uma somatdria de outras escrituras

4 Tema aprofundado em 3.2 Breve contextualizacdo sobre a performatividade.
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que sdo catalisadas na figura dos leitores:

Assim se desvenda o ser total da escritura: um texto é feito de escrituras
multiplas, oriundas de varias culturas e que entram umas com as outras em
didlogo, em parodia, em contestacdo: mas hd uma lugar onde essa
multiplicidade se relne, e esse lugar ndo é o autor, como se disse até o
presente, é o leitor: o leitor é 0 espago mesmo onde se inscrevem, sem que
nenhuma se perca, todas as citagdes de que é feita uma escritura; a unidade do
texto ndo estd em sua origem, mas no seu destino [...] (BARTHES, 2004, p.
64).

Antes mesmo da publicagdo de Obra Aberta e Morte do Autor, 0s neoconcretas brasileiros

publicaram no Jornal do Brasil 0 Manifesto Neoconcreto (1959), no qual afirmam:

Nao concebemos a obra de arte nem como “maquina” nem como “objeto”,
mas como um quasi-corpus, isto é, um ser cuja realidade ndo se esgota nas
relacOes exteriores de seus elementos; um ser que, decomponivel em partes
pela andlise, s6 se da plenamente a abordagem direta, fenomenoldgica.
Acreditamos que a obra de arte supera 0 mecanismo material sobre a qual
repousa [...] (BRITO, 1999, p. 10).

Essa relacdo se explicita com os Parangolés de Hélio Oiticica e os Bichos de Lygia

Clark. Segundo Gullar (2007), trata-se de ‘ndo-objetos’, ou seja, algo que nasce

[...] do abandono do espaco virtual (ou ficticio) e da acdo pictorica
(metafdrica) para o artista agir diretamente sobre a tela (0 quadro) como objeto
material, como coisa. Esta a¢do do artista se transfere ao espectador que passa
a manipular a obra nova — 0 ndo objeto — em lugar de apenas contempla-lo.
(GULLAR, 2007, p. 46).

Tanto os Parangolés como os Bichos, assim como alguns trabalhos de outros artistas
neoconcretos, como Divisor (1968) de Lygia Pape (Figura 08), sdo obras em movimento
fundamentadas na performatividade dos corpos dos participantes. Tais trabalhos agenciam
outra légica no fazer artistico, ndo mais pautada pelo objeto bidimensional (pintura e escultura),
mas pela experiéncia sensivel e pelo acontecimento efémero. Aqui, o coeficiente artistico se da
por outro caminho, onde a realizacéo da obra é a acdo do participante e, portanto, sua vivéncia.

Nesta dindmica, os artistas tornam-se propositores da acao.

Somos 0s propositores; somos 0 molde; a vocés cabe o sopro, no interior desse
molde: o sentido da nossa existéncia. Somos o0s propositores: nossa
proposicéo é o didlogo. S6s, ndo existimos; estamos a vosso dispor. Somos 0s
propositores: enterramos a obra de arte como tal e solicitamos a vocés para
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gue o pensamento viva pela acdo. Somos os propositores: ndo lhes propomos
nem o passado nem o futuro, mas o agora. (CLARK, 1980, p. 31).

- —

Flgura 08 Lygia Pape, D|V|50r (1968)

Fonte: https://www.ufrgs.br/arteversa/?p=1016. Acesso em: 24 mai. 2021.

Portanto, o0s espectadores-participantes ndo somente executam uma leitura ou
interpretacdo do trabalho a partir de sua subjetividade, mas séo, literalmente, a emergéncia da
obra. Ocorre um deslocamento do semidtico para o fenomenoldgico, do espectador que ndo
apenas interpreta, mas explora e descobre o trabalho artistico com todo o seu corpo. Essa
dindmica é influenciada pela Fenomenologia da Percepcdo, de Merleau-Ponty, publicado em

1945, e se destaca em conceitos como o ‘suprasensorial’*’, de Hélio Qiticica.

2.4 LATINO-AMERICANOS AFRONTOSOS E SUBVERSIVOS

No periodo de efervescéncia do que viria a ser denominado ‘arte contemporanea’, a
Ameérica Latina resistia aos anos de chumbo. Diversos paises sofreram golpes militares:
Argentina, Brasil, Paraguai, Uruguai, Chile, Colémbia, Bolivia, Peru e Equador, para citar

apenas os sul-americanos.

47 “S30 dirigidas aos sentidos, para através deles, da "percepgdo total", levar o individuo a uma "supra-sensagao”,
ao dilatamento de suas capacidades sensoriais habituais, para a descoberta do seu centro criativo interior, da sua
espontaneidade expressiva adormecida, condicionada ao cotidiano.” (OITICICA, 1968, p. 2).


https://www.ufrgs.br/arteversa/?p=1016
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O artista latino-americano possui condi¢cbes muito peculiares que afetam
naturalmente seu trabalho. A realidade cotidiana o atinge com tanta for¢a que
0 impede de fechar-se dentro dos problemas da cultura; Potencial ou
ativamente, com sentido negativo ou positivo, essa realidade desperta nele
uma militdncia, uma ideologia ou, no minimo dos casos, um sentimento
anticonformista. (TRABA, 1972, p. 51, traducéo nossa)“®.

E notorio que a ditadura afetou a producéo latino-americana e as dinamicas de troca
com o espectador. Por meio de suas agdes os artistas denunciavam o regime antidemocratico,
aludiam aos mortos e desaparecidos, a tortura e, por vezes, estimulavam a violéncia na busca

pelo engajamento politico do espectador.

[...] as atuacBes que singularizam o n&o-objetualismo na América Latina das
demais realizadas desde os anos 60 na Europa e Estados Unidos sdo as
propostas em que emerge, integrada a criatividade, a conotacdo politica em
sentido amplo (de forma direta como através da metafora). [...] Seus
propositores, ao manifestar essa intencionalidade politica, se revelam, assim,
comprometidos com o aqui/agora, tornando suas propostas diversas daquelas
procedentes da informagéo puramente cosmopolita. (AMARAL, 1981, p. 2).

Em Artificial Hells - Participatory Art and the Politics of Spectatorship (2012), Claire
Bishop aponta divergéncias entre Brasil e Argentina nos modos de incorporacdo do publico
durante os anos do golpe militar. De acordo com a autora, os brasileiros priorizavam trabalhos
voltados para o sensivel (to sense and to feel), enquanto que na Argentina o lado conceitual era
mais valorizado (think and analyze). Certamente que 0s neoconcretas promoveram uma
revolucdo com suas praticas sensoriais, o trabalho pioneiro de Lygia Clark e Hélio Oiticica
influenciou geragdes de artistas, um exemplo manifesto s&o as instalagdes de Ernesto Neto. Por
outro lado, a afirmacdo de Bishop ndo contempla uma variedade de trabalhos conceituais que
afrontavam o autoritarismo por meio da participagao do publico. Dentre eles, as ‘urnas quentes’
de Antonio Manuel e as ‘trouxas ensanguentadas’ de Artur Barrio.

Antonio Manuel idealizou Urnas Quentes para o evento Apocalipopétese (1968),
realizado a céu aberto, proximo ao Museu de Arte Moderna (MAM) do Rio de Janeiro. Na
ocasido, o artista instalou vinte urnas de madeira para que fossem abertas pelo publico. Os
presentes lancavam as caixas contra o solo, utilizavam pedras, martelos, entre outros objetos

encontrados, na tentativa de abrir as caixas lacradas.

48 <E| artista latinoamericano reviste condiciones muy peculiares, que inciden naturalmente sobre su obra. La
realidad cotidiana lo golpea con tal fuerza que le impide aislarse dentro de los problemas de la cultura; potencial
0 activamente, con sentido negativo o positivo, esta realidad despierta en él una militancia, una ideologia o, en el
menor de los casos, un sentimiento anticonformista.” (TRABA, 1972, p. 51).
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Esses trabalhos exigiam uma acdo fisica violenta (0 que, considerado o
contexto, era um ato simbolico). As pecas foram batizadas “quentes” porque
a informagao estava “queimando” (era urgente) e precisava ser liberada antes
gue esfriasse. Urna tem o tanto o sentido de “urna funeraria” como de “urna
eleitoral” (CANEJO, 2006, p. 269-270).

No transcorrer da acéo, o contetdo das urnas era revelado: reportagens de jornais, fotografias,
“textos manuscritos (por exemplo, ‘fome, fome, fome’) e imagens desenhadas (como 0s corpos
magros famintos) que aludiam as condic¢des correntes.” (Ibid., p. 270).

Ja Artur Barrio promove outro tipo de intera¢do. Durante o evento Do Corpo a Terra
(1970), o artista realizou Situacdo T/T1, na qual jogou trouxas ensanguentadas — compostas por
tecido, cordas, carne, 0ssos, entre outros materiais — na beira de um riacho no Parque Municipal
de Belo Horizonte. Esse embrulho de restos organicos evocava as milhares de pessoas
desaparecidas, mortas e torturadas pelos militares, e chamou atencdo ndo apenas dos

transeuntes, mas da policia e do Corpo de Bombeiros.

Figura 09 — Artur Barrio, Situacdo T/T1 (1970)

Fonte: http://homelessmonalisa.com/obra/situacao-tt1-2a- parte/. Acesso em: 24 mai. 2021.

Assim como em Urnas Quentes, o objeto € o disparador da cena, € por meio dele que
se instaura toda uma ‘situag¢@o’, como enfatizado, o trabalho transcende o objeto e torna-se todo
0 acontecimento que ele engendra. J& a diferenca € a ciéncia dos participantes da

intencionalidade artistica do gesto. Bombeiros, policiais e transeuntes que se aglomeravam ao
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redor das trouxas, ndo sabiam que eram parte de um acontecimento teatralizado, de um jogo de
suspenséo do olhar.

Desta forma, podemos observar na proposicdo de Barrio um paralelo ao Teatro do
Invisivel, idealizado pelo encenador e fundador do Teatro do Oprimido Augusto Boal. Como o
nome sugere, no teatro invisivel o publico ndo esta ciente que faz parte de uma cena, do
contrario poderia sentir-se inibido a interagir. Além disso, a invisibilidade do teatro resguardava

os atores da repressdo policial.

O espetéculo invisivel pode ser apresentado em qualquer lugar [...] (na rua ou
na praga, no supermercado ou na feira, na fila do 6nibus ou no cinema...).
Atores e espectadores encontram-se no mesmo nivel de didlogo e de poder,
ndo existe antagonismo entre a sala e a cena, existe superposigdo. (BOAL,
2011, p. 20).

Augusto Boal pregava que os espectadores deviam libertar-se da condicdo de
observadores para tomar as rédeas da acdo, deixando de ser ‘objeto’ ¢ passando a condigdo de
‘sujeito’, “convertendo-se de testemunha em protagonista” (BOAL, 2011, p. 188). Desse modo,
desenvolveu o conceito de espect-ator. Destarte, as cenas do Teatro do Oprimido sdo obras em
movimento pautadas na imprevisibilidade, cujo desenvolvimento narrativo depende das
respostas dos espectadores e que, portanto, ndo se sabe como ird terminar.

Vejamos um caso descrito por Boal (2011): em um restaurante um ator ‘invisivel’ pediu
um prato de comida do cardapio, ao final disse que ndo tinha o dinheiro para pagar a conta e
propbs como alternativa saldar a refeicdo com sua forca de trabalho, o debate gerou a
inquietacdo dos demais clientes do estabelecimento. O ator indaga quanto ganha o profissional
responsavel por tirar o lixo, o jardineiro e até mesmo o proprio garcom. Conclui-se que séo
necessarias muitas horas de trabalho para pagar um prato de comida consumido em dez
minutos. Por fim, Boal relata que os presentes realizaram uma vaquinha para pagar a refeigéo
do ator e a gorjeta do garcom.

Nos trabalhos descritos, o publico ¢ convidado a agir por meio de ‘disparadores’ de
situacOes, como pacotes suspeitos encontrados as margens de um riacho, urnas que devem ser
abertas a porretadas ou, ainda, por meio de atores invisiveis que promovem debates sociais. Por
outra parte, a artista argentina Graciela Carnevale prop6s uma situacdo na qual o disparador foi
0 espaco. Durante o Ciclo de Arte Experimental de Rosario, Carnevale trancou os visitantes na
sala de exposicéo e foi embora, o publico precisou quebrar a parede de vidro da galeria para

sair do confinamento forgado (Figura 10).
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Aqui comeca a obra e essas pessoas sdo 0s atores. Nao ha possibilidade de
escapar, portanto o espectador nao escolhe, se vé obrigado violentamente a
participar. [...] Preveni de antemao as reages, 0s riscos, 0s perigos que a obra
podia causar e assumi conscientemente a responsabilidade do que isto implica.
Penso que foi um elemento importante na concepg¢éo da obra a consideracao
dos impulsos naturais reprimidos por um sistema social dirigido a criar entes
passivos, a gerar a resisténcia a acao, a negar, em suma, a possibilidade de
mudanga (CARNEVALE, 1968, s.p., tradugdo nossa)*.

Mais radical, a situacdo proposta por Carnevale leva a participacdo do publico ao
extremo, ainda que n&o exista a intengdo artistica dos envolvidos, eles estdo submetidos a essa
condicdo pela vontade da artista. Deste modo, a cena se articula pela atuacdo dos ‘corpos no

aqui-agora’ que sdo compelidos a agir, corpos apropriados para fins artisticos.

Figura 10 — Graciela Carnevale, El En_cﬂro (1968)

.—“.

Fonte: www.pipaprize.com/2017/08/law-question- dura-lex-sed-lex-featuring-31-latin-american-artists/graciela-
carnevale/. Acesso em: 24 mai. 2020.

As acgbes descritas sublinham a inventividade latino-americana nos modos de
incorporagdo do publico que correspondem a um contexto especifico. Entretanto, a
performatividade, a provocacgdo e o carater experimental sdo caracteristicas que precedem 0s

anos 1960. Na década de 1930, no Brasil, Flavio de Carvalho denominou “experiéncias” suas

49 «“Aqui comienza la obray esas personas son los actores. No hay posibilidad de escape, por lo tanto el espectador
no elige, se ve obligado violentamente a participar. [...] Previne de antemano las reacciones, los riesgos, los
peligros que esta obra podia implicar y asumi conscientemente la responsabilidad de lo que esto suponia. Pienso
que fue elemento importante en la concepcidn de la obra la consideracion de los impulsos naturales reprimidos
por un sistema social dirigido a crear entes pasivos, a generar la resistencia a actuar, a negar, en suma, la
posibilidad de cambio.” (CARNEVALE, 1968, s.p.).
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acOes realizadas nas ruas de S&o Paulo, tornando-se um dos precursores do que veio a ser
conhecido como performance arte. Em Experiéncia n® 2 (1931), Flavio caminhou no sentido
contrario de uma procissdo de Corpus Christi com um chapéu que Ihe cobria a cabeca. Segundo

0 artista:

[...] aideia de fazer uma experiéncia tinha como discurso desvelar a alma dos
crentes por meio de um reagente qualquer que permitisse estudar a reacdo das
fisionomias, nos gestos, no passo, no olhar, sentir enfim o pulso do ambiente,
palpar psiquicamente a emocdo tempestuosa da alma coletiva, registrar o
escoamento da emocdo, provocar a revolta para ver alguma coisa de
inconsciente. (CARVALHO, 2001, p. 16).

Por fim, Carvalho foi perseguido pela multiddo e precisou se esconder para ndo ser
linchado pelos fiéis. O artista instaura uma légica outra dentro do ritual sagrado, abre uma
fissura na narrativa cujo inicio, meio e fim sdo previsiveis. Diferente da cena convencional, na
qual o espectador estd consciente do deslocamento da acdo para um ambito onde outras
realidades sdo possiveis, Carvalho toma a audiéncia de surpresa, apropria-se do publico para
experimentar, para jogar com os cddigos do ritual religioso. Experiéncia n® 2 ndo se encerra no
ato de caminhar do artista, mas engloba toda repercussao motivada pela acéo, a agressividade
contra Flavio de Carvalho é a resposta dos catélicos ao artista, o feedback.

Neste contexto, destaca-se também o trabalho conceitual do artista argentino Alberto
Greco. Diferente do demais trabalhos descritos, que miravam a coletividade, Greco
desenvolveu sua pesquisa com o publico individualmente. Seja fotografando pessoas com
cartazes escrito ‘obra de arte assinada por Alberto Grego’ ou ‘isto ¢ um Alberto Greco’™,
desenhando suas silhuetas em telas ou as circulando com um pedaco de giz (Figura 11). Desta
forma, Greco rompe com as barreiras da arte institucionalizada e desenvolve sua a¢do no aqui
e agora, do corpo presente no embate direto com a vida cotidiana.

No Manifiesto Vivo-Dito (primeira versdo publicada em 1961 e a segunda em 1963),
Greco (1963, s.p., tradugdo nossa) afirma que “uma obra tem sentido enquanto se realiza como
aventura total, sem saber o que vai acontecer. Uma vez concluida, ja ndo importa, se converte
em um cadaver®!, Desse modo, explicita o carater efémero de suas producdes e reforca a ideia

do sentido da arte na agdo, na experiéncia da ‘aventura total’.

50 «“Obra de arte sefialada por Alberto Greco” ou “esto es un Alberto Greco”.

51 “una obra tiene sentido mientras se la hace como aventura total, sin saber lo que va a suceder. Una vez
concluida, ya no importa, se ha convertido en un cadaver.” (GRECO, 1963, s.p.). Fonte:
<http://www.albertogreco.com/es/obras/artevivo/manifiestodito/index.htm>. Acesso em: 23 abr. 2021.
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Figura 11 — Alberto Greco circulando o artista argentino Alberto Heredia com giz como parte da Primeira
Exibi¢io Arte Vivo, Paris, 1962

Fonte: http://www.albertogreco.com/es/obras/artevivo/paris/index.htm. Acesso em: 24 mai. 2021.

Na contemporaneidade, o trabalho do artista guatemalteco Anibal Lopez (A-1 53167)%,
se destaca por agenciar situagdes inusitadas e de perplexidade dos participantes. Na 33? Bienal
de Séo de Paulo (2018), o pavilhdo do artista continha inUmeros registros de a¢fes afrontosas
e debochadas, entre elas, Guardias de Seguridad (2002), The Beautiful People (2003), Una
tonelada de libros tirada sobre la Avenida Reforma (2003) e Testimonio (Sicario) (2012). Esta
ultima consistia na apresentacdo dos relatos de um criminoso. O registro audiovisual de
Testimonio (Sicario) apresentava a acgdo realizada em Kassel na Alemanha, durante o
Documenta (13) (2012), ocasido na qual Lopez levou um sicario guatemalteco para ser
entrevistado pelo publico da mostra.

A entrevista foi realizada em um auditorio, o criminoso sentado em uma cadeira em
cima do palco e os presentes sentados a sua frente na plateia. Havia um painel entre o publico
e 0 entrevistado, uma tela que encobria a identidade do criminoso revelando apenas sua silhueta
(Figura 12). A teatralizagdo do acontecimento gerava na audiéncia a davida de tratar-se de uma

ficcdo. Durante a entrevista era o proprio publico quem realizava as perguntas: Porque vocé faz

52 Anibal Lopez utilizava o nimero de sua identidade para assinar seus trabalhos.
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iss0? Quanto vocé ganha? Como vocé se sente quando mata alguém? Como foi sua primeira
vez? Vocé tem medo? O que o levou a isso? O sicario respondia a todas elas e, assim, atonita,

a audiéncia ia tornando-se testemunha dessa narrativa de crimes hediondos.

[...] sempre deixando o publico em estado de estupefagdo, de modo que foi
sugerido pelo mesmo pablico que o assassino era um ator e sua performance
era baseada em uma experiéncia imaginaria. Por outro lado, o objetivo da
performance nédo era demonstrar a realidade ou a ficgdo de uma experiéncia
de vida, seu poder reside, de fato, na mesma capacidade de deixar essa
dlvida insinuada no publico. (SHIVA..., 2012, s.p., traducédo nossa)®3.

Figura 12 — Anibal Lopez, Testimonio (Sicario) (2012)

Fonte: acervo da autora.

Por outro lado, a performer guatemalteca Regina José Galindo afirma que:

O publico, me parece, nunca chegou a entender a crueza dessa realidade.
Quando o sicério contava que, além de assassinar, violava ou esquartejava
suas vitimas, estava falando sério. Essa horrivel realidade estava ai presente,
sem meias palavras, essa horrivel realidade que teve consequéncias para o
artista, quando este, posteriormente, se viu perseguido e intimidado por
outro sicario que ele tinha entrevistado previamente e que acabou néo
contratando (BIENAL..., 2018, s.p.).

58 «[...] always leaving the audience in a state of perpetual externalization so that was suggested by the same
public that the assassin was an actor and his performance was based on an imaginary experience. On the other
hand the purpose of the performance was not to demonstrate the reality or the fiction of a life experience, his
power lies, in fact, the same ability to have this doubt insinuated into the public.” (SHIVA..., 2012, s.p.).
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Anibal Lopez apresenta uma cena aberta, cuja narrativa se desenvolve coletivamente no
jogo teatral de um publico que transita entre a desconfianca da ficcdo e o choque da realidade.
Nesse ‘teatro documentario’, a audiéncia desempenha o papel do coro, a personagem coletiva
e homogénea, enquanto o sicario encarna o anti-herdi, sua presenca em um dos principais
eventos de arte do mundo pde em dissonancia duas realidades: a do palco e da plateia.

Em concluséo, observamos que nos trabalhos elencados, a participagdo ocorre por meio
de projetos experimentais e politicos que visam o engajamento fisico do espectador, para além
do olhar. Formas multiplas e inventivas de incorporacdo do publico que enfatizam a passagem
do objeto para cena, seja por meio da danga com Parangolés, do espect-ator de Boal, das
situacOes de Barrio, das experiéncias de Carvalho ou da apropriagdo do corpo do espectador
que se vé obrigado a agir.

Sendo assim, podemos concluir que a tendéncia participacionista da arte contemporanea
latino-americana emerge de um contexto ndo-tecnoldgico®, precario, subversivo e provocativo,
em parte, hostil ao espectador. Deste modo, é possivel afirmar que a arte interativa tecnoldgica
produzida hoje nos paises latino-americanos herdou algo da arte participacionista dos anos 1960
ou segue uma tendéncia universalista? Entende-se como tendéncia universalista tantos os
discursos artisticos otimistas, que propde a elevacdo do estado de espirito humano e a
consciéncia ambiental, como os pessimistas que versam sobre o controle e a vigilancia
maquinica e a alienagcdo massiva, em resumo, assuntos de alcance global.

Retomemos a tese de Aracy Amaral (1981, p. 2) ao afirmar que os artistas latino-
americanos dos anos de chumbo estavam “comprometidos com o aqui/agora, tornando suas
propostas diversas daquelas precedentes da informagao puramente cosmopolita”. Se aplicarmos
essa perspectiva na arte tecnoldgica interativa latino-americana, o que é produzido aqui que nos
diferencia de uma visdo ‘puramente cosmopolita’? Além disso, essa singularidade ¢
importante?

Em resposta a primeira pergunta, compreende-se que sim, existe uma singularidade que

reside na inventividade dos modos de producdo precarios, na plasticidade cénica e no gesto

54 Nas primeiras décadas da arte contemporanea latino-americana, a participagio se da exclusivamente por meios
ndo-tecnoldgicos, os artistas que experimentavam os aparatos técnicos tendiam basicamente a producdo que nao
incorpora a acdo do espectador. No Brasil, se destacam as realiza¢des pioneiras de Waldemar Cordeiro na arte
computacional, e de Abraham Palatnik na arte cinética, a videoarte de Leticia Parente e Anna Bella Geiger e a arte
xerox de Hudinilson Jr. J& os primeiros trabalhos participativos e multimidia sdo Quase-cinema e Cosmococas,
realizados na década de 1970 por Hélio Oiticica e, “produzidos em parte nos Estados Unidos”. (MELLO, 2008, p.
79).
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revolucionario da gambiarra. Logo, a subversdo encontra-se na capacidade de inventar modos
de produzir alternativos e autbnomos, ou seja, que ndo carecem de uma tecnologia de ponta®.

A respeito da relevancia de distinguir-se de uma producdo universalista, podemos
pensar que esta € uma falsa indagacao, visto que, a precariedade tecnologica é compulsoria. Por
conseguinte, é muito dificil desvincular-se de uma assinatura latino-americana, isto é, do fazer
com o que se tem, da producdo pautada no que esta disponivel, a mao. Diante disso, a
importancia dessa singularidade encontra-se no seu poder de desconstrucdo de narrativas
hegeménicas, o poder de pensar o periférico como centro. De destituir-se da necessidade de

tecnologias de dificil aquisicdo em prol do acontecimento: da cena.

2.5 NOTAS SOBRE A [SUPERESTIMADA] INTERATIVIDADE

Em 1948, Norbert Weiner publicou o texto Cibernética ou controle e comunicagdo no
animal e na maquina, em que propde uma abordagem inédita de unificagdo das ciéncias.
Segundo o matematico, a cibernética compreende “o campo inteiro da teoria de comunicagdo e
controle, seja ha maquina ou no animal” (WIENER, 2017, p. 34, grifo nosso). Entende-se,
portanto, a cibernética como uma ciéncia a ser desenvolvida por biélogos, matematicos, fisicos,
psicélogos, entre outros profissionais. Em sua pesquisa, Wiener (2017) descreve o
funcionamento maquinico de modo analogo ao do corpo humano: sinapses, memdria, sistema
nervoso... funcbes que correspondem aos sistemas de feedback dos computadores, pautados

pela troca de informag&o®.

2.5.1 O mito da progressdo da participacédo

A cibernética influencia substancialmente a no¢do de “obra em movimento” (ECO,
1991). Neste sentido, Julio Plaza (2003) afirma que existem trés graus de abertura dos trabalhos
artisticos. O primeiro grau corresponde a pluralidade de significados em um so significante,
como sinalado por Eco, Barthes e Duchamp. Trata-se, portanto, de uma abertura de ordem
semiologica. O segundo grau equivale, nas palavras do autor, a ‘arte de participagdo’, que se

desenvolve a partir dos anos sessenta e configura-se por meio dos ambientes imersivos e da

55 Tema aprofundado em 5 Préxis Artistica: modos [precarios] de producéo de cena tecnoldgica.

% “Uma das formas mais simples e mais unitarias de informacéo é o registro de uma escolha entre duas simples
alternativas igualmente provaveis, das quais uma ou a outra é certo que ocorra — uma escolha, por exemplo, entre
cara e coroa no lance uma moeda.” (WIENER, 2017, p. 86).
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interagdo com o participante, tendéncia de primazia fenomenoldgica. Portanto, “o espectador
se vé induzido a manipulagdo e exploracdao do objeto artistico ou de seu espacgo.” (PLAZA,
2003, p. 14).

Por sua vez, a abertura de terceiro grau considera as relacfes da arte com a tecnologia.
Segundo Plaza, a interatividade tecnoldgica, pensada como a relagcdo de comunicagdo pautada
por sistemas de feedback humano-maquina, agencia uma ‘nova categoria’, a ‘arte interativa’.

Para teorizar os modos de incorporacédo do publico, Plaza traga uma linha evolutiva:

[...] na linha de raciocinio da inclusdo do espectador na obra de arte, que - ao
que tudo indica - segue esta linha de percurso: participacdo passiva
(contemplagéo, percepcdo, imaginacdo, evocacdo, etc.), participacdo ativa
(exploragdo, manipulagdo do objeto artistico, intervencdo, modificacdo da
obra pelo espectador), participagdo perceptiva (arte cinética) e interatividade,
como relagdo reciproca entre o usuario e um sistema inteligente (PLAZA,
2003, p. 10).

De modo similar, Edmond Couchot (1997, p. 137) considera a interatividade uma
progressdo da participagdo: “as artes participacionistas foram sucedidas pelas artes interativas,
a participagdo pela interatividade.”. O autor afirma que a tecnologia numérica introduz um novo
regime simbolico, que justapde o tempo da produgédo ao tempo da recepgdo: “a obra interativa
sO tem existéncia e sentido na medida em que o espectador interage com ela.” (COUCHOT,
1997, p. 139). Portanto, de acordo com Couchot, artista e pablico estdo conectados no presente
e supera-se a nocao do artista como detentor do sentido do trabalho artistico.

Embasados em Couchot, os pesquisadores brasileiros Mario Maciel e Suzete Venturelli
(2008, p. 107) afirmam que “a interacdo trouxe o didlogo entre espectador, artista e obra como
algo novo no contexto da arte. A interagio computacional agora é a regra do jogo da arte”. E
certo que a tecnologia numérica instaura uma estética propria, entretanto, compreende-se que
0s meios técnicos ndo foram os propulsores do novo regime simbolico sinalizado por Couchot,
onde “devido as tecnologias numeéricas interativas, o artista e o publico serdo daqui pra frente
obrigados a ver as horas no mesmo reldgio, o do tempo real.” (COUCHOT, 2002, p. 105). O
préprio autor identifica essa tendéncia nos trabalhos artisticos ndo-tecnolégicos dos anos 1960,
em que “o tempo de criacdo da obra € o tempo que ela se da a ver” (COUCHOT, 1997, p. 137).

Por sua vez, Claudia Giannetti (2006) pondera que:

A arte participativa preocupa-se, primordialmente, com essa abertura da obra
a intervencdo do observador. Um passo ainda mais radical € dado pelos
sistemas interativos digitais. Sdo sistemas complexos, abertos e
pluridimensionais, nos quais o receptor, que chamaremos aqui interator, além
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de atuar mentalmente no espaco da obra, desempenha um papel préatico
fundamental na sua efetivacdo. (GIANNETTI, 2006, p. 111-112, grifo da
autora).

Tendo em vista o leque de trabalhos interativos ndo-tecnoldgicos, seria um sistema
digital um passo mais radical do que trancar pessoas em uma galeria®’? Do que provocar uma
multidio de fiéis*®? Apontar uma arma engatilnada para cabeca da performer é uma mera
intervencdo do observador®®? Entendemos a interatividade tecnoldgica como uma camada desse
universo extenso que sdo os modos de incorporacao do publico. Universo cuja troca interativa
ndo corresponde, por si s6, a um maior grau de abertura, ou seja, responsavel por instaurar uma
dindmica inédita na triade artista-obra-espectador. Isto porque, 0 parametro para determinar a
arte interativa como disruptiva é a efetivacdo do trabalho artistico em tempo real pelo
espectador mediante um recurso maquinico, a interface.

Porém, constatamos que a ‘efetivagdo’ do trabalho artistico pela acao do espectador nao
é uma qualidade singular da assisténcia tecnoldgica, ja que ndo precisamos de uma interface
para isso. Nesse sentido, diferenciar participacdo de interatividade é uma questdo meramente
técnica — a segunda requer a assisténcia de um aparato tecnolégico —, o que ndo significa, por
si s6, um avanc¢o. Ha ainda o argumento de que o objeto técnico oferece uma resposta aos
estimulos externos, que ele se transforma ou “se comporta”, para usar o termo proposto por
Roy Ascott (2003), que ha uma Idgica responsiva nesses objetos digitais que os objetos ndo-
tecnoldgicos, tal qual os Bichos de Lygia Clark, ndo séo capazes de alcangar.

Segundo Rush (2006, p. 165), “‘interativo’ surgiu como o termo mais abrangente para
descrever o tipo de arte da era digital. Artistas interagem com maquinas (uma interacao
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complexa com um objeto ‘automatizado, mais inteligente’”. Essa caracteristica seria, portanto,
responsavel por uma teorizacdo diferenciada da interatividade tecnoldgica, visto que o
computador, parafraseando Rush, ¢ “mais inteligente”, capaz de processar informagdes
adquiridas para entregar resultados.

Nesse caso, estariamos subestimando o poder de ‘pensar’ dos algoritmos? Ponderamos
que ndo se trata de analisar as dindmicas de feedback tecnologicas e nao-tecnolégicas como

equivalentes, mas de nivelar o seu grau de importancia com o intuito de desviar o foco da

5" El Encierro (1968) de Graciela Carnevale.

58 Experiéncia n° 2 (1931) de Flavio de Carvalho.

5 Performance Rhythm 0 (1974) de Marina Abramovic. A performance continha a seguinte instrugio: “Na mesa
tem 72 objetos que podem ser usados em mim como desejarem”. Durante seis horas os espetadores-participantes
utilizaram os objetos no corpo de Abramovic, tornando-se cada vez mais violentos em sua relagdo com a
performer.
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capacidade técnica da maquina para 0 modo como essa capacidade é empregada na cena®.
Portanto, acreditamos que a competéncia de processar informacdes, ou de ‘pensar’, das
maquinas, apresentam sim novas dinamicas para a arte. N&o obstante, vimos que essa tendéncia
ndo necessariamente implica uma ruptura evolutiva da arte.

Para refletir sobre essa questao voltemos ao pensamento de estética de sistemas (systems
esthetics) de Burnham (1969). No artigo, Real Time Systems (Sistemas no Tempo Real, 1969),
0 autor analisa a producdo do artista aleméo Hans Haacke, que, entre outras coisas, pesquisa as
mudancas de estado de elementos naturais, fendmenos como: emulsdo, vapor, derretimento,

entre outros.

Figura 13 — Hans Haacke, Condensation Cube (1965)

Fonte: https://www.macba.cat/en/art-artists/artists/haacke-hans/condensation-cube. Acesso em: 24 mai. 2021.

Um dos seus trabalhos de maior repercussdo é Condensation Cube (1965), composto
por um cubo de acrilico transparente no qual é possivel observar o fendbmeno de condensagéo

da 4gua (Figura 13). “A condensacdo comeca a formar goticulas de 4gua que escorrem pelas

80 Tema aprofundado no capitulo 4 Cena tecnoldgica: atores maquinicos, espectador, funcionario e jogo.
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laterais da caixa, mudando de acordo com a luz e a temperatura ambiente. A aparéncia do
trabalho depende, portanto, do ambiente em que é colocado.” (TATE, 2015, s.p., tradugéo
nossa)®!. Dessa forma, podemos concluir que o objeto processa as informacdes adquiridas do
ambiente externo? Que é provido de uma logica interna e, sendo assim, atua por conta propria?

Dos pontos explicitados pelos autores, Plaza (2003) versa sobre uma ‘“relagdo
reciproca”, isto ¢, um sistema de estimulos e respostas, de acdo e reacdo, que depende dessa
comunicacdo humano-maquina. David Rokeby (1995), artista e tedrico canadense, também
ressalta essa caracteristica como uma diferenciacdo da arte interativa. O autor compara a

interatividade dos trabalhos tecnoldgicos com a obra do artista do Fluxus, John Cage:

Ao contrario do trabalho de Cage, o trabalho interativo envolve um didlogo
entre o interator e o sistema que compde a obra de arte. O sistema interativo
responde ao interator, que por sua vez responde a essa resposta. Um sistema
de feedback é criado no qual as implicagfes de uma ac¢do sdo multiplicadas,
da mesma forma que somos refletidos no infinito pelos dois espelhos opostos
em uma barbearia. (ROKEBY, 1995, p. 137, tradugéo nossa)®.

Por outro parte, Rokeby nédo leva em consideracéo trabalhos como 4°33"" (1952) de John
Cage, “escrita para piano, mas sem notas, a pe¢a invocava o som ambiente do recinto (incluindo
a respiracdo do proprio ouvinte, a tosse da pessoa ao lado e o barulho de um papel de bala)
como parte integrante do contetdo e da forma” (SHANKEN, 2003, p. 22, traduco nossa)®.
Segundo Danto (2020, p. 66), “supde-se que Cage estava ensinando seu publico a ouvir o
siléncio, mas essa ndo era a sua intencdo. Em vez disso, ele queria ensinar o publico a ouvir 0s
sons da vida”.

Ao longo dos quatro minutos e trinta e trés segundos o espectador responde tanto a
inusitada acdo do pianista David Tudor — responsavel por executar a peca de Cage, que
permanece sentado em frente ao piano sem toca-lo —, mas igualmente estabelece uma dindmica
de acdo e reacdo com o0s demais espectadores. Desta maneira, se alguém tosse, pode

desencadear uma sequéncia de tossidos, se alguém fala algo, outro alguém pode responder com

61 «“Condensation begins to form and to run down the sides of the box, changing according to the ambient light
and temperature. The work’s appearance therefore depends upon the environment in which it is placed.” (TATE,
2015).

62 «Unlike Cage’s work, interactive work involves a dialogue between the interactor and the system making up the
artwork. The interactive system responds to the interactor, who in turn responds to that response. A feedback
system is created in which the implications of an action are multiplied, much as we are reflected into infinity by
the two facing mirrors in a barber shop.” (ROKEBY, 1995, p. 137).

83 “Writing for piano but having no notes, this piece invoked the ambient sounds of the environments (including
the listener’s own breathing, a neighbor’s cough, the crumpling of a candy wrapper) as integral to this content
and form” (SHANKEN, 2003, p. 22).
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um “chiuuu”, ruidos estes que, na perspectiva de Cage, sdo as sonoridades que estruturam sua
composicdo. Ainda que 4°33"" ndo seja um sistema interativo numérico, “as implicagdes de
uma ag¢do sdo multiplicadas” (ROKEBY, 1995, p. 137).

No Brasil, um exemplo ¢é a performance Converso sobre qualquer assunto (2008), da
professora e artista Eleonora Fabido. Nesta a¢do, Fabido posiciona duas cadeiras de sua cozinha
em um espago publico, sentada em uma das cadeiras a performer segura um cartaz com 0s
dizeres “converso sobre qualquer assunto”, convidando os transeuntes para um bate-papo
aleatério (Figura 14). Diante disso, entendemos que a comunica¢do humano-humano é
igualmente uma dinamica reciproca que transforma o trabalho artistico.

Figu

ra 14 — Eleonora Fabido, Converso sobre qualquer assunto (2008)

| Fonfe: https:};-pdfal-
assets.icnetworks.org/uploads/picture/file/77733/header_a_C3_A7_C3_Bb5escariocas_cr_C3_A9ditoFelipeRibeiro.jpg.
Acesso em: 24 mai. 2021.

Se adotassemos a divisdo hierarquica de Plaza (2003), como Fabido ndo &€ uma
interface®*, Converso sobre qualquer assunto seria classificada como uma agdo participativa de
segundo grau. No entanto, assim como a abertura tecnoldgica de terceiro grau, “as obras
tornam-se um campo aberto a multiplas possibilidades e suscetivel a desenvolvimentos

imprevistos numa co-produgao de sentidos” (Ibid., p. 20).

%4 Interfaces sdo aparatos maquinicos “que permitem a interagdo entre o universo da informacao digital e 0 mundo
ordinario.” (LEVY, 1999, p. 37).
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Por outro ponto de vista, a artista-pesquisadora Brigitta Zics (2008) indica outra
diferenga entre o participacionismo nao-tecnoldgico e a interatividade humano-méquina. A

autora alega que:

Esse entendimento de que a arte participativa formula uma estética construida
sobre uma filosofia de 'incerteza' (como improvisacao, acaso, confronto ou
provocacdo), no entanto, ndo foi capaz de fornecer um modelo estético para
arte interativa, como pensava Krueger. 1sso se baseia na observacdo de que a
comunicacdo humano-humano promove solucBes diversificadas para uma
conceituacdo artistica entre artista e espectador, mais do que a comunicacao
humano-méquina. Ao contréario, argumenta-se aqui que a arte baseada na
tecnologia busca uma intimidade entre artista e espectador, em vez de uma
capacidade aleatdria de agdo-reagdo, dirigida a partir de "atitudes frivolas".
(ZICS, 2008, p. 26, traducdo nossa)®®.

Desse modo, este estudo compreende que a participacdo na arte, ou arte participativa,
ndo se reduz as ‘atitudes frivolas’ (nugatory attitudes), aqui empregadas por Zics como uma
referéncia ao movimento Dada e seus herdeiros como John Cage e o grupo Fluxus. Além da
acdo de Eleonora Fabido, pensemos na arteterapia, de Lygia Clark; no espect-ator, do
encenador Augusto Boal; na publicacdo de Estética Relacional (1998), de Nicolas Bourriaud;
e na performance A Artista esta Presente (2010), de Marina Abramovic; exemplos que nos
ajudam a compreender que a participacdo vai muito além do afrontamento da audiéncia, ou da
estética do choque®®.

Nao obstante, Brigitta Zics (2008) afirma que existe uma ‘intimidade’ entre artista e
espectador que somente a arte assistida pela tecnologia é capaz de alcancar. E preciso, portanto,
compreender o que a autora denomina ‘intimidade’ (intimacy). “Essa intimidade constitui a
qualidade cognitiva que se refere ao potencial estético do nexo corpo-mente em criacoes
mediadas pela tecnologia” (ZICS, 2008, p. I, tradugio nossa)®’, para um melhor entendimento

dessa descri¢do devemos conhecer seu trabalho artistico.

8 “This understanding that participatory art formulates an aesthetics built upon a philosophy of
“uncertainty”(such as improvisation, chance, confrontation or provocation), however, was not able to provide an
aesthetic scheme for interactive media art, as Krueger thought. This is based on the observation that human-to-
human communication provides diverse solution for an artistic conceptualization between artist and spectator
rather than human to machine communication. It is argued here instead, that technology-based art strives towards
an intimacy between artist and spectator rather than randomized action-reaction capacity driven from ‘nugatory
attitudes’.” (ZICS, 2008, p. 26).

% Peter Burger (2012, p. 142) identifica na pratica dadaista uma ‘estética do choque’, conformada pelas
provocacdes a audiéncia e a auséncia de sentido dos trabalhos artisticos.

57 “This intimacy constitutes the cognitive quality that refers to the aesthetic potential of the body-mind nexus in
technologically-mediated creations” (ZICS, 2008, p. III).
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Em Mind Cupola (2008), Zics emprega uma tecnologia capaz de monitorar e analisar
estados emocionais e comportamentais do espectador, de modo que a interface opera com base
nas respostas cognitivas do participante. O ‘ambiente afetivo’ (affective environment), como
denominado pela artista, ¢ composto por uma ‘ciipula da mente’. Em resumo, a aparelhagem
da cupula monitora o movimento dos olhos, da cabeca, da boca (aberta ou fechada), a
temperatura do corpo e do cérebro®, entre outros dados do participante.

As respostas da Mind Cupola — geradas a partir das informac6es coletadas — ocorrem
de maltiplas formas: um sistema de animacdo 2D projeta imagens fractais em uma tela
posicionada em frente ao espectador. Na ctpula, ocorrem variagdes luminicas e sonoras, “os
varios parametros de luz e som servem para guiar a pessoa a interioridade” (ZICS, 2008, p. 168,
traducdo nossa)®®, assim como varia¢des de vibragdes, “a vibragio como um efeito de toque
pode estimular experiéncias sensoriais do mundo real e, portanto, é capaz de gerar mudancas
emocionais” (ZICS, 2008, p.171, traducio nossa)’?; entre outras respostas de ordem sensorial.

Todos os recursos do sistema tém como objetivo proporcionar uma experiéncia

meditativa, de relaxamento e de ‘interioridade’:

Uma experiéncia tipo-espiritual pode ser alcancada quando o espectador esta
no controle cognitivo do sistema e entra em um estado totalmente imersivo. E
aqui que emerge o estado de éxtase, através da estrutura fractal cognitiva e
apenas o fluxo cognitivo conduz as a¢fes do espectador. A Mind Cupola cria
um novo lugar simbolico para meditagdes eletronicas; e ambiente afetivo (em
vez de um ambiente responsivo, como sugerido por Krueger), através do qual
a Ato Transparente ¢ efetivado [...] (ZICS, 2008, p. 180, traducédo nossa)’.

O Ato Transparente, segundo Zics, marca uma nova estética da interatividade na arte e
midia. Nas palavras da autora, “0 Ato Transparente € um sistema responsivo cognitivo no qual
o triangulo artista-arte-espectador reflete sobre suas experiéncias no fluxo criativo e, ao fazé-

lo, produz transcendéncia.” (ZICS, 2008, p. 151, traducdo nossa)’2. Ou ainda,

88«“Mind Cupola aplica as capacidades termodinamicas do cérebro para afetar as fungdes bioldgicas do espectador
por mudangas ambientais.” (Tradugdo nossa). - “Mind Cupola applies the thermodynamic capacities of the brain
to affect the biological functions of the spectator by environmental changes.” (ZICS, 2008. p. 170).

8 “the various patterns of light and sound serve to drive the person into inwardness” (ZICS, 2008, p. 168).

0 «yibration as a touch like effect can stimulate real-world sensory experiences and is therefore able to generate
emotional changes.” (ZICS, 2008, p. 171).

L <A spiritual-like experience might be achieved when the spectator is in cognitive control of the system and enters
a fully immersive state. This is where the ecstatic state emerges, through the cognitive fractal structure and only
the cognitive flow drives the spectator’s actions. The Mind Cupola creates a new symbolic place for electronic
meditations; and affective environment (instead of a responsive environment as was suggested by Krueger)
through which the Transparent Act is fulfilled [...]” (ZICS, 2008, p. 180).

2 «“The Transparent Act is a cognitive responsive system in which the artist-artwork-spectator triangle reflects
upon their experiences in the creative flow and in doing so produces transcendence.” (ZICS, 2008, p. 151).
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O ato transparente é um modelo imaterial da arte. Rompe com as abordagens
materialistas da arte e as aplicacbes mecanicistas da tecnologia. Introduz
praticas que ndo se concentram na criacdo de objetos ou se baseiam na atracdo
de conceitos emergentes de tecnologia, mas que se baseiam na experiéncia
cognitiva do espectador. (ZICS, 2008, p. 13, tradugdo nossa)’®,

Figura 15 — Brigitta Zics, Mind Cupola (2008)

Fonte: https://highlike.org/text/brigitta-zics/. Acesso em: 02 jun. 2021.

Porém, ainda que fomentando uma experiéncia ‘inédita’ de ‘afetividade cognitiva’ com
0 espectador, o discurso parece reforcar a tendéncia a supervalorizacdo da tecnologia. Para
elucidar este aspecto, precisamos nos questionar como e por qué as tecnologias sao empregadas.
Em Mind Cupola, consideramos que o ‘como’ seria o ato transparente € o ‘porqué’, a intengao

da artista de proporcionar ao espectador uma experiéncia tipo-espiritual (spiritual-like).

3 “The Transparent Act is an immaterial model of art. It breaks with the materialistic approaches to art and the
mechanistic applications of technology. It introduces practices which do not focus on object creation or build
upon attraction of emerging concepts of technology but build on a cognitive experience of the spectator.” (ZICS,
2008, p. 13).
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Entretanto, sabemos que ndo é preciso todo um aparato tecnoldgico para chegar a essa
condicdo corporal, logo, ndo hd uma mudanca consideravel nos fins, apenas no caminho para
alcancar o ‘estado de éxtase’. Por conseguinte, a tecnologia nao apresenta um ineditismo para
arte, ao contrario, podemos problematizar o emprego de uma robusta estrutura maquinica que
tem como funcdo o relaxamento do corpo e a expansdo da consciéncia humana, em outros
termos, e possivel questionar a incoeréncia no imenso esforgo tecnoldgico para atingir um

estado meditativo e de interioridade, ou ainda, de intimidade com o espectador.
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3 TEATRALIZACAO DAS ARTES: ESPACO E PERFORMATIVIDADE

No capitulo anterior apresentamos uma revisdo de literatura que versa sobre as
expansbes da arte ocidental a partir da segunda metade do século XX. O modelo que
compreende a obra de arte como uma criacdo singular de sentido univoco, objeto fruto da
criatividade e da maestria do artista plastico se dilui e emerge a nocao de arte como experiéncia,
onde o publico assiste e participa de um acontecimento espetacular realizado no espaco
imediato e no tempo presente. Assim, 0os modos de incorporacdo do publico, tecnoldgicos e
ndo-tecnoldgicos, sdo pensados a partir da perspectiva da cena, na qual o espectador transita
entre o papel de observador e ator do acontecimento.

Neste capitulo, aprofundamos o conceito de teatralizacdo proposto por esta pesquisa.
Deste modo, analisaremos trés modelos de contagio das artes visuais pelo teatro: os
happpenings, o0 minimalismo e a arte cinética. Apos fundamentar teoricamente a teatralizagéo,
analisaremos dois predicados da cena que propiciaram a emergéncia de formas ndo-puras de
arte, como a performance e a instalacdo, sdo elas: a performatividade e o espaco, este ultimo
tendo como foco os ambientes penetraveis, aqueles em que o corpo tangivel do espectador se
encontra dentro do perimetro do trabalho artistico. Por sua vez, a performatividade é um
conceito guarda-chuva que abrange campos de estudo multiplos — sociologia, linguistica,
antropologia, entre outros —, fundamentados na ‘estética do performativo’ de Erika Fischer-
Lichte (2011). Apresentamos um resumo da origem do termo e pontuamos seu contexto no
ambito da arte. Dito isso, acreditamos que o espaco e a performatividade séo a base de todos 0s
trabalhos tecnoldgicos participativos. Logo, o que ocorre sdo variacdes do uso do espaco, dos
sistemas de retroalimentacdo e dos modos de performatividade do publico e da tecnologia.

Neste capitulo, sinalizamos algumas dessas variagdes.

3.1 TRES MODELOS DE CONTAGIO

Os happenings expressam de modo explicito a migragdo do ‘objeto’ para o dominio da
cena, do ‘acontecimento’ engendrado por gestos e materialidades, como almejava Artaud
(1984). O minimalismo traz para o debate a presenca de palco e a dindmica relacional dos
objetos especificos, peculiaridades criticadas por Michael Fried (2002), que prega que a ‘obra-

de-arte’ deve ser anti-teatral, no sentido de “tratar o espectador como se ele ndo estivesse 14"
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(FRIED, 1980, p. 5, tradugdo nossa)’*. Assim, as artes plasticas ndo deveriam ser
‘contaminadas’ pelo espago-tempo relacional do teatro. Por Gltimo, a arte cinética, ao adotar a
engrenagem maquinica para produzir movimento, ratifica na producéo escultérica a nogédo de
performatividade por meio da tecnologia. Os trés movimentos informam as qualidades da
teatralizacdo das artes, espaco, tempo imediato, presenca e movimento, propriedades que
transformam os modos de incorporagédo do publico na arte contemporanea, o que inclui o campo

da arte, ciéncia e tecnologia.

3.1.1 Happening: a exploséo do teatro

Happenings sdo uma nova forma de teatro,
assim como a colagem € uma nova forma de arte
visual

(KIRBY, 1965, p. 11, traduc&o nossa)”

Os happenings surgem em Nova York no final dos anos cinquenta, e, segundo Allan

Kaprow (1993), idealizador do termo,

[...] sdo eventos que, simplesmente, acontecem [...] eles surgem sem o
objetivo de chegar a algum lugar e ndo tém, literalmente, nenhum ponto em
particular. Em contraste com as artes do passado, 0s happenings ndo tém
estrutura de inicio, meio ou fim. Sua forma tem final aberto e fluido; [...]
existe para uma performance Unica, ou para poucas, € Se vao para sempre
guando novos [happenings] tomam o seu lugar. Esses eventos sdo,
essencialmente, pecas de teatro, ndo obstante, ndo convencionais.
(KAPROW, 1993, p. 16-17, tradugéo nossa)’®.

Segundo Michael Kirby (1965), os happenings emergem como um tipo de arte teatral
realizada por artistas plasticos. No livro Happening: an llustred Anthology, publicado em 1965,
Kirby analisa a emergéncia dessa ‘nova’ forma de teatro nos trabalhos de cinco pintores e

escultores — Allan Kaprow, Claes Oldenburg, Robert Whitman, Jim Dine e Red Grooms —,

74 «...] treated the beholder was if they were not there” (FRIED, 1980, p. 5).

S “Happenings are a new form of Theatre, just as collage is a new form of visual art” (KIRBY, 1965, p. 11).

6 “Happenings are events that, put simply, happen. [...] they appear to go nowhere and do not make any particular
literally point. In contrast to the arts of the past, they have no structured beginning, middle, or end. There form is
open-ended and fluid; (...). They exist for a single performance, or only a few, and are gone forever as new ones
take their place. These events are essentially theater pieces, however unconventional.” (KAPROW, 1993, p. 16-
17).
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artistas que, ndo necessariamente, empregaram 0 termo happening para denominar seus
trabalhos cénicos.

Susan Sontag (2005, p. 346), no texto Happenings: an art of radical juxtaposition,
originalmente publicado em 1962, observa que o happening também foi conhecido como ‘teatro
de pintores’. A autora descreve o surgimento do happening como consequéncia dos constantes
movimentos de renovagéo da pintura nos anos cinquenta em Nova York. Desde os quadros de
grandes proporg¢des que visavam envolver o espectador, passando pela colagem de materiais na
tela, investida essa que rompia com a bidimensionalidade da superficie plana até culminar nos
assemblages, “um hibrido de pintura, colagem e escultura” (SONTAG, 2005, p. 347). Dos
assemblages tridimensionais um passo a mais poderia ser dado: 0 movimento, compondo assim

0 cruzamento das linguagens: o teatro de pintores.

Figura 16 — obert w

hitman, American Moon (1960)
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Fonte: https://oss.adm.ntu.edu.sg/n1404172l/research-critique-i-american-moon-by-robert-whitman-1960/.
Acesso em: 24 mai. 2021.

A respeito dessa genealogia pictorica do happening, Kirby esquematiza um

desenvolvimento anterior a década de 1950, cuja origem esta na colagem vanguardista:

Em 1911, Boccioni usou parte da moldura de uma janela de madeira em uma
escultura futurista, e desde 1911 ou 1912, quando Braque ou Picasso,
dependendo de qual tedrico vocé se baseia, colou a primeira peca de matéria
real na tela originando a colagem, elementos atuais tém sido incorporados na
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pintura. O quadro — transformado em ‘combines’, assemblages ou construc¢des
gue se penduram na parede — deslocou-se para o espaco tangivel da sala. Como
Environment, a pintura tomou conta de toda sala e, finalmente, como uma
espécie de ambiente-com-acdo, tornou-se um Happening. (KIRBY, 1965, p.
22, traducéo nossa)’’.

Sem embargo, Kirby identifica uma fissura nessa linha de raciocinio, para ele os
environments — “que circundam ou encerram o espectador por todos os lados” (1965, p. 24,
traducdo nossa)’® — ndo podem ser considerados fator primordial na execugdo de um happening.
Logo, ndo é definitiva a teoria que compreende o happening como um desdobramento da
pintura, que comec¢a com a ruptura da bidimensionalidade da superficie do quadro e culmina
no ambiente imersivo.

Kirby observa ainda que — mesmo que Kaprow tenha percorrido esse caminho, da
pintura e escultura, para os assemblages, os environments e finalmente os happenings —, a
estética do happening pode ser identificada muito antes do seu idealizador, pelo menos desde
o Teatro Merz’®, do dadaista Kurt Schwitters, e, por conseguinte, nas atragdes do Cabaret
Voltaire, em Zurique®®. Mas, para além dos dada, Kirby (1965) descreve diversos eventos e
sintomas que corroboram com a constitui¢do dessa ‘estética do acontecimento’, dentre eles, as
teorias de Artaud, os experimentos de John Cage e as proposicdes de Mallarmé, enfim,
precedentes desvinculados da linha sucessoria dos environments.

Sendo assim, a trajetéria de Kaprow pode ser apreendida por outro ponto de vista. No
lugar da teoria que privilegia a materialidade dos objetos e do espaco no delinear da emergéncia
dos happenings, Kirby nos apresenta um giro conceitual e prop6e tracar o caminho inverso,
pensa-la ndo a partir da colagem, da tela pictorica ao ambiente penetravel, mas, ao contrario, a
partir da acdo. Sendo assim, encontra na action painting um precedente, “a pintura torna-se
memoria do movimento no lugar de uma mera composicao visual” (KIRBY, 1965, p. 27,

traducdo nossa)®’.

7«In 1911 Boccioni used part of a wooden window frame in a piece of Futurist sculpture, and ever since 1911 or
1912 when Braque or Picasso, depending on which authority you follow, glued the first piece of real material to
the canvas and originated collage, actual elements have been incorporated into painting. The picture -
transformed in “combines’, assemblages or constructions with hang on the wall — moved out into the real space of
the room. As an Environment the painting took over the room itself, and finally, as sort of an Environment-with-
action, became a Happening.” (KIRBY, 1965, p. 22).

78 «“That surrounds or encloses the viewer on all sides” (KIRBY, 1965, p. 24).

9 “In contrast to the drama or the opera, all parts of the Merz stage-work are inseparably bound up together; it
cannot be written, read or listened to it can only be produce in the theatre. Up until now, a distinction was made
between stage-set, text, and score in theatrical performance.” (SCHWITTERS apud KIRBY, 1965, p. 23).

80 «A small room that could seat thirty-five to fifty guests at fifteen or twenty tables, there were lectures, concerts,
readings, sound poems, and dances in bizarre costumes.” (KIRBY, 1965, p. 29).

81 “painting become records of movement rather than merely visual composition” (KIRBY, 1965, p. 27).
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Esse percurso vai da acdo para imagem na tela tirando o foco do espago e posicionando-
0 na performatividade. Portanto, se Jackson Pollock foi uma influéncia para Alan Kaprow,
como o0 mesmo informa no artigo O Legado de Pollock ([1958] 2017), € porque Pollock tornou
a acdo de pintar parte da pintura. O gesto ganhou uma proporcao espetacular. Kirby (1965) cita
ainda a ocasido em que Red Grooms pintou um de seus quadros em frente a uma audiéncia, em
1958, na Galeria Provincetrown, anunciando-a como uma ‘pega’, assim como o artista francés
Georges Mathieu, que vestia figurinos especialmente criados para a performance.

Kirby (1965) pondera que, apesar de primordialmente visual, os happenings ndo se
limitam a um tipo de teatro ndo-verbal das artes visuais, ao contrario, apelam aos sentidos para
além da visdo e da plasticidade, como por meio de odores e da ocorréncia de dialogos. Contudo,
as palavras ditas estdo desassociadas de uma estrutura dramatica — desenvolvimento, climax,
conclusdo, relacdes de causa e efeito, etc. — como no teatro tradicional. Logo, ocorre uma
mudanga da estrutura da informacdo (information structure), na qual o espectador necessita de
informagdes para acompanhar a trama, de uma estrutura compartimentada (compartmented
structure), “baseada no arranjo e contiguidade de unidades teatrais que sdo completamente
independentes e herméticas” (KIRBY, 1965, p. 13, tradugio nossa)®?.

A respeito da multisensorialidade, Kaprow afirma que

[...] devemos utilizar a substancia especifica da visdo, do som, dos
movimentos, das pessoas, dos odores, do tato. Objetos de todo tipo sdo
materiais para a nova arte: tinta, cadeira, comidas, luzes elétricas e neon,
fumaca, agua, meias velhas, um cachorro, filmes, mil outras coisas que serdo
descobertas pela geragéo atual de artistas. (KAPROW, 2017, p. 44).

Concluimos que a terminologia ‘visuais’ se torna obsoleta, e nessa logica de “tudo
pode”, as artes plasticas (pintura e escultura) aproximam-se cada vez mais do teatro. Portanto,
0 happening € um marco importante na consolidacdo da arte da performance, ou arte de acéo,
assim como no desenvolvimento da cena expandida que desconstréi os moldes classicos da
apresentacdo teatral. Dessa maneira, o que nos interessa nas reflexdes de Kirby e Sontag néo é
eleger uma teoria mais precisa sobre o surgimento do happening, mas notar como a
performatividade e o espaco cénico sdo forgas importantes na conjectura de uma arte ‘outra’.
Uma arte que transcende a pintura e a escultura e propde uma vivéncia duracional que inclui o

espectador na sua estrutura.

82 «Based on the arrangement and contiguity of theatrical units that are completely self-contained and hermetic”
(KIRBY, 1965, p. 13).
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Ainda que o ambiente penetravel ndo seja imperativo, alguns artistas produziram
happenings buscando a imersdo fisica do espectador no espaco cénico. Em Notas sobre a
eliminacdo da plateia (Notes on the elimination of the audience, 1966), Kaprow (2006) sinaliza
a necessidade de incorporar o publico como parte integrante do evento, a “audiéncia deve ser
eliminada inteiramente. Todos os elementos — pessoas, espaco, materiais e caracteristicas
especificas do ambiente, tempo — podem assim ser integrados.” (KAPROW, 2006, p. 103,
traducdo nossa)®®. Em suma, para Kaprow (1993, p. 17-18, tradugio nossa) no happening “nao
existe separacdo entre a audiéncia e a peca [...]; a vista da janela panoramica elevada da maioria

dos teatros ja era, assim como as expectativas de cortinas abrindo e tableaux vivants e cortinas

284

fechando...

Figura 17 — Francis Picabia e Erik Satle Relache (1924)
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Fonte: https://www.artforum. com/prlnt/reV|ews/201704/franC|s plcabla 67199 Acesso em: 24 mai. 2021.

Vale ressaltar que, diferente da abordagem da estética relacional® de Nicolas Bourriaud

(2009), de vinculo social e afetivo, a incorporacdo da audiéncia nos happenings é anéloga as

8 «Audiences should be eliminated entirely. All the elements — people, space, the particular materials and
character of the environment, time — can in this way be integrated.” (KAPROW, 2006, p. 103).

8 «“The elevated Picture-window view of most playhouses is gone, as are the expectations of curtain openings and
tableaux vivants and curtain closings...” (KAPROW, 1993, p. 17-18).

8 No livro Estética Relacional, publicado em 1998, o autor aponta uma tendéncia dos trabalhos artisticos dos anos
1990 na promogdo da participagdo e do ‘intersticio social’. Segundo Bourriaud (2009), Karl Marx designou a
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provocacdes dadaistas. Sontag (2005, p. 342) discorre sobre o tratamento dado a audiéncia
como uma das peculiaridades mais surpreendes do happening, que parecia buscar,
propositalmente, ‘maltratar’ e ‘incomodar’ o publico, a¢cdes que incluem jogar a4gua nas pessoas
ou algum pé para que espirrem, fazer ruidos ensurdecedores ou agitar uma tocha em chamas na
direcdo dos espectadores.

A respeito da cena vanguardista, Kirby (1965) descreve inimeros exemplos, dentre eles
0 balé dada Relache (1924), de Francis Picabia e musica do compositor Erik Satie. A
apresentacdo tinha tudo para ser convencional, exceto pelo fato de 370 spots de luz estarem
voltados para a direcdo da plateia (Figura 17), “no inicio do segundo ato, a plateia era levada
quase a cegueira quando aquele arsenal de luz era aceso.” (KRAUSS, 2001, p. 247). Nesses
casos, ainda que a acdo do publico ndo seja a atividade motriz para a emergéncia da realizacao
cénica, diferente do drama convencional, sua presenca ndo ¢ ignorada, “a plateia ¢ cegada ao
mesmo tempo que € iluminada, e essa funcdo dupla demonstra que uma vez que o0 observador
é incorporado fisicamente ao espetéculo, sua visdo ofuscada ndo é mais capaz de supervisionar

os acontecimentos.” (Ibid., p. 255).

3.1.2 Minimalismo: teatralidade infecciosa

O Minimalismo abriu um novo campo da arte, que
a arte de ponta do presente continua a explorar.
(FOSTER, 2014, p. 52).

O minimalismo é uma manifestacdo artistica que surge nos anos sessenta, e seu
desenvolvimento expande as préaticas escultoricas e preconiza a consolidacdo da instalacédo, ou
arte ambiental, como expressdo artistica. Donald Judd, Robert Morris, Tony Smith, Dan Flavin
e Frank Stella sdo alguns dos artistas representantes do movimento. De acordo com o critico de
arte Michael Archer (2008, p. 43), 0 minimalismo é uma resposta as “pinturas abundantemente
gestuais da geragdo anterior de artistas, os expressionistas abstratos”, isso porque “pareciam
repletas de conteudo emocional e expressivo”. Sendo assim, os artistas minimalistas produziam

pinturas geométricas, abstratas e monocromaticas.

palavra ‘intersticio’ para denominar comunidades de troca que agenciavam outras formas de economia, distintas
do modelo capitalista pautado no lucro. Desse modo, o autor planteia o trabalho artistico como um ‘objeto
relacional’, concentrado nas relagdes inter-humanas antimercadologicas e na ‘invengdo de modelos de sociedade’
politicamente engajadas. Para embasar seu argumento, Bourriaud cita as obras de artistas como Félix-Gonzalez
Torres, Rirkrit Tiravanija e Liam Gillick.
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Ademais das pinturas, os minimalistas realizaram composic¢des espaciais com objetos
geométricos que transcendem a ‘logica interna’ da escultura. No texto seminal, Escultura no
campo ampliado (Sculpture in the Expanded Field), publicado em 1979 na Revista October,
Rosalind Krauss (2008, p. 131) descreve a ‘logica da escultura’ como inseparavel da ‘16gica do
monumento’, que “se situa em um determinado local e fala de forma simbolica sobre o
significado ou uso deste local”.

No entanto, a tedrica observa que a producédo escultérica modernista cruzou um limiar
de ‘perda absoluta de lugar’, numa ‘condi¢ao negativa’, denominado por Krauss (2008) como
ndo-paisagem e ndo-arquitetura. Em resumo, na modernidade a escultura torna-se autbnoma e
autorreferencial. Posteriormente, a partir de finais dos anos 1960, Krauss destaca que a condigédo
negativa foi explorada ao limite pelos artistas. “O campo ampliado €, portanto, gerado pela
problematizacdo do conjunto de oposi¢oes, entre as quais esta suspensa a categoria modernista
escultura.” (Ibid., p. 135).

Nesse processo de expansdo e emancipacdo da escultura, Richard Morris (1995) afirma
que, possivelmente, o construtivista Wladimir Tatlin foi o primeiro artista a liberar a escultura
da representacdo, propondo formas néo figurativas e incorporando o uso literal dos materiais.
A respeito dos construtivistas russos — entre eles Vladimir Tatlin, Naum Gabo e Antoine
Pevsner — Roy Ascott (2003) observa no movimento construtivista um precedente da arte
behaviourist (comportamental), ou seja, que enfatiza o feedback do espectador. Ascott (2003,
p. 120, tradugdo nossa) considera que “a escultura se afastou do pedestal para se tornar
autébnoma no espaco, exigindo um nivel de resposta espacial do observador - para contorna-la,
tocéa-la, baté-la, fazé-la soar”®°.

O autor refere-se as ‘estruturas que se comportam’ (structures that behave), mais
precisamente, “formas de arte que articulam suas partes em resposta aos estimulos dos seus
espacos internos e externos.” (ASCOTT, 2003, p. 119, traducao nossa)®’. Como veremos
adiante, a arte cinética é precursora dessa tendéncia, por ora, com o minimalismo, propomos
sublinhar as respostas do espectador diante do objeto, da sua presenca no espaco propiciada

pela emancipacdo do pedestal. Nesse sentido, “a obra, ou 0 novo objeto artistico, deveria ser

8 “Sculpture has moved away from the pedestal to become free-standing in space, calling for a more total,
environmental level of response in the observer—to walk round it, through it, to touch it, bang it, sound it.”
(ASCOTT, 2003, p. 120).
87 «Art forms that articulate their parts in response to the promptings of their internal or external environments.”
(ASCOTT, 2003, p. 119).
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entendida como uma relacdo com 0 espago que a circundava e as custas da acdo/reacdo do
espectador.” (GUASCH, 2000, p. 29, traducio nossa)®é.

O Minimalismo aborda essas questdes por meio dos objetos especificos. No artigo,
Objeto Especifico, publicado em 1965, Donald Judd (2017) discorre sobre a emergéncia de um
tipo de obra que ndo ¢ ‘nem pintura nem escultura’, sdo trabalhos artisticos que se apropriam
da tridimensionalidade. Dessa forma, o uso das trés dimensdes “abre espaco para qualquer
coisa” (JUDD, 2017, p. 97). Os objetos minimalistas foram denominados ‘especificos’, pois
sdo volumes que ndo representam nada a ndo ser eles mesmos. “Tratava-se em primeiro lugar
de eliminar toda ilusdo para impor objetos ditos especificos, objetos que ndo pedissem outra
coisa sendo serem vistos por aquilo que sdo” (DIDI-HUBERMAN, 2010, p. 50). Destaca-se na
pratica minimal o uso de materiais industrializados — como as lampadas fluorescentes de tubo,
empregadas nas composicdes de Dan Flavin — além de acrilico, madeira, espelhos, chapas de
aco, aluminio, cobre e ferro.

A instalagdo dos objetos especificos no espaco tridimensional é um ponto de inflexdo
no processo de teatralizacao das artes e nos modos de incorporagao do publico, isto porque “as
trés dimensdes sdo principalmente um espaco para mover-se” (JUDD, 2017, p. 102). Em outras
palavras, a fruicdo do trabalho artistico depende da percepc¢do do espectador, de colocar seu
corpo em relacdo com o ambiente. Ao incorporar o espectador dentro do perimetro do trabalho
artistico, o que se propGe é uma experiéncia no espaco-tempo presente, um acontecimento
efémero. “Em suma, com o Minimalismo a escultura ndo fica mais a parte, sobre um pedestal
ou como arte pura [...] Nessa transformacdo, o espectador, uma vez negado 0 espago seguro e
soberano da arte formal, € trazido de volta para o aqui e agora.” (FOSTER, 2014, p. 53)

Nesse contexto, Burnham (1968a, p. 172) identifica uma passagem da ‘pura forma’ para

a ‘pura experiéncia’. Sobre os artistas minimalistas, o autor considera que:

O trabalho deles contém a realizagdo implicita de que os “espacos"
escultéricos ndo tém sentido a menos que exista alguma razdo para penetra-
los fisicamente. A maioria dos pedestais para esculturas das galerias, até
poucos anos atras, estavam no mesmo nivel de vitrines de departamento. Os
visitantes passavam de escultura a escultura como compradores em uma loja;
0 objetivo do visitante era sempre a proxima escultura. Em contraste,
ambience tornou-se a palavra que define o relacionamento com o objeto
escultérico. (BURNHAM, 1968a, p. 179, traducéo nossa)®.

8 «La obra, o el nuevo objeto artistico, habia que entender-la como una relacién al espacio ambiente que la
circundaba y a expensas de la accion/reaccion del espectador.” (GUASCH, 2000, p. 29).

8 «“Their work contains the implicit realization that sculptural "spaces" are meaningless unless some reason exists
for physically penetrating them. Most gallery pedestals for sculpture until a few years ago were on a level with
department-window display-if that. Viewers went from sculpture to sculpture like shoppers at a sale; the goal of
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Untitled (L-Beams) (1965), de Robert Morris, ilustra esse processo. Na obra, Morris
instalou em uma galeria trés figuras geométricas idénticas de grandes proporcdes e no formato
da letra L (Figura 18). As pecas eram posicionadas de modos distintos, 0 que expressava a
diferenciacdo das formas e gerava uma ativacao da percepcao do espectador sobre a orientacédo
dos ‘Ls’ e de suas variantes possiveis. Como afirma Morris (1995, p. 233-234, tradugao nossa)”
é 0 observador quem muda a forma constantemente mudando sua posi¢cdo em relacdo ao
trabalho”®°. Desta maneira, Untitled (L-Beams) se configura a partir da relacio entre objeto,
espectador ¢ espago. De acordo com Rosalind Krauss (2001, p. 319): “Morris parece estar
dizendo que o ‘fato’ da similitude dos objetos pertence a uma logica que existe anteriormente
a experiéncia; isto porque, no momento da experiéncia, ou na experiéncia, os Ls derrotam essa

I6gica e tornam-se diferentes”.

- Figura 18 — Robert Morris, Untitled (L-Beams) (1965)

Fonte: https://smarthistory.org/robert-morris-untitled-I-beams/. Acesso em: 25 mai. 2021.

No artigo, O Tempo Presente do Espaco (The Present Tense of Space), publicado

originalmente em 1978, na Revista Art in America, Robert Morris (2017) descreve um ‘estado

the viewer was always the next sculpture. In contrast, ambience became the word that defined one's relationship
to Object sculpture.” (BURNHAM, 1968a, p. 179).

% «|s the viewer who changes the shape constantly by his change in position relative to the work.” (MORRIS,
1995, p. 233-234).



TEATRALIZAGCAO DAS ARTES 78

de ser’ dos objetos, o qual denomina presentidade (presentness). O artista considera a ideia de
uma experiéncia imediata nesse ‘tipo de trabalho’ que surge nos anos 1960 e “se apodera da
presentidade como seu dominio” (MORRIS, 2017, p. 402). Por conseguinte, a partir da nogao
de ‘presentidade’ vincula-se a no¢ao de ‘duragdo’, “o tempo presente da experiéncia imediata”

(Ibid., p. 402). Logo, a experiéncia sobressai o objeto.

O espago real ndo é experimentado a ndo ser no tempo real. O corpo esta em
movimento, os olhos se movimentam interminavelmente a vérias distancias
focais, fixando inUmeras imagens estaticas ou méveis. A localizacéo e o ponto
de vista estdo constantemente se alterando no vértice do fluxo do tempo
(MORRIS, 2017, p. 404).

Jack Burnham (1968b) destaca a ‘estética de sistemas’ presente em Untitled (L-Beams).
O autor descreve um episodio em que o plano de montagem das pecas, em formato de L, foi
enviado para carpinteiros de um museu em Chicago para que pudessem ser reproduzidas. Isto
porque ¢ menos dispendioso a constru¢ao dos objetos do que o transporte das pegas ‘originais’,
que estavam situados em Nova York. Sendo assim, “a posse de um trabalho fabricado em
particular ndo é mais importante. A informagao precisa ganhar prioridade [...]” (BURNHAM,
1968b, p. 32, traducéo nossa)®*. Este relato nos ajuda a compreender a transformagio do modus
operandi da arte na contemporaneidade, que diferente das esculturas classicas e modernistas,
agencia uma logica similar a da apresentacao teatral, na qual ndo existe um substrato palpavel
perene, mas uma experiéncia vivida.

No texto, Arte e Objetualidade (Art and Objecthood), publicado em 1967, Michael Fried
critica os minimalistas pela teatralidade de seus trabalhos. De acordo com Fried (2002, p. 135),
“o objeto, e ndo o espectador, € o que deve ser mantido como foco da situagao”. Fried (2002,
p. 136) rechaca a ‘presenca de palco’ das obras e destaca a “cumplicidade que o trabalho quer
extorquir do observador”, ademais, utiliza termos como ‘teatralidade infecciosa’ e
‘sensibilidade corrompida ou pervertida pelo teatro’. Como um defensor do formalismo
modernista, 0 autor considera o teatro como a ndo-arte por exceléncia, devido sua natureza
hibrida “que conjuga uma variedade de atividades aparentemente incompativeis.” (Ibid., p.
142).

Segundo Didi-Huberman (2010, p. 121), Fried denominava pejorativamente como

teatro uma “fenomenologia inteiramente voltada para a palavra presenca, fatalmente voltada

%1 «“possession of a privately fabricated work is no longer important. Accurate information takes priority [...]”.
(BURNHAM, 1968b, p. 32).
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para uma problematica do vivo (pelo menos voltada para uma questdo colocada ao vivo)”. O
critico acredita que a obra de arte bem-sucedida é aquela que se afasta da condicdo teatral, e
afirma que ‘eliminar o teatro’ ¢ uma questao de sobrevivéncia das artes. Por essa razao, a arte
‘literalista’, termo que emprega para definir a arte minimal, seria uma manifestagdo condenada

a teatralidade:

[...] a sensibilidade literalista é teatral porque, para comegar, esta interessada
nas circunstancias factuais em que se da o encontro do observador com o
trabalho literalista. Morris deixa isso claro. Enquanto na arte que a precede “o
que é para ser experimentado do trabalho encontra-se estritamente em seu
interior”, a experiéncia da arte literalista ¢ a de um objeto em situacdo — que,
virtualmente por definicéo, inclui o observador (FRIED, 2002, p. 134).

Acerca do artigo de Fried, Rosalind Krauss (2001) esclarece que

No que se refere & escultura, o aspecto que marca a distingdo entre ela é o
teatro é, para Fried, o conceito de tempo. Trata-se de uma temporalidade
estendida, uma fusdo da experiéncia temporal da escultura com o tempo real,
que impele as artes plésticas em direcdo & modalidade teatral (KRAUSS,
2001, p. 244).

A autora observa ainda que, no periodo do pds-guerra, escultores europeus e
estadunidenses “criaram um interesse tanto pelo teatro como pela experiéncia estendida do
tempo, que parecia fazer parte das convengdes do palco” (Ibid., p. 244). Portanto, o tempo ¢é
relacional porque o objeto é pensado como um corpo no espaco tangivel. Assim, Fried refere-
se ao trabalho Die (1962), de Tony Smith, um cubo de 183cm de altura, como uma ‘pessoa
postica’, cujo aspecto oco remete a uma ‘vida interior’, logo, ocorre na arte minimal uma
espécie de ‘antropomorfismo’.

Por outro lado, Krauss discorda da radicalidade de Fried ao condenar o carater teatral
dos trabalhos, a autora acredita que os artistas buscavam nos codigos teatrais superar o ‘mito
idealista’ da pratica escultorica, “e ao tentar descobrir o que a escultura €, ou o que pode ser
ela, utilizou-se do teatro e de sua relagdo com o contexto do observador como uma ferramenta
para destruir, investigar e reconstruir.” (Ibid., p. 289). Neste caso, diferentemente dos
happenings cuja esséncia encontra-se na agao, no gesto, os objetos minimalistas fundamentam-
se na relagdo com o espaco, que ndo é o0 espaco pictdrico e escultorico hermético, um universo
autdbnomo protegido pelos limites da moldura e do pedestal, mas o espago imediato, 0 mesmo

em que se encontra o publico.



TEATRALIZACAO DAS ARTES 80

Por fim, sublinha-se que a tomada do espacgo tridimensional pelos artistas ‘plasticos’ antecede
o minimalismo. Segundo Julie Reiss (1999), os trabalhos vanguardistas de EIl Lissitzky e Kurt
Schwitters possibilitaram as futuras geracbes de artistas produzir obras de tamanho
proporcional a uma habitacdo, capaz de possibilitar o ingresso do espectador. Assim como a
Merzbau®?, do dadaista alemdo Kurt Schwitters, e a PROUN (projeto para afirmagdo de uma
nova arte)%, do modernista russo El LissitzKy, as intervengdes de Marcel Duchamp — entre elas
1.200 Sacos de Carvéo (1938)%* e 16 Milhas de Fio (1942)% — impulsionam a genealogia desse
processo. N&o obstante, é a partir dos escritos de Donald Judd, Robert Morris, Michael Fried,
entre outros, que se aprofunda o debate da ‘presentidade’ dos objetos e do papel do observador.
Essa nocdo pode ser estendida ao contexto tecnoldgico, que - ademais da tomada do espago
tridimensional e da presenca -, adicionamos a performatividade do movimento maquinico,

como veremos em continuidade.

3.1.3 Arte Cinética: teatralizacdo da tecnologia

A forma da escultura ndo é um fim em si mesma,

somente um meio - o veiculo - pelos quais as

experiéncias perceptiveis se tornam possiveis.
(BURNHAM, 1968a, p. 174, traduc&o nossa)®

A arte cinética aflora no final da década de 1940 e se fundamenta primordialmente na
pesquisa artistica do movimento, seja ele concreto ou ilusério, em outras palavras, quando
ocorre um efeito 6tico no observador que, devido a composicdo de cores e formas, enxerga o

trabalho artistico estatico como se estivesse em movimento. Zanini (2018, p. 80) descreve essa

92 Neste projeto, Schwitters “ocupou varios ambientes da sua propria casa [...] gerando assim um ambiente abstrato
e imersivo, estruturado com madeira, gesso, papeldo, entre outros restos de materiais e objetos encontrados. A
utilizag8o desses elementos variados, mesclados ao azar com objetos de uso cotidiano, caracterizam o conceito de
merz” (DE SOUZA, 2018, p. 3).

9 “para Grande Exposicdo de Arte de Berlim de 1923, o artista russo idealizou Prounenraum, um projeto
tridimensional composto por pinturas e formas geométricas em didlogo com a arquitetura e o espectador.” (DE
SOUZA, 2018, p. 2).

% Intervencdo realizada na Exposigdo Internacional do Surrealismo, “onde uma grande quantidade de sacos de
carvéo fora pendurada no teto da galeria, ocupando toda a sua extensdo. Abaixo, no piso, havia um tonel cilindrico
que emanava luz desde seu interior. Com isso, Duchamp propds uma inversao vertical do espaco e direcionou o
olhar do espectador para o teto, um espago que ninguém olha.” (DE SOUZA, 2018, p. 3).

% Concepcédo expografica produzida na exposicdo Primeiros Documentos do Surrealismo em Nova York na qual
Duchamp “atravessou um fio continuo por entre as pinturas expostas na mostra, ziguezagueando o cord&o por todo
espago expositivo e dificultando a passagem do espectador” (DE SOUZA, 2018, p. 3-4).

% “The sculpture form is not an end in itself, but only the means - the vehicle - by which perceptual experiences
are made possible.” (BURNHAM, 1968a, p. 174).
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tendéncia como optical art ou op art, “sensacdes oOticas experimentadas pelo simples olhar do
espectador ou por sua percep¢ao quando se desloca diante de uma obra do género.”. Dentre os
trabalhos que apresentam essa caracteristica estdo as instalaces do artista venezuelano Jesus
Rafael Soto e do argentino Jdlio Lé Parc, ambos produziram composicfes espaciais cujo

deslocamento do observador transformava a percepcéo visual das formas no espaco.

O movimento real e a luz real se tornaram midia da arte. Fendmenos
perceptuais e ilusdes oticas foram usados, ndo como instrumentos, mas como
temas, ndo como meios de representacdo, mas como experiéncias perceptivas
ativadas em que o espectador passa a ser um fator crucial (WEIBEL, 2009, p.
96).

Portanto, assim como os minimalistas, os efeitos cinéticos de Soto e L& Parc dependem
do engajamento ndo somente intelectual, mas corporal do observador, além do espaco-tempo
relacional proprio do teatro. Peter Weibel (2009) identifica na arte cinética e na op art o
principio da interatividade e da virtualidade na arte. Segundo o tedrico existem dois tipos de
interatividade entre trabalho e espectador: ‘manual e mecanica’ ou ‘digital e eletronica’. Assim
sendo, Weibel considera as instalacdes analdgicas de Jesis Rafael Soto como um ambiente
virtual que muda com o espectador.

Por outro lado, neste estudo nos interessa pensar a arte cinética a partir do movimento
concreto, mais especificamente, aquele que ocorre por meio das engrenagens maquinicas. Logo,
o principal referente do cinetismo sdo as esculturas construtivistas. No Manifesto Realista,

publicado em 1920, Naum Gabo e seu irmdo, Antoine Pevsner, defendem a maxima:

5. N&s renunciamos a ilusdo de milhares de anos da arte que mantinha os
ritmos estaticos como 0s Unicos elementos das artes plasticas e pictoricas.
Afirmamos nas artes um novo elemento dos ritmos cinéticos como forma
basica da nossa percep¢do do tempo real. (GABO; PEVSNER apud BANN,
1974, p. 10, tradugdo nossa)®’.

Weibel (2009, p. 97) descreve um episodio do cinetismo construtivista: “em Moscou,
em 1920, Naum Gabo demonstrou aos seus alunos que uma simples vareta de arame, se fosse
colocada em movimento com o auxilio de uma mola de rel6gio, poderia se transformar em um

volume, ou mais precisamente, em um volume virtual”, tratava-se do experimento Kinetic

7«5, We renounced the thousands-years-old delusion in art that held the static rhythms as the only elements of
the plastic and pictorial arts. We affirm in the arts a new element the kinetic rhythms as the basic forms of our
perception of real time.” (GABO; PEVSNER apud BANN, 1974, p. 10).
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Construction (Standing Wave) (Figura 19). Sublinha-se, assim, a passagem da énfase no objeto
para a acdo, neste caso, maquinica.

Inspirado no construtivismo russo, o artista austriaco Laszl6 Moholy-Nagy investigou
0 ritmo cinético, a reducdo da massa escultorica em prol de estruturas vazadas e o efeito
luminoso, tornando-se pioneiro na investigacdo do movimento da luz na arte. Durante o periodo
que lecionou na escola de Bauhaus, Moholy-Nagy desenvolveu Light-Space Modulator
(Acessorio de Luz, 1921-1930)%, um mdbile-projetor criado especialmente para apresentacao

de uma peca de teatro, em outras palavras, “um ator numa roupagem tecnolédgica.” (KRAUSS,

2001, p. 248).

Figura 19 — Naum Gabo, Kinetic Construction (Standing Wave) (1919-1920, replica 1985)

Fonte: https://www.tate.org.uk/art/artworks/gabo-kinetic-construction-standing-wave-t00827. Acesso em: 24
mai. 2021.

A estrutura de um metro e meio de altura é composta por motores e discos perfurados
que, ao girar, transformavam luz e sombra projetadas nas paredes do palco. Assim como Gabo,
Moholy-Nagy produz um ‘volume virtual’ e “tal como um agente humano, o trabalho pretende
afetar seu espaco mediante os gestos realizados por ele ao longo de um determinado periodo de

tempo.” (Ibid., p. 250). Krauss considera que Acessorio de Luz herdou um ‘impulso mimético’

%8 Video-registro de Light-Space Modulator (1930). Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=QHdK19meZTk>. Acesso em: 03 jun. 2021.
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da histéria da automacgdo, “uma paix@o por imitar nao apenas o aspecto da criatura viva, mas

por reproduzir igualmente sua animacao, seu didlogo com a passagem do tempo.” (Ibid., p.
250).

Figura 20 — Moholy-Nagy, Light-Space Modulator (1921 — 1930)
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Fonte: https://recipemama.xyz/. Acesso em: 24 mai. 2021.

A autora faz mencdo a Beyond Modern Sculpture de Jack Burnham, publicado em 1968,
tese a qual Burnham afirma haver uma propensdo antropomorfica na préatica escultérica
ocidental. O autor identifica uma “obsessdo pela forma humana autonoma e suas propriedades
emissoras de vida.” (BURNHAM, 1968a, p. 1, traducdo nossa)®®. Burnham esquematiza uma
narrativa que comeca na antiguidade classica, com a ‘“idealizagdo da forma humana” nas
esculturas gregas, e chega ao seu apice na concepcao dos cyborgs.

Desde a reproducdo mimética e imovel da figura humana ocorre um processo de
transformacdo que culmina na simulacdo da vida bioldgica, em outras palavras, “a tese de
Burnham ¢ a de que o ‘objetivo distante” da escultura ¢ assimilar-se na complexa tecnologia da
cibernética [...] a ambicdo de imitar, simular e, por fim, substituir o organismo humano”
(KRAUSS, 2001, p. 251). Em suas palavras, Burnham (1968a, p. 10) versa sobre um

deslocamento do enfoque na forma material do objeto, para o ‘sistema’, onde a escultura “se

% “Obsession for the free-standing human form and its life-emitting properties” (BURNHAM, 1968a, p. 1).
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afasta gradativamente do seu estado de objeto e assume em alguma medida uma atividade
realista.”?%0,

Para Burnham (1968a), a arte cinética € um ponto de inflexdo nesse recorrido, pois
marca a transposicdo da matéria estatica para 0 movimento. Ja a arte geométrica formalista é,
para o autor, uma ‘preparacao’ para recriacao de composigdes bioldgicas tecnologizadas, “em
uma sociedade industrial, o papel da abstracdo artistica ndo € nada mais do que uma preparacao
psiquica para toda a recriacdo da sociedade, incluindo fazer a recriacdo bioldgica dos seus
habitantes.” (BURNHAM, 19683, p. 4, tradugdo nossa)*oL,

Sendo assim, Burnham fundamenta sua pesquisa da pratica escultdrica na intersecdo
entre a ciéncia e a tecnologia Anos depois o0 autor publica o artigo Art an Technology: the
Panacea that Failed (1980), onde afirma que: “Beyond Modern Sculpture validou-se em termos
de uma arte ‘continuista’; e errou gravemente, na tendéncia a antropomorfizar os objetivos da
tecnologia.” (BURNHAM, 1980, p. 213, tradugdo nossa)’’?. Segundo Krauss, Beyond the
Modern Sculpture:

[...] é uma das exposi¢des mais extensa e detalhadamente discutidas da
escultura a servi¢o de uma visdo mecanicista de mundo. Tal visdo, porém —
longe de ser necessaria -, é precisamente 0 que boa parte da escultura
contemporanea (e a arte em geral) almeja subverter (KRAUSS, 2001, p. 254).

Entretanto, nos interessa destacar aqui que — apesar do movimento cinético potencializar
a vertente antropomorfica da arte assistida pela tecnologia — ndo é a mimesis da figura humana
o fator que baliza o que chamamos de teatralizagdo da tecnologia, mas 0 movimento em si, a
acdo maquinica. Isto porque o movimento evoca a noc¢ao de ‘presenca de palco’ que depende
da experiéncia relacional com o espectador, como visto nos objetos especificos minimalistas,
e, portanto, fundamenta-se na efemeridade do acontecimento cénico.

A esse respeito, diferentemente de Burnham (1968a), Krauss (2001) pondera a

influéncia da teatralidade na pratica escultérica do ultimo século, em especial da arte cinética:

Quando o trabalho ndo buscava transformar a totalidade do seu espaco
ambiente em um contexto teatral ou dramatico, frequentemente internalizava

100 «“Gradually departs from its object state and assume some measure of lifelike activity” (BURNHAM, 1968a, p.
10).

101 «in an industrial society the role of artistic abstraction is nothing less than psychic preparation for the entire
re-creation of society, including remaking the biological composition of its inhabitants.” (BURNHAM, 1968a, p.
4).

102 «Beyond Modern Sculpture validated itself in terms of some subsequent art; where it erred gravely is in its
tendency to anthropomorphize the goals of technology.” (BURNHAM, 1980, p. 213).
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um sentido de teatralidade - projetando, com sua raison d"étre, um sentido de
si mesmo como ator, como agente do movimento. Nesse sentido pode-se
considerar todo o espectro da escultura cinético como vinculada ao conceito
de teatralidade. (KRAUSS, 2001, p. 244, grifo nosso).

Logo, com base na afirmacdo de Weibel (2009), que a virtualidade e a interatividade
tém como marco fundante a arte cinética, e na conclusdo de Krauss (2001), que toda arte
cinética esta vinculada a teatralidade, reafirmamos o carater cénico dos trabalhos presenciais,
espaciais e interativos. Compreendendo aqui a interatividade no seu espectro amplo que nédo se
reduz a comunica¢do humano-maquina, mas, que se refere a dependéncia de um sujeito-
perceptivo.

Em concluséo, por meio dos happenings, dos objetos especificos minimalistas e das
esculturas cinéticas, buscamos destacar a influéncia da prética teatral na arte contemporanea.
Acreditamos que essa perspectiva desloca o olhar da questéo da representacao, tao rechagada
na modernidade, e debrucga-se sobre a esséncia do teatro, isto €, seu modo de existéncia de arte

como acontecimento presencial e efémero.

3.2 BREVE CONTEXTUALIZACAO SOBRE A PERFORMATIVIDADE

Performar é agir, logo, toda acao é performativa. A palavra é oriunda do verbo em inglés
to perform. Quando estamos em casa escovando os dentes ou assistindo TV, estamos
performando, por essa razdo nem toda performance € teatral, ou seja, realizada para ser vista,
para afetar o outro. “Mas quando alguém diz que algo ¢ teatral, entdo isso ¢ executado com o
intuito de ser percebido pelos outros; encontra-se nessa consciéncia, quando eu realizo, esse ato
é ou sera percebido pelos outros - isso € teatral, executar para ser percebido” (FISCHER-
LICHTE, 2013, p. 132). Logo, ao entrevistar um sicario, ou sentar na cadeira de Eleonora
Fabido, ainda que ndo queira, 0 espectador encontra-se em uma situacdo de performatividade
teatral.

Conforme Fischer-Lichte (2011), a performatividade possui duas caracteristicas: é
autorreferencial e constitutiva de realidade. A autora destaca que a palavra performatividade
foi empregada pela primeira vez na década de 1950, pelo filosofo da linguagem John L. Austin.
Segundo Fischer-Lichte (2011), Austin constatou que as palavras enunciadas tém o poder de
modificar o mundo. Quando um padre celebra um casamento e enuncia “eu vos declaro marido

e mulher”, realiza uma acao autorreferencial que constitui uma realidade social outra.



TEATRALIZACAO DAS ARTES 86

Os estudos de Austin estdo direcionados para os atos da fala, por outro lado, Fischer-
Lichte (2011) enfatiza que, posteriormente, nos anos 1990, os estudos culturais abordaram a
performatividade a partir do conjunto das aces corpdreas. O conceito volta a tona com 0s
estudos de género da filosofa estadunidense Judith Butler. De acordo com a teorica, 0 género
ndo é uma esséncia da condi¢cdo humana, mas uma performatividade, em outras palavras, s&o
nossas acOes diarias e reiteradas — como falamos, como gesticulamos, como nos colocamos no
mundo — que definem nossa identidade®,

Logo, a “identidade nao ¢ algo que eu expresso através de meus atos performativos, mas
algo que ¢ produzido através de meus atos performativos.” (FISCHER-LICHTE, 2013, p. 132).
Para Fischer-Lichte (2011, p. 58, tradugdo nossa), tanto Butler quanto Austin “consideram a
realizacdo dos atos performativos como uma realizacdo cénica, ritualizada e publica. Para
ambos existe sem duvida uma estreita e evidente relacdo entre performatividade e realizacdo
cénica (performance)”'%. A autora destaca que a performatividade ja estava em voga antes da
emergéncia do vocabulo e identifica no final do seculo XIX — nos estudos do tedlogo William
Robertson Smith —um primeiro giro-performativo. Em sua tese, Lectures on the Religion of the
Semites, publicado em 1889, Smith apresenta um ponto de vista distinto na relacdo de
interdependéncia entre mito e ritual religioso, no qual o mito tem valor secundario diante do
ritual. Sendo assim, “o principio fundamental da religido seria a pratica e ndao a doutrina, ndo o
dogma.” (FISCHER-LICHTE, 2011, p. 62, tradugdo nossa)'%. Por conseguinte, entende-se que
os atos performativos dos cultos sdo mais importantes para manutencao da pratica religiosa e

coletiva do que a narrativa sagrada.

ritual > mito

ato performativo narrativa sagrada

108 De acordo com Butler (2003, p. 21) “[...] ndo ha identidade preexistente pela qual um ato ou atributo possa ser
medido; ndo haveria atos de género verdadeiros ou falsos, reais ou distorcidos, e a postulacdo de uma identidade
de género verdadeira se revelaria uma ficcdo reguladora. O fato de a realidade do género ser criada mediante
performances sociais continuas significa que as proprias no¢Bes de sexo essencial e de masculinidade ou
feminilidade verdadeiras ou permanentes também séo construidas, como parte da estratégia que oculta o carater
performativo do género e as possibilidades performaticas de proliferacdo das configuracfes de género fora das
estruturas restritivas da dominagdo masculinista e da heterossexualidade compulsoria.”.

104 «consideran la realizacion de los actos performativos como una realizacion escénica, ritualizada y publica.
Para ambos existe sin duda una estrecha y evidente relacion entre performatividad y realizacion escénica
(performance).” (FISCHER-LICHTE, 2011, p. 58).

105 «g| principio fundamental de la religién seria la practica y no la doctrina, no el dogma.” (FISCHER-LICHTE,
2011, p. 62).
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Com base nos estudos relatados, Fischer-Lichte afirma que a performatividade € a
esséncia da ‘realizagdo cénica’ — enquanto acao realizada para ser vista, o que inclui o ritual

religioso — e, portanto, transcende o dominio da arte.

[...] as palavras ‘performance’ e ‘performative’ sdo derivagdes de ‘to perform’,
parece 6bvio que a performatividade conduz a realizacéo cénica, [...], como
na tendéncia das artes, por meio do impulso performativo de que falavamos,
se efetivar como realizacdo cénica; ou nos seus desdobramentos, que dao
como resultado novas formas artisticas ‘a arte da performance’ e a ‘arte da
acdo’ [...] (FISCHER-LICHTE, 2011, p. 58-59, traducdo nossa)106.

Na esfera dos estudos teatrais, 0 processo de emancipacdo da linguagem teatral dos
estudos literarios identificou na performatividade sua esséncia. Para elucidar esse processo €
preciso retomar algumas questdes da génese do teatro ocidental. Na Poética de Aristoteles,
texto seminal do Teatro Classico, o filosofo descreve os seis principios da tragédia e estabelece

uma hierarquia entre eles:

A fébula é, pois, o principio, a alma, por assim dizer, da tragédia, vindo em
segundo lugar os caracteres. [...] V&m em terceiro lugar as ideias, isto é, a
capacidade de exprimir o que, contido na acdo, com ela se harmoniza; tarefa,
nos discursos, da politica e da retorica. [...] O quarto componente literario é a
fala; entendo, como ficou dito, que fala é a interpretacdo por meio das palavras
[...] dos restantes componentes 0 canto é o maior dos ornamentos. O
espetaculo, embora fascinante, € o0 menos artistico e mais alheio a poética.
(ARISTOTELES; HORACIO; LONGINO, 1997, p. 26).

Luiz Fernando Ramos (2015) debruca-se sobre os dois polos da estrutura aristotélica, o
primeiro principio, a fabula (mythos), e o Gltimo, o espetaculo (opsis). A fabula é o mito, ou
seja, o ‘texto’ da narrativa mitica. O espetaculo, ou a 0psis, € 0 que se da a ver, é a performance
que ocorre no palco. Segundo essa logica hierarquica, 0 mythos € o cerne do teatro, tendo sido
0s dramaturgos, por muito tempo, as figuras mais importantes da estrutura teatral. Nesse
contexto, a disciplina Teatro é uma vertente das Letras e as inovagdes da disciplina se davam,

principalmente, no dominio da escrita.

16 “En la misma medida en que las palabras ‘performance’ y ‘performative’ son derivaciones de ‘to perform’,
parece obvio que la performatividad conduce a la realizacion escénica, [...] como en la tendencia de las artes,
tras el impulso performativo del que hablabamos, a realizarse en y como realizacién escénica; 0 en sus
desarrollos, que han dado como resultado nuevas formas artisticas como el “arte de la performance” y la “accion
artistica” [...]” (FISCHER-LICHTE, 2011, p. 58-59).
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opsis > mythos
espetaculo texto teatral

Das tragédias gregas ao drama'®’

, estende-se a primazia do mythos sobre a opsis. N&o
obstante, Ramos (2015) observa na modernidade o inicio de um processo de mudanca de
paradigma da cena, onde a ‘agdo’, a ‘performance’, tem primazia sobre o texto dramatico, como
ja conjecturava Artaud (1984, p. 55): “o teatro € a montagem, encenacdo, muito mais do que a
peca escrita e falada”. Vale ressaltar que ndo se trata de abolir a palavra, como afirma Jacques
Derrida (1995, p. 137) a respeito de Artaud, “destruir o poder da obra literal ndo ¢ apagar a
letra: apenas subordina-la a instdncia do ilegivel ou pelo menos do analfabético”.
Posteriormente, “o teatro da segunda metade do século XX, a partir de Artaud e Brecht, mas

principalmente com Beckett e Kantor, ndo fez outra coisa sendo atualizar esta potencial

autonomia do espetaculo frente ao drama.” (RAMOS, 2015, p. 30).

Grafico 01 — Simbiose das Artes.

Artes Visuais Teatro

produgao de
produgdo objetual acontecimento producao textual

espetacular

Fonte: elaborado pela autora.

107 Para Peter Szondi (2015, p. 11) “o drama da época moderna surgiu no Renascimento — quando uma forma
dramatica, apos a supressdo do prologo, do coro e do epilogo, concentrou-se exclusivamente na reproducéo de
relagGes inter-humanas, ou seja, encontrou no diadlogo sua mediagdo universal”.
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Para que as artes plésticas e o teatro pudessem compartilhar um destino em
comum a partir da década de 1920, era necessario, em primeiro lugar, acabar
com o império do texto, que sucedera o advento do espetéaculo, junto com o
espaco cénico (FALGUIERES, 2007, p. 31, traducao nossa)™®®,

Diante desse giro conceitual de ruptura com o textocentrismo, no qual destaca-se a
preponderdncia da realizagdo cénica e, consequentemente, da ‘estética performativa’
(FISCHER-LICHTE, 2011), as praticas teatrais contemporaneas exigem novas nomenclaturas.
Dentre elas, Hans-Thies Lehmann (2007) cunha o termo ‘teatro pos-dramatico’, assim, “o passo
para o teatro pos-dramaético s6 é dado quando os recursos teatrais se encontram para além da
linguagem, com 0 mesmo peso do texto e podendo ser sistematicamente pensados também sem
ele.” (LEHMANN, 2007, p. 89).

No que concerne a audiéncia, romper com o drama possibilitou uma maior incorporacao
da plateia, isto porque “o drama ¢ absoluto. Para poder ser pura relagdo, para poder, em outras
palavras, ser dramético, ele deve desvencilhar-se de tudo o que lhe é exterior. O drama n&o
conhece nada fora de si” (SZONDI, 2015, p. 25). Por conseguinte, a quarta parede ¢é essencial
para o drama, o ‘apagamento’ da audiéncia e a separagdo entre os dois universos, palco e plateia,
é total.

Lehmann (2007) aponta o pintor, cendgrafo e encenador polonés Tadeusz Kantor como
um agente dessa tendéncia pés-dramatica, “um cosmo rico de formas de arte entre teatro,
happening, performance, pintura, escultura, arte do objeto e do espaco” (LEHMANN, 2007, p.
118). A peca A Classe Morta (1975)%° demonstra a primazia da performatividade na concepgao
cénica, uma cena voltada para gestos, partituras, sonoridades, movimentos, imagens e texturas.
Por outra parte, Josette Féral (2015) considera o termo ‘pos-dramatico’ pouco preciso e prefere
denominar as praticas contemporaneas como ‘teatro performativo’. Féral desloca a énfase dada
a ruptura com o drama para a influéncia gerada pela ‘arte da performance’ na concepg¢ao do

teatro contemporaneo. A autora assinala como caracteristicas desse teatro que surge:

[...] a transformacédo do ator em performer, descricdo dos acontecimentos da
acdo cénica em detrimento da representacdo ou de um jogo de ilusdo,
espetaculo centrado na imagem e na acdo e ndao mais sobre o texto, apelo a
uma receptividade do espectador de natureza essencialmente espetacular ou
aos modos das percepcdes proprias da tecnologia (FERAL, 2015, p. 114).

108 «“para que las artes plasticas y el teatro pudieran compartir un destino comdn a partir del decenio de 1920,
era necesario en primer lugar que se acabara con el imperio del texto y que se produjera el adviento del
espectéaculo, junto con el espacio escénico.” (FALGUIERES, 2007, p. 31).

109 Video-registro de A Classe Morta (1975) de Tadeusz Kantor
<https://www.youtube.com/watch?v=a235hHGFIps>. Acesso em: 03 jun. 2021.



TEATRALIZACAO DAS ARTES 20

No Brasil, a Cia dos Atores representa um marco na producdo da cena contemporanea
performativa nacional. Na peca Ensaio.Hamlet (2004), dirigida por Enrique Diaz, ainda que
oriunda de um texto classico de Shakespeare, a montagem estava dirigida para o jogo de codigos
com o espectador e ndo na construcdo de uma ilusdo verossimil. Sendo assim, a encenacdo ao
mesmo tempo que transportava o publico para o Reino da Dinamarca, 0 mantinha no espago-
tempo presente. Os atores do elenco revezavam a personagem Hamlet, inclusive as mulheres,
logo, 0 que importava ndo era a virtuose da técnica de interpretacdo, ou a verossimilhanca, mas
ver como os atores desempenham essa funcdo de jogar com a personagem Hamlet. A

performatividade, portanto, ndo é a negacdo da representagdo, mas uma constante atualizacdo

do momento presente.

Figura 21 — Robert Rauschenberg, Pelican (1963)

!e-‘__m sl -

Fonte: https://www.moma.org/audio/playlist/40/652. Acesso em: 25 mai. ZOQT

Assim, uma das principais caracteristicas da pratica teatral contemporanea é a acdo ndo-
dramatica, a cena deixa de ser o lugar da ‘ilusdo’ e torna-se o lugar da performance. E é a partir
da tomada de consciéncia da performatividade, dessa mudanca de paradigma de dominio da
opsis (espetaculo) sobre o mythos, que se alcanca a cena expandida, ou, Un Teatro sin Teatro,
como marca o titulo da exposigéo realizada no Museu de Arte Contemporénea de Barcelona,
em 2007.



TEATRALIZAGCAO DAS ARTES 91

Trabalhos como: Antropometries (1960)!1°, de Yves Klein, Pelican (1963)'!! (Figura
21) e Open Score (1966)!'?, de Robert Rauschenberg, e as acdes em colaboragio dos artistas
do Fluxus, dentre eles Charlotte Moorman e Nam June Paik, s&o modelos latentes dessa cena
expandida performativa. AcbGes que podem ser compreendidas como teatro — como afirma
Rauschenberg em seus rascunhos —, mas que s6 podem ser pensadas como poética teatral
porque o0 teatro desatou-se do ‘prototipo moderno’ pautado no drama absoluto ¢ na sua
representacdo (DUBATTI, 2016b).

Nesse ambito, Artaud foi um visionario, considerado um dos precursores teoricos da
arte da performance, j& na década de 1930 o autor defendia a emancipacédo da linguagem teatral
da ‘tirania’ da palavra escrita. Na busca pela esséncia do teatro, contra o “‘psicologismo’, e da
‘sujeicdo intelectual’ das encenagdes ocidentais, Artaud (1984) define a cena como “poesia no
espaco”, cabe, portanto: “a substituicdo da poesia da linguagem por uma poesia no espaco que
se resolverd exatamente naquele dominio das coisas que ndo pertencem estritamente as
palavras.” (ARTAUD, 1984, p. 52). Logo, a cena ¢é “antes de mais nada um espaco a ser

ocupado e um lugar onde alguma coisa acontece” (Ibid., p. 137).

3.3 PERFORMATIVIDADE DO ESPECTADOR

Sendo a performatividade caracteristica intrinseca do teatro, ou sua ‘esséncia’, o
processo de teatralizacdo das artes agencia a pratica da performatividade nas artes visuais, que
se manifesta, dentre outras formas, por meio do corpo do espectador. Neste estudo, destacamos
dois modos de operacdo da performatividade do espectador: 1. Por meio dos ambientes
penetraveis e 2. Através dos sistemas de retroalimenta¢do humano-magquina. No primeiro caso,
0 espectador entra com seu corpo no espaco do trabalho artistico, consequentemente, torna-se
parte dele, suas acdes, seus gestos, tornam-se significantes. O espectador pode ser lido como
um ator dessa cena expandida em dialogo com todo o espac¢o ao redor. No segundo caso, o ator-
espectador estd em didlogo com uma interface e seu corpo é igualmente semiotizado como parte

integrante do acontecimento cénico.

110 Video-registro de Antropometries (1960). Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=gj9nHa7FtQQ>. Acesso em: 03 jun. 2021.

11 Video-registro de Pelican (1963). Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=QHdK19meZTk>.
Acesso em: 03 jun. 2021.

112 vvideo-registro de Open Score (1966). Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=Vg6hrxE-wO0>.
Acesso em: 03 jun. 2021.
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3.3.1 Ambientes Penetréaveis

Neste estudo compreende-se o termo ‘penetravel’ como sindnimo de imersdo corporal
em um ambiente, ndo necessariamente no sentido de absorcao intelectual do espectador. Ler
um livro, assistir um filme, escutar uma musica, ver uma pintura, consumir alucindgenos,
podem gerar o efeito de imersdo, ndo obstante, trata-se de uma sensagédo psiquica, enquanto que
0 penetrar refere-se a uma dimensdo material, palpavel. Compreende-se que o espectador esta
imerso quando todo seu corpo esta dentro de um enquadramento, de uma demarcacéo sensivel
que corresponde ao espaco do trabalho artistico.

De modo geral, a imersdo é pensada a partir da imagem, da iluséo de que o espectador
esta ‘dentro’ da cena imagética. O historiador alemdo Oliver Grau (2005) sinaliza essa
tendéncia desde os afrescos da Antiguidade Classica, passando pelos panoramas de Robert
Barker, nos séculos XVIII e XIX, até as midias contemporaneas computadorizadas. O autor
aponta a ‘totalidade’ como parametro da imersao, ou seja, 0 entorno de 360° graus que preenche
todo campo de visdo do espectador. Segundo Grau (2005, p. 35), a ilusdo da imersao opera de
dois modos: primeiro, por meio do “ludico e a submissao consciente a aparéncia, isto €, o prazer
estético”. Segundo, pela “inibicdo temporaria [...] da percepcao de diferenca entre realidade e
espago imagético” (Ibid., p. 36), dessa forma, apaga-se a distancia entre espectador e 0 mundo
de ‘faz-de-conta’.

Grau (2005) privilegia a ilusdo imagética e reflexiona sobre ela a partir da superficie
bidimensional (pintura, projecéo, etc.) que circunda todos os angulos de visao do sujeito imerso,
ainda que recursos tecnoldgicos, como do cinema 3D, deem a impressdo de que as imagens
avancam para a terceira dimensao, trata-se de um efeito 6ptico no qual as imagens permanecem
limitadas a bidimensionalidade da tela. Por outro lado, propde-se pensar a imersdo por meio de
corpos tangiveis, de volumes e texturas no espaco, que reforcam a nocao de presenca cénica.

Assim, no intuito de situar o espectador dentro do trabalho artistico, pintores e escultures
avancaram sobre o espaco tridimensional e, por conseguinte, romperam com as categorias
artisticas. No campo das artes cénicas, encenadores buscaram solucGes dindmicas de integracdo
entre palco e plateia, compondo um ambiente Gnico e imersivo, no lugar da moldura, do suporte,
do palco e da tela de projecéo, os artistas apropriam-se de todo espaco tangivel. A composi¢édo
do ambiente transforma-o em espaco cénico, ou seja, recorte espacial semiotizado, criado para
0 jogo artistico.

Um espaco singular descolado da ordem cotidiana, produzido com a finalidade de afetar

0 publico. De modo geral, os ambientes imersivos sao multissensoriais e ativam no espectador
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o interesse pela proposta de descoberta sensivel. Pensando a imers&o a partir da corporalidade
das coisas que compdem um espago, conclui-se que existem trés tipos basicos de modos de

exibicao dos trabalhos penetraveis, que estdo listados abaixo.

Figura 22 — Robert LePage, A Biblioteca a Noite (2015)

Fonte:
https://www.sescsp.org.br/online/artigo/12496_A+BIBLIOTECA+A+NOITE+EXPOSICAO+REVELA+O+LADO+MITIC
O+E+FILOSOFICO+DE+BIBLIOTECAS+REAIS+E+IMAGINARIAS. Acesso em: 25 mai. 2021.

a) Estruturas totais

Preenchem todo o espaco/sala de exibicdo. Neste caso, 0 espectador entra com todo seu corpo
no espaco da cena, um ambiente hermético no qual, uma vez dentro, o ‘lado de fora' ndo ¢
percebido. Exemplos: Desvio para o Vermelho: Impregnacdo, Entorno, Desvio (1967), de
Cildo Meireles; as Cosmococas, de Hélio Qiticica; os Environments de Alan Kaprow; a peca
Alice Através do Espelho (1998)!3, da Armazém Companhia de Teatro; Fébrica de Pipas
(2015-2017), de Christus Nobrega; e A Biblioteca a Noite (2015), do encenador canadense
Robert LePage.

b) Estruturas fechadas

113 Nesta montagem, o publico realiza a travessia junto a personagem Alice. Teaser de Alice Através do Espelho
(1998), disponivel em: <https://youtu.be/GVR2NhPgQwo>. Acesso em: 24 abr. 2021.


https://www.sescsp.org.br/online/artigo/12496_A+BIBLIOTECA+A+NOITE+EXPOSICAO+REVELA+O+LADO+MITICO+E+FILOSOFICO+DE+BIBLIOTECAS+REAIS+E+IMAGINARIAS
https://www.sescsp.org.br/online/artigo/12496_A+BIBLIOTECA+A+NOITE+EXPOSICAO+REVELA+O+LADO+MITICO+E+FILOSOFICO+DE+BIBLIOTECAS+REAIS+E+IMAGINARIAS
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Possuem um perimetro definido no qual dentro e fora sdo perceptiveis. Exemplos: El Ascensor
(1995) e La Pileta (1999), de Leandro Erlich; A Casa é o Corpo (1968), de Lygia Clark; o Tunel
(2018), de Rejane Cantoni & Leonardo Crescenti; InOrbit (2013), de Tomas Saraceno; The
Houston Penetrable (2014), de Jesus Rafael Soto.

Figura 23 — Leandro Erlich, La Pileta (1999)

c) Estruturas vazadas

Estruturas maledveis, sem um ‘involucro’ definido. Neste caso, os espectadores ingressam todo
corpo no espaco da obra, porém, ndo existe uma demarcacao fixa como nas estruturas fechadas.
Exemplos: Chove Chuva (2002), de Rivane Neuenschwander; Roda Gigante (2019), de
Carmela Gross; e Em nenhum lugar e em todos os lugares ao mesmo tempo, Sao Paulo (2019),
de William Forsythe.

As estruturas totais, fechadas e vazadas ndo necessariamente buscam iludir o
espectador, ou seja, ocultar do publico o0 modo de operacdo da sua estrutura. Essa perspectiva
de pesquisa da imersdo € distinta do aprofundado estudo realizado por Grau (2005, p. 394), que
afirma que “uma caracteristica constante do principio da imersdo ¢ ocultar a aparéncia do meio
ilusorio verdadeiro, mantendo-o abaixo do limiar perceptivo do observador, para maximizar a

intensidade das mensagens que estdo sendo transmitidas. O meio torna-se invisivel”.


http://www.tanyabonakdargallery.com/artists/rivane-neuenschwander/series-sculpture-and-installation_6/31
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Figura 24 — Rivane Neuenschwander, Chove Chuva (2002)

Fonte: https://WWW.tanyabonakdargaIIery.com/artists/50-rivane-‘ﬁeuenschwander/. Acesso em: 25 mai. 2021.

Portanto, ndo se trata de negar a ilusdo, mas de balizar a experiéncia da imerséo a partir
de modelos de jogo no qual o espectador reconhece os cddigos propostos e atua a partir desses
codigos. Sublinha-se, portanto, a composi¢do de um espaco cenografico fundamentado na

vivéncia sensivel e performativa do publico.
3.3.2 Retroalimentacdo numérica

A retroalimentacdo, ou feedback, é um termo oriundo da cibernética, empregado para
caracterizar as relagfes de transmissdo e retorno de informagdo nos sistemas, sejam eles
organicos ou computacionais. No campo da arte, Charlie Gere (2007) reflete sobre o feedback
como um paradigma que comeca nas vanguardas artisticas do inicio do século XX:

O inicio desse paradigma remonta, portanto, as vanguardas historicas (antes
do advento da cibernética) e a algumas a¢fes dos artistas dadaistas, como o
gesto provocativo de Max Ernst durante a segunda exposicdo Dada realizada
em Coldnia em 1920, ao colocar um machado ao lado de uma de suas pinturas,
como se estivesse encorajando o espectador a cortar 0 quadro com uma
machadada. (GERE, 2007, p. 64-65, traducédo nossa)*.

114« os inicios de este paradigma se remontarian, pues, a las vanguardias histéricas (anteriores al advenimiento
de la cibernética) y a algunas acciones de artistas dadaistas, como el gesto provocador de Max Ernst durante la
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Gere (2007) compreende que a arte do feedback € uma maneira de denominar 0 processo
de incluséo do espectador na emergéncia do trabalho artistico. O autor considera ainda que a
‘estética relacional’, de Nicolas Bourriaud (2009), assim como os estudos a respeito da
participacdo na arte de Claire Bishop (2006), estdo conectados a esse pensamento da arte como
retroalimentagdo. Podemos somar a esse grupo as praticas neoconcretas, a ‘arte
comportamental’ de Roy Ascott (2003) e a ‘estética de sistemas’ de Jack Burnham (1968b).

Ao evidenciar essa tendéncia da arte como experiéncia efémera, dialdgica e
participativa, realizada em tempo real, Gere (2007) enfatiza que a nocdo de feedback
corresponde a um contexto amplo que transcende o emprego da tecnologia e preconiza o proprio
campo de estudo da cibernética. No artigo Sistemas no Tempo Real (Real Time Systems),
publicado em 1969 na Revista Artforum, Jack Burnham descreve o inicio de uma préatica onde
os “artistas estdo comegando a entregar ao publico informagdes em tempo real, informagdes
sem valor de hardware, mas com software significativo para conscientizacdo dos eventos no
presente” (BURNHAM, 1969, p. 52, tradugio nossa)''®. Um exemplo é News (1969-2008), de
Hans Haacke, composto por uma maquina teletipo que, posicionada sobre uma mesa, recebia e
imprimia mensagens de noticias jornalisticas ininterruptamente. Com o passar do tempo, o
ambiente era transformado por um emaranhado de papel com as noticias do dia (Figura 04). Os
trabalhos citados de Haacke néo sdo transformados pela acdo do espectador, entretanto, operam
mediante a nocao de feedback.

Tanto Gere como Burnham nos ajudam a compreender que a retroalimentacao assistida
pela tecnologia esta filiada a um panorama historico da arte, no qual as novas tecnologias sdo
uma extensdo desse panorama. Diante desse universo extenso, neste subcapitulo propormos um
recorte para pensar os trabalhos artisticos agenciados pelo feedback numérico. A vista disso, a
retroalimentacdo consiste em um processo de comunicacdo humano-maquina, uma dindmica
de estimulos e respostas mediados pela interface, o aparato técnico que possibilita a troca de
sinais entre universo tangivel e digital.

Na secédo cinco discorremos sobre os modos de producéo precarios de interfaces, por
ora, buscamos elencar as possibilidades de interacdo com o publico. Em grande parte, as
produgdes contemporaneas operam com respostas (output) visuais, sendo assim, os estimulos

recebidos pelo sistema provocam transformacdes que podem ser percebidas pelo espectador por

segunda exposicion Dada celebrada en Colonia en 1920 al colocar un hacha junto a uno de sus cuadros como si
animara al espectador a cortar el cuadro de un hachazo.” (GERE, 2007, p. 64-65).

115 «artists are beginning to give public is real time information, information with no hardware value, but with
software significant for effecting awareness of events in the present” (BURNHAM, 1969, p. 52).
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meio do sentido da visdo. Entendemos que h4, basicamente, trés modelos de resposta visual:
por meio de imagens digitais interativas, do movimento/transformag&o de um corpo tangivel e

por meio da luz artificial.

3.3.3 Imagem digital interativa

O artista mexicano Rafael Lozano-Hemmer realiza trabalhos que evidenciam essas trés
vertentes de respostas visuais. O projeto Tension Superficial (1992), originalmente idealizado
para apresentagdes teatrais na Universidad Complutense de Madrid, consiste na gravagdo de
um olho humano que ‘olha’ o observador. Ao deslocar-se no espaco, o olho virtual segue o
movimento, direcionando sua visdo para o visitante (Figura 25). Trata-se, portanto, de uma

imagem interativa, de um sistema de retroalimentacdo que responde a presenca e a

movimentacdo do espectador transformando a exibicdo da imagem videogréfica.

Figura 25 — Rafael Lozano-Hemmer, Tensién Superficial (1992)

Fonte: http://.Iozano-hemmer.com/surface_tension.php. Acesso em: 25 mai. 2021.

Couchot et al. (2003, p. 34) classifica esse tipo de interatividade como exdgena, na qual
“o espectador entra em interagdo com a imagem em tempo real”. Os autores estabelecem como
marco fundante das imagens interativas o projeto interactive computer graphics, realizado no
inicio dos anos 1970 pelo pesquisador Ivan F. Sutherland, filiado ao MIT (Instituto de

Tecnologia de Massachusetts). Posteriormente, o didlogo humano-maquina torna-se mais
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afinado, dando origem a ‘segunda interatividade’, que opera de forma andloga a ‘segunda
cibernética’:

[...] enquanto a primeira interatividade se interessava pelas interacdes entre o
computador e 0 homem, num modelo estimulo-resposta ou acdo-reacao, a
segunda se interessa mais pela acdo enquanto guiada pela percepcéo, pela
corporeidade e pelos processos sensério-motores, pela autonomia (ou pela
‘autopoiese’) (COUCHOT et al., 2003, p. 32).

A interatividade exdgena é abordada a partir da imagem gréfica, bidimensional.
Ademais de Rafael Lozano-Hemmer, podemos citar os experimentos pioneiros de Myron
Krueger e Jeffrey Shaw, as videoinstalacdes de Bill Viola e Gary Hill, entre outros inUmeros
artistas que pesquisam a relacédo entre espectador e imagens digitais interativas. Por outra parte,
nos interessa refletir igualmente sobre as interagdes no espaco tridimensional, isto é, das
instalacBes no espaco imediato, compostas de corpos tangiveis para serem percebidos de modo

sensivel e simbolico.

3.3.4 Corpo tangivel

Nesta linha, Rasero y Doble Rasero (2004) demonstra outro modelo de feedback, no
qual a resposta a presenca e ao movimento do espectador ocorre por meio de matérias palpaveis.
O trabalho se constitui de um ambiente composto por dezenas de cintos afivelados, formando
circunferéncias suspensas no espaco (Figura 26). Com o auxilio de motores instalados no teto,
0s cintos giram no préprio eixo, de modo que a fivela esteja sempre direciona para o observador.
“A peca produz uma ‘multiddo ausente’ usando um fetiche de autoridade paterna: o cinto”
(LOZANO-HEMMER, 2004, s.p., traduc&o nossa)**®.

Dessa forma, compreendemos que, diferentemente de Tensidon Superficial, onde a
televisao opera como suporte, um mecanismo de exibicao que poderia ser substituido por outro
aparelho, a matéria maquinica do corpo tangivel filia-se & nogdo de performer, um corpo
presente em relagdo direta com o espectador. Por conseguinte, ndo se trata apenas de uma
programacdo computacional, de imagens binarias, mas de um corpo no espago, com Seu peso,
suas texturas, seus ruidos maquinicos, seus movimentos mecanicos, atributos que conformam
sua existéncia concreta. Sublinhamos essa condi¢do de matéria para ir além da abordagem

puramente imagética.

116 «“The piece creates an "absent crowd" using a fetish of paternal authority: the belt. ” (LOZANO-HEMMER,
2004, s.p.). Disponivel em: <https://www.lozano-hemmer.com/standards_and_double_standards.php>. Acesso
em: 25 maio 2021.
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Figura 26 — Rafael Lozano-Hemmer, Rasero y Doble Rasero (2004)

- .

Fonte: http://WWW.Iozano—hemmer.com/stahdards_and_doubIe_standards.php. Acesso em: 25 mai. 2021.

Ademais de objetos, como servos e cintos, o corpo tangivel pode ser o prdprio corpo
humano, como fez o ator e dramaturgo brasileiro, Michel Melamed, no mondlogo
Regurgitofagia (2004). Durante a peca o ator permanecia conectado pelos punhos e tornozelos
a cabos que emitiam descargas elétricas sempre que ocorriam reacdes sonoras (risos, aplausos,
tosse, etc.) dos presentes. Os ruidos dos espectadores eram captados por microfones acoplados
a uma interface que transformava as reacdes sonoras em cAdigos binarios, que, por sua vez,
funcionavam como sinais de input que liberavam eletrochoques no corpo do performer!’.

Alguns espectadores que assistiram a apresentacdo relatam que o ator poderia estar
representando os efeitos do choque em seu corpo, isto €, ndo haveria sistema de
retroalimentacdo algum, apenas um ator em cena reagindo com seu corpo aos estimulos sonoros
da audiéncia. Neste caso, Melamed fantasia com a ideia de controle tecnoldgico, brinca com o
paradigma do seu tempo e cria uma fic¢do para jogar com o sadismo da audiéncia. Podemos
nos questionar se faz alguma diferenca para a narrativa da peca ser um sistema maquinico ou

uma simulacdo humana. Talvez a davida do espectador seja parte do jogo do ator.

117 video-registro de Regurgitofagia (2004). Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=k1ce0q-JHE0>.
Acesso em: 09 jun. 2021.
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3.3.5 Luz artificial

Por altimo, a visualizacdo do output pode ser percebida através da luz artificial, como
em Espiral de Corazonadas (2008), exposto na colegdo permanente Museu de Arte
Contemporénea de Montreal. Em um ambiente com o pé-direito alto, Lozano-Hemmer
pendurou dezenas de lampadas em alturas distintas compondo um grande lustre suspenso no
teto (Figura 27). Embaixo do lustre ha um pedestal com dois cilindros metalicos para serem
segurados pelos visitantes do Museu. O contato das mdos com a superficie condutora de
eletricidade possibilita a interface ler os batimentos cardiacos do participante, de modo que a
luz emitida pelas lampadas comecga a ‘piscar’ na mesma velocidade da pulsagdo cardiaca do
espectador. Dessa maneira, para cada pessoa que toca o sensor tatil, a luz elétrica se transforma.
Apos tocar a superficie por alguns segundos, o espectador pode se afastar para observar de
distintos pontos de vista 0 conjunto de ldmpadas, que acendem e apagam, simbolizando a agéo
vital do corpo. Assim, Lozano-Hemmer nos propde um jogo, ‘ver’, no sentido poético, algo que
S0 podemos sentir: nossos batimentos cardiacos. Nestes trabalhos, observamos que existe um
corpo tangivel, além das dezenas de ldmpadas e metros de fios, existe um consideravel circuito
eletrénico que se encontra fora do campo de visdo do espectador.

Contudo, nesse caso, ndo € a imponente estrutura solida que permite o espectador
perceber as reacOes de sua acdo, de visualizar as respostas do sistema ao seu batimento cardiaco.
A resposta se da pela luz, matéria intangivel, consequentemente, as escolhas de como essa luz
torna-se visivel ao espectador séo escolhas cénicas. A quantidade e o tipo de lampadas, os fios,
a posicao desses objetos no sagudo do Museu, todas essas escolhas dizem respeito a composicao
espacial arquitetdnica. Sendo assim, o trabalho se estrutura numa amalgama de programacéo
computacional e de disposicdo de objetos no espaco, duas instancias que influenciam
diretamente na experiéncia interativa do espectador e que agenciam a ‘poesia no espago’

(ARTAUD, 1984).
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Figura' 27.— Rafael Lozano-Hemmer, P'uEe__S'p'iral (2008)
- '”,, o ain L

Fonte: www.lozano-
hemmer.com/image_sets/pulse_spiral/montreal_2018/pulse_spiral_montreal 2018 glh 005.jpg. Acesso em: 25
mai. 2021.

Independente do modelo de resposta visual — imagem digital interativa, corpo tangivel
ou luz artificial — observamos que os projetos se fundamentam na performatividade do
espectador para efetivacdo da experiéncia. Por sua vez, é a performance maquinica que mantém
0 engajamento do publico. Ocorre assim uma espécie de retroalimentacéo performativa, na qual
espectadores performam de acordo com a dindmica proposta pela performance do objeto
técnico. Tal qual a relacdo de comunicacdo entre seres vivos, a retroalimentacdo humano-
maquina €, em sua esséncia, performativa, pois fundamenta-se na acao, tanto humana quando
maquinica.

3.4 GESAMTKUNSTWERK CONTEMPORANEA

Todos os empreendimentos inspirados pelo ideal
de uma forma de arte total — seja na musica, na
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pintura, na escultura, na arquitetura ou na
literatura — tentam, de uma forma ou de outra,
teatralizar.

(SONTAG, 1986, p. 29)

Nesta secdo, versamos sobre a teatralizagdo das artes destacando a importancia da
performatividade e do uso do espaco em trabalhos artisticos que prop8em a participacao do
espectador. Iniciamos nosso recorrido no século XX, com exemplos de ‘contaminagdes’ do
teatro no happening, no minimalismo e na arte cinética. Ndo obstante, vale destacar um conceito
revolucionario de ‘obra-de-arte-total’ (Gesamtkunstwerk) que influenciou a produgéo
contemporanea e os modos de incorporacdo do publico. Entendemos que, o desenvolvimento
do conceito wagneriano de Gesamtkunstwerk, leva ao limite o processo de teatralizacdo das
artes e apresenta precedentes para imersdo do espectador nos trabalhos tecnolégicos interativos.
Para aclarar essa afirmagdo, apresentaremos a origem da ‘obra-de-arte-total’ e seus

desdobramentos na arte contemporanea.

3.4.1 Do drama musical a imerséo

H& uma ideia de espetaculo integral que devemos
fazer renascer. O problema é fazer o espaco falar,
alimenté-lo e mobilia-lo.

(ARTAUD, 1984, p. 125)

A Gesamtkunstwerk alema nos remete ao século XIX, no qual, pela primeira vez, o
cruzamento intencional de linguagens artisticas foi teorizado pelo compositor Richard
Wagner!®, No tratado A Obra de Arte do Futuro (1849), Wagner (2000) defende a constituigio
de uma obra de arte universal em detrimento de uma obra erudita e elitista. Essa obra se expressa
por meio do drama®!® que, segundo Wagner (2000, p. 143), é a “mais alta obra de arte”. Deste

modo, somente o drama seria capaz de transmitir a “suprema plenitude da esséncia humana”

118 Allan Kaprow (1993, p. 10), no artigo Notas para Criagdo da Arte Total (Notes on the Creation of Total Art),
publicado originalmente em 1958, observa que “com a emergéncia do Renascimento, a énfase em estilos pessoais
e Unicos culminou em uma maior especializagdo. Um pensamento consciente sobre a arte total ndo emergiu até
Wagner [...]” (tradugdo nossa). Trecho original: “with the advent of the Renaissance, an emphasis on unique
personal styles led to more specialization. Conscious thoughts about a total art did not emerge until Wagner [...]”.
119 “BEm grego, a palavra drama significa apenas agdo. Drama é agdo mimética, agdo que imita ou representa
comportamentos humanos” (ESSLIN, 1978, p. 16).
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(WAGNER, 2000, p. 152, traducdo nossa). O autor refere-se ainda ao ‘drama musical’ que,
assim como as tragédias gregas, deve representar mitos de interesse da vida publica e coletiva
(BARRIO, 2013).

Embasado na arte da Grécia Antiga, Wagner (2000) discorre sobre a confluéncia de trés
modalidades artisticas ‘puramente humanas’: a danga, a musica e a poesia. Justapostas de modo
des-hierarquizado!?®, essas trés artes ‘irmas’ alcangariam seu desenvolvimento maximo. Por
outra parte, 0 autor versa sobre as artes plasticas que, diferente das humanas, dependem da
materialidade dos ‘objetos da natureza’. Sdo elas: arquitetura, escultura e pintura. A
justaposicao das modalidades humanas e plasticas compdem a ‘obra de arte do futuro’.

Neste contexto, Wagner propos um resgate da coletividade em oposi¢ao a ‘arte egoista’
e ‘elitista’, apreciada por aqueles que possuem ‘erudicdo artistica’ e, portanto, estava afastada
da vida do povo. Assim, arquitetos e pintores deveriam trabalhar o espaco do teatro para receber
o ‘ser humano artista’, uma visdo ideoldgica da obra pictdrica, na qual o papel do pintor ¢é

revisto:

[...] havia diminuido até este instante ao estreito plano de um quadro — que ele
pendurava na parede de um solitario cbmodo de um egoista, ou que entregava
para que, exposto em uma galeria, se deformasse, entre muitos outros quadros
com os quais ndo guardava relagdo nem formava unidade — fara agora com
que preencha esse marco amplo do teatro tragico, configurando todo o espaco
do cenario como prova de sua forga criadora natural (WAGNER, 2000, p. 145,
traducéo nossa)?.

As teorias de Wagner correspondem a um contexto especifico, o artista foi militante
politico e atuou diretamente nas Revolucbes de 1848 dos Estados Alemaes. Por essa razdo,
Wagner vislumbrava uma arte que engajasse as massas, um teatro idealizado para representar a
unificacdo dos estados aleméaes e seu ideal democratico. Foi durante o exilio na Suica que o
artista escreveu seus tratados. Em Arte e Revolucdo (1849), o compositor identifica na

‘separacdo das artes’ o desmantelamento do propoésito politico e publico da arte.

Com a decadéncia da tragédia, a arte deixou para sempre de ser a expressao
da consciéncia publica. O drama se dissolveu em seus elementos constitutivos:
a retdrica, a escultura, a pintura, a musica, etc., abandonaram a unidade para

120 A “obra de arte do futuro’ deve estabelecer o equilibrio entre as artes irmas. Diferente, por exemplo, da dpera,
em que ocorre “uma egoista autoglorificagdo da musica” (WAGNER, 2000, p. 110).

121 «[..] habia comprimido hasta ese instante en el estrecho marco de un cuadro — que el colgaba en la pared de
la solitaria habitacion del egoista, o que entregaba para que, expuesto en una galeria, se deformase, entre otros
muchos cuados con los que no guardaba relacién ni formaba unidad — hara ahora que llene el amplio marco del
teatro tragico, configurando todo el espacio del escenario como prueba de su fuerza creadora natural.”
(WAGNER, 2000, p. 145).
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seguir cada um seu proprio caminho, desde a independéncia, a soliddo e o
egoismo (WAGNER, 2013, p. 47, tradugéo nossa)'?,

Sem embargo, apesar da conjuntura historica germanica do século XIX, e do espirito
romantico, nacionalista e antissemita do compositor, nos interessa pensar o pioneirismo de
Wagner em conceitualizar a confluéncia entre as linguagens ‘humanas’ e ‘plasticas’ em prol de
uma ‘arte-total’. Posteriormente, no seculo XX, a Gesamtkunstwerk wagneriana torna-se
referente conceitual de artistas que buscam cruzar, de modo des-hierarquizado, as linguagens
artisticas.

A esse respeito, Rita Eder (2014) pontua alguns marcos do paradigma da obra-de-arte-
total na vanguarda europeia. A autora destaca o enfoque arquitetonico da Bauhaus, onde
“Walter Gropius, seu diretor, tentava reunir os esfor¢os criativos em um todo, reunificar todas
as disciplinas, a escultura, a pintura, o artesanato, como componentes inseparaveis de uma nova
arquitetura.” (EDER, 2014, p. 70, traducio nossa)'?. E por outro lado, a defesa da “unido das

artes” em Wassily Kandinsky, expresso no texto Do Espiritual na Arte (1912).

[...] o meio ideal para atrair todas as linguagens artisticas, segundo
Kandinsky, seria o teatro. Em sua forma moderna, funcionaria como um
laboratério experimental no qual os recursos da arquitetura, a pintura, a
escultura, a musica e a danca se implementariam em uma obra monumental
abstrata multissensorial (EDER, 2014, p. 70, traducdo nossa)*?*,

Eder (2014) sinaliza os sintomas da Gesamtkunstwerk wagneriana em Gropius e
Kandinsky para identificar as influéncias da arte-total na América Latina, mais precisamente
no México, onde reconhece no Teatro Panico, de Alejandro Jodorowsky, e no Museu
Experimental El Eco — idealizado pelo artista plastico alemdo Mathias Goeritz e fundado em
1953, na Cidade do México — dois aspectos do ‘total’ na arte contemporanea mexicana.

Em vista disso, cabe ressaltar que a nocdo de uma arte-total no contexto da arte

contemporanea ndo esta vinculada ao carater absoluto do drama, como observa Luiz Fernando

122 «Con la decadencia de la tragedia, el arte dejé para siempre de ser la expresion de la conciencia publica. El
drama se disolvi6 en sus elementos constitutivos: la retérica, la escultura, la pintura, la misica, etc., abandonaron
la unidad para seguir cada una su propio camino, desde la independencia, la soledad y el egoismo.” (WAGNER,
2013, p. 47).

123 «\Walter Gropius, su director, intentaba reunir los esfuerzos creativos en un todo, reunificar todas las
disciplinas, la escultura, la pintura, las artesanias, como componentes inseparables de una nueva arquitectura.”
(EDER, 2014, p. 70).

124« ] el medio ideal para atraer todos los lenguajes artisticos, segin Kandinsky, seria el teatro. En su forma
moderna, funcionaria como un laboratorio experimental en el que los recursos de la arquitectura, la pintura, la
escultura, la musica y la danza se desplegarian en una obra monumental abstracta multisensorial.” (EDER, 2014,
p. 70).
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Ramos (2015, p. 173) ao assinalar que Wagner “pode ser um marco referencial negativo” no
que diz respeito a “ilusdo de verossimilhanca na representacdo realista”. Isto porque, de modo
geral, as produgdes contemporaneas sao ‘antiteatrais’, no sentido adotado por Ramos de rechago
a “qualquer estrutura narrativa encadeada, ou, em sintese, ao dramatico como estratégia
instrumental para engajar o observador” (RAMOS, 2015, p. 33). Dessa maneira, Boris Groys

(2008) informa essa ressignificacdo da nogédo de totalidade wagneriana:

Na terminologia atual, o conceito de ‘Gesamtkunstwerk’ corresponde, mas
gue nada, o conceito de multimidia, que designa a utilizacdo de diferentes
meios na concep¢do de uma mesma obra de arte. Assim, a épera, a musica, 0
texto, a atuacdo e a cenografia, se integram em uma obra de arte Unica, total,
gue, como espera Wagner, pode ser capaz de arrebatar completamente a
percepcdo e imaginacdo do espectador (GROYS, 2008, p. 12, tradugéo
nossa)*%,

A arte-total esta relacionada a simbiose das artes, ao desenquadramento da pintura e a subtracéo
do pedestal escultérico em prol da conquista do espaco teatralizado e fenomenoldgico, o qual
“nao ¢ um ambiente (real ou logico) em que as coisas se dispdem, mas o meio pelo qual a
posigdo das coisas se torna possivel” (MERLEAU-PONTY, 2018, p. 328). Sendo assim, um
espaco que depende da experiéncia do ‘sujeito-perceptivo’, em outras palavras, do espectador.

Portanto, abre-se uma vertente, na qual a esséncia da teatralidade, comumente pautada
na relagdo ator-espectador!?, é trasladada para a dindmica espago-espectador, visto que é o
ambiente penetravel que baliza o jogo com o publico. Tomemos como exemplo o conceito de

‘instalagdo total’ de Ilya Kabakov, no qual o artista propde:

Estabelecer conexdes com o outro lado das fronteiras de cada tipo de arte,
seguir o caminho da ‘interdisciplinaridade’, aproximando e tencionando
pontes, entre 0 que até agora havia estado divorciado, musica, poesia,
literatura, teatro, artes plasticas, tudo dentro dos limites do novo ‘territorio’
do espaco artistico. Estamos falando de uma tentativa concreta de criar uma
nova ‘Gesamtkunstwerk’ (KABAKOV, 2014, p. 28, tradugdo nossa)*?’.

125 “En la terminologia actual, el concepto de “Gesamtkunstwerk” corresponde, mas que nada, el concepto de
multimedialidad, que designa la utilizacion de diferentes medios en el marco de una misma obra de arte. Asi, en
la Opera, la misica, el texto, la actuacion y la escenografia se integran en una obra de arte Unica, total, que, como
esperaba Wagner, puede resultar capaz de someter completamente la percepcién y la imaginacion del espectador”
(GROYS, 2008, p. 12).

126 “Eyréinov afirma que a teatralidade do teatro repousa essencialmente sobre a teatralidade do ator [...]” (FERAL,
2015, p. 90).

127 «Establecer conexiones con el otro lado de las fronteras de cada tipo de arte, seguir el camino de la
“interdisciplinariedad”, acercando y tendiendo puentes entre lo que hasta ahora habia estado divorciado, misica,
poesia, literatura, teatro, artes plasticas, todo dentro de los limites del nuevo “territorio” del espacio artistico.
Estamos hablando de un intento concreto de crear una nueva ‘Gesamtkunstwerk™ (KABAKQOV, 2014, p. 28).



TEATRALIZACAO DAS ARTES 106

Figura 28 — llya Kabakov, The Man Who Flew Into Space From His Apartment (1984)

k/whéfs—on/tate-modern/exhibition/iIya-and-emiIia—kabakov. Acesso em: 25 abr.
2021.

Fonte: https://www.tate.org.

Na instalacdo-total, The Man Who Flew Into Space From His Apartment [O Homem que
voou para o Espaco do seu Apartamento] (1984), os visitantes entram em um primeiro ambiente
onde estdo expostos, entre outros objetos, documentos e testemunhos prestados a policia de trés
companheiros de apartamento do protagonista da cena (0 homem que voou para o espaco). Os
documentos relatam a versé@o de cada um deles acerca do incidente ocorrido. Desde a primeira
sala, os visitantes podem ver os vestigios do feito (Figura 28), uma encenagdo que ocorre nao
por corpos de atuantes, mas por meio da instalacdo dos objetos no espaco.

Um quarto com artigos desordenados, diversos cartazes colados na parede, jornais,
desenhos, uma cama, uma catapulta, escombros e um buraco no teto. Por meio de uma narrativa
ficcional, o artista apresenta um desejo utdpico de escapar da realidade que o circunda, e revela
tracos autobiograficos de um cidaddo russo inserido na conjuntura sovietica da Corrida
Espacial.

Cabe frisar a subversdo do ideal de ‘totalidade’ wagneriana na pratica de Kabakov.
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Wagner (2000) compreende que o publico deve se identificar com o mito representado, para
tanto, é preciso o envolvimento emocional do espectador, onde a interferéncia do mundo
imediato poderia distancia-lo da narrativa mimética. Por outra parte, diferentemente de Wagner,
Kabakov (2014, p. 14, tradugao nossa) considera que “o espectador ndo pode esquecer que esta
diante de uma ficgdo, e que tudo foi feito ‘intencionalmente’, precisamente com a finalidade de
criar uma impressdo”!?. Sendo assim, o foco ndo estd na emocdo, mas na percepcdo do
espectador.

Kabakov ndo emprega atores em suas composicdes, toda narrativa ficcional se
desenvolve a medida que o espectador avanca pelo espago cénico. Por conseguinte, a trama se
desvela na agdo do espectador de explorar e semiotizar o ambiente ao seu redor. Assim, a
imersdo do espectador em The Man Who Flew Into Space From His Apartment joga com essa
dupla camada, tanto sensivel como interpretativa, como sinaliza Claire Bishop (2005, p. 14,
traducdo nossa): “a ideia de ‘instalacdo total’ proporciona um modelo muito particular de
experiéncia - que ndo apenas imerge fisicamente o espectador em um espaco tridimensional,
mas que também o absorve psicologicamente [...]""*?°,

Isto posto, pontua-se a imersdo do publico como sintoma da apropriacdo contemporanea
da Gesamtkunstwerk, onde o coracdo da cena néo se encontra na relagéo de troca entre atores e
espectadores, mas no ambiente sensorial e simbélico. O espaco torna-se o cerne da cena e 0
publico é convidado a descobri-lo.

3.4.2 Dissolucdo da dualidade palco - plateia

A conceitualizacdo da arte revolucionaria de Wagner propde o arrebatamento do
espectador por meio da ilusdo, da catarse coletiva, reforca assim a separacdo do edificio teatral
em dois universos: palco e plateia. Neste intuito, 0 compositor € o primeiro a apagar as luzes

do auditério:

Em 1876, Richard Wagner (1813-1883) apaga as luzes da plateia durante a
apresentacao de suas 6peras, em Bayreuth, rompendo uma tradi¢do que vinha
desde a Renascenga; em pouco tempo, outros teatros fardo o mesmo. A sala
no escuro traz um envolvimento maior do espectador com a cena, reforgando
a ideia de ilusdo. A ribalta abre uma fronteira entre o drama e o espectador,

128 «“E] espectador no debe olvidar que ante él hay un engaiio y que todo se ha hecho “intencionalmente”,
especialmente, con el fin de crear una impresion.” (KABAKQV, 2014, p. 14).

129 «“The idea of the 'total installation' offers a very particular model of viewing experience - one that not only
physically immerses the viewer in a three-dimensional space, but which is psychologically absorptive too [...]”
(BISHOP, 2005, p.14).
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reforcando a acdo restritiva do quadro cénico e contribuindo para o seu
afastamento. Por outro lado, o escurecimento da plateia contraria o habito do
publico de ir ao teatro para se mostrar. Nesse momento, “o teatro deixa de ser
o imenso saldo da sociedade burguesa” (CAMARGO, 2012, p. 17-18).

No contexto da Arte Contemporanea, diferente de Wagner, que promove o apagamento
da plateia pretendendo abafar o ‘exibicionismo burgués’ e direcionar a aten¢do do publico para
o0 palco, os artistas deslocam o espectador para dentro da cena. Logo, desfeita a dualidade entre
palco e plateia — esse “corpo organico composto de dois 6rgdos que funcionam um em relagdo
ao outro: a sala e a cena” (ORTEGA Y GASSET, 2014, p. 32) —, efetiva-se a imersdo corpérea
do publico. Por meio da confluéncia dos espagos, o ‘corpo organico’ torna-se, todo ele,
constituido pela cena.

No século XX, os modos de ruptura da dualidade palco versus plateia foram debatidos
por artistas que buscavam renovar as préaticas teatrais. Neste &mbito, Antonin Artaud foi um
dos precursores a teorizar a dissolugcdo da demarcagdo do espago da ‘agdo’ e do espago da

‘contemplagdo’. No primeiro manifesto do Teatro da Crueldade (1932), Artaud afirma que:

[...] serd estabelecida uma comunicacdo direta entre o espectador e o
espetaculo, entre ator e espectador, pelo fato de o espectador, colocado no
meio da acdo, estar envolvido e atravessado pela a¢do. Este envolvimento
provém da propria configuracdo da sala (ARTAUD, 1984, p. 123).

Inspirado no Teatro da Crueldade, Alejandro Jodorowsky idealiza o Teatro Panico. No
texto Hacia el efimero panico o jsacar el teatro del teatro! (1965), Jodorowsky defende que ““é
preciso liberar-se do edificio teatro, antes que nada. Arquiteturalmente, tomem as formas que
tomem, 0s teatros sdo concebidos para atores e espectadores; obedecem a lei primordial do jogo
que ¢ cercar um espaco ludico [...]” JODOROWSKY, 1981, p. 6, traducdo nossa)**®. Segundo
Eder (2014), o teatro de Jodorowsky é um referente da emergéncia da obra-total no México,
sendo assim, destaca-se, no contexto latino-americano, a assimila¢do da totalidade vinculada a
‘eliminagdo da audiéncia’ em prol da ‘festa espetaculo’ (JODOROWSKY, 1981).

Na década de 1960, Allan Kaprow ressaltou a dificuldade da cena contemporénea em
superar a disposi¢do convencional que separa a audiéncia do acontecimento cénico: “por mais
flexiveis que sejam essas técnicas na pratica, sempre havia um publico em um espaco

(geralmente estatico) e a ‘performance’ em outro.” (KAPROW, 2006, p. 102, traducdo

130 «Es preciso liberar-se del edificio teatro, antes que nada. Arquitecturalmente, tomen las formas que tomen, los
teatros son concebidos para actores y espectadores; obedecen a la ley primordial del juego que es cercar un
espacio ludico [...]” (JODOROWSKI, 1981, p. 6).
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nossa)'3!. Disposto a romper esse paradigma, Kaprow idealizou happenings e environments,
onde todo espaco é espacgo de acdo, sendo o publico confrontado diretamente pelo ambiente
imersivo.

Outro referente é o encenador polonés Jerzy Grotowski, idealizador do Teatro Pobre,
conceito que define a pratica de retirar da encenacéo tudo o que pode ser considerado supérfluo
(maquiagem, cenério, figurino, efeitos sonoros e luminosos, entre outros). Nesta subtracdo
gradativa dos elementos que constituem a cena, Grotowski concluiu que o teatro s6 ndo pode
existir sem o relacionamento ator-espectador: “podemos entao definir o teatro como ‘o que
ocorre entre o espetador e o ator’. Todas as outras coisas sdo suplementares.” (GROTOWSKI,
1992, p. 28). Destaca-se em sua pratica a composi¢do de um espaco Unico, no qual atores e

espectadores ocupam o mesmo lugar, a cena.

Por exemplo, Kordian (1962), realizado em um manicémio, foi encenado em
uma grande sala em que as camas de dois andares foram distribuidas
irregularmente; os membros da plateia sentavam-se em algumas camas,
enquanto outras eram usadas por atores-pacientes, a acdo, realizada em torno
das camas, colocava os espectadores no meio dela, permitindo que
funcionassem como internos passivos ou observadores (BROCKETT et al.,
2017, p. 217, tradugdo nossa)*=2.

A dindmica entre ator-espectador como alicerce da cena teatral é igualmente enfatizada
por Josette Féral, a pesquisadora considera que:

[...] os sistemas significantes — espaco cenografico, figurinos, maquiagem,
narracdo, texto, iluminagdo, acessorios - podem desaparecer sem que a
teatralidade cénica seja profundamente afetada. E suficiente que o ator
permaneca para que a teatralidade seja preservada e o teatro possa acontecer,
prova que o ator € um dos elementos indispensaveis a producéo da teatralidade
cénica (FERAL, 2015, p. 91).

Féral (2015) nos lembra que os atores podem ser entendidos, em um contexto amplo,
como marionetes ou objetos animados. Por outra parte, as producdes artisticas, que investem
na transdisciplinaridade da arte-total, apontam para uma teatralidade cénica na qual os atores

seriam dispensaveis, cabendo aos espectadores o papel de atuantes. Isto porque, uma vez

131 «“However flexible these techniques were in practice, there was always an audience in one (usually static) space
and a show given in another” (KAPROW, 2006, p. 102).

132 “For example, Kordian (1962), which takes place in a insane asylum, was staged in a large room throughout
which double-decker beds were spaced irregularly; audience members sat on some of the beds, whereas others
were used by actors-patients, and the action, which took place in around beds, placed the spectators in its midst,
allowing them to function as passive inmates or observers.” (BROCKETT et al., 2017, p. 217).
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imersos no perimetro que agencia a suspensdo da l6gica cotidiana - 0 espago do jogo -, 0 publico
torna-se, involuntariamente, sujeitos em cena.

Neste sentido, os atores perdem o protagonismo do acontecimento engendrado, tornam-
se elementos que compdem o ambiente a ser explorado e semiotizado pelo espectador. Em
outras palavras, 0 espaco ndo esta em fungdo do ator, mas, ao contrario, € o ator quem atua em

funcéo do espaco.

3.4.3 Obra-total latino-americana

A seguir, serdo descritos e analisados quatro trabalhos de artistas latino-americanos que
agenciam a imersdo do espectador no espaco teatralizado. Sao eles: La Menesunda (1965-
2016), de Marta Minujin e Rubén Santantonin; Fiat Lux: o Sermdo da Montanha (1979), de
Cildo Meireles; Sin Titulo (Habana, 2000) (2000 -2018), de Tania Bruguera; e Under de Si
(2013), de Diego Bianchi e Luis Garay. Estes trabalhos possuem em comum a perspectiva de
uma ‘obra-total’. Emerge, entdo, do cruzamento des-hierarquizado das linguagens ‘plasticas’ e
‘humanas’ na constru¢do de ambientes penetraveis e multissensoriais, que incorporam a
performatividade dos espectadores como significantes do trabalho. Ressalta-se assim, a énfase
na relagdo do espectador com o espaco em detrimento da performance do ator.

3.4.3.1 La Menesunda — Marta Minujin e Rubén Santantonin

La Menesunda foi exibida pela primeira vez em 1965 no Instituto Di Tella, na capital
portenha e, posteriormente, reconstruida em 2016 no Museu de Arte Moderna de Buenos Aires
(MAMBA). Consiste em um ‘labirinto ultrassensorial’ que deve ser percorrido pelo publico,
passando por diversos ambientes: um tinel com luzes neon; um corredor com circuito fechado
de televisdo, no qual os visitantes podem ver a si mesmos nas telas dos monitores; um quarto
privado onde um casal, de pijamas, se encontra deitado em uma cama; um espago com
maquiadoras que maquiam e massageiam 0s passantes; outro ambiente repleto de espumas,
simbolizando um intestino gigante; um branco e gélido ambiente que simula o interior de uma
geladeira; entre outros ambientes que, por altimo, findardo em um espaco repleto de espelhos,

confetes e ventiladores que marca o fim do recorrido®33,

133 VVideo-registro de La Menesunda (MAMBA, 2016). Disponivel em: <https://youtu.be/e90D5Co3km4>. Acesso
em: 03 jun. 2021.
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Figura 29 — Marta Minujin e Rubén Santantonin, La Menesunda (1965)

Fonte: https://arteref.com/wp-content/uploads/2019/07/Marta-Minuji%CC%81n-Archives.-Videography-
Leopoldo-Maler-copy.jpg. Acesso em: 25 mai. 2021.

Segundo Minujin (2015, p. 69, traducdo nossa), trata-se de “uma obra que ndo tem
espaco, porque ndo é um género e, entdo, para que ela exista é preciso inventar um espago”***,
Em La Menesunda, Marta Minujin e Rubén Santantonin apropriam-se dos estimulos da capital
portenha e do fluxo urbano industrial na construgdo de um ambiente imagético e relacional. A
inspiracéo para o trabalho foi a Calle Lavalle, no Centro Histérico de Buenos Aires. Logo, 0s
artistas ressignificam o espaco urbano cotidiano trasladando-o para o universo artistico.

Minujin, entre outras coisas, € conhecida por introduzir a Arte Pop na Argentina, por
isso, apropria-se dos simbolos do cotidiano e da cultura de massa na composicdo de seus
trabalhos. Neste ambito, Minujin e Santantonin s&o pioneiros em direcionar a estética pop para
experiéncia imersiva e sensorial do publico. No lugar do objeto escultorico e da imagem
bidimensional, os artistas argentinos investem no acontecimento teatral que entrelaca artes

plasticas e artes do espetaculo. Em menor escala, Warhol ira propor essa dinamica relacional

134 «“Es una obra que no tiene un espacio, porque no es un género y, entonces, para que exista hay que inventarle
un espacio.” (MINUJIN, 2015, p. 69).
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com os espectadores em 1966, com a instalagéo Silver Clouds®.

La Menesunda néo se inscreve em um paradigma social da arte, ndo obstante, ndo deixa
de ser politica, por “ironizar a distingdo entre arte elevada e arte popular” (DANTO, 2018, p.
21). Ademais, preconiza, na Argentina, a nocdo de arte-total, onde pintura, escultura, teatro e
midias tecnoldgicas se cruzam de modo des-hierarquizado, proporcionando ao espectador um

olhar desautomatizado sobre a metrdpole e seu proprio corpo.

3.4.3.2 Fiat Lux: O Sermao da Montanha — Cildo Meireles

Ja Cildo Meireles, em Fiat Lux: O Serméo da Montanha (1979), apresenta ao publico
um ambiente de tensdo. No centro de uma sala, Meireles empilhou dezenas de caixas de
fosforos da marca Fiat Lux. As pilhas de caixas formavam um cubo de aproximadamente um
metro e meio de altura. Desta maneira, o ‘olho’, simbolo que representava a marca na época, €
repetido sequencialmente, sublinhando o dominio da vigilancia (Figura 30). Ao redor do cubo,
cinco atores vestidos com roupas de guarda-costas ‘protegiam’ a escultura inflamavel. Como
se estivessem armados, 0os homens permaneciam com uma das méaos encobertas dentro do
paleto.

Nas paredes foram instalados oito espelhos com frases extraidas da passagem biblica
Sermdo da Montanha (Mateus 5: 1-12). O piso foi revestido com uma superficie aspera e, de
acordo com Scovino (2009b, p. 9), “o ruido dos pés dos segurancgas sobre as lixas que recobrem
o0 chédo lembra o som do fosforo sendo acesso na caixa, de tal modo que sua propria vigilancia,
longe de tranquilizar, gera ansiedade ¢ medo”. Vale lembrar que, diferente de La Menesunda,
que foi realizada no ano anterior ao golpe de 1966 na Argentina, o trabalho foi apresentado
durante a ditadura militar no Brasil, e, portanto, seus significantes estdo diretamente

relacionados aos anos de chumbo.

135 Ambientacdo composta por baldes prateados em forma de travesseiro. Os baldes sdo inflados com gas hélio e,
portanto, flutuam no espago.
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Figur’a 30 — Cildo Meireles, Fiat Lux: O Sermdo da Montanha (1979)

Fonte: http://enciclopedia.itaucultural.org.br/evet80022/fiat—lux—o-sermao—da—montanha—1979—rio-de-janeiro-rj.
Acesso em: 25 mai. 2021.

Além dos simbolos visuais, a lixa que forra o piso de Fiat Lux, ao ser friccionada pelos
sapatos dos espectadores e dos performers, torna-se um elemento tatil e sonoro. Neste ambiente
multissensorial, o pablico vivencia uma atmosfera de vigilia que articula ficcao e realidade. Isto
porque, apesar dos atores representarem figuras de poder e simularem o porte de armas, a
possibilidade de um incéndio era um risco real, visto que “o niimero de caixas de fosforos foi
calculado por Meireles em quantidade suficiente para explodir a galeria.” (SCOVINO, 2009b,
p. 166).

3.4.3.3 Sin Titulo (Habana, 2000) — Tania Bruguera

Assim como Meireles, a artista cubana Tania Bruguera nos oferece uma experiéncia
artistica pautada no jogo de significantes e no contexto politico de seu pais. Sin Titulo (Habana,
2000) foi apresentado pela primeira vez no ano 2000, na Bienal de Havana, ocasido na qual o
trabalho foi censurado por seu contetdo politico. Dezoito anos depois, Bruguera reconstroi Sin
Titulo no Museu de Arte Moderna de Nova York (MoMA). A estrutura do trabalho era

constituida de um ambiente Gnico - um tanel, no qual era preciso aguardar horas em uma fila
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para ingressar. Esta espera faz parte da experiéncia que Bruguera propde. Em plena Manhattan,
0 publico toma consciéncia da vivéncia cotidiana de milhares de cubanos, ou seja, 0 enorme

tempo gasto em filas.

Figura 31 — Tania Bruguera, Untitled (Havana, 2000) (MoMA, 2018)

Fonte: MOMA - Museu de Arte Moderna de Nova York. Disponivel em:
https://www.moma.org/calendar/exhibitions/3898. Acesso em: 29 mai. 2021.

Era permitida a entrada de cinco pessoas por vez, a medida que iam saindo, outras
pessoas eram autorizadas a entrar. O tempo de permanéncia no espaco era livre, cabendo ao
espectador a decisdo da duracdo da assisténcia. Dentro do tunel havia pouca luz e era preciso
caminhar devagar, o chao estava coberto de bagacos de cana de acgucar, gerando um ambiente
de textura e odor singular. No centro do tanel, quatro performers nus realizavam uma partitura
corporal, gestos com as maos e os bragos (Figura 31).

Também no centro do tanel, instalado no teto, um televisor antigo reproduzia o video
em preto e branco de um discurso de Fidel Castro, no qual o lider da Revolugdo Cubana abre a
camisa para mostrar que ndo esta usando um colete a prova de balas. Bruguera justapdem
homens desnudos a imagem televisionada de Fidel, que se desnuda em um entorno protegido,

ou seja, onde ndo ha risco de ser alvejado.

O publico é testemunha da transformacdo dessas figuras invisiveis que
protegiam a aparicéo fantasmagorica de um lider que se vé somente por meio
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das imagens distorcidas dos meios de comunicagdo. Os corpos se convertem
em marionetes irracionais com almas vazias, em escravos de seu préprio
compromisso [...]. Os visitantes sdo observadores privilegiados porgue podem
sair (BRUGUERA, 2018, p. 6, tradugéo nossa)*®.

A respeito da concepcdo de Sin Titulo, Bruguera revela que buscou realizar uma obra-
de-arte-total. Como um né borromeano, performance, instalacéo e video, estdo integrados de
modo que, se desassociados, perde-se o sentido do todo. No espaco, a atmosfera criada pela
artista mescla um conjunto de estimulos sensoriais: texturas, odores, corpos desnudos, discursos
politicos, iluminacdo sombria. Diferente dos performers em La Menesunda e Fiat Lux, o0s
homens em cena ndo interagiam com o publico, permaneciam repetindo a partitura corporal
sem olhar ou dialogar com os presentes, dirigidos pela artista para representarem as
‘marionetes’ do sistema.

Tanto Meireles, como Bruguera, executaram seus projetos em um contexto de regime
autoritario e, ambos artistas, adotaram uma postura de critica aos sistemas antidemocréaticos de
Brasil e Cuba. Neste sentido, podemos pensar a imersao dos espectadores como uma estratégia
de engajamento do publico, contudo, diferente do projeto wagneriano — que se fundamenta no
mito e na masica, no apelo aos sentidos da visdo e da audicdo do espectador —, Meireles e
Bruguera comunicam por meio da experiéncia fenomenolégica, onde ndo ha um mito a ser
representado, mas um espaco a ser vivenciado e interpretado.

Diante do totalitarismo, observamos uma postura subversiva dos artistas latino-
americanos. Por outra parte, o critico Boris Groys (2015, p. 210) identifica nos artistas
soviéticos pds-modernos, entre eles Kabakov, uma atitude de complacéncia, “profundamente
ancorada no idilio comunista — ela o privatiza e o expande em vez de renunciar a ele. E por isso
que a arte pOs-comunista parece ser tdo inofensiva, isto é, nem critica, nem radical o suficiente”.
Quica porque, diferente da Unido Soviética, a América Latina ndo vivenciou um projeto
historico e utopico de arte, o realismo socialista. Havia violéncia, perseguicao politica, censura
e outros desmandos que cerceavam a liberdade artistica e intelectual, sem embargo, ndo houve

um programa ideoldgico tal qual a Gesamtkunstwerk Stalin®®’.

136 «E| publico es testigo de la transformacion de estas figuras invisibles que protegen la aparicion fantasmal de
un lider que se ve solo a través de imégenes descompuestas de los medios de comunicacién. Los cuerpos se
convierten en marionetas irracionales con alma vacias, en esclavos de su proprio compromiso (...) Los visitantes
son observadores privilegiados porque pueden macharse” (BRUGUERA, 2018, p. 6).

187 Termo cunhado por Boris Groys (2008) para definir o ‘regime estético autoritdrio’ de Stalin, que ambicionava
um ‘novo mundo’ para o povo soviético. “O Homem soviético ndo viveu estes anos dentro da realidade, mas dentro
da arte” (tradugdo nossa). Trecho original: “El hombre soviético no vivio en esos afios dentro de la realidad, sino
dentro del arte” (GROYS, 2008, p. 13).
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3.4.3.4 Under de si — Diego Bianchi e Luis Garay

Por fim, Under de si (2013), do artista argentino Diego Bianchi em parceria com 0
coreografo colombiano Luis Garay, apresentado na | Bienal de Performance de Buenos Aires
(2015), foi definido por seus autores como ‘instalagdo, performance, projeto de teatro’. O
trabalho foi apresentado em um grande galpdo do Centro de Arte Experimental da Universidad
Nacional de San Martin (UNSAM). Logo na entrada, era preciso passar por cima dos corpos
dos performers, que, deitados no chéo, sustentavam uma grande tdbua de madeira para que 0s
transeuntes pisassem em cima!®. O espaco era saturado de estimulos, os espectadores podiam
caminhar livremente e explorar o tempo que desejassem.

No centro do galpdo havia um grande aquario de vidro transltcido, onde as pessoas
podiam fumar (Figura 32). Por todas as partes, escombros, destrocos, entulho, restos de isopor,
plastico, espuma, luzes e corpos espalhados, que se mesclavam a ténis da Nike, iPhones e até
mesmo uma maquina de bronzeamento artificial. Em Under de Si, o ambiente opera como
caricatura de uma sociedade superficial e consumista. Os performers, em seus movimentos
coreografados e repetitivos, ndo interagiam diretamente com o publico, estavam,
propositalmente, reduzidos a condi¢do de objetos ou sujeitos-sujeitados.

Assim como Sin Titulo (Habana, 2000), mas a partir de outro enfoque discursivo, a
escolha dos performers de ignorar a presenca do publico condiz com a narrativa proposta.
Bianchi e Garay tratam da vaidade humana, na qual essa cena cadtica e insalubre corporifica
texturas, odores, cores e sensagdes do ‘Under de si’ da nossa condigdo pos-moderna. Por meio
do ambiente imersivo, os corpos dos espectadores sdo incorporados ao trabalho, endossando
essa massa de sujeitos ‘sujeitados’. Logo, a imersdo € uma estratégia de, literalmente, situar os
espectadores como entes que habitam esse ambiente precario, isto é, ndo apenas assistem, de
fora, os vicios da sociedade, mas de dentro, seus préprios vicios tornam-se parte desse universo.
Com isso, podemos concluir que o publico ndo sai ileso, pisa em corpos, tira selfies, polui o ar
e se encontra, de certa forma, impotente ou complacente no espaco.

Garay e Bianchi nos ddo o ambiente cénico para explorar e ocupar, um convite a
participacao, apesar das vivéncias subjetivas e individuais, a integracao entre publico, espago e
performers se da coletivamente. Destaca-se que, nos quatro trabalhos descritos, a duracdo da
experiéncia é relativa, ou seja, depende do tempo que o visitante decide permanecer no

ambiente espetacularizado. Em outras palavras, a composigdo cenografica e a partitura corporal

138 Video-registro de Under de si, disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=z0YwFa5tkzk>. Acesso
em: 03 jun. 2021.
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dos performers podem ser assistidas por horas ou segundos, um modelo subjetivo que varia de
espectador para espectador, similar a dindmica de fruicdo da pintura e da escultura, ndo

obstante, no ambito de um acontecimento efémero.

Figura 32 — Diego Bianchi e Luis de Garay, Under de si (Bienal de Performance de Buenos Aires, 2015)

»

Fonte: http://bienalbp.org/bp15/es/under-de-si/. Acesso em: 25 mai. 2021.

Sendo assim, no campo da cena performativa, a obra total instaura uma Idgica distinta
de fruicdo, pautada pela descoberta do espaco pelo espectador. Ressalta-se que nao é somente
a imersdo do espectador que determina essa vivéncia, mas a no¢do de que o trabalho se sustenta
na permanéncia do espectador no espaco. Por essa razao, ainda que encenacdes como Kordian,
de Grotowski, diluam a fronteira que divide palco e plateia e situem o espectador dentro da
cena, a duracdo do acontecimento teatral € determinada pelo tempo da acdo dos atores. Por
outra parte, nos trabalhos analisados, o tempo de ac¢do dos espectadores é 0 que determina a
duracdo da experiéncia.

De certo modo, a arte-total contemporanea expressa o apogeu da cena expandida. Neste
formato, identificamos nos trabalhos analisados uma tendéncia a supressdo da figura do ator
tradicional, e percebemos a influéncia do espaco na interacdo com os espectadores. Essa é a
mesma ldgica que rege a arte-total tecnoldgica, isto é, o publico é convidado a penetrar um
espaco de modo a descobri-lo com todo o seu corpo. Contudo, em grande parte dos trabalhos
tecnoldgicos, a duragdo da experiéncia ndo depende da vontade do espectador em permanecer
e explorar o espaco, mas é determinada pela agdo das maquinas. Na proxima secéo, veremos

como essa tendéncia pode influenciar a percepgéo do espectador.
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4 CENA TECNOLOGICA: ATORES MAQUINICOS, ESPECTADOR-
FUNCIONARIO E JOGO

No inicio desta pesquisa, versamos sobre a transformacao da arte no século XX, periodo
em que ocorre a simbiose e a expansdo das artes - o famoso campo ampliado -, que diluiu a
énfase no objeto em prol do acontecimento. Desenvolvemos o conceito de teatralizagéo, que
considera que as artes plasticas foram expandidas, apropriando-se de qualidades até entdo
exclusivas das artes cénicas. Dos atributos do teatro, destacamos a performatividade e 0 espaco
e, assim, com base nessas duas qualidades, nos debrucamos sobre os modos de interagdo com
a audiéncia nos trabalhos assistidos pela tecnologia, o papel do artista e do publico na
emergéncia do acontecimento artistico.

Tendo em vista os procedimentos de engajamento fisico e intelectual do espectador, a
quarta secdo abarca questbes especificas da arte assistida pela tecnologia, seus modos de
producdo, exibicao, significacdo, percepgéo e possibilidades de comunicacdo e controle. Com
base no conceito de ‘cena’, discorremos sobre os objetos técnicos enquanto atores maquinicos,
gue atuam na realizacdo de um acontecimento espetacular. Neste ambito, a concretizacgéo,
conceito desenvolvido por Simondon (2020), é ressignificada para o contexto cénico. Além
disso, pautados no pensamento da cena tecnoldgica, nesta secdo iniciamos nossa analise critica
de trabalhos interativos contemporaneos, dos modos como 0s espectadores sdo pensados para

cena e as narrativas desenvolvidas.

4.1 TECNOTEATRALIZACAO

Embasados em exemplos praticos, propomos desenvolver o fendmeno que
denominamos tecnoteatralizacdo. Como visto, o cinetismo inaugura a tendéncia a teatralizacao
da tecnologia e, neste ambito, 0 movimento traz uma ideia de ‘duragdo’ que dialoga com a
nogdo de espetaculo, isto é, o tempo torna-se um elemento a ser considerado no contexto
escultérico tal qual nas artes performativas. A seguir, vejamos 0 caso das maquinas

autodestrutivas do artista suigo Jean Tinguely.

4.1.1 Escultura-espetaculo

O teatro é sempre uma arte de auto-destruicéo, é

sempre escrito no vento.
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(BROOK, 2008 p. 17)

A primeira das maquinas autodestrutivas, Homage to New York (1960)'3, consistia em
uma apresentacao inusitada no jardim do MoMA. Nas palavras de Billy Kliver — engenheiro
eletricista que acompanhou Tinguely na montagem do trabalho e fundador do Experiments in
Art and Technology (E.A.T.) -, “o espetaculo era de um humor belo, poesia e confusdo. A
maéquina do Jean performou por meia hora e nio existe mais” (KLUVER, 1968, p. 169, traducio
nossa)'#°, Homage to New York era um grande assemblage maquinico, composto por um bal&o
meteoroldgico, um piano, ventiladores, uma addressograph**!, uma money-thower!*? — levada
por Robert Rauschenberg para ser acoplada a estrutura —, uma bandeira estadunidense, um
radio, maquinas de fumaca, diversas rodas de bicicleta e de carrinhos de bebé, entre outros
objetos encontrados, e restos de materiais.

Segundo Kliiver (Ibid., p. 169, traduc¢ao nossa), “foi em meio a anarquia e ao caos do
lixdo da cidade de Newark que eu vi o crescimento da sua maquina” '*3. Motores
movimentavam a estrutura, nada deveria ter a intervencdo humana ap0s o inicio do
espetaculo?**, assim, todo conjunto deveria mover-se por meios mecanicos e elétricos, até
mesmo a chama que queimaria o piano deveria ser acendida eletricamente. Os ventiladores
sopravam folhas de papel e fumaca na audiéncia, a bandeira trepidava furiosa, bracos mecénicos
pintavam rolos de papel e marcavam o ritmo batendo contra uma lata.

A respeito da sonoridade da estrutura, o engenheiro descreve o processo de montagem:

[...] no piano ele armou cerca de dez bragos feitos de partes de bicicletas
velhas. Esses bracos batiam nas teclas do piano como musicistas tocando o
instrumento. [...] O addressograph foi transformado em uma méaquina de
percussdo com latas e um grande sino. Fazia um barulho fantéstico
(KLUVER, 1968, p. 169, traduc&o nossa)**.

139 Video-registro de Homage to New York (1960). Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=0MgsWqBX4wQ>. Acesso em: 03 jun. 2021.

140 «“The spectacle was one of beautiful humor, poetry, and confusion. Jean’s machine performed for half an hour
and exists no more” (KLUVER, 1968, p. 169).

141 Maquina de imprimir enderegos em envelopes.

142 Maquina de cuspir dinheiro.

143 «It is against the background of the anarchy and chaos of the Newark city dump that | see the growth of his
machine” (KLUVER, 1968, p. 169).

144 A palavra ‘espetaculo’ remete as artes do espetaculo, distinto da nogéo aplicada por Guy Debord em Sociedade
do Espetaculo (1967).

145 «“On the piano he mounted about ten arms made up of old bicycle parts. These arms hit the keys of the piano
like the players of a player piano. (...) The addressograph was transformed into a percussion machine with cans
and a big bell. 1t made a fantastic noise” (KLUVER, 1968, p. 169).
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Contudo, assim como no teatro, nem sempre a apresentacdo ocorre como 0 ensaiado.
Kliver narra que, durante a montagem, o transporte das partes para o jardim do MoMA
fragilizou a estrutura causando perdas, dentre elas, 0 sino que ndo soou como o previsto e 0
baldo meteoroldgico que ndo estourou.

Ainda assim, os fluxos repetidos e violentos levaram & ruptura das partes que
terminaram por pegar fogo. Segundo Zanini (2018, p. 90), “Tinguely movimenta insdlitas
engenhocas compostas de refugos industriais que impregna de acidentados ritmos jocosos e
provocadores de ndo menores hilarias estridéncias sonoras”. Nesta cena cadtica de estimulos
sonoros e visuais frenéticos, o artista presta sua homenagem a metropole nova-iorquina,

apresenta seu duplo, seu retrato, sem, no entanto, copia-la.

Figura 33 — Jean Tinguely, Homage to New York (1960)

Fonte: https://www.nytimes.com/2011/04/10/arts/design/swiss—institutes-destruction-pays-homage—to—jean—
tinguely.html. Acesso em: 25 mai. 2021.

Os motores séo colocados em cena para mover essa massa escultérica, que é espelho da
sociedade tecnologizada do pos-guerras. No relato de Kliiver (1968, p. 171, tradugao nossa), “a
maquina do Jean cria e destroi a si mesma como representacdo de um momento em nossas
vidas”, considera ainda que “em uma sociedade puramente tecnocratica, a maquina deve sempre

ser um objeto funcional. Portanto, falhas na maquina nunca podem ser permitidas, porque o
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controle é o elemento necessario da sociedade”*. Demonstra-se, assim, que o emprego do
aparato tecnologico é imprescindivel para o discurso do artista.

Ressalta-se que, o que situa Tinguely no hall de artista tecnoldgicos, ndo sao as imagens
bidimensionais reprodutiveis (fotografia e video), mas o emprego de motores elétricos.
Diferente das cameras fotograficas — que mediam a produgdo de uma ‘coisa’, no caso a
fotografia —, os motores ndo mediam algo entre o artista e o trabalho, eles s&o o trabalho, como
atores no palco. Ainda que outras formas de energia, como a forca humana, pudessem mover
as engrenagens do corpo-maquinico, a narrativa poética perderia seu argumento de

automatismo autodestrutivo.

4.1.2 A ‘presenca de palco’ da fotografia

N&o obstante, a linguagem fotografica ndo escapa a tecnoteatralizacdo. Neste contexto,
as fotografias do artista canadense Jeff Wall s&o modelos de imagens bidimensionais
encenadas, e ndo nos referimos apenas ao conteudo das imagens, mas a sua exibicao
espetacular, 0 modo como essas fotografias sdo colocadas em cena para serem contempladas
pelo publico. Na figura abaixo, do trabalho Parent Child (2018), vemos como o0s espectadores
contracenam com a imagem fotografica, como aparentam estar presentes no acontecimento
plasmado na fotografia, como se o cubo branco da galeria fosse uma extensao da calcada, na
qual o corpo da crianca encontra-se deitado no chéo.

Para quem observa a cena, os dois homens que olham a imagem tornam-se parte dela,
como se o Spectator fosse trasladado ao dominio do Spectrum!#’. Essa dindmica ¢é possivel
devido as escolhas teatrais do artista, a teatralizacdo da fotografia que incorpora espaco
tridimensional e a performatividade. Aqui, diferentemente das maquinas autodestruitivas de
Tinguely, a fotografia é o corpo tecnoldgico em cena, assim, o trabalho transcende a imagem
bidimensional e reprodutivel, e incorpora o todo, 0 encontro com o espectador e as milhares de
composi¢des que podem surgir dele. A fotografia ‘se teatraliza’.

De certo modo, os artistas minimalistas abriram caminho para essa presenca de palco

dos objetos, no caso de Wall, o objeto ¢ a fotografia. O quadro fotogréafico, para além de um

146 «Jean’s machine created and destroyed itself as a representation of a moment in our lives” e “in a purely
technocratic society the machine must always be a functional object. Failures of the machine can therefore never
be allowed, because control is the necessary element of society” (KLUVER, 1968, p. 171).

147 Roland Barthes em Camara Clara (1980) observa que a fotografia € objeto de trés praticas: “O Operator é o
Fotdégrafo. O Spectator somos todos nés, que compulsamos, nos jornais, nos livros, nos albuns, nos arquivos,
colegdes de fotos. E aquele ou aquela que é fotografado, é o alvo, o referente, espécie de pequeno simulacro, de
eidolon emitido pelo objeto, que de bom grado eu chamaria de Spectrum” (BARTHES, 1997, p. 20).
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suporte da obra, reivindica sua presenca de palco, uma presenca em rela¢do, que nao esta
fechada em si mesma. Ao incorporar 0s espectadores, o conteddo do quadro transcende o
enguadramento e avanca para 0 ambiente da galeria. Assim, como nos objetos especificos
minimalistas, 0 movimento do espectador é levado em consideracéo, a perspectiva do trabalho
muda de acordo com sua posi¢do na sala. Isto ocorre devido as grandes proporcoes da impressdo
fotografica, o quadro solicita a cumplicidade do espectador, essa ‘teatralidade infecciosa’ tdo
atacada por Michael Fried (2002).

Figura 34 — Jeff Wall, Parent Child (2018)

Fonte: https://www.flickriver.com/photos/34660499@N02/48398791247/. Acesso em: 25 mai. 2021.

Vale ressaltar que as fotografias, apesar de reprodutiveis — por meio de politicas de
resguardo da autenticidade —, conservam no mercado da arte uma nogdo de ‘objeto unico’.
Portanto, sublinhamos que nédo se trata de negar a importancia do objeto — neste exemplo, o
quadro fotografico; mas de propor um olhar sobre o todo, que se da no encontro do trabalho
com o publico, independente do seu status enquanto produto colecionavel. Resumindo,

enfocamos na cena a qual a fotografia é parte, mas que ndo atua sozinha, depende do espectador.

4.1.3 A encenagdo da realidade virtual
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Nos exemplos de Tinguely e Wall, percebemos como a cena tecnoldgica € um campo
aberto, plural, o qual propomos enfatizar o acontecimento. A tecnoteatralizacdo compreende a
visdo holistica dos trabalhos artisticos, com isso, ampliamos o debate para além das questdes
técnicas da tecnologia. Vejamos o caso de Osmose (1995), trabalho idealizado pela artista

canadense Char Davies, pioneiro no emprego da Realidade Virtual (RV).

Figura 35 — Char Davies, Osmose (1995)

Fonte: http://www.medienkunstnetz.de/assets/img/data/1860/bild.jpg. Acesso: 25 abr. 2021.

Em Osmose, para “mover-se em um mundo sintético” (KAC, 2013, p. 101) o espectador
vestia um aparato maquinico, que incluia um capacete de realidade virtual (HMD) e um colete
com sensores que captavam a respiracao e 0 movimento do torso, assim, o participante podia
flutuar no espago, “inalar para subir e exalar para descer” (Ibid., p. 101). As imagens graficas
foram criadas para serem exploradas pelos jogadores que, por quinze minutos, podiam transitar
pelos doze ambientes digitais (floresta, texto, codigo, nuvem, arvore, lago, entre outros).

Até aqui temos a descricdo de como o espectador utiliza a interface e de como ela

funciona, ndo obstante, o trabalho ndo se resume a sensagdo de imersdo nas imagens técnicas.

A apresentacdo publica de Osmose incluia uma grande projecdo
estereoscopica, em video e audio, de imagens e sons interativos transmitidos
em tempo real do ponto de vista do “imergente”. Tal projecdo permitia 0
publico, munido de 6culos polarizadores, testemunhar cada jornada imersiva
e acompanhar o processo. Embora a imersao ocorre numa area privada, uma
tela translucida do tamanho da tela do video possibilitava ao publico observar
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0s gestos corporais do imergente como uma poética silhueta de sombra
(DAVIES apud KAC, 2013, p. 101).

Neste relato, ainda que sem pretensédo de sé-lo, vemos que o universo digital criado por
Davies é apresentado ao publico como um acontecimento teatral. Por meio de um recurso
cénico de luz e sombra, a artista incorpora a performatividade do espectador que joga com a
interface. Sem esse recurso, as imagens projetadas no telao tornam-se uma experiéncia abstrata
para a audiéncia (Figura 35). “O uso da sombra dessa silhueta ao lado da projecédo do video em
tempo real serve para poetizar a relacdo entre o corpo do imersante e o trabalho, chamando a
atengdo para o papel do corpo como base ¢ meio da experiéncia” (DAVIES, 2002, tradugéo
nossa)'*8, Deste modo, o plblico compreende aquilo que assiste como uma viagem virtual, em
tempo real, de um sujeito presente, ainda que isolado. De certa forma, observar o corpo do
jogador pode ser mais atrativo do que as proprias imagens projetadas’4°.

Por outra parte, para 0 sujeito imerso, a experiéncia proporciona uma “paz
contemplativa, meditativa”, “alguns participantes chegam a declarar que se sentiram em estado
semelhante ao transe” (GRAU, 2005, p. 227), mas, vale lembrar, que em algumas pessoas o
efeito gerado pelo HMD pode causar enjoo. Segundo Davies (2002, s.p.), uma das preocupacdes
de seu trabalho era proporcionar uma experiéncia de realidade virtual que ndo estivesse pautada
em um modelo, definido por ela como, cartesiano, masculino e militarizado: “a maioria das
técnicas graficas em 3D é carregada de convengdes como 0 espago cartesiano, herdadas do

paradigma cientifico e militar ocidental”'®®. Em oposi¢do a esse modelo, Davies considera

Osmose uma experiéncia de autoconhecimento.

Se aqueles gue entram em Osmose podem experimentar, ainda que de forma
fugaz ou efémera, um senso de si, de estar vivo em um mundo envolvente, de
renunciar ao desejo de controle em troca de experimentar o maravilhoso -
retornando posteriormente ao mundo real com maior serenidade - Osmose terd
alcancado seu objetivo mais fundamental (DAVIES, 2002, s.p., traducédo
nossa)®®.,

148 «“The use of this shadow silhouette alongside the real-time video projection serves to poeticise the relationship
between the immersant's body and the work, drawing attention to the body's role as ground and medium for the
experience.” (DAVIES, 2002, s.p.).

149 Documentario de Osmose (1995). Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=bsT59fp8LpY>.
Acesso em: 03 jun. 2021.

150 «Most 3D graphic techniques are laden with conventions such as Cartesian space which have been inherited
from the Western scientific and military paradigm.” (DAVIES, 2002).

151 «If those who enter Osmose can experience, however fleetingly or ephemerally, a sense of self, of being, of
being alive within an enveloping world, of surrendering the desire for control in exchange for experiencing wonder
- returning afterwards to the real world with greater serenity—then Osmose will have achieved its most
fundamental goal.” (DAVIES, 2002, s.p.).
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De outro ponto de vista, Grau observa que:

Nos ambientes virtuais, um elemento nuclear e fragil da arte fica ameacado: o
distanciamento do observador, pré-requisito para qualquer reflexdo critica. O
distanciamento estético sempre inclui a possibilidade de alcancar uma visao
geral, de compreender a organizacdo, a estrutura e funcéo, e de estabelecer
uma avaliacdo critica (GRAU, 2005, p. 232).

Por sua vez, a abordagem cénica apresenta uma camada de discussao que, justaposta ao
conteudo do trabalho artistico, pensa os modos como esse contetido € apresentado ao publico,
ou seja, 0 meio - compreendido aqui como cena. Em Osmose, a experiéncia subjetiva e
individual do espectador-participante, envolvido mentalmente no universo sintético da
computacdo grafica e, portanto, completamente isolado e absorvido pelos estimulos da
tecnologia, ganha outra dimensao artistica quando € apresentada ao pablico.

No caso de Osmose, o trabalho nédo se fecha na relagéo do sujeito com o ambiente virtual
das imagens técnicas, mas abarca a perspectiva distanciada do publico que assiste. Por
conseguinte, 0 mesmo espectador-participante pode ocupar esses dois polos da experiéncia: de
um lado, como sujeito da acdo no mundo simulado, incorporado pela artista como integrante
responsavel pela imagem projetada na tela; do outro, como publico, testemunha ocular da
viagem virtual de terceiros.

Neste &mbito, para além do senso comum onde o aparato tecnolégico é o nucleo do
debate, aqui a cena é o foco, o que significa pensar as escolhas cenogréficas de Davies. O
publico é situado em uma sala com duas imagens que ndo podem ser vistas simultaneamente:
de um lado a projecédo audiovisual do mundo virtual que esta sendo explorado; do lado oposto,
a silhueta de um humano tecnologizado realizando movimentos corporais estranhos, uma
presenca-ausente. A performatividade do espectador que participa, assim como a imersdo do
publico que observa, tudo isso séo escolhas do uso do espaco que influenciam na leitura do
trabalho para além da imerséo na realidade virtual.

N&o queremos com isso afirmar que as escolhas cenogréficas de Davies tinham a
intencéo de criar um distanciamento critico do espectador, como fez Bertold Brecht'®2 em suas
pecas, contudo, ainda que de modo esponténeo, a criacdo de um espaco teatral transforma a

experiéncia do publico. De modo consciente, se tivermos em vista que o teatro precisou

152 Existe no teatro épico de Brecht a ideia de ‘quebra da quarta parede’, onde, segundo Walter Benjamin (2017,

p. 44) “surgem intervalos em todos os lugares, que acabam por prejudicar a ilusdo do espectador. Esses intervalos
estdo reservados para 0 seu posicionamento critico, sua reflexdo”.
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redefinir sua existéncia com o advento do cinema, da performance e das novas tecnologias, e
tomarmos emprestado esse repertorio milenar, quem sabe € possivel potencializar a vivéncia do
publico nas exposicdes de arte e tecnologia.

Na contemporaneidade, a estratégia teatral de engajamento do espectador nao esta no
uso de moving lights ou de proje¢des mapeadas no palco, mas no &mbito mais arcaico de todos
- 0 jogo!™. Em Osmose, a tecnologia ndo é um fim em si mesma, mas uma existéncia
imprescindivel para a concepg¢do de uma realidade virtual, o imergente joga com a interface e,
segundo os relatos apresentados, pode alcancar um estado de maravilhamento. Enquanto isso,
0 publico observa o desempenho do jogador e espera sua vez de jogar, para quem sabe ser
arrebatado.

A experiéncia individual é estipulada - sdo 15 minutos para vivenciar os estimulos
sensoriais provocados pelo aparato tecnoldgico. Se de um lado garante o “acesso igualitario ao
publico” (KAC, 2013, p. 104), do outro agencia o modus operandi da experiéncia como
mercadorial®. Neste ambito, apesar de promover a expectacdo, ndo parece ser uma
preocupacdo de Davies potencializar a relacdo de convivio. Nos referimos as possibilidades
dicotdbmicas que 0 espago suscita, entre mundo virtual e mundo imediato, individuo e
coletividade, dentro e fora, apolineo e dionisiaco, entre outros.

De certa forma, Osmose poderia ser pleiteada como uma obra-total, no entanto, quica o
pioneirismo da realidade virtual, o ineditismo do uso de uma determinada tecnologia, ofuscou
a poténcia da teatralizacdo do trabalho. Diferentemente do que identificamos nos trabalhos
‘totais’ analisados de artistas latino-americanos, néo é o espectador quem determina a duragéo
da sua vivéncia. Assim sendo, 0 espacgo cénico tornou-se um espaco secundario, um espaco que
parece ter como objetivo responder a uma demanda de atingir mais pessoas, visto que a

experiéncia principal esta restrita a uma pessoa por vez.

4.2 A CONCRETIZACAO NA CENA

Dar ao participante o objeto que em si mesmo néo
tem importancia, e que so vira a ter na medida em
que o participante agir. E como um ovo que s6
revela a sua substancia quando o abrimos.
(CLARK, 1980, p.27)

158 Tema aprofundado em “4.4 A interatividade tecnoldgica é necessaria?”.
1% Tema abordado em “4.5 Espectador-funcionario”.
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Fala (2012)'*°, da dupla de artistas brasileiros Rejane Cantoni e Leonardo Crescenti, é
um trabalho estruturado por um microfone e um conjunto de quarenta smartphones, todos eles
instalados em tripés, lado a lado, formando um coro (Figura 36). Os aparatos respondem aos
estimulos sonoros dos visitantes e entre si. No microfone, o participante diz uma palavra, essa
palavra é grafada na tela de um aparelho e repetida em seguida pelo coro. Contudo, os celulares
‘falam’ vinte linguas distintas, assim, confundidas por sua semelhanca fonética, novas palavras

surgem, causando um efeito cadtico, randémico e imprevisto.

Figura 36 — Rejane Cantoni e Leonardo Crescenti, Fala (2012)

Fonte: https://www.cantoni-crescenti.com.br/speak-about. Acesso em: 25 mai. 2021.

O desenvolvimento da acdo é delegado as maquinas, que improvisam e dialogam entre
si. Entretanto, o espectador é o regente do coro, o disparador do caos, é o sujeito que derruba o
primeiro domino, que ird reverberar infinitamente até que outra palavra seja inserida no sistema.
Essa estrutura possibilita ao participante que jogue o jogo do ‘telefone sem fio’ com o coro de
v0zes maquinicas, a0 mesmo tempo em que observa o degringolar da a¢do, no aqui e agora do
acontecimento teatralizado.

O trabalho de Cantoni e Crescenti ilustra as questfes levantadas anteriormente, pois é
um trabalho artistico que nédo se reduz a plasticidade dos objetos, a visualidade da instalacdo

composta por tripés e smartphones - o trabalho € a cena, é a experiéncia artistica que ela

15 Video-registro de Fala (2012). Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=7xU4STAh8cQ>. Acesso
em: 03 jun. 2021.
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promove mediante a incorporacdo da acao do espectador. O participante é observado por um
grupo de espectadores que, por sua vez, também transitam entre os papéis de observadores e
agentes da transformacdo do coro. Outra questdo debatida, € a qualidade pluridisciplinar da
cena — Fala justapde arte sonora, performatividade, tecnologia e instalacéo.

Propomos somar a essas questdes o conceito de concretizacao a partir do qual, segundo
o filésofo francés Gilbert Simondon ([1958] 2020), o objeto técnico concreto®® ¢ aquele que
trabalha a coeréncia das partes a partir de uma relacao sinergética do conjunto, desse modo, a
concretizacdo dos sistemas € uma etapa evolutiva do objeto técnico. Essa evolugdo é um
processo continuo, representa um desenvolvimento cientifico e filoséfico ao longo do tempo,

no qual o objeto técnico adquire uma coeréncia interna cada vez mais eficiente e indissolvel.

Concretizagdo pode ser entendido como um processo integral de
convergéncia, no qual uma determinada estrutura técnica se torna coerente, ou
seja, suas partes internas trabalham em sinergia para formar um todo
interdependente. Mecanicamente falando, equivaleria dizer que os 6rgaos
internos de uma determinada maquina estao integrados como um todo em que
as fungdes de diversos elementos trabalham coordenadamente dentro de uma
funcéo global (NOBREGA, 2018, p. 61).

Como exemplo, Simondon cita o processo de concretiza¢do do motor de um automovel,

onde “cada peca importante ¢ tdo ligada as outras por trocas reciprocas de energia, que nédo

pode ser diferente daquilo que ¢” (SIMONDON, 2020, p. 57).

[...] o objeto técnico concreto, isto é, evoluido, aproxima-se do modo de
existéncia dos objetos naturais, tende para a coeréncia interna, para o
fechamento do sistema de causas e efeitos que se exercem circularmente no
interior de seu recinto. Além disso, incorpora uma parte do mundo natural que
intervém como condi¢do do funcionamento, e com isso faz parte do sistema
de causas e efeitos (SIMONDON, 2020, p. 91).

Por outra parte, a evolugcdo dos objetos técnicos artisticos ndo é a mesma dos objetos
técnicos industriais. Ao produzirem seus proprios sistemas maquinicos, artistas inventam
modos de concretizacdo. Na esfera da arte, os modos de concretizagdo agenciam uma suspensdo
da ordem cotidiana em prol de um acontecimento sensivel unico, que difere do uso cotidiano

dos objetos técnicos concretos. Assim sendo, ndo sao ferramentas, “o objeto técnico que permite

1%6 para Simondon, os objetos técnicos podem ser concretos - o qual este estudo enfoca - ou abstratos: “existe uma
forma primitiva do objeto técnico, a forma abstrata, na qual cada unidade tedrica e material é tratada como um
absoluto, concluida numa perfeicéo intrinseca que, para funcionar, exige constituir-se como um sistema fechado”
(SIMONDON, 2020, p. 58, grifo do autor).
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prolongar e preparar o corpo para executar um gesto” (Ibid., p.181), como 0 martelo; tampouco
um instrumento, “o objeto técnico que permite prolongar e adaptar o corpo para obter uma
percep¢ao melhor” (Ibid.), como a luneta; mas atores em cena (tema aprofundado em
sequéncia) - objetos técnicos que existem para serem percebidos atuando.

Neste ambito, os pesquisadores Malu Fragoso e Guto Nobrega afirmam que:

[...] o objeto técnico ndo pode ser considerado uma ferramenta, ou
simplesmente uma aplicacdo de teoremas cientificos. O que esta em jogo ndo
é 0 automatismo, mas a interacdo de informacd@es e significados entre varios
campos inter-relacionais: o da mente do artista, o do observador e o do meio
da obra de arte. Nesse sentido, entendemos que 0s objetos técnicos, como
obras de arte, sdo transdutores de energia; mais especificamente, eles séo
ressonadores de campos coerentes que interconectam o artista e o publico em
um todo integrado e dindmico (NOBREGA, FRAGOSO, 2015, p. 156,
traducédo nossa)®’.

Segundo Simondon (2020, p. 92), “s6 o que importa sdo as trocas de energia ¢ de
informagdo no objeto técnico, ou entre esse objeto e seu meio”. Neste ambito, destaca-se que
as trocas de energia e informacao, assim como as trocas com o espectador, sdo apresentadas ao
publico por meio da cena, como em Fala, na qual a voz do espectador faz parte desse ‘sistema
de causas e efeitos’ singular. Logo, os processos de coeréncia interna podem trabalhar para que
a eficiéncia da maquina seja sua ndo-eficiéncia, em outras palavras, ao contrario de
programadores que buscam aperfeicoar o sistema de comando de voz, os artistas Cantoni e
Crescenti programam o sistema para criar conexdes sonoras onde néo interessa a traducéo literal
da palavra pronunciada pelo espectador.

Neste sentido, o artista exerce funcdo distinta do profissional técnico, como destaca
Guto Nobrega (2009, p. 68, traducdo nossa): “a funcdo do artista na dialética do jogo com o
aparato € intervir no sistema para uma producdo criativa e original de informacdo. Por outro
lado, a fungdo fundamental do programador é dar condigdes para que o sistema do aparato

funcione de modo eficiente”'®8, Essa diferenciagio é importante, pois posiciona o artista em um

157 «[...] the technical object cannot be considered a tool, or simply an application, of scientific theorems. What is
at stake is not automatism, but the interplay of information and meaning between various interrelational fields:
that of the artist’s mind, that of the observer’s mind and that of the artwork milieu. In that sense, we way state the
technical objects, as artworks, are transducers of energy; more specifically, they are resonators of coherent fields
that interconnect the artist and the audience into an integrated, dynamical whole” (NOBREGA, FRAGOSO, 2015,
p. 156).

18 «“The function of the artist in the dialectical play with the apparatus is to intervene in the system to make it to
produce creative and original information. On the other hand, the fundamental function of the programmer is to
give conditions to the apparatus system to work efficiently” (NOBREGA, 2009, p. 68).
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campo ampliado da questdo tecnoldgica no nosso tempo, a partir de um ponto de vista filos6fico
e estético que transcende o funcionamento e o uso do aparato.

Por conseguinte, nos interessa pensar os trabalhos em que a tecnologia € aplicada em
uma construcdo particular, um sistema unico criado pelo artista, que mesmo apropriando-se de
objetos de consumo massivo e industrializados — como celulares, radios, televisores e motores
—, estes sdo reprogramados, desvirtuados da sua funcdo de origem, um modo de existéncia

‘auratico’ e, portanto, nao reprodutivel, no sentido de ndo ser um produto da industria.

Talvez até se possa dizer que um dos papéis mais importantes da arte numa
sociedade tecnocratica seja justamente a recusa sistematica de submeter-se a
I6gica dos instrumentos de trabalho, ou de cumprir o projeto industrial das
maquinas semidticas, reinventando, em contrapartida, as suas fungdes e
finalidades (MACHADO, 2007, p. 14).

Vale lembrar que nem toda composicao artistica que emprega um objeto concreto ocorre
por meio da concretizacdo artistica e da subversdo da funcionalidade do aparato, como a
maquina telex em News (1969), de Hans Haacke; a pilha de radios em Babel (2002), de Cildo
Meireles; e o multimetro analégico em Naturalizar al hombre, humanizar a la naturaleza —
Energia Vegetal (1977), de Victor Grippo. Trabalhos conceituais que sem o objeto técnico nao
podem comunicar o discurso que desejam, portanto, nem sempre se trata de uma concretizagao
do artista, mas de uma composicao na qual os artistas se valem da funcao especifica do objeto,
ou seja, a funcionalidade atribuida pela industria.

Logo, o estudo reflete sobre como as ‘reinvengdes’ das maquinas chegam ao publico, o
meio pelo qual se d& a ver como existéncia possivel, tendo em vista que o designio da
concretizacao artistica € o encontro com o espectador. Em grande parte, até mesmo quando se
trata de imagens técnicas bidimensionais, entendemos que esse encontro se da por meio da cena,
logo, condicionada ao acontecimento no espaco de convivio. Neste escopo, as producdes
artisticas assistidas por tecnologia imperativamente empregam os codigos da linguagem cénica
para sua execucao e exibicéo.

Na perspectiva teatral contemporanea, vimos que o publico vai ao teatro ndo mais para
ver um texto ser encenado, mas para ver 0 acontecimento, o jogo de codigos e a suspensao da
ordem cotidiana. Em Fala, 0 jogo se da por meio da concretizacdo, a funcionalidade primeira
do celular é suspensa, ndo mais usado como meio de comunicagao entre seres-humanos, mas
como receptor e comunicador entropico. Conclui-se, assim, que o processo de concretizagdo
existe, enquanto arte, quando ha ao menos um espectador para ser afetado pelo objeto concreto,

em vista disso, esse objeto, necessariamente, precisa estar em acao, ou seja, em funcionamento.
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Podemos tracar um paralelo ao pensamento simondoniano, no qual o filésofo discorre

sobre a natureza técnica do motor de tracdo de uma locomotiva e 0 mundo geografico:

Através do motor de tracdo, os dois mundos atuam um sobre o outro. Ao
contrario, um motor trifasico de fabrica ndo estabelece da mesma forma uma
relacdo de causalidade reciproca entre o mundo técnico e 0 mundo geografico;
seu funcionamento se da quase todo no interior do mundo técnico
(SIMONDON, 2020, p. 100).

Por ultimo, o autor afirma que “como uma aboboda que s6 € estavel quando € concluida,
esse objeto que cumpre uma funcgéo de relacdo s6 se mantém e s é coerente depois que existe
e porque existe. Ele cria por si mesmo o seu meio associado e ¢ individualizado nele”
(SIMONDON, 2020, p. 105). De modo analogo, nos trabalhos tecnoldgicos interativos, o artista
precisa entregar a sua criacao ao publico, do contrario, ele ndo alcanca sua coeréncia interna.

Portanto, tal qual uma montagem teatral, antes de apresentar sua criacdo ao publico, o
artista deve ensaiar com seus atores, “as relacdes de causalidade que permitirdo o
funcionamento do novo objeto técnico sdo representadas, encenadas, tal como um papel pode
ser encenado, na auséncia do personagem verdadeiro, pelos esquemas de imaginagdo criadora”
(Ibid., p. 107). Diante dessa constatacdo, podemos aprofundar nossa abordagem sobre 0s atores

tecnoldgicos.

4.3 CORPO TECNOLOGICO PERFORMATIVO

Inicialmente, é preciso esclarecer o que denominamos como corpo tecnolégico. No
dicionério, a palavra corpo define a estrutura fisica de um organismo vivo, trata-se, portanto,
de uma matéria tangivel. Por conseguinte, o corpo tecnoldgico é uma estrutura fisica de um
organismo tecnoldgico, como autématos e robds, entretanto, existem organismos hibridos,
naturais e artificiais, como os cyborgs. Em vista disso, devemos elucidar dois pontos: primeiro,
0 que denominamos corpo tecnoldgico ndo necessariamente guarda semelhangas com a
fisionomia de humanos ou animais, ou seja, as propriedades antropomorfa e zoomorfa nao sdo
imprescindiveis para o estudo da acdo maquinica, como é o caso de Homage to New York
(1960), de Tinguely; as formas geométricas de Floats (1965), de Robert Breer; a Kinetic
Construction (Standing Wave) (1920), de Naum Gabo; e Light-Space Modulator (1921-1930),
de Moholy-Nagy. Segundo, na secdo anterior assinalamos a arte cinética como um ponto de
inflexdo na teatralizacdo da tecnologia, contudo, nem todo corpo tecnoldgico refere-se ao

cinetismo, como observado em Fala, onde o coro de aparelhos celulares permanece fisicamente
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imével, porém, realiza uma performance sonora e visual. Dito isso, propomos pensar 0 Corpo
tecnoldgico performativo como atores em cena, consequentemente, qualquer estrutura fisica

tecnoldgica, hibrida ou ndo, que exerca um papel dentro de um contexto artistico.

4.3.1 Atores em Cena

Segundo Santaella (2003, p. 153), “ha tecnologia onde quer que um dispositivo,
aparelho ou maquina for capaz de encarnar, fora do corpo humano, um saber técnico, um
conhecimento cientifico acerca das habilidades técnicas especificas”. Assim sendo, podemos
afirmar que as maquinas podem ser construidas para ‘encarnar’ o conhecimento técnico da
atuacdo, da performatividade do corpo-cénico? De partida, é preciso ter em mente que o ator
humano é dispensavel para o exercicio da cena, tanto que, para o encenador Gordon Craig
(2012), homens e mulheres sdo ‘intteis’ e devem ser substituidos por supermarionetes.

No texto, O Ator e a Supermarionete, publicado pela primeira vez em 1907, Craig
defende um teatro sem humanos: “fica claro que para se produzir qualquer obra de arte podemos
trabalhar apenas sobre aqueles materiais que somos capazes de controlar. O homem ndo é um
desses materiais.” (CRAIG, 2012, p. 102). Para o encenador, o humano estd a mercé das
emocdes, enquanto que as marionetes sdo imunes as sensacgdes, afetam sem afetarem-se. O autor
refere-se a uma linhagem nobre de bonecos, cuja origem remete as ceriménias sagradas, ao
simbolo de Buda, “ndo mais simplesmente bonecos, precisamos criar uma Supermarionete. A
Supermarionete ndo competira com a vida, ela ira além dela. Seu ideal ndo sera a carne e 0sso,
mas o corpo em éxtase.” (Ibid., p. 118).

Sendo assim, Craig (2012) discorre sobre a necessidade da emergéncia de uma
supermarionete que transcenda as limitacbes humanas e que, a0 mesmo tempo, ndo seja
reduzida a condicdo de ‘comediante vulgar’. Com base em Craig, podemos afirmar que a
presenca do ator humano ndo € um imperativo para cena e, consequentemente, pensar a
performance artistica do objeto técnico. Nao obstante, o conceito de supermarionete nédo
necessariamente se aplica aos trabalhos tecnol6gicos estudados nesta tese, visto que, assim
como os atores humanos, nem sempre o aparato maquinico ¢ “um material que somos capazes
de controlar.” (CRAIG, 2012, p. 102). Além disso, assim como as marionetes criticadas por
Craig, em alguns casos 0s corpos maquinicos sao empregados propositalmente de modo comico
e banal.

Com a influéncia da cibernética, a estética tecnoldgica ampliou suas possibilidades de

jogo. Neste contexto, CYSP 1 (1956), de Nicolas Schoffer, € um marco da performatividade
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cénica da tecnologia. A denominacdo CYSP corresponde & combinacdo entre cibernética
(cybernetic) e espago-dindmica (spatio-dynamique). Trata-se de uma estrutura maquinica que
se move por meio de rodas motorizadas, “escuridao e siléncio animam a escultura, enquanto o
brilho e o ruido a fazem parar” (BURNHAM, 1968a, p. 361, tradugdo nossa)*®°. O ‘robd
dangante’, como chamado pela imprensa francesa, foi apresentado ao publico em um espetaculo

onde contracenava com bailarinos humanos.

Figura 37 — Nicolas Schoffer, CYSP 1 (1956)

Fonte: http://cyberneticzoo.com/cyberneticanimals/1956-cysp-1-nicolas-schoffer-hungarianfrench/. Acesso em:
25 mai. 2021.

Schoffer é um artista transdisciplinar que ultrapassa as fronteiras das disciplinas para
compor uma amalgama escultdrica-teatral-tecnoldgica. E, portanto, um artista pioneiro na
adoc¢do do movimento e da cibernética, ou seja, das possibilidades de comunicacdo e controle
que o assemblage eletrdnico proporciona. Cabe grifar que a realizacdo artistica sobressai ao
objeto-escultura, ao hardware. Schoffer coloca, literalmente, sua escultura cibernética em cena
para jogar, para estar em situacdo, para promover existéncias outras de troca que diferem da
ordem cotidiana, a maquina como bailarina em detrimento da ferramenta funcional.

Ademais de Schoffer e Tinguely, outro artista a investir na performance maquinica foi
Naum June Paik. No happening The First Catastrophe of the 21% Century [A Primeira

159 «Darkness and silence animate the sculpture, while brightness and noise make it still.” (BURNHAM, 1968a,
p. 361).
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Catéastrofe do Século XX1] (1982), Paik da uma volta com seu robd K-456 (1964)%° pelas ruas
de Nova York, no desfecho desse ‘teatro de rua’, K-456 é atropelado por um carro.

Para essa performance, o robd K-456 foi removido de seu pedestal no Whitney
Museum of American Art, que sediou a exposicao retrospectiva de Paik, e
guiado pelo artista na mesma rua até o cruzamento da 75th Street com a
Madison Avenue. Ao atravessar a avenida, o robd foi “acidentalmente”
atingido por um automovel dirigido pelo artista Bill Anastasi. Com essa
performance, Paik sugeriu os possiveis problemas que surgem quando as
tecnologias colidem fora do controle humano. Apos a “colisdo”, o K-456 foi
devolvido ao seu pedestal no Museu (CYBERNETICZOO, 2010, s.p.,
traducéo nossa)*®L.

Figura 38 — Nam June Paik e Shuya Abe, K-456 (1964)

Fonte: http://cyberneticzoo.com/robots-in-art/1964-robot-k-456-nam-june-paik-korean-shuya-abe-japanese/.
Acesso em: 25 abr. 2021.

Desta maneira, ainda na década de 1980, Paik preconiza a primeira catastrofe do século
XXI, o artista brinca com a ideia de um futuro onde robds sao atropelados atravessando a rua

numa megaldpole. Na encenacgéo da batida entre duas maquinas, o corpo de carne e 0sso dos

160 Criado em parceria com Shuya Abe, responsavel pela manutencio e desenvolvimento dos trabalhos de Paik.
161 «“For this performance, the robot K-456 was removed from its pedestal at the Whitney Museum of American
Art, which hosted Paik’s retrospective exhibition, and guided by the artist down the street to the intersection of
75th Street and Madison Avenue. When crossing the avenue, the robot was “accidentally” hit by an automobile
driven by artist Bill Anastasi. With this performance Paik suggested the potential problems that arise when
technologies collide out of human control. After the “collision”, K-456 was returned to its pedestal in the
Museum.” (CYBERNETICZOO, 2010, s.p.).
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transeuntes € suplantado pela engenhoca que mimetiza as a¢cbes humanas (aléem de caminhar,
K-456 é capaz de falar e defecar feijGes).

Nicolas Schoffer e Nam June Paik sdo artistas pioneiros do que intitulamos
tecnoteatralizacdo, ambas esculturas cibernéticas - CYSP e K-456 - sd@o exemplos notérios do
giro performativo no &mbito da arte e tecnologia, visto que sdo corpos maquinicos criados com
a Unica finalidade de performarem para um publico, de serem percebidos atuando. Na
contemporaneidade, podemos citar as producdes do artista mexicano Fernando Palma
Rodriguez, do estadunidense Chico MacMurtrie, os humanoides do artista chinés Cai Guo-
Qiang e os trabalhos dos brasileiros Mariana Manhé&es e Paulo Nenflidio.

N4o obstante, de que nos serve pensar 0 corpo maquinico como atores em cena? Antes
de responder a essa questdo, facamos uma breve revisdo de literatura sobre o tema. A respeito
da performatividade artificial, ou ndo-humana, no ensaio Humanoid Boogie: Reflections on
Robotic Performance (2006), Philip Auslander analisa Abacus (2001)%%2, trabalho do artista
russo Sergei Shutov, exibido na 49° Bienal de Veneza. Trata-se de um conjunto de autbmatos
vestidos com burcas que cobrem toda a estrutura maquinica (Figura 39). Os robds apresentam
uma oracao coletiva, na qual, como se estivessem de joelhos, balangam o tronco para e frente e
para tras em analogia as rezas islamicas. Auslander defende a teoria de que a instalacdo — como
descrito no catalogo da Bienal —, pode ser lida como uma performance, isto porque, para ele, as

maquinas atuam.

No nivel mais basico, a pergunta ‘as maquinas performam?’ s6 pode ser
respondida de modo afirmativo. Afinal, o significado priméario do verbo
performar é simplesmente ‘fazer’. Na medida em que as maquinas (ou seres
humanos) fazem coisas, eles performam (AUSLANDER, 2006, p. 88,
traducdo nossa)'®,

Contudo, Auslander aprofunda a questdo no escopo das categorizacdes artisticas, ou
seja, 0 que faz de Abacus um trabalho que pode ser definido como performance, instalagéo ou
escultura cinética? Para refletir sobre a questdo, o autor considera alguns pontos de vista
contrarios: em um deles, percebe Abacus como um sistema de playback. Desta forma,
compreende que os autbmatos sdo programados por Shutov para realizar a ‘re-produgdo’ de

uma ac¢do. N&o obstante, muito distinto de um toca disco, ou uma videoarte exibida em looping

162 V/ideo-registro de Abacus (2001). Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=JNszbuXLxmg>.
Acesso em: 03 jun. 2021.

183 «At the most basic level, the question ‘Can machines perform?’ can only be answered in the affirmative. After
all, the primary meaning of the verb to perform is simply ‘to do’. Inasmuch as machines (or human beings) do

things, they perform.” (AUSLANDER, 2006, p. 88).
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em uma exposicao, é evidente que o trabalho de Shutov implica outro modo de existéncia, um
modo cénico, fundamentado na presenga e no aqui e agora. Portanto, “ndo € um registro de uma
reunido de figuras vestidas de preto que ocorreu em algum momento anterior. Como dispositivo
de reproducdo, Abacus €, a esse respeito, o que chamei de tecnologia de producdo, ndo de

reproducdo” (Ibid., p. 89, tradugdo nossa)'64,

Figura 39 — Sergei Shutov, Abacus (2011)

Fonte: https://cdn-static-garagemca.gcdn.co/storage/event/1/1/1180/share_preview_image-9267ad85-b933-4abe-
b664-6f639d2030ae.jpg. Acesso em: 25 mai. 2021.

Em outra perspectiva, que busca afastar os corpos tecnoldgicos da no¢édo de performers,
Auslander cita Steve Tillis, pesquisador da estética das marionetes: “a caracteristica que as
distingue dos autdomatos ¢ que nestes as possibilidades de movimento sdo ‘fechadas’. Com as
marionetes de todos os tipos... A natureza e a duracdo de cada movimento estdo abertas ao
controle do operador.” (TILLIS apud AUSLANDER, 2006, p. 89, traducdo nossa)'®. Sendo
assim,

Tillis insiste em dizer que os automatos devem ser considerados “esculturas
cinéticas” em vez de marionetes, o que implica, penso, que os autbmatos
devem ser excluidos de uma tradicdo artistica associada a performance e
atribuidos a uma categoria especial dentro de uma tradicao artistica associada
principalmente a objetos estaticos. Seu argumento subentendido é que para
qualificar-se como performance, um evento deve ser espontaneo e nao
programado. Performances, esse argumento sugere, colocam a agéncia
humana on display, mesmo quando o agente estd escondido [...]

164 «Although Abacus is a representational work, it is not a record of a gathering of black-garbed figures that took
place at some earlier time. As a playback device, Abacus is, in this respect, what | have called a technology of
production, not reproduction.” (AUSLANDER, 2006, p. 89).

185 “The distinguishing characteristic of the automaton is that its movement possibilities are ‘closed’. With puppets
of all kinds...The nature and duration of each movement is open to the control of the operator.” (TILLIS apud
AUSLANDER, 2006, p. 89).
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(AUSLANDER, 2006, p. 90, tradugéo nossa, grifo nosso)*6e.

Em defesa da performance n&o-humana, Auslander pontua que as nogdes de
performance na arte sdo multiplas (teatral, musical, happening, arte de acao, danca), ademais,
cada area possui ramificacbes que, por sua vez, apresentam suas especificidades. O autor
desenvolve seu argumento com base na performance musical, onde considera que tocar uma
peca classica ndo é o mesmo que realizar uma improvisacdo de jazz. Desse modo,
fundamentado em Stanley Godlovitch, autor de Musical Performance (1998), Auslander

considera duas habilidades performativas, sendo elas: técnicas e interpretativas.

Habilidades técnicas [no caso da musica] envolvem causar efeitos acusticos
objetivamente determinaveis e (muitas vezes) quantitativamente mensuraveis
[...] Habilidades interpretativas envolvem efeitos estéticos para os quais ndo
existe nenhuma medida quantitativa 6bvia e, normalmente, enfatizam a
‘expressao’ (GODLOVITCH apud AUSLANDER, 2006, p. 90, traducdo
nossa) 7.

Algumas performances exigem habilidades tanto técnicas como interpretativas, e outras
podem chegar ao seu efeito exclusivamente por meio da técnica. Entretanto, 0s corpos
maquinicos citados, “ndo tém consciéncia, inteligéncia e emogdes - todos 0s ingredientes que
presumivelmente contribuem para o desenvolvimento de habilidades interpretativas” (Ibid., p.
91, traducdo nossa)'®®, porém sdo capazes de executar acdes técnicas.

De outro ponto de vista, voltemos a teoria de Craig (2012), que afirma que € justamente
a auséncia de emocdes que torna as marionetes mais qualificadas ao exercicio da atuacdo, por
afetarem sem deixarem se afetar. A questdo da emoc¢do do ator humano é tema do artigo
Paradoxo sobre o Comediante, escrito no final do século XIX por Denis Diderot. Sua tese
afirma que o bom ator é aquele que emociona sem emocionar-se: “todo seu talento consiste em
ndo sentir, como supondes, mas em expressar tdo escrupulosamente os sinais externos do

sentimento, que vOs vos enganais, a esse respeito” (DIDEROT, 1966, p. 171). Neste ambito, as

166 «“Tillis goes on to say that automata should be considered ‘kinetic sculpture[s]’ rather than puppets, implying,
I think, that automata should be excluded from an artistic tradition associated with performance and assigned to
a special category within an artistic tradition associated primarily with static objects. His underlying argument is
that to qualify as a performance, an event must be spontaneous rather than programmed. Performances, this
argument suggests, put human agency on display, even when the agent is hidden [...]” (AUSLANDER, 2006, p.
90).

167 «Technical skills [in the case of music] involve causing objectively determinable and (often) quantitatively
measurable acoustic effects... Interpretive skills involve aesthetic effects for which no obvious quantitative
measure exists, and typically emphasize ‘expression’ [...]” (GODLOVICH apud AUSLANDER, 2006, p. 90).
168 «“They lack consciousness, intelligence, and emotions — all the ingredients that presumably contribute to the
development of interpretive skills” (AUSLANDER, 2006, p. 91).



CENA TECNOLOGICA 138

maquinas, todavia, ndo sdo capazes de habilidades interpretativas, tampouco de expressar
emocOes de modo realista e, talvez, essa nem seja uma questdo para a performatividade
maquinica.

A parte as argumentacdes sobre a capacidade de gerar e sentir emocoes, é preciso levar
em consideracdo o propdsito da cena, assim, salvaguardadas as devidas propor¢des da
performance humana para a maquinica, é possivel afirmar que as maquinas performam

artisticamente.

[...] Abacus possuem habilidades técnicas, pois suas a¢cdes causam os efeitos
que constituem o conteudo da peca. (Percebo, é claro, que Shutov, o artista
que criou e programou os rob0s, é a causa raiz de suas a¢des. No entanto, 0s
préprios robds sdo a causa imediata - através de seus movimentos, eles criam
os efeitos que o publico vé (AUSLANDER, 2006, p. 90-91, tradugdo
nossa)®,

No ambito da sociologia, mais especificamente da Actor-Network Theory ou Teoria do
Ator-Rede (ANT), o filésofo, antropdlogo e socidlogo Bruno Latour (2012) afirma que os entes
ndo-humanos sdo atores Sociais, nas suas palavras, “qualquer coisa que modifique uma acéao
fazendo diferenga ¢ um ator” (LATOUR, 2012, p. 108, grifo do autor). Assim sendo, neste
contexto, uma caneca, um gato, um martelo, uma caneta, um tapete, podem ser considerados
atores. Para Latour, 0 que conta é se 0 objeto faz diferenca no curso da acdo de outro agente ou

~

nao.

Se vocé puder, com a maior tranquilidade, sustentar que pregar um prego com
ou sem um martelo, ferver agua com ou sem uma panela, transportar comida
com ou sem um cesto, andar na rua com ou sem roupas, zapear a televisao
com ou sem o controle remoto [...] sdo exatamente as mesmas atividades, que
a introducdo desses implementos comuns ndo muda nada “de importante” na
realizacdo de tarefas, entdo vocé esta pronto para visitar a Terra Longinqua do
Social e desaparecer daqui. Para todos o0s outros membros da sociedade esses
implementos fazem muita diferenca e sdo, pois, segundo nossa definicéo,
atores (LATOUR, 2012, p. 108).

De modo didatico, Latour (2012) pleiteia a Teoria Ator-Rede como metodologia
antagbnica a tendéncia dos estudos sociologicos em limitar a pesquisa do social a esfera

humana. Desta forma, a ANT compreende a importancia dos objetos, que “‘expressam’ relagdes

169 <[] Abacus possess technical skills since their actions cause the effects that constitute the content of the piece.
(I realize, of course, that Shutov, the artist who created and programmed the robots, is the root cause of their
actions. Nevertheless, the robots themselves are the proximate cause—through their movements, they create the
effects the audience sees” (AUSLANDER, 2006, p. 90-91).
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de poder, ‘simbolizam’ hierarquias sociais, ‘agravam’ desigualdades sociais, ‘transportam’ o
poder social, ‘objetivam’ a igualdade e ‘materializam’ relagdes de género” (Ibid., p. 110).
Latour abre tangencialmente o leque de atores sociais, igualmente, no contexto da arte, 0s
objetos artisticos afetam, logo, ‘fazem diferenca’ no curso de outro agente. Num contexto

similar, Simondon considera que

[...] a primeira condicdo para incorporar 0s objetos técnicos a cultura estaria
em o homem ndo ser inferior nem superior a esses objetos, em poder aborda-
los e aprender a conhecé-los, mantendo com eles uma relagdo de igualdade,
de reciprocidade nas trocas, de certo modo, uma relacéo social. (SIMONDON,
2020, p. 146-147)

Em sintese, a questdo dos atores sociais ndao-humanos em Latour, assim como as
categorizacOes artisticas em Auslander, sdo mencionadas nesta tese como referentes tedricos
gue fundamentam a afirmativa do objeto técnico enquanto corpo tecnoldgico que atua. Assim,
diante dos exemplos citados, partimos do entendimento que maquinas performam
artisticamente, isto €, que suas a¢les constituem uma apresentacao teatral realizada para ser
percebida e, por vezes, transformada pelo espectador. Com base nesse raciocinio, podemos

avancar na analise do papel da tecnologia na cena.

4.3.2 A tecnologia é o conteudo

Agora sim, de que nos serve pensar esculturas cinéticas como atores? Na introducédo
desta tese citamos o conceito de mimesis performativa de Luiz Fernando Ramos (2015), no
qual o autor discorre que a reconciliacdo com a tradicdo mimética traz a tendéncia formalista
moderna. Porém, para além de tomar consciéncia da teatralizagdo e assumir o carater mimético
e espetacular de algumas producdes contemporaneas assistidas pela tecnologia, este estudo
entende que a cena é a mensagem e a tecnologia é o conteldo. Essa afirmacdo € uma
apropriacdo da famosa sentenca de Marshall McLuhan ([1964] 2008), na qual o filésofo afirma
que “o meio ¢ a mensagem”.

McLuhan discorre sobre os meios de comunicagéo e, por meio de uma analogia, o autor
pondera que a mensagem nao é o texto escrito, mas a folha de papel na qual o texto foi escrito.
Assim, o alfabeto € a informacao, algo mensuravel que compde uma sequéncia de letras, aquilo
que se comunica com o alfabeto é o conteudo, ndo obstante, o0 meio da informagéo € o papel,
logo, a mensagem. Sob essa perspectiva, McLuhan notabiliza a importancia do meio. Podemos

divagar exaustivamente sobre as transformacdes que o papel produz na sociedade, uma
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abordagem em didlogo com a nogdo de ANT de Latour, portanto, nos leva a uma ideia central:
pensar que a emergéncia do papel € mais significativa para a humanidade do que o contetido

escrito em um bilhete para comunicacéo entre individuos.

A mensagem, pensava-se, era o “conteudo”, tal como as pessoas costumam
perguntar qual o assunto ou o significado de uma pintura. Contudo, nunca
ninguém se lembrou de perguntar qual o significado de uma melodia, ou de
uma casa, ou de um vestido. Em tais assuntos, as pessoas conservam uma certa
noc¢éo do todo [...] (MCLUHAN, 2008, p. 26).

McLuhan versa especificamente sobre 0s meios de comunicacdo massivos e chama
atencdo para a influéncia e o poder que as tecnologias da comunicagdo exercem sobre 0 nosso
comportamento, a nossa existéncia. Neste raciocinio, 0 que importa ndo é o que se diz ao
telefone, ou seja, o contetdo, mas o telefone e todo o sistema que possibilita a existéncia dele -
assim como do computador, da radio, da internet, da televisdo -, sdo essas tecnologias que
transformam o trabalho, a familia, a educacdo, o governo, a vizinhanca, a vida humana de modo
geral. Os cabos de fibra Otica, os satélites, os aparelhos mdveis, toda essa estrutura que nos
rodeia e transforma nossos comportamentos cotidianamente e involuntariamente.

Assim, tomamos de empréstimo a maxima de McLuhan para pensar o corpo tecnoldgico
performativo. Na ldgica que estamos propondo, 0 corpo maquinico € o contetdo e 0 meio € a
arcaica e milenar arte da cena. Neste ambito, é através do meio do espetaculo que o contetdo
tecnoldgico afeta a nossa percepcao, como o sentido do texto escrito na folha de papel, ou das
palavras pronunciadas ao telefone. Certamente, existe uma diferenca tangencial em relacédo ao
poder dos meios de comunicacdo massivos e de um acontecimento artistico presencial, no
entanto, a analogia serve para 0 que estamos propondo, ou seja, deslocar o ponto de vista
estritamente focado no contetdo (a tecnologia) para um escopo mais amplo (a cena).

Essa dindmica se evidencia quando pensamos esses corpos tecnologizados como atores,
visto que na maioria dos casos, a acdo de um ator pode ser delegada a outro ator sem prejuizo
do todo. Em outras palavras, se no lugar de K-456, The First Catastrophe of the 21% Century
fosse performado por um dos robds de Cai Guo Qiang (Figura 40), ndo faria muita diferenca
para o discurso da cena, pois ambos sdo corpos roboticos, humanoides construidos com sucatas
que executam movimentos desairosos. No campo restritamente escultorico, essa substituicao
do objeto é incabivel, mas a partir do momento em que os artistas contemporaneos investem no
acontecimento em detrimento do objeto, teatralizam as dinamicas das artes plasticas e as tornam

atualizaveis.
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Da mesma maneira, os robds de Chico MacMurtrie de escala humana, poderiam ser
cobertos com uma burca e serem programados para executar Abacus de Shutov, ou ainda, assim
como Marina Abramovic realizou releituras de performances de artistas iconicos!’®, Homage
to New York de Tinguely poderia ser reapresentada, mesmo depois de toda massa que compde
a estrutura se autodestruir. Isto porque, em Homage to New York, 0s motores e 0S cacarecos
movidos por eles sdo o conteldo, a mensagem é a cena, ndo se pode transmitir a mensagem

sem 0 seu meio, sdo instancias indissociaveis.

Figura 40 - Cai Guo-Qiang, Cai Guo-Qiang Fire Ignition Robot (2010)

2% el

Fonte: https://caiguoqiang.com/projects/projt-2013/pdv-brasi|ia/. Acesso em: 25 mai. 2021.

Nos exemplos referidos, o acontecimento € mais importante do que a escultura
cibernética ou cinética, mas, diferente da autonomia da escultura, a cena ndo existe sem seus
atores. Isto ndo quer dizer que ndo importa o enorme trabalho de criar um ‘objeto técnico
coerente’, parafraseando Simondon (2020). De modo nenhum queremos negligenciar essa

contribuicéo, a concretizagdo de um objeto, antes de tudo, artistico, que expande 0 nosso olhar

170 Seven Easy Pieces, realizada em 2005, no Museu Guggenheim em Nova York. Abramovic performou agfes de
Joseph Beuys, Bruce Nauman, Valie Export, Vito Acconci e Gina Pane.
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sobre a tecnologia. Mas, esse objeto técnico-escultérico — diferente da escultura néo-
performativa —, concretiza sua existéncia quando performa para um publico, do contrario,
permanece sendo arte, mas em um lugar de arquivo - como Bicho de Lygia Clark, exposto
dentro de uma caixa de acrilico.

Entender isso € constatar a importancia da cena como meio para execugdo do projeto
artistico e, concomitantemente, das escolhas de direcdo dessa cena. Isto posto, nos interessa
pensar por qué os artistas apropriam-se de uma expressdo de natureza teatral para comunicarem
seus trabalhos. Podemos ponderar que, a partir do momento em que 0 movimento (a acdo no
tempo e espaco presente) se tornou qualidade escultorica, a cena seria 0 proximo passo. Além
disso, Nicolas Schoffer e Nam June Paik sdo artistas que inauguram uma vertente cibernética
da estética tecnoldgica, ambos investiram na performatividade maquinica e influenciaram as
geragdes seguintes

Suposicdes a parte, uma vez que a cena € 0 meio e a escultura o contetdo, podemos
aplicar as teorias teatrais no contexto do corpo tecnoldgico performativo. Neste paralelo, os
artistas tecnoldgicos investem em acontecimentos espetaculares pela mesma razao que artistas
do teatro montam pecas: para jogar. Antes de nos debrugarmos sobre o0 jogo, uma observacgédo
sobre a tecnologia enquanto contetdo: ela sempre serd autorreferente. No caso da tela, ou da
parede, do marmore, madeira, pedra, concreto, gesso... O artista pode expressar uma forma que
néo discorra sobre a materialidade do objeto.

Para melhor esclarecer essa questdo, podemos tracar uma comparacdo: Aleijadinho
esculpia em pedra-sabdo e madeira, o contetdo de suas esculturas eram personagens religiosas,
assim sendo, a pedra-sabao e a madeira eram as materialidades disponiveis e convenientes para
o artista trabalhar forma e contetdo. Para além do ambito técnico, ndo refletimos sobre as
intencdes metaforicas de Aleijadinho em optar por esses materiais. Em outras palavras,
pressupde-se que ndo é comum questionar se, 0 emprego de pedra-sabdo para figurar profetas
e apostolos, € uma critica a colonizacdo ou a Igreja do século XVIII.

No século XXI, representar uma entidade biblica por meio de uma materialidade
tecnoldgica, necessariamente, serd lido para além do ambito técnico. Por essa razdo,
entendemos que a escolha pela tecnologia, no ambito da cena, serd sempre autorreferente. Mais
uma vez reforcamos a nogéo de atores, visto que as qualidades fisicas de um ator séo sempre
simbolicas. Quem sabe esse seja um caminho para uma andlise critica da arte assistida pela
tecnologia.

Enquanto o tecnoldgico é pensando como meio, e ndo contetdo, é possivel que o artista

perca de vista o potencial da autorreferencialidade da tecnologia. O que ocorre quando atores
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maquinicos desempenham papéis onde sua natureza tecnoldgica néo € levada em consideracao?
Acreditamos que se corre o risco do contetido tecnoldgico ser abafado por outro conteudo, que
ndo precisa da tecnologia para ser expressado. Neste caso, a tecnologia €, consequentemente,
um desproposito aos olhos do receptor do trabalho, a experiéncia artistica influi na diminuicao
da sua ‘poténcia de agir’ (SPINOZA, 2009). Talvez esse raciocinio soe um pouco confuso, mas

vejamos dois exemplos de ordem pratica.

4.3.3 Duas cenas participativas com camas

Cena nimero 1: sete camas de casal sdo instaladas em um espaco expositivo. Em cada
uma delas, em um dos lados da cama, uma atriz espera o seu interlocutor. O espectador deve
remover os calcados e deitar-se na cama ao lado da atriz, em seguida, a atriz lhe conta uma
historia encarando-o (Figura 41). Cena nimero 2: duas camas de casal s&o instaladas em pontos
distintos, de modo que ndo é possivel ver a localizacdo delas simultaneamente. O participante
A deita sobre a cama A e tem sua imagem projetada na cama B. Por sua vez, o participante B
deita na cama B e tem sua imagem projetada na cama A. Ambos participantes sdo atores de um
encontro remoto num espaco de intimidade telematica (Figura 42).

A descricdo da cena numero 1 é do trabalho ndo-tecnoldgico de Todo lo que estd a mi
lado (2012)'"%, do artista argentino Fernando Rubio, ja a cena nimero 2 trata-se do trabalho
iconico, Telematic Dreaming (1992), do artista inglés Paul Sermon. Ambas possuem em
comum a interacdo fisica com o espectador, uma relacdo fenomenoldgica na qual o participante
ndo apenas observa, mas atua, com todo seu corpo, deitando na cama e vivenciando essa
experiéncia extraordinaria. Cabe ressaltar que, ambos trabalhos, possuem variacdes de
execuc¢do, na maioria das exibi¢cdes, Rubio apresenta sua interven¢do em um espaco publico e
aberto, e ha registro de Telematic Dreaming no qual o préprio Sermon interage com 0s
espectadores®’?,

Passemos as diferencas: no primeiro caso, o espectador situa-se frente a frente com uma
mulher desconhecida, na mesma cama, dividindo o0 mesmo cobertor, é ouvinte de uma narrativa
que Ihe é contada olho no olho. Na cena nimero 2, o espectador deita sozinho na cama, ndo ha

0 constrangimento de ser intimidado por uma pessoa de carne e 0sso. N&o obstante, existe 0

1 Video-registro de Todo lo que estA a mi lado (2012). Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=uQbl7BO0m610>. Acesso em: 03 jun. 2021.

172 Documentario de Telematic Dreaming. Disponivel em: <https://vimeo.com/20054617>. Acesso em: 03 jun.
2021.
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estranhamento de uma presenca teleméatica, um(a) possivel desconhecido(a) com quem se
divide o espago virtualmente. Diferente de Fernando Rubio, Paul Sermon n&o propde uma
historia verbal e o espectador experimenta seu corpo em relacdo com uma presenca ausente,
uma telepresenca.

7 ¥% il Z

" e 4 ‘ . ™
Fonte: http://www.fernando-rubio.com.ar/mobile/obrasdetalle.php?i=19. Acesso em: 25 mai. 2021.

Na sinopse de uma das cenas, o trabalho ¢ apresentado como “[...] esse espaco concreto
e imaginario da corpo a um novo pensamento estético sobre a intimidade, o0 movimento sutil,
as derivas da memoria, o vinculo com os outros, nossa presenca no tempo e a estranha forma
que temos de habitar espagos afetivos em relagdo ao desconhecido” (RUBIO, 2012, s.p.).
Podemos pensar que essa sinopse € plausivel para ambos os trabalhos, porém, as obras
apresentam pontos de vista distintos. Ao propor que a tecnologia é o contetdo, entendemos que
ndo é possivel descolar a tecnologia de qualquer interpretacéo do todo.

Em outras palavras, se encaixarmos essa sinopse 1 no trabalho de Paul Sermon, a
descricdo estara necessariamente atrelada a influéncia da tecnologia nos nossos afetos. Assim

sendo, ndo se trata apenas dos ‘vinculos com os outros’, ‘da estranha forma que temos de habitar

113 “Ese espacio concreto e imaginario da cuerpo a un nuevo pensamiento estético sobre la intimidad, el
movimiento sutil, las derivas de la memoria, el vinculo con los otros, nuestra presencia en el tiempo y la extrafia
forma que tenemos de habitar espacios afectivos en relacion a lo desconocido” (RUBIO, 2012, s.p.).
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espacos afetivos’, mas de tudo isso mediado pela tecnologia. Por essa razao, acreditamos que o
tecnoldgico é, via de regra, autorreferente, qualquer trabalho que queira expressar algo sem
levar em consideracdo essa autorreferencialidade — seja de modo critico, formalista, ludico,

entre outros —, pode ser apreendido pelo pablico como um desproposito.

Figura 42 - Paul Sermon, Telematic Dreaming (1992)

Fonte: http://www.fernando-rubio.com.ar/mobile/obrasdetalle.php?i=19. Acesso em: 25 mai. 2021.

Por ultimo, diferente dos autbmatos e rob6s descritos anteriormente, o corpo tecnoldgico
performativo em Telematic Dreaming atua captando e projetando imagens entre uma cama e
outra. Essas imagens ndo sdo interativas — no sentido atribuido as ‘imagens digitais interativas’,
como o olho em Tension Superficial (1992), de Rafael Lozano Hemmer!™ —, ou seja, o sistema
ndo responde a0 movimento e a presencga do espectador, quem responde € o0 proprio participante
as acdes da sua dupla. Trata-se, portanto, de uma projecdo em tempo real, um circuito fechado,
cuja interatividade nao provem de uma interface numérica, mas da interagdo remota entre dois,

ou mais, participantes de carne e 0sso.

4.4 A INTERATIVIDADE TECNOLOGICA E NECESSARIA?

174 \er em: 3.3 Performatividade do espectador.
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“O Teatro é Necessario?” A pergunta é titulo do livro do teatrista argelino Denis
Guénoun (2004). Para responder a essa indagacdo o autor destrincha, desde a origem do teatro
na Grécia Antiga até a contemporaneidade, as razGes pelas quais a préatica teatral ocorre, ou
melhor, quais necessidades do sujeito o teatro (eventualmente) supre. Guénoun ndo investiga a
tecnologia propriamente dita, porém, discorre sobre os espectadores, 0s sujeitos da experiéncia.
Desta maneira, conhecendo seus argumentos podemos elucubrar sobre a necessidade da cena
interativa tecnoldgica na arte contemporanea.

Para refletir sobre o que leva a sociedade ao exercicio da préatica teatral — os desejos que
provocam e perpetuam sua existéncia por centenas de anos —, Guénoun (2004) debruca-se sobre
alguns pontos de inflexdo do Teatro Ocidental. O primeiro momento abarca o século 1V a.C.,
mais especificamente, a Poética de Aristoteles. Em seu tratado, Aristételes (1997, p. 21)
considera que “imitar ¢ natural ao homem desde a infancia”, por meio da imitagdo adquirimos
nossos primeiros conhecimentos, além disso, “todos tém prazer em imitar” (ARISTOTELES et
al, 1997, p. 22).

Neste contexto, Guénoun (2004) considera duas vertentes de prazer da pratica teatral -
0 deleite do ator em imitar e 0 gozo do espectador em adquirir conhecimento por meio da
representacdo, do espetaculo que lhe é apresentado, “campo onde opera um olhar cognitivo,
que abstrai formas e se compraz com sua emergéncia.” (GUENOUN, 2004, p. 36). Neste
ambito, “se a vista das imagens proporciona prazer ¢ porque acontece a quem as contempla
aprender e identificar cada original” (ARISTOTELES et al, 1997, p. 22). Vale lembrar o
conceito de catarse aristotélica, esse sentimento de ‘temor e piedade’ que as tragédias
despertam na audiéncia, “temos prazer em olhar as imagens mais apuradas das coisas cuja visao
nos € penosa na realidade” (Ibid., p. 19). Por conseguinte, por meio do espetaculo teatral, o

publico expurga sentimentos dos quais prefere resguardar-se na vida cotidiana.

[...] algo muito profundo ocorre num publico, misticamente purgado como 0s
dionisistas originais deveriam ficar [...]. E razoavel supor que as pessoas iam
ao teatro mais para que acontecesse alguma coisa desse tipo do que para
desfrutar do espetaculo e se divertir. E quem sabe quais associacdes com a
magica profunda ndo estariam envolvidas nos modelos e nas atitudes dos
frequentadores de teatro hoje? (DANTO, 2019, p. 166).

Na segunda parte, Guénoun (2004) investiga a ilusdo — inicia sua analise a partir do
tratado La Pratique du Théatre (1657), de Francois Hédelin, conhecido como abade
d’Aubignac. Assim como Aristoteles, d’Aubignac privilegia em seu texto a analise do poema

dramatico, isto €, a pratica da escrita — divisdo de acdes, personagens, entre outros elementos
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constitutivos da dramaturgia —, deixando de lado questdes de ordem pléstica, como a
composicgdo visual do espaco. N&o obstante, Guénoun observa uma diferenca entre os autores,
nas paginas de sua Poética, Aristdteles ndo dedicou atencdo especial aos espectadores, ao
contrario de d’ Aubignac, que se prop0s a teorizar sobre o publico.

Neste &mbito, La Pratique du Théatre manifesta o desejo de clivagem de dois dominios:
da presenca efetiva da audiéncia e da suposta auséncia dos espectadores. Esta Ultima
denominada por Guénoun como imaginaria, “da qual todo o publico esta, por assim dizer,
ausente” (GUENOUN, 2004, p. 47). Logo, para ndo influenciar na verossimilhanca da
encenacgdo, 0s espectadores sdo tidos como presencgas-ausentes e, por sua parte, 0s atores
deveriam “se desprender de seu ser para entrar na verdade do representado” (GUENOUN, 2004,
p. 49).

Contudo, o século XVIII traz uma reviravolta desse pensamento que, de acordo com
Guénoun (2004), fomenta a perspectiva do ‘jogo do ator’. Para construir seu argumento, o autor
fundamenta-se em textos como Paradoxo sobre o Comediante, de Dennis Diderot. Grosso
modo, diferentemente do ponto de vista de d’Aubignac, para Diderot o ator ndo deve se
desprender do seu ‘eu’ para entrar na verdade da personagem, ao contrario, deve ter o dominio
da técnica para poder fluir nessas duas instancias: de significado e significante. Portanto, a
distancia entre representado e representante torna-se parte da pratica teatral, do jogo de ilusdo.

Sem embargo, convergindo com a teoria de d’Aubignac, Diderot defende a ‘quarta
parede’, isto €, o fechamento da cena. Para ele, “o espectador deve ser tratado como se nao
existisse” (HUBERT, 2013, p. 158). Por assim dizer, o publico ndo faz parte do jogo de colagem
e descolagem do universo inventado, imagético, e deve permanecer mergulhado na narrativa
que se desenvolve a sua frente. Mas o que acontece quando essa dinamica se transforma e o
espectador torna-se ator da acdo? Tomemos como exemplo os trabalhos de RV - tal como
Osmose de Char Davies -, igualmente o espectador se situa mergulhado em uma narrativa
imagética que ndo possibilita o distanciamento. Por conseguinte, apesar de agente da agéo, de
jogador, o ‘interator’ contemporaneo encontra-se em pé de igualdade com o espectador teatral
do século XVIII, em outras palavras, arrebatado por uma caixa preta fechada e impenetravel.

Mas de volta a questdo que norteia a tese de Guénoun sobre a necessidade do teatro,
vimos que Aristoteles compreende essa necessidade como parte da natureza humana, o prazer
de conhecer por meio da imitagdo. Por sua vez, d’Aubignac entende o fazer espetacular como
necessidade politica, mais especificamente, necessidade de Estado. Assim sendo, as encenagdes

teatrais “[...] acostumam pouco a pouco os homens a manejar as armas, tornam-lhes familiares
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os instrumentos da morte e lhes inspiram insensivelmente & firmeza do coragéo contra todos 0s
tipos de perigo” (D’ AUBIGNAC apud GUENOUN, 2004, p. 51).

Destaca-se, assim, a no¢do de imitacdo dos atos heroicos, onde o teatro torna-se uma
necessidade moral, um meio de instrugdo de virtudes para o povo. Segundo d’Aubignac, ¢ esta
a razdo de ser do teatro do seu tempo: “apresentar a moral ndo na roupagem especulativa da
filosofia, mas sob uma forma que incide sobre os sentidos” (GUENOUN, 2004, p. 53), e nada
mais propicio do que as artes da cena para trazer para o espaco ideias abstratas. No entanto, o
pensamento de d’Aubignac menospreza a capacidade intelectual do espectador, “o povo
necessita da moral €, como nao pode adquirir por meio do pensamento racional, é a estética que
deve se encarregar de lhe dar a entender essas verdades as quais ele é surdo” (GUENOUN,
2004, p. 53).

Ao seu modo, sem o viés do Estado, Diderot considera o teatro como uma tribuna que
ird transformar o espectador em uma pessoa melhor. “Indo ao teatro eles se esquivardo da
companhia dos perversos que os cercam; e |4 que encontrardo aqueles com quem gostariam de
viver; € 14 que verdo a espécie humana tal qual ¢, reconciliando-se com ela.” (DIDEROT, 1986,
p. 39). Tal pensamento, que compreende a cena como pratica que possibilita a transmisséo de
uma moral por meio do espetaculo, se desdobra na contemporaneidade, no campo da arte
assistida pela tecnologia — essa tendéncia ¢ analisada em “4.6 O espectador-Godzilla e a moral
da historia”. Por ora, pensemos no jogo da ilusdo como for¢a motriz, que faz com que o publico
saia de casa para assistir a um espetaculo.

Em um terceiro momento, Guénoun (2004) leva em consideracdo o texto Personagens
Psicopaticos na Cena (1905-6), de Sigmund Freud. Neste pequeno artigo, o psicanalista afirma
que o espectador se identifica com a personagem do heroi:

O espectador vivenda pouco, sente-se como “um pobre coitado a quem nada
de grande acontece", que ha muito é obrigado a amortecer - melhor, deslocar
- a ambicdo de ter sua pessoa no centro da marcha do mundo; ele quer sentir,
atuar, arranjar as coisas todas conforme seu desejo, em suma, quer ser heroi,
e 0s escritores e atores tornam isso possivel, ao lhe permitir a identificagcdo
com um herdi (FREUD, 2016, p. 362).

Logo, sua vida mundana e sem grandes reviravoltas, torna-se mais interessante no
momento em que “a identificacdo lhe permite experimentar sensagdes, cometer agdes, assumir
um ser” (GUENOUN, 2004, p. 79), tudo isso por meio da ilusdo. Segundo Guénoun (2004, p.
80), a 1lusao proporciona duas garantias ao espectador: 1) “A garantia que € um outro que age

e que sofre, ali na cena” e 2) “A certeza de que, no fim das contas, tudo nao passa de um jogo™.
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Em resumo, o “her6i aparece para o espectador como um ideal do eu” (Ibid., p. 85) e a
necessidade do teatro repousa na identificagdo com a personagem. “A identificacdo lhe permite
experimentar sensacOes, cometer acdes, assumir um ser. Como isso é possivel? Por meio da
ilusdo, evidentemente. Na verdade, o espectador ndo faz nem é nada disto tudo: e ele s6 sente
sob 0 modo quimérico [...]” (Ibid., p. 79).

Neste cenario, agencia-se um regime do imaginario, “compensagao da vida insuficiente,
lacunar, vazia [...] Assim o imaginario se torna pratico, agente. O teatro € este campo que
permitir, entdo, viver o imaginario, pratica-lo.” (GUENOUN, 2004, p. 93). No 4mbito da cena
tecnologica interativa, o ideal do ‘eu’ nao opera no campo da identificacdo com a personagem,
mas na esfera do espelhamento. No artigo Transforming Mirrors (1995), David Rokeby versa
sobre um prazer estético do espectador, o prazer da experiéncia que, assim como assinalado por

Guénoun e Freud, se situa na transcendéncia da mediocridade cotidiana.

Nos sentimos cada vez mais insignificantes e, por isso, desejamos a afirmacao
de sermos refletidos; estamos cansados do peso crescente da consciéncia e,
portanto, estamos dispostos a troca-lo por esse senso de afirmacdo. Neste
intercambio, a interface se torna o 6rgdo da consciéncia, 0 mecanismo de
interpretacdo, o local da responsabilidade. O design dessas tecnologias torna-
se a codificagdo de um tipo de estrutura moral e politica com seu
correspondente Contrato Social implicito. (ROKEBY, 1995, p. 155, traducao
nossa)*’®.

Diferentemente do modelo cénico de Diderot e d’Aubignac, cujo espelhamento, ou
identificacdo, deve apresentar um exemplo de conduta moral a ser seguido, uma formagéo do
ser humano virtuoso, Rokeby preocupa-se com a evasdo da consciéncia por meio do mergulho
nessa experiéncia sensivel, ideia que nos remete a A Republica de Platdo, quando o mesmo
afirma que os poetas devem ser abolidos da pdlis por ludibriar seus ouvintes distanciando-os da
razao. “O espectador fica numa situacao analoga ao do prisioneiro, agrilhoado na caverna, onde
é enganado pela visdo das sombras que acredita reais.” (HUBERT, 2013, p. 18).

Igualmente, para o pensador Jean-Jacques Rousseau, contemporaneo de Diderot, “o
teatro ¢ mais perigoso do que as outras formas de arte, em razao do poder de ilusdao que dispde.”

(ROUSSEAU apud HUBERT, 2013, p. 149). Contudo, esses questionamentos tornam-se

175 «\We feel increasingly insignificant, and so we desire the affirmation of being reflected; we are tired of the
increasing burden of consciousness, and so we are willing to exchange it for this sense of affirmation. In this trade,
the interface becomes the organ of conscience, the mechanism of interpretation, the site of responsibility. The
design of these technologies becomes the encoding of a kind of moral and political structure with its attendant
implicit Social Contract.” (ROKEBY, 1995, p. 155).
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datados quando pensamos no poder de ilusdo das tecnologias que emergem no século XX. E
neste contexto que Rokeby adverte:

Se nos permitirmos perder a consciéncia da influéncia da interface, perdemos
nossa capacidade de questionar os termos do contrato; o contrato sera
efetivamente invisivel. Se aceitarmos as imagens transformadas refletidas de
volta pelas tecnologias de mediacdo como imagens de nds mesmos,
renunciamos a capacidade de controlar quem somos (ROKEBY, 1995, p. 155,
traducéo nossa)*’®.

Vale lembrar que, no drama burgués do século XVIII, estamos nos referindo a uma
imersdo intelectual do espectador, uma busca pelo arrebatamento sensivel do observador
enguanto presenca-ausente, um arrebatamento que objetiva a inclinacdo do sujeito para a nogédo
de ‘bem’ da época, “¢ suscitando a emog¢ao que o espetaculo do drama tornara o homem melhor”
(HUBERT, 2013, p. 144). Ja em Avristoteles, essa l6gica ndo se aplica, pois ndo temos na
Poética uma mencéo ao reconhecimento de si do espectador no herdi tragico. Por outra parte,
em Rokeby (1995), nos referimos a um arrebatamento tanto intelectual quanto fisico, no qual
ocorre a insercdo do corpo do espectador na cena, essa simbiose do espectador-ator.

Rokeby é um dos poucos autores do campo da arte assistida pela tecnologia que
problematiza a vivéncia subjetiva do espectador, isto porque o autor considera 0 ego narcisico
no espelhamento do sujeito por meio da interface tecnoldgica, o ‘eu’ refletido pelo sistema, as
acoes e reacdes dessa dinamica de estimulos e respostas provocadas pela interface maquinica.
Neste ambito, diferentemente do espectador refletido na personagem, como proposto por Freud,
0 espectador é refletido pelo sistema, que responde as suas a¢des no jogo.

Contudo, antes de entrar nessa particularidade da participacdo, voltemos a necessidade
do teatro segundo Guénoun. Em resumo, vimos com Avristoteles que na Grécia Antiga o prazer
do espectador repousa sobre o conhecimento, em outras palavras, o prazer de olhar é o prazer
de conhecer, “o conteudo do prazer (de ver), esta, portanto, no préoprio aprendizado”
(GUENOUN, 2004. p. 31). Dando um salto para o drama burgués do século XVII1, vimos com
Diderot que a ilusdo é a chave para despertar a sensibilidade humana. Cabe ressaltar que, aqui,
versamos sobre uma ilusao verossimil, que busca a representacdo do mundo cotidiano, o qual

denominamos vulgarmente de ‘mundo real’.

176 «If we allow ourselves to lose consciousness of the influence of the interface, we lose our ability to question the
terms of the contract; the contract will be effectively invisible. If we accept the transformed images reflected back
through the mediating technologies as images of ourselves, we surrender the ability to control who we are.”
(ROKEBY, 1995, p. 155).
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Para efetivar essa vivéncia é preciso que os espectadores ndo facam parte do jogo dos
atores no palco, deve-se, portanto, emoldurar e lacrar a cena da contaminacdo do universo da
plateia. J& com Freud, no inicio do século XX, sublinha-se o poder de identificacdo com o heroi
que a ilusdo promove, consequentemente, o deleite do espectador ndo reside no conhecimento
ou na ilusdo, mas na identificagédo freudiana. No entanto, essa instancia entra em colapso com
0 advento do cinema.

Na penultima parte do livro, Guénoun considera a faléncia do modelo de identificacéo
promovida pelo teatro, para compreender esse fendbmeno devemos levar em consideracédo o
contexto histdrico e tecnoldgico, em especial, o advento da sétima arte. “O cinema captou,
confiscou em alguma medida, o imaginario do teatro.” (GUENOUN, 2004, p. 109). Até hoje
somos regidos por esse modelo de identificacdo, arrebatados pelas peripécias das personagens
cinematogréficas, sentimos temor e pena conduzidos pelo arranjo das acdes das personagens, a

Poética de Aristételes é a base conceitual dos roteiristas.

Tanto para o palco quanto para a plateia, tanto para o personagem quanto para
0 espectador, o cinema veio, portanto, realizar o modelo que o teatro tinha
progressivamente elaborado para pensar sua atividade. [...] Ele teria vindo se
instalar no lugar de um certo sonho do teatro, como se a invencao técnica
tivesse sido chamada, requisitada, desejada antes de nascer, alojando-se no
espaco preciso que o desejo precursor Ihe atribuia (GUENOUN, 2004, p. 119).

Guénoun atribui o fragmento acima a Sergei Eisenstein, o cineasta e teatrista soviético
considerava as teorias de Diderot, entre elas a quarta parede, um prelGdio da sétima arte. A
medida em que o cinema supriu esse ‘sonho do teatro’, alimentou o desejo prévio que almejava
sua existéncia, portanto, cabe uma redescoberta da necessidade do teatro.

Por ualtimo, o autor de “O Teatro é necessario?” disserta sobre o estagio o qual nos
encontramos: 0 teatro contemporaneo. Qual a razdo de ser da pratica teatral hoje? Para
Guénoun, a resposta esta no jogo dos atores. Todavia, podemos argumentar que a necessidade
do jogo ndo é uma caracteristica contemporanea, mas uma especificidade da cena ocidental
desde sua origem, visto que “os dramaturgos gregos preparavam suas obras dentro de um
espirito de competicdo para serem apresentadas na festa de Dionisio.” (HUIZINGA, 2019, p.
190).

Apesar disso, no sentido aplicado ao teatro contemporaneo, o jogar, para além do seu
carater poético e ludico proprio da arte, diz respeito a um uso inédito da linguagem cénica. Um
uso que ndo mais visa o temor e a piedade, 0 expurgo provocado pela catarse, a iluséo verossimil

ou a identificacdo com a personagem heroica, mas que visa o0 proprio jogo. A desconstrugéo e
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reconstrugdo dos codigos da representacdo, os desdobramentos da linguagem que joga com a
propria linguagem: a metalinguagem.

Desta maneira, retomando as transformacdes da pratica teatral (abordadas na secao 3),
o espectador vai ao teatro para ver ‘teatro’, “isto €, aquilo mesmo que acontece em cena: as
praticas da cena enquanto praticas” (GUENOUN, 2004, p. 139). Sob esse ponto de vista, 0
publico que conhece o0s textos classicos, por exemplo, vai ao teatro para ver os modos de se por
em cena, 0 como. Logo, cada encenacdo de um classico serd um evento singular, ainda que

tenha como plano de fundo uma narrativa em comum.

Ir ver um espetaculo é exatamente ir ao encontro de uma encenagdo, de uma
colocagdo no palco, de uma operagdo de exibicdo enquanto exibicéo,
autdbnoma e singular em relagdo as entidades imaginarias cuja existéncia, até
entdo reservada, ela materializa. Operagdo que é um modo do que aqui se tenta
definir como jogo (GUENOUN, 2004, p. 140).

Por conseguinte, o espectador ndo vai ao teatro para identificar-se com Antigona,
Medeia, Julieta ou Ofélia, mas para ver como se ‘joga’ com as personagens, “os atores mostram,
hoje, em primeiro lugar, que estdo representando. Eles expdem a nudez de seu jogo, despidos
dos aparatos e véus do papel.” (GUENOUN, 2004, p. 132). Destaca-se aqui uma diferenca da
distancia entre o ator e a personagem, pleiteada por Diderot - para o fil6sofo, o ator deveria
distanciar-se da personagem em prol de uma melhor performance. Destarte, ao deixar a técnica
sobressair as emocdes, 0s atores executam com maestria seu papel. Nesta dindmica, o
espectador ndo faz parte desse distanciamento, ao contrario, a técnica serve para mergulhar o
publico na ilusdo cénica.

Superado o sonho da iluséo pelo cinema, a necessidade do teatro se reinventa no jogo.
Guénoun compreende o conceito de jogo como a encenacdo em si, a realizacdo artistica de uma
experiéncia espetacular extraordinaria, concepcao possivel a partir das transformac6es descritas
anteriormente. Nesta logica, Guénoun (2004, p. 144) afirma que o espectador deseja imitar o
ator, ndo no sentido de identifica¢do freudiano, mas na agdo: “fazer o que ele faz, viver o que
ele vive — ndo o papel, mas o jogo”. Desta forma, cada espectador ¢ um jogador em potencial.
“A necessidade do olhar teatral ¢ uma necessidade jogadora, que acompanha o jogo dos
jogadores em posigdo virtual de jogar também” (Ibid., p. 149).

No escopo da ACT, entendemos que a teatralizacdo das tecnologias proporciona essa
abertura gradativa para o jogar, pois as praticas contemporaneas fagocitam o modus operandi
das artes da cena. Dito isso, neste estudo, propomos ir além dos pontos de inflexdo descritos

por Guénoun. Se para o autor o jogo dos atores desperta no publico o desejo de jogar, na cena
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expandida participativa, tecnolégica ou ndo, ocorre uma reviravolta nesse paradigma, o
espectador torna-se parte do jogo, consequentemente, ndo apenas deseja 0 jogo, mas joga, com
todo seu corpo em cena.

A partir dessa perspectiva, tomando de empréstimo a pergunta central da tese de
Guénoun, sustentamos que a necessidade do feedback humano-méaquina na arte, ou seja, a razao
de ser da existéncia desses corpos maquinicos interativos, é a mesma do teatro hoje: 0 jogo dos
atores. Nao obstante, sublinhamos um giro de paradigma na dinamica humano-maquina, neste
sistema de retroalimentacdo ambos viram atores, consequentemente, a cena se constitui do jogo
entre dois agentes: atores-espectadores e atores-maquinicos.

Neste sentido, a arte tecnoldgica interativa pode provocar o espectador, perturba-lo ou
fazer com que demonstre sua perversidade no jogo, como na peca Regurgitofagia, de Michael
Melamed. Todas essas camadas sdo possiveis, visto que, nesta pesquisa, descola-se do
tecnologico o papel de ‘evolugdo da arte’. Isto ndo quer dizer que a arte assistida pela tecnologia
ndo seja capaz de mobilizar espiritualmente os espectadores, mas que esta ndo € a caracteristica
gue une todas as praticas artisticas tecnoldgicas, diferentemente do conceito de jogo que é
universal.

Mas o0 que acontece quando suprimimos o desejo de jogar pela concretizagdo do jogo?
Frustracdo? Entusiasmo? Euforia? Considerando que grande parte dos trabalhos exibidos nos
principais festivais de arte e tecnologia sdo interativos — e que de algum modo essa tendéncia
molda o comportamento do pablico que anseia o jogar —, podemos questionar se o ‘espectador-
jogador’ tornou-se, por assim dizer, um imperativo nos trabalhos assistidos pela tecnologia.
Além disso, se algumas experiéncias proporcionadas sao jogos banais, empobrecidos tanto no

aspecto estético como discursivo.

4.5 ESPECTADOR-FUNCIONARIO

32. Ideias banais ndo podem ser salvas por uma
bela execucao.
(SOL LEWITT, 2017, p. 207)

Na secdo anterior, compreendemos que a interatividade se sustenta no prazer do jogo,
pratica instintiva do ser humano, parte da natureza tanto humana quanto animal (HUIZINGA,
2019). David Rokeby (1995) sublinha o desejo narcisico do espelhamento, o desejo de sentimo-

nos engajados. Assim, o artista trabalha na consolidacao de uma proposta de jogo que deve ser
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jogado pelo espectador. Paul Sermon utiliza uma cama, Rafael Lozano-Hemmer cintos, Rejane
e Crescenti um microfone, e por ai vai. Todos, para além do digital e dos codigos binarios da
programacéo do sistema de retroalimentacéo, pensam a composicao cenografica do ambiente,
ainda que, de modo inconsciente, teatralizam o espago para envolver o espectador no jogo
sistémico.

Diante disso, nesta subsecdo, propormos refletir sobre o espectador-funcionério, ideia
fundamentada no conceito de ‘funcionario’ de Flusser (2018, p. 11), ou seja, “pessoa que brinca
com aparelho ¢ age em fungdo dele”. Porém, apontamos algumas ressalvas - primeiramente
destacamos que, para Flusser, maquinas e aparelhos (que neste estudo empregamos como
equivalentes) possuem naturezas distintas. De acordo com o autor, a maquina tem relagdo direta
com o trabalho, ja o aparelho ndo trabalha, mas informa, produz, manipula e armazena
simbolos. “Aparelho ¢ brinquedo e ndo instrumento no sentido tradicional. E o homem que o
manipula ndo é trabalhador, mas jogador: ndo mais homo faber, mas homo ludens. E tal homem
ndo brinca com seu brinquedo, mas contra ele. Procura esgotar-lhe o programa.” (FLUSSER,
2018, p. 35).

Em Filosofia da Caixa Preta ([1983] 2018), Flusser destrincha a relacdo do fotégrafo

com seu brinquedo, a cAmera fotogréfica.

O aparelho fotografico € um produto do aparelho da industria fotogréafica, que
é produto do aparelho do parque industrial, que é produto do aparelho
socioecondmico e assim por diante. Através de toda essa hierarquia de
aparelhos, corre uma Unica e gigantesca intencdo, que se manifesta no output
do aparelho fotografico: fazer os aparelhos programarem a sociedade para um
comportamento propicio ao constante aperfeicoamento dos aparelhos
(FLUSSER, 2018, p. 57).

Contudo, diferente do cenéario descrito por Flusser, pressupde-se que a arte subverte essa
loégica de ‘programacdo da sociedade’. Nesta pesquisa, compreendemos que nos trabalhos
interativos os aparelhos séo atores, isto é, ndo trabalham, nem informam, mas atuam. Grosso
modo, a concretizagdo dos aparelhos é produzida pelos artistas e, para eles, o ‘brinquedo’ ¢ uma
caixa aberta. Os artistas e seus eventuais parceiros (engenheiros, técnicos), ndo somente
conhecem o interior das caixas pretas, mas as programam a sua maneira.

De acordo com Rokeby (1995, p. 150, tradugdo nossa),

Muitos artistas interativos criam suas proprias interfaces. Sem as pressoes e
restricdes envolvidas em fazer com que um produto vendavel e confiavel
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‘chegue ao mercado’, eles sdo livres para incorporar uma complexidade e
ambiguidade mais rica a essas interfacest’’.

Do outro lado, para os espectadores os aparelhos sdo caixas fechadas, o publico
desconhece as particularidades do funcionamento do corpo maquinico, apenas o0 que entra e o
que sai, input e output, e por esse ponto de vista, todos os espectadores sdo funcionérios de
‘brinquedos’, programados por artistas.

No ambito da cena, a caixa preta ndo € um meio, como a camera fotografica, mas
conteido do acontecimento artistico. Assim como, o espectador é um jogador, um ator que
contracena com o publico. Logo, o artista dirige uma cena aberta para o didlogo com o
espectador, se o visitante ndo conhece o aparelho - como ele é feito, como funciona -, ndo é
uma questao, visto que ndo se trata de fazer os aparelhos programarem a sociedade. Diferente
disso, o desconhecimento da natureza técnica do aparato pode inclusive potencializar o jogo,
de modo que a vivéncia do espectador incida no descobrimento, na exploracéo dessa existéncia.

Desta forma, o artista pensa a cena para o espectador, para que ele conheca algo que néo
encontra na sua vida cotidiana. Essa vivéncia possui uma margem de espontaneidade, coisa que
0 cinema, com sua estrutura fechada, ndo proporciona. Flusser pondera o fotdgrafo - funcionario
da camera fotografica; da nossa parte, refletimos o espectador como funcionario do brinquedo
criado pelo artista. Flusser questiona:

[...] até que ponto conseguiu o fotografo apropriar-se da intencdo do aparelho
e submeté-la a sua propria? Que métodos utilizou: astlcia, violéncia, truques?
[...] As fotografias “melhores” seriam aquelas que evidenciam a vitoria da
intencdo do fotégrafo sobre o aparelho: a vitdria do homem sobre o aparelho.
[...] A funcéo de toda critica fotogréfica seria, precisamente, revelar o desvio
das inten¢Ges humanas em prol dos aparelhos (FLUSSER, 2018, p. 58).

Transpondo a questdo para a relagcéo entre aparelhos e espectadores, pode o espectador
apropriar-se da intencdo do aparelho e submeté-la a sua prépria? Néo seria o papel da critica da
‘arte interativa’ revelar uma narrativa que superestima o aparelho em detrimento do que
realmente importa, isto é, a vivéncia do espectador? Em outras palavras, quando o artista parece
pensar o espectador em funcéo do seu brinquedo, a margem de espontaneidade € reduzida.

Isto posto, acreditamos que o espectador-funcionario é uma consequéncia da proposta

do artista, portanto, acontece quando o idealizador cria uma cena fechada, que ndo proporciona

177 «Many interactive artists create their own interfaces. Without the pressures and restrictions involved in getting
a saleable and reliable product 'to market', they are free to incorporate a richer complexity and ambiguity into
these interfaces.” (ROKEBY, 1995, p. 150).
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o dialogo frutifero com o espectador, mas sim um entediante monoélogo da técnica. Assim, 0
espectador parece ndo ser pensado como jogador, mas como parte que compde o funcionamento
do brinquedo. Nessa l6gica, automatiza-se o comportamento do publico para que ele atenda as
demandas que o artista pensou para o trabalho. Por consequéncia, o espectador ¢ objetificado,
quase ndo ha espaco para sua intervencao criativa, espontanea.

Sé existe uma possibilidade dessa logica ser coerente: quando é proposital, quando faz
parte do discurso que o artista deseja comunicar. Do contrario, ndo ha razao de o trabalho ser
interativo, pois o proprio artista pode performar com seu aparelho (ou contratar alguém que o
faga) para que o publico assista. Neste caso, perde-se a camada sensivel, a experiéncia corporal
para além da visdo, mas até que ponto essa experiéncia sensivel ndo foi fetichizada no mercado
da arte? No campo especifico da interatividade tecnoldgica, estamos superestimando o jogo de
inputs e outputs? Podemos considerar que, em alguns casos, 0 jogo interativo pode ndo
apresentar relevancia estética?

Como teorizar essas questdes sem soar moralista, ditadora dos parametros adequados
para interacao do espectador? Reflitamos sobre uma questdo similar da arte contemporanea na
busca de um denominador comum. No artigo, A Virada Social: colaboracéo e seus desgostos

(2008), Claire Bishop discorre sobre a tendéncia a arte socialmente engajada:

[...] tais praticas colaborativas sdo automaticamente percebidas como gestos
artisticos de resisténcia igualmente importantes: ndo ha possibilidades de
haver obras de arte colaborativa fracassadas, malsucedidas, ndo resolvidas ou
entediantes porque todas sdo igualmente essenciais a tarefa de fortalecer os
elos sociais. Na mesma medida em que sou largamente solidaria a tal ambicéo,
também sustento que € crucial discutir, analisar e comparar tais trabalhos
como arte, criticamente (BISHOP, 2008, p. 147).

Adaptemos a sentenca ao contexto tecnoldgico, assim ndo ha possibilidade de haver
obras de arte interativas “fracassadas, malsucedidas, ndo resolvidas ou entediantes porque todas
sdo igualmente essenciais a tarefa” de fomentar a participagdo do espectador. A autora sinaliza
que “julgamentos estéticos tem sido suplantados por critérios éticos” (BISHOP, 2008, p. 148),
da nossa parte interessa pensar que os julgamentos estéticos foram abafados por critérios
técnicos. Todos os trabalhos interativos transformam o espectador ‘passivo’ em interator
‘ativo’, por conseguinte, todos os trabalhos interativos propiciam ‘novos’ modos de apreciacao
da arte.

Contudo, suplantado esse mito da progressdo, acreditamos ser legitimo o

desenvolvimento de uma reflexdo critica a respeito dos modos de incorporagdo do publico no
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contexto da arte assistida pela tecnologia. Assim, de volta ao papel exercido pelo espectador,
“se tudo tem causa e se tudo ¢ causa de efeitos, se tudo ¢ ‘determinado’, onde hé espaco para
liberdade?” (FLUSSER, 2018, p. 98). Dependendo do sistema, pode estar na ‘margem de
indeterminagdo’ e, de acordo com Simondon (2020, p. 46), o automatismo sacrifica “muitas

possibilidades de funcionamento, muitos usos possiveis”, diante disso,

O verdadeiro aperfeicoamento das maquinas, ndo corresponde a um aumento
do automatismo e sim, ao contrario, ao fato de que o funcionamento de uma
maquina preserva certa margem de indeterminacao. Essa margem permite que
a maquina seja sensivel a uma informacéo externa (SIMONDON, 2020, p.
46).

Pensemos o coro de celulares em Fala (2012). A liberdade, ou melhor, a espontaneidade
do espectador esta na enunciagdo da palavra, o participante pode falar ao microfone: céo, péo,
macarrio, feijao, paralelepipedo, liquidificador e tentar bugar'’® o sistema com a sonoridade
dos vocabulos. Pode ainda ndo falar uma palavra, mas uma onomatopeia. A margem de
indeterminacdo que enriquece 0 jogo, possibilita ao espectador mais engajado testar os limites
do sistema, experimentar dindmicas que sequer foram pensadas pelos artistas. Em resumo,
mesmo que as respostas do programa sejam limitadas, as acdes dos participantes ndo o séo.
Mas, em muitos trabalhos, essa relagdo nio é possivel. E comum em obras interativas
tecnoldgicas a presenca de um monitor, sempre a espreita, para que o espectador ndo fuja do
roteiro pensado pelo artista, para que ndo quebre o brinquedo. Preocupacao plausivel, mas que
afeta a relacdo de troca com o publico, questdes como essas parecem ser esfumacadas diante

do efeito maquinico e do discurso efusivo dos ‘modos inéditos de interagdo com a arte’.

4.5.1 Aparelho de fazer tornado & Aparelho de embalar gente a vacuo

Quais os casos em que o espectador ndo pode exercer sua espontaneidade? Quando o
espectador trabalha para a cena e ndo o contrario? N&o existe uma resposta absoluta, mas
caminhos para reflexionar sobre essas questdes. Ressalta-se que ndo é pretensdo desta pesquisa
criar uma metodologia para identificar quando o espectador é funcionario, mas indicar uma
caracteristica da arte assistida pela tecnologia que acreditamos que precisa ser problematizada.
Tomemos como objeto de estudo dois trabalhos do artista e cendgrafo belga Lawrence

178 Bugar é uma giria para retirada da palavra americana bug. Ela significa defeito, falha e é usada para falar sobre
algo que parou de funcionar naquele instante. Disponivel em: <https://www.dicionariopopular.com/bugar/>.
Acesso em: 18 ago. 2020.
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Malstaf!’®, Nemo Observatorium, 02000-02002 e Shrink 01995; ambos apresentados no Brasil
no Festival Internacional de Linguagem Eletronica (FILE) - A arte eletrdnica na época
disruptiva (2017-2018).

Primeiramente destacamos que, em ambos os trabalhos, era permitida a imersdo de um
participante por vez, sendo assim, o publico precisava enfrentar uma fila. Quando chegava o
seu momento de entrar na instalagdo-cenografica, um(a) monitor(a) responséavel orientava o
espectador sobre como deveria se comportar para usufruir da obra. Logo, os trabalhos
proporcionam uma experiéncia individual e pontual, que se repetia a cada visitante que passava
pelo ambiente imersivo. Antes de entrar, o0 participante ja sabia tudo o que iria acontecer - inicio,

meio e fim da experiéncia -, faltava apenas vivencia-la.

Figura 43 - Lawrence Malstaf, Nemo Observatorium, 02000-02002 (FILE, 2018)

Fonte: https://file.org.br/file_solo_2017/nemo-observatorium-2/?lang=pt. Acesso em: 26 mai. 2021.

Na instalacdo Nemo Observatorium, 02000 — 02002, o participante entrava em um
cilindro fechado com um pléstico transparente, sentava-se em uma poltrona e apertava um botéo
que acionava ventiladores (Figura 43). A rotacao do ar fazia com que bolinhas brancas de isopor

girassem no espaco, formando um pequeno tornado artificial, uma ‘limpa’ e organizada

% Video-registro da exposicdo FILE SOLO 2017 - Lawrence Malstaf: Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=HAVDGEUV9ss>. Acesso em: 03 jun. 2021.
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simulacdo sem po, terra, sujeira ou residuos, sem a destruicdo que um tornado provoca. Uma
instalagdo que ndo se renova a cada repeti¢cdo, um elogio a ordem por meio do simulacro do
caos.

Jaem Shrink 01995, o visitante entrava em um grande involucro de plastico transparente
suspenso no espaco e, posteriormente, o ar do invélucro era sugado, dando a impressao de que
0 corpo humano estava embalado a vacuo (Figura 44). Apds alguns segundos dentro da
‘atracdo’, o participante devia sair para dar lugar ao proximo na fila. Apesar da beleza pléstica
das imagens e das multiplas camadas de significacdo que se podem estabelecer, a experiéncia
como foi orquestrada ndo da brecha para o tempo dilatado, para a espontaneidade e, portanto,
para a fruicdo aprofundada do participante, tal qual vimos na obra de arte-total.

Figura 44 - Lawrence Malstaf Shrink 01995 (FILE, 2018)

Fonte: https://fiIe.org.br/fiIe_rio_2018/|awrence-malstaf:14/?lang:pt. Acesso em: 25 mai. 2021.

A dindmica era a da velocidade, do entra e sai de corpos que esperavam ansiosos a sua
vez, do fluxo constante de consumidores de experiéncias. O préprio artista identifica essa
tendéncia em Shrink 01995:

Fico feliz quando as pessoas saem em um estado diferente. Nao é sempre o
caso e, infelizmente, as vezes as pessoas entram e saem muito rapidamente e
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a obra permanece no nivel de uma experiéncia divertida e espetacular. Espero
gue as pessoas possam ir além disso e realmente tentem se adaptar a situacéo,
abandonem o controle e realmente passem por uma experiéncia mais
profunda. Além disso, acho que as pessoas esquecem a transparéncia. Talvez
no comeco elas sintam que estdo sendo observadas, que estdo de certa forma
expostas, mas se elas conseguirem superar isso, poderao se livrar do medo e
se concentrar no interior (MALSTAF apud PERISSINOTTO; BARRETO,
2018, p. 72).

Né&o obstante, gostariamos de ponderar que nao se pode responsabilizar o publico pela
incapacidade de uma ‘experiéncia mais profunda’, principalmente quando todo entorno da
exposicdo corrobora para uma vivéncia espetacularizada, no sentido empregado por Guy
Debord (1997, p. 17) “o espetaculo nao deseja chegar a nada que nao seja ele mesmo”. Assim,
relembrando Duchamp (1975), a obra € o coeficiente artistico, a fissura entre a intencdo de criar
do artista e a vivéncia do espectador.

O pensador brasileiro Mario Sergio Cortella (2012) emprega o adjetivo miojizagéo para
classificar a precarizacao das experiéncias humanas, a tendéncia pds-moderna a perda da nogédo
de tempo e processo. O renomado filésofo faz uma analogia ao macarrdo instantaneo para
discorrer sobre o que considera ‘vida-miojo’. Em alguns casos, dependendo dos modelos de
exibicdo da arte interativa, a miojizacéo pode ser um termo justo, pois adjetiva essa perda do
tempo e do processo de fruicdo do espectador. Cabe ressaltar que ndo se trata de rechacar o
divertimento nas exposicdes artisticas, mas de buscar identificar se na promessa de uma
vivéncia extra-cotidiana nao incide, para além da fetichizacdo do tecnolégico, uma fetichizagédo
da experiéncia.

Os dois trabalhos do artista europeu operam mediante a l6gica flusseriana do brinquedo
- 0 aparelho de fazer tornado e o aparelho de embalar corpos humanos a vacuo. Como sugere
Flusser (2018, p. 72) a respeito do fotografo, o espectador “esta dentro do aparelho, engolido
por sua gula. Passa a ser prolongamento automatico do seu gatilho. Fotografa
automaticamente”. No nosso contexto, podemos substituir o verbo fotografar por participar.

Essa argumentacéo difere da nogédo de espectador-protagonista:

O presente da arte contemporanea faz do visitante dos salées do CCBB-Rio
um protagonista que se oferece a outros olhares em performance. Seja na
experiéncia sinestésica do cilindro transparente onde habita um turbilh&o. Seja
na exposicdo publica de seu corpo embalado a vacuo. (BARTHOLO apud
PERISSINOTTO; BARRETO, 2018, p. 13).

Da nossa parte, pensamos que o espectador ndo protagoniza - o0 protagonismo esta no

design do aparelho, no vislumbre da cenografia que ‘engole’ o espectador. Diferente de um



CENA TECNOLOGICA 161

participante criativo, o visitante € reduzido ao papel de funcionério, € como se o publico
estivesse a servico da obra, cumprindo uma fungdo que lhe foi demandada: entrar, sentar,
apertar um botdo, esperar e sair.

Sobre a instalacio Nemo Observatorium, podemos nos indagar se alguém ousou
levantar da poltrona para ‘interagir’ com as bolinhas de isopor suspensas no ar, para sentir a
forca do vento golpeando o proprio corpo, e se este ou esta ‘participante desobediente’, caso
isso tenha acontecido, foi repreendido pela pessoa responsavel pelo controle da audiéncia. Sem
duvidas, essa ndo era a intencao do artista, sua proposta é que o visitante permaneca sentado no
‘olho do furacdo’ e, do seu lugar seguro e confortavel, contemple o caos ao seu redor e, quem
sabe, se o espectador for ‘capaz’, alcance um estado meditativo.

Em 2009, Nemo Observatorium recebeu o prémio Golden Nica, na categoria Interactive
Art, no Festival Ars Electronica, e no ano seguinte foi premiado no Japan Media Arts Festival.
Uma das qualidades atribuidas ao trabalho pelo jari foi a de evocar um ‘sentimento nostalgico’

de atracOes dos antigos parques de divers&o:

Muitos trabalhos adotam como tema os fendmenos naturais [...] entretanto,
sem considera-los com cuidado. Porém, este trabalho de modo eficaz corta o
fendmeno em si e o apresenta de forma direta, me fazendo sentir uma sensacéo
de frescor e dinamismo. Além de seu conceito ou légica, 0 que mais me atrai
sobre esse trabalho, que nunca deixa de despertar minha curiosidade, é que eu
sinto que sO preciso experimenta-lo uma vez. Além disso, também me faz
sentir que ndo € apenas uma obra de arte sofisticada, mas também evoca uma
sensacdo de nostalgia de um set de filmagens de ficcdo cientifica ou de
atracGes de um parque de diversfes a moda antiga. (JAPAN MEDIA ART
FESTIVAL ARCHIVE, 2009, s.p., traducéo nossa)*.

Questionado sobre o prémio de obra interativa, Malstaf pondera que: “talvez quisessem
fazer uma declaracdo sobre o significado da arte interativa. Isto é, precisamos mesmo de um
computador para fazer arte interativa?” (PERISSINOTTO; BARRETO, 2017, p. 72). O artista
afirma que sua obra ¢ um ambiente para ser experimentado de forma fisica, “uma coisa muito
intensa e podemos também falar de interatividade neste caso” (Ibid., p. 72). Um dos festivais
mais renomados da arte eletrénica, premiou um trabalho que néo utiliza tecnologia numérica.

Esse gesto ajuda a romper o mito da ‘arte digital’ como um campo mais evoluido da arte, € nos

180 «Many works that adopt natural phenomena as a motif (...) without considering them carefully. However, this
work doggedly cuts out the phenomenon itself and presents it in a straightforward way, making me feel a sense of
freshness and dynamism. Beyond its concept or logic, what appeals most to me about this work, and never fails to
arouse my curiosity, is that | feel | just have to try it out once. Moreover, it also makes me feel that not only is this
a sophisticated work of art, but it also evokes a sense of nostalgia of an SF film set or attractions in an old-
fashioned amusement park.” (JAPAN MEDIA ART FESTIVAL ARCHIVE, 2009, s.p.).
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demonstra que uma experiéncia sensivel pode ser mediada por circuitos ndo binérios, como um
botdo que aciona turbinas.

Independente das nocdes de interatividade aplicadas, promover outros modos de fruicéo
do publico € um mérito do artista. Porém, mais do que romper com parametros tradicionais de
apreciacdao da arte, € importante refletir e problematizar se outros modos ndo reafirmam a
miojizacdo da vida. Destaca-se ainda que tudo € jogo, ou seja, ainda que com suas poténcias de
agir reduzidas, os espectadores estdo jogando, como pedes do xadrez, pecas que tem menos
opcdes de movimento e, portanto, menor valor no jogo. Por outro ponto de vista, diante dos
exemplos analisados, podemos alegar que o espectador-funcionario é um conceito que nao se
sustenta no &mbito da retroalimentacdo numerica. Em vista disso, na sequéncia abordaremos

um trabalho que emprega tecnologia digital.

4.6 O ESPECTADOR-GODZILLA E A MORAL DA HISTORIA

N&o héa evidéncias de que o conhecimento de uma
situacdo provoca o desejo de mudéa-la.
(RANCIERE, 2012, p. 29)

A interpretacdo ndo é algo exterior a obra: obra e
interpretacdo surgem juntas na consciéncia
estetica.

(DANTO, 2019, p. 80)

Little Boxes*8! ¢ um trabalho interativo da artista espanhola Bego M. Santiago, também
apresentado no FILE - A arte eletrdnica na época disruptiva (2017-2018). Antes de versar sobre
0 papel do espectador enquanto funcionario, faremos uma minuciosa analise das questdes
conceituais do trabalho, uma abordagem talvez um pouco exaustiva, mas que acreditamos ser
importante para compreender o papel do tecnoldgico na cena. Comecemos pela descrigdo do

projeto de Santiago retirada do catalogo do Festival:

Little Boxes é uma instalagdo artistica que videomapeia proje¢des com 0 uso
do Kinect; nela, pessoas minusculas projetadas em caixas de madeira estdo
aterrorizadas com a nossa presenca. Apesar de serem todos individuos que
podem se movimentar sozinhos, eles se comportam como se fossem uma

181 Video-registro de Little Boxes. Disponivel em: <https://vimeo.com/64225728>. Acesso em: 03 jun. 2021.
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mentalidade Unica, sempre seguindo a multiddo. Um elemento extra é a
interacdo entre a obra de arte e o observador. Quando alguém se aproxima
das caixinhas, as pessoas projetadas olham para cima timidamente; quando o
observador passa por elas, as pessoas comegam a gritar e a fugir, apavoradas
com qualquer coisa que esteja fora de sua zona de conforto. A narrativa
interativa tem cinco reacdes diferentes que as minimultiddes podem
demonstrar diante do observador gigante. Elas incluem relaxar quando néo ha
ninguém por perto, entrar em uma “zona de medo” quando alguém chega
perto, comecar a correr, esconder-se de um novo “ataque” e fugir em grupos.
(PERISSINOTTO; BARRETO, 2018, p. 87, grifo nosso).

De partida, é preciso enfatizar que a interacdo fisica com o observador ndo é um
‘elemento extra’, mas o que fundamenta o trabalho, podemos pensar que sem o feedback, a
proposta da artista ndo se concretiza. Com base na descricdo acima, compreendemos como a
retroalimentacdo opera, ou seja, suas cinco variantes de resposta ao movimento do espectador.
Em continuidade, nos debrucaremos sobre 0s porqués, o que justifica as escolhas conceituais
desses significantes. Santiago discorre sobre a inspiracdo nos filmes de terror e o papel que o

espectador desempenha em sua instalacao tecnoteatralizada:

Little Boxes [...] se apresenta como um jogo ingénuo e quase infantil sendo
em realidade uma satira profunda ao uso do medo como modo de controle. Do
mesmo modo que Godzilla ndo é mais que um homem disfar¢cado. Nesta
proposta, o absurdo do jogo recai, em saber que aquele que causa medo somos
n6s mesmos. Assim, nesta peca 0s membros da sociedade civil sdo
representados mediante pequenas figuras projetadas. A ordem social que
regula as acdes dos cidaddos o sistema interativo de videotraking. Enquanto
que o espectador é colocado no papel de monstro: aquele ser antinatural, cujas
acOes sdo opostas a sociedade humana e cuja presenca é simbolo de rechaco,
incompreenséo e medo. (SANTIAGO, 2015, s.p., tradugdo nossa)*e2,

Segundo o dramaturgo e tedrico teatral Jean-Pierre Sarrazac (2012, p. 171) “a visdo de
mundo proposta pela sétira ¢ de certa forma simplista, primitiva e didatica”. Diante disso,
compreendemos que, ao tratar do comportamento de manada, da desconfianca e do medo ao
que é externo e desconhecido, a instalagcdo desempenha um papel ilustrativo e superficial. Little
Boxes apresenta como significantes pequenas pessoas projetadas em pequenas caixas (Figura
45). A metafora é levada ao pé da letra, e a narrativa didatica parece validar-se no aparato

tecnoldgico, no efeito técnico que provoca o divertimento do espectador. Este, ao dar-se conta

182 ““Little Boxes’ [...] se presenta como un juego ingenuo y casi infantil siendo en realidad una satira profunda
al uso del miedo como modo de control. Del mismo modo que Gozilla no es mas que un hombre disfrazado. En
esta propuesta, lo absurdo del juego recae, en saber que aquello que genera el miedo somos nosotros mismos. Asi
en esta pieza los miembros de la sociedad civil son representados mediante pequefias figuras proyectadas. El
orden social que regula las acciones de los ciudadanos es el sistema interactivo de videotraking. Mientras que el
espectador es colocado en el papel del monstruo: aquel ser antinatural, cuyas acciones son opuestas a la sociedad
humana y cuya presencia es simbolo de rechazo, incomprension y miedo” (SANTIAGO, 2015).



CENA TECNOLOGICA 164

que sua presenca modifica a projecdo das imagens, pode jogar com a obra, mas dentro de um
limite programado, isto €, movendo-se pelos caminhos entre as caixas.
Por outro lado, existe uma camada conceitual a qual ndo devemos passar despercebidos.

Santiago explica que:

O género cinematogréfico de terror e catastrofes é, portanto, um claro exemplo
de como a indlstria do entretenimento banaliza e simplifica conflitos
culturais. Este tipo de cinema bebe diretamente de temores e pesadelos
nascidos de contextos socioculturais precisos. Como é o caso de Godzilla
(SANTIAGO, 2015, s.p., traducdo nossa)*®s.

Destaca-se, assim, o paradigma da personagem Godzilla, um monstro criado no Japao
apos a Il Guerra Mundial, que, de certo modo, simboliza o ataque nuclear estadunidense as
cidades de Hiroshima e Nagasaki. O primeiro filme japonés com o monstro foi langado em
1954, posteriormente, Godzilla foi apropriado pela industria cinematogréafica norte-americana.
Desta forma, Santiago pondera que a industria do entretenimento banaliza os conflitos culturais.
Contudo, lembramos que Little Boxes ndo é uma critica a producdo cinematogréafica
hollywoodiana, diferente disso, “a teméatica da pega reflete sobre o medo de toda civilizagdo ser
destruida e a utilizagdo desse medo como mecanismo de controle” (SANTIAGO, 2015, s.p.,
traducdo nossa)!84. De certa forma, Little Boxes parece reproduzir o que critica, a banalizagio

e simplificagdo de tematicas socioculturais.

[...] novos temores como o terrorismo, 0s assassinatos em massa ou as
conspiracGes econdmicas. Novos bodes expiatorios que distraem o publico de
sua responsabilidade individual, ante 0s acontecimentos negativos que vive
sua sociedade. Sua posicdo de vitimas as empequenece, ocultando que
também séo parte daquilo que tanto temem. Um monstro que como sociedade
ajudaram a construir (SANTIAGO, 2015, s.p., tradugdo nossa)*®.

Neste contexto, delegar ao publico o papel de monstro, ndo € uma escolha esvaziada de
sentido, existe uma logica desenvolvida para essa funcéo, o espectador representa 0 monstro

gue o medo que a sociedade sente ajudou a construir. A metafora de Little Boxes ndo se resume

183 «“E| genero cinematogréafico de terror y catastrofes es por lo tanto un claro ejemplo de cémo la industria del
entretenimiento banaliza y simplifica conflictos culturales. Este tipo de cine bebe directamente de temores y
pesadillas nacidos de contextos socioculturales precisos. Como es el caso de Godzilla.” (SANTIAGO, 2015, s.p.).
184 «| a tematica de la pieza reflexiona acerca del miedo de toda civilizacién a ser destruida y la utilizacion de
dicho miedo como medio de control.” (SANTIAGO, 2015, s.p.).

185 «q[...] nuevos temores como el terrorismo, los asesinos en masa o las conspiraciones econdmicas. Nuevos chivos
expiatorios que distraen a publico de su responsabilidad individual, ante los acontecimientos negativos que vive
su sociedad. Su posicion de victimas los empequefiece, ocultando que también son parte de aquello que tanto
temen. Un monstruo que como sociedad han ayudado a construir” (SANTIAGO, 2015, s.p.).
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a redundancia de pessoas pequenas em caixas pequenas, mas possui uma outra camada
simbdlica: o espectador-Godzilla. Ndo obstante, tal qual a representacdo hollywoodiana, uma
ideia de Godzilla distanciada do profundo trauma japonés provocado pelos ataques nucleares.
Para versar sobre a utilizacdo do medo como artificio de controle, Santiago coloca o
espectador em uma posicao de causador do medo, entéo, ao vestir a carapuca do monstro, o
participante deve, quem sabe, conscientizar-se que o seu papel € um mecanismo de controle
social, ao mesmo tempo que deve se questionar porque as ‘pessoinhas’ virtuais sentem medo

na sua presenca, visto que é um cidadao como outro qualquer que ndo apresenta ameaca.

Figura 45 — Bego M. Santiago, Little Boxes (2015)

Fonte: https://file.org.br/bh2018/bego-m-santiago/?lang=pt. Acesso em: 26 mai. 2021.

A reviravolta dessa narrativa é que o espectador é o monstro infundado que ele, como
cidadao comum que sente medo, ajudou a criar. Portanto, ‘¢ parte daquilo que tanto teme’ e
que, ao sentir medo, alimenta esse sistema de controle social. Logo, 0 espectador encarna 0s
temores que distraem a sociedade de sua ‘responsabilidade individual’ e, supostamente, ao fazé-
lo, o visitante se diverte — ou se entedia —, sem dar-se conta de toda essa narrativa conceitual,
sem tomar consciéncia da ‘moral da historia’. Portanto, podemos questionar se a intengao critica
de Little Boxes ndo passa despercebida frente a falta sensagédo de poder do espectador-Godzilla.
Como aponta Rokeby (1995, p. 147, traducdo nossa) “as pessoas procuram na tecnologia

interativa um ‘empoderamento’, e essa tecnologia certamente pode dar ao interator uma so6lida
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sensacdo de poder”1%,

Dito isso, antes de entrar na anélise da tecnologia, reflitamos a construcdo narrativa de
Little Boxes. A satira, enquanto composicao poética, busca por meio da ironia ridicularizar
costumes, instituicdes, vicios, comportamentos, praticas, entre outros. Porém,

— O que Little Boxes pretende ridicularizar?

— Aparentemente, a cultura do medo.

— E como o faz?

— Ridicularizando quem sente medo, as ‘pessoinhas em caixinhas’.

— E 0 que causa 0 medo?

— O espectador, 0 monstro encarnado.

— E porque o espectador?

— Porque ele ¢ parte da cultura do medo, e ao sentir medo, ajuda a criar o ‘monstro’,
por conseguinte, é parte do problema.

— E qual a ‘moral da historia’?

— Que ndo devemos sentir medo por tudo, do contrario, seremos pessoinhas presas em
caixinhas fomentando a emergéncia de Godzillas.

Assim, o espectador faz no jogo ficcional o que supostamente ndo deveria fazer na vida
cotidiana: ajudar a criar o monstro do medo coletivo e infundado. E como néo fazer parte desse
sistema viciado? Como ndo ser parte do mecanismo de controle social pautado pelo medo?
Quic4, ndo jogando o jogo proposto por Little Boxes, visto que ele opera com cinco respostas e
todas elas fomentam o que critica - 0 medo das pessoas pelo que é desconhecido e externo.
Talvez o trabalho seja uma ‘pegadinha’ para o espectador, uma chacota da sua conduta ou, por
outro lado, um jogo mal resolvido. Mas se essas questdes de construcdo narrativa da satira
parecem questBes menores diante do jogo tecnoldgico, talvez seja porque a tecnologia esta
fetichizada.

Entdo, em vez de criticar uma politica de Estado, uma inddstria armamentista ou uma
postura alarmista da midia, instituicdes fomentam o medo para manipularem a opinido publica.
Little Boxes ridiculariza as pessoas que sentem medo, pois entende que a “posi¢ao de vitimas
as apequenam” (SANTIAGO, 2015, s.p.). Ademais, sintetiza na figura do monstro o problema
que se cria ao se sentir medo, ou seja, no lugar de, por meio da séatira, criticar 0s mecanismos
de controle abastecidos pela cultura do medo, ridiculariza os individuos. Neste ambito, o

trabalho parece responsabilizar o cidaddo pelo medo que sente em vez de criticar o controle

186 «pegple look to interactive technology for ‘empowerment’, and such technologies can certainly give the
interactor a strong sense of power.” (ROKEBY, 1995, p. 147).
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social pautado no panico, e em como a tecnologia potencializa esse cenario.

Podemos contra argumentar que, apesar de considerarmos problematico a mensagem
moralista do trabalho — visto que a satira desempenha uma funcao educadora de mostrar para o
cidaddo-espectador aquilo que sua ‘ingenuidade’ ndo o permite ver —, Nd0 é um equivoco, mas
uma escolha discursiva de ridicularizar o temor que as pessoas sentem devido a cultura do
medo. Seria como ironizar o cidaddo que estocou papel higiénico durante a pandemia do
coronavirus em vez de refletir sobre as politicas publicas. Sdo escolhas da encenacéo,
entretanto, em Little Boxes, se a satira incide sobre o0 comportamento dos cidad&dos apequenados
e ndo sobre os mecanismos de controle, qual o papel do tecnoldgico nesta cena? Qual a
contribuicéo para o todo do sistema de feedback?

Segundo Santiago (2015, s.p.), o tecnologico “é a ordem social que regula as a¢des dos
cidaddos”, mas, como procuramos mostrar, ndo ¢ a ordem social o alvo da satira, mas as acoes
dos individuos. Sendo assim, tanto faz para a constru¢do da satira o uso da tecnologia?
Reformulando a pergunta, tanto faz se é um videomapping de pessoinhas virtuais ou pequenas
marionetes manipuladas por atores? Com essa indaga¢cdo nao propomos pensar uma hierarquia
entre recursos humanos e maquinicos, mas construir um pensamento critico sobre a assisténcia
tecnoldgica nos trabalhos interativos. A questdo central €, seria a tecnologia dispensavel para a
satira social de Little Boxes? Se sim, porque o tecnoldgico? Se ndo, porque a critica ndo
ridiculariza o emprego da tecnologia como mecanismo de controle social?

Tomando de empréstimo o vocabulario teatral, até aqui estamos voltados para
construcdo dramaturgica da instalacdo, seu carater simbdlico e conceitual, questbes que por
vezes parecem ser menos importantes diante da assisténcia tecnoldgica do trabalho. Além disso,
sublinha-se que o espectador ndo tem obrigacdo de interpretar todas essas camadas de
significacdo, ou seja, ndo é sobre as possibilidades de interpretacdo do espectador que versamos.
Dirigimos nosso olhar para intencdo do trabalho, as escolhas da artista na tentativa de
comunicar algo, escolhas de ordem técnica e poética.

Dito isso, pensemos o papel do aparelho tecnologico: tecnicamente seu papel é
transformar a resposta das ‘imagens digitais interativas’, as variagdes de comportamento da
mini multiddo virtual: relaxar, correr, gritar, esconder, etc. Simbolicamente, € 0 mecanismo de
controle social que faz com que as pessoinhas gritem e fujam apavoradas na presenga do

monstro gigante. Em vista disso, podemos afirmar que ha uma relacdo direta entre a projecéao
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mapeada, a Kinect!®’, e o comportamento de manada? Ou a tecnologia é apenas suporte para
uma tematica?

Segundo Villavicencio (2015, p. 232-233) — pesquisador que investiga em sua tese de
doutorado a producao de Santiago: “as cameras infravermelhas e os sensores, constantemente
utilizados nas instalac6es, sdo produzidos com o objetivo de controle social para evitar roubos,
assaltos, etc”. Nao obstante, a Kinect e 0s softwares de videomapping foram desenvolvidos para
outra finalidade, que néo abarca a vigilancia e que ndo lucram com a cultura do medo, mas com
a cultura do entretenimento tecnologico, a industria dos games.

De certo modo, se existe uma justificativa conceitual para o uso da tecnologia, da
projecdo mapeada e do sistema interativo, ocorre um apagamento da autorreferencialidade do
aparato maquinico. Enquanto contetdo da cena, suas peculiaridades se esfumacam numa
narrativa que parece nao dar conta das questdes sociais que levanta. Resumidamente, emprega-
se a Kinect para rastrear o movimento do espectador, funcdo técnica, e ndo porque este é um
aparelho de controle ressignificado pela arte.

Utiliza-se a projecdo mapeada para mimetizar uma metafora, funcdo técnica, e nao
porque a projecdo protege o cidaddo contra roubos ou assaltos e, portanto, incentiva um
comportamento de rechaco a terceiros. Por fim, entendemos que o videomapping interativo é
meramente ilustrativo, serve apenas ao propdésito de criar um efeito tecnoldgico divertido a
critica do controle social pelo medo. E supomos que é este 0 inico motivo que faz com que a
curadoria do FILE insira Little Boxes na lista de obras do festival. A promocdo de experiéncias
sensoriais soa como uma prerrogativa indispensavel as exposicdes focadas em arte
computacional e eletrbnica, e pode ser que a valorag¢do de uma caracteristica especifica ofusque
o florescimento de analises mais abrangentes do todo da cena.

Agora, finalmente, qual a margem de espontaneidade do publico? O espectador € um
funcionario em Little Boxes? De um lado, podemos argumentar que a artista programou cinco
reacOes da mini multiddo virtual para responder a aproximacgédo do visitante, portanto, se o
espectador pode interagir com as imagens, logo, ndo é um funcionario. Do outro, que o
espectador foi pensado para ‘funcionar’ na cena, que sua integragdo ¢ limitada e pontual e que
0 jogo se torna débil e pouco atrativo.

O cenario corresponde ao campo de abrangéncia tanto da Kinect como do projetor. O espectador

deve entrar nesse cenario e, uma vez dentro, sua movimentacdo se limita ao caminho criado

187 A Kinect foi lancada, em 2010, originalmente como um controlador do videogame XBOX da Microsoft. O
dispositivo opera como um sensor de movimento, que viabiliza a interacdo do usuario com o computador sem
mediadores tateis, como os tradicionais controles joystickers.
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entre as caixas. A narrativa, que depende desse movimento entre as caixas, ndo se desenvolve
para além do 6bvio - quanto mais o espectador avancga, mais as pessoinhas digitalizadas entram
em estado de histeria. De certo modo, o que nos faz considerar o espectador um funcionario, é
a tendéncia a programar o comportamento do espectador para atender as demandas de feedback
do aparelho, onde o roteiro fechado possibilita um tnico desfecho e transforma os espectadores

em consumidores de experiéncias fetichizadas.
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5 PRAXIS ARTISTICA: MODOS [PRECARIOS] DE PRODUCAO DE CENA
TECNOLOGICA

Na secdo 2 Expansdes contemporaneas, vimos que a tendéncia participacionista, na arte
contemporanea latino-americana, emerge vinculada ao contexto politico e social da regido.
Destacamos as propostas provocativas dos artistas que, entre outras coisas, colocam o
espectador em uma situacéo inusitada, irénica, de perplexidade e, em alguns casos, de risco. Na
secdo 3 Teatralizacdo das artes, enfocamos as producdes de arte-total na América Latina e
observamos como os artistas articulam as linguagens plésticas e cénicas, em prol de
composicdes imersivas que possibilitam a exploragdo livre do espectador, ou seja, sem a
delimitacGes estipuladas pela acdo dos corpos maquinicos.

E fundamentado nesses referentes artisticos que pensamos a producéo pratica. Com foco
nas qualidades proprias da ‘latino-americanidade’. A quinta e ultima se¢do apresenta conceitos
e reflexdes que alicergam a praxis artistica. Neste ambito, denominamos ‘modos precarios’ o
processo de producdo dos atores maquinicos, pois acreditamos que a instabilidade, propria do
que € precario, influencia na estética dos trabalhos. Neste sentido, apontaremos caminhos para
refletir sobre este aspecto da cena tecnoldgica latino-americana, em grande parte, estruturada

por meio de improvisacdes e gambiarras.

5.1 MODOS [PRECARIOS] DE PRODUCAO

[...] por achar que os materiais caros estao sendo
impostos por um pensamento estético de uma elite
que pensa em termos de cima para baixo, lanco em
confronto situaces momentaneas com o uso de
materiais pereciveis, num conceito de baixo para
cima.

(BARRIO, 2016, p. 142)

Em diferentes escritos de autores nacionais, encontramos comentarios sobre 0 acesso a

tecnologia de ponta, o high tech®, caracteristica que, de certa forma, molda nossa ‘producio

188 A partir da ideia de ‘menos avangado’, podemos pensar o low tech por meio de sua relagéo binaria com o high
tech. Segundo Hug (2012, p. 9-10), “o conceito high tech surgiu pela primeira vez nos anos 50 no contexto da
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periférica’. Segundo Arlindo Machado (2015, p. 32), Waldemar Cordeiro, um dos precursores
mundiais da arte computacional, “fez o possivel e o impossivel [...] foi surpreendente o maximo
que fez com o minimo [...] ele conseguiu superar o atraso tecnologico dos computadores
disponiveis com enorme esforgo artesanal”. Cordeiro trabalhou com o computador durante os
anos 1960 e 1970 e tinha o apoio de programadores da Universidade de Campinas.

No livro Extremidades do Video (2008), a pesquisadora Christiane Mello discorre sobre

um trabalho que poderia ter sido a primeira videoinstalacdo realizada em nosso pais:

Uma série de fatores impediu que O helicoptero de Wesley Duke Lee fosse
apresentado no Brasil entre os anos de 1969 e 1992, mas o fator mais
preponderante deve-se ao fato de a alfandega brasileira ndo saber como lidar,
naquela época [..], com a liberagdo do equipamento de video para
apresentacdo de praticas artisticas (MELLO, 2008, p. 79).

Diferentemente de Waldemar Cordeiro, Wesley Duke desenvolveu seu projeto fora do
pais, assim como Hélio Oiticica com suas instalacdes multimidia — as Cosmococas (1973),
criadas em Nova York. Outro comentario é sobre um dos nomes mais conhecidos da ACT,
Eduardo Kac - o artista brasileiro migrou para os Estados Unidos onde é professor na School of
the Art Institute of Chicago e desenvolve suas pesquisas sobre Bio Arte. No prefacio de um de
seus livros, Luz & Letra (2004), Paulo Herkenhoff afirma que: “Eduardo Kac talvez ndo
pudesse ser um artista no Brasil em razdo de suas necessidades ligadas as tecnologias de ponta”
(HERKENHOFF, 2004, p. 19).

Os exemplos sdo multiplos, Otavio Donasci, idealizador das videocriaturas, afirma em
uma entrevista'® ndo haver tecnologia no Brasil para execucdo de alguns de seus projetos.
Paulo Nenflidio, durante a oficina Grilo Solar, ministrada no OiFuturo Flamengo (Rio de
Janeiro), em 2019, afirmou que seu trabalho Neurocordio (2019) levou anos para sair do papel.
Segundo o artista, o projeto é de 2014, mas apenas em 2019 o aparelho necessario para leitura
das ondas cerebrais, 0 Neurosky Mindwave Mobile 2, tornou-se acessivel para o artista.

Por outra parte, durante o evento 18#ART - Encontro Internacional de Arte, Ciéncia e
Tecnologia, realizado em 2019, no Museu Nacional em Brasilia, ao questionar Rejane Cantoni

bomba atdmica, isto €, aquela tecnologia magica que hoje estd especialmente no foco da critica, uma vez que
parece ndo ser completamente dominavel”. Neste 4mbito, o high tech expressa o inalcangével, a tecnologia que
ndo esté acessivel para a populagdo. Bombas atdmicas, modificacGes genéticas, missdes espaciais, experimentos
guimicos, linhas de producao roboticas, entre outros. Para além do dominio de instituicGes e pequenos grupos de
profissionais que produzem e trabalham com alta tecnologia, interessa pensar o high tech na esfera doméstica de
consumo.

189 Otavio Donasci: a evolucdo da criatura | ArteDigitalBR. Disponivel em:<https://vimeo.com/12469162>,
Acesso em: 07 nov. 2020.
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se a precariedade seria uma caracteristica da nossa produc¢édo tecnoldgica, a artista contestou
que ndo, que consegue executar seus trabalhos no Brasil tal qual seus companheiros norte-
americanos e europeus. Ainda em contraponto, o tedrico argentino Rodrigo Alonso, no artigo
Elogio de la Low Tech (2002), relata um episodio em que sua compatriota, Marta Minujin,
combina com os artistas do Fluxus, Allan Kaprow e Wolf Vostell, a realizagdo de uma acao
conjunta: A 3 Country Happening.

Nao obstante, “tanto Kaprow como Vostell enviaram cartas desculpando-se por nédo
poder conseguir em seus paises a tecnologia necessaria para levar adiante o projeto; em troca,
enviaram duas propostas bem simples que asseguravam sua participagdo” (ALONSO, 2002,
s.p., traducdo nossa)*®. Por fim, Minujin executou seu projeto Simultaneidad en Simultaneidad

(1966) no Instituto di Tella na capital portenha.

Simultaneidad en Simultaneidad era uma ambientagdo que reunia as
tecnologias de comunicagdo da época tendo em vista a produgdo de uma
invasdo mediatica simultanea e instantanea sobre um grupo de participantes.
Para isso, a artista utilizou sessenta televisores, 0 mesmo ndmero de
transmissores radiais, projetores de diapositivos, cameras fotograficas e
cinematograficas, equipes de emissao sonora e gravadores de voz. O resultado
foi um complexo environment multimidia no qual intervinham a fotografia, a
televisao, o telefone, o correio, o radio e a transmissao via satélite (ALONSO,
2005, s.p., tradugdo nossa)™®L.

Porém, Simultaneidad en Simultaneidad ¢ uma excegdo a regra, “este episddio da
historia da arte argentina soa como uma piada de mau gosto quando se refere a situacao atual
das artes tecnologicas no pais” (ALONSO, 2005, s.p., tradugdo nossa)'®2. Se levarmos em
consideracdo o contexto dos anos 1960 — desde a ditadura militar tem-se maior dificuldade de
consumo de aparatos tecnologicos como televisores e filmadoras —, aos 23 anos de idade,
Minujin realizou um evento sem precedentes na histéria da arte latino-americana.

Contudo, com essa selecdo de comentarios desfavoraveis, ndo buscamos sublinhar um

problema que todos conhecemos bem — os altos custos de impostos para importacao, a caréncia

190 «“Tanto Kaprow como Vostell enviaron sendas cartas excusandose por no poder conseguir en sus paises la
tecnologia necesaria para llevar adelante el proyecto; a cambio, enviaron dos propuestas muy simples que
aseguraban su participacion” (ALONSO, 2002, s.p.).

191 «Simultaneidad en Simultaneidad era una ambientacion que reunia las tecnologias de comunicacion de la
época en vistas a producir una invasion medial simultanea e instantanea sobre un grupo de participantes. Para
esto, la artista utilizé sesenta televisores, el mismo nimero de transmisores radiales, proyectores de diapositivas,
camaras fotogréficas y cinematogréficas, equipos de emision sonora y grabadores de voz. El resultado fue un
complejo environment multimedia en el que intervenian la fotografia, la television, el teléfono, el correo, la radio
y la transmision via satélite” (ALONSO, 2005, s.p.).

192 «Este episodio de la historia del arte argentino suena como una broma de mal gusto cuando se refiere a la
situacion actual de las artes tecnoldgicas en el pais.” (ALONSO, 2005, s.p.).



PRAXIS ARTISTICA 173

de uma sélida producdo nacional, a falta de politicas para artistas terem acesso a equipamentos,
entre outros, mas refletir sobre como nossa producdo latino-americana ¢ moldada por esse
cenario e como desenvolvemos um discurso critico, que ndo s6 diz respeito ao nosso contexto

local, mas ao global.

Figura 46 — Marta Minujin, Simultaneidad en Simultaneidad (1966)
£

Fonte: https://arteymedios.org/historias/hitos-latinoamerica/item/125-simultaneidad-en-simultaneidad. Acesso
em: 26 mai. 2021.

Como ressalta Alonso, ndo devemos assumir a deficiéncia tecnologica como falta:

O verdadeiro desafio &, pelo contrario, ver como se pode manter uma postura
discursiva propria no terreno da arte e tecnologia desde uma posi¢do marginal
e uma realidade inescapavel: a do universo hiper-tecnologizado e tecnolégico-
dependente dos discursos artisticos contemporaneos. [...] E hora de se referir
ao low tech como uma prética legitima que gera um discurso tdo
comprometido com o pensamento das tecnologias de ponta como 0s que sdo
produzidos nos centros onde estas conhecem a luz, e que levanta questdes
estéticas e filosoficas igualmente validas para compreender em toda sua
dimens&o o estatuto da arte, e inclusive da humanidade, nas sociedades para -
e pos-industriais contemporaneas (ALONSO, 2002, s.p., traducéo nossa)*®.

193 «[..] la via menos interesante y definitivamente impracticable es asumir la deficiencia tecnolégica como falta.
El verdadero desafio es, por el contrario, ver cdmo se puede mantener una postura discursiva propia en el terreno
del arte y la tecnologia desde una posicion marginal y una realidad ineludible: la del universo hiper-tecnologizado
y tecnologico-dependiente de los discursos artisticos contempordneos. [...] Es hora de referirse a la low tech
como préctica legitima que genera un discurso tan comprometido en el pensamiento de las tecnologias de punta
como el producido en los centros donde éstas conocen la luz, y que plantea cuestiones estéticas y filosoficas
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Portanto, se entendermos a baixa tecnologia nas artes somente pela no¢do de ‘objeto
manufaturado precario’®*, estariamos reduzindo a dimensdo filosofica que o low tech
proporciona. A questdo transcende a privacao de acesso de artistas residentes na América Latina
a ‘aparatos caros’, ¢ mergulha em um universo muito mais abrangente, estético e
revolucionério. Por esta razéo, acreditamos que a reflexdo sobre as tecnologias baixas € um dos
caminhos para pensar a producdo de arte hoje, enquanto artistas-pesquisadores latino-
americanos.

O termo, tecnologias baixas,

[...] surge do imbricamento entre baixa tecnologia e baixo custo, no entanto,
esta é uma definicdo rasa, um pardmetro inicial para aprofundar o debate, no
qual ‘baixas’ implica também um recorte geopolitico, decolonial ¢ um
discurso critico diante a imposicdo de uma logica capitalista

hipertecnologizante. Ressalto que ‘baixas’ nao significa ‘inferior’, mas algo
que esta ao alcance (DE SOUZA, 2019, p. 417).

Como resultado da nossa investigagdo, apontamos que as tecnologias baixas informam sua
existéncia ao publico por meio da sua funcionalidade no &mbito performativo da cena, da sua
concretizacao.

Mas o0 que isso tem a ver com o espectador e a cena? Diferentemente das décadas
passadas — que precede a cultura copyleft'®> — no século XXI, é possivel incorporar a a¢do do
publico em um trabalho interativo misturando gambiarra com plataformas de cddigo aberto e
de baixo custo (como veremos nos exercicios praticos). Vale lembrar que a palavra gambiarra
possui diferentes nocdes, entre elas um sentido pejorativo, de algo que evidencia um desleixo,

uma falta de primazia.

igualmente validas para comprender en toda su dimensién el estatuto del arte, e incluso de la humanidad, en las
sociedades para - y post-industriales contemporaneas.” (ALONSO, 2002, s.p.).

194 «“A grosso modo, no que diz respeito aos dispositivos técnicos de baixa tecnologia, sdo trés vertentes: 1.
industrializado-obsoleto, como agendas eletronicas, disquetes, software que ndo rodam mais e pagers ou bips; 2.
industrializado-funcional; como os citados anteriormente - telefone de disco, cAmera analdgica, vitrolas, entre
outros - inclusive objetos que continuam sendo fabricados; e 3. manufaturado-precario, que compreende o grupo
de objetos funcionais que podem ser fabricados a partir de objetos industrializados obsoletos, porém, a
padronizacdo da reprodutibilidade técnica se esvai, tornando-se um objeto sem reproducdo idéntica, um produto
unico e exclusivo” (DE SOUZA, 2019, p. 413).

195 No século XXI, a facilidade de compartilhnamento global de dados por meio da conexdo em rede fomenta outras
possibilidades de producdo artistica. Neste contexto, destaca-se o crescente desenvolvimento de plataformas open
source, ou seja, hardware e software de codigo aberto. Segundo o pesquisador brasileiro André Lemos (2004, p.
11), “a cibercultura esta pondo em sinergia processos de cooperagdo, de troca e de modificag@o criativa de obras,
dada as caracteristicas da tecnologia digital em rede”. Esses processos ganharam o nome genérico de copyleft, o
“copyleft pode ser definido como processos de transformacédo de obras onde o usuario pode adicionar informagoes
e transformacdes desde que a obra continue livre para novas transformacdes. A essa apropriacdo criativa e coletiva
de trabalhos chama-se de copyleft, termo surgido como uma oposicéo ao termo copyright.” (LEMOS, 2004, p. 21).
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Entretanto, a no¢ao de gambiarra a qual nos referimos fundamenta-se no gesto inventivo
para execucao de uma ideia, como bem descrito pela artista Mariana Manhaes: “Como no caso
do cientista ou do artista que, para criar um prot6tipo, une coisas que fogem da sua funcéo
original, mas cujo processo evidencia um cuidado, uma preocupagdo, um esmero no sentido de
querer fazer a coisa funcionar direito [...]” (MANHAES apud GONTIJO, 2014, p. 174). Na
préxima se¢do, veremos como um motor servo acoplado a uma latinha de conserva de milho
vazia pode ressignificar o objeto, desloca-lo da sua ldgica de lixo descartavel para ator-

maquinico.

5.2 ME AJUDA A VIVER DO MEU TRABALHO (2021)

No experimento artistico, Me ajuda a viver do meu trabalho (2021), temos, em uma
parede, um cartaz de papel pardo rasgado com os dizeres escritos a mao: “Sou artista,
doutoranda em Arte e Tecnologia. Me ajuda a viver do meu trabalho”. Abaixo do cartaz hd uma
lata de conserva aberta e com algumas moedas dentro (Figura 47). Para ler o cartaz, o espectador
precisa aproximar-se da composi¢ao, assim, ao detectar a presenca de uma pessoa, 0 sistema
responde sacudindo a latinha. O movimento da lata chacoalha as moedas produzindo uma
sonoridade para o trabalho, a acdo maquinica alude ao gesto de pedir esmolas a transeuntes,
portanto, o som é um dos elementos que remetem ao ato de esmolar.

Na montagem do trabalho foi utilizado um motor servo, responsavel por sustentar e
movimentar a lata com as moedas. O motor esta conectado a interface instalada abaixo da lata
(Figura 48). Na producéo da interface empregamos o hardware e software de cddigo aberto
Arduino®®. Vale lembrar que existem outras plataformas open source, portanto, ndo se trata
apenas do Arduino, mas de uma légica de producdo que essas plataformas instauram: a cultura
copyleft, ou seja, de compartilhamento em rede “onde o usuério pode adicionar informacdes e
transformagoes desde que a obra continue livre para novas transformagoes” (LEMOS, 2004, p.
21).

Além do motor servo e do Arduino, utilizamos um sensor ultrassénico, responsavel por

1% O Arduino foi desenvolvido em 2005, por Massimo Banzi e David Cuartielles, e é fruto de um projeto que
visava facilitar a aprendizagem dos alunos do Interaction Design Institute lvrea, na Italia. O objetivo dos
programadores era criar uma plataforma de prototipagem eletr6nica barata, simples de usar e acessivel para todos
os estudantes. Contudo, para além de um material didatico, o Arduino tornou-se uma ferramenta popular na
Cultura Maker. Seu microcontrolador viabiliza a produgdo de projetos maltiplos, como impressoras 3D e sistema
de automagdo domeéstica. Artistas multimidia incorporaram o Arduino para produzir interfaces programaveis, na
qual sensores de distancia, presenca, som, toque, entre outros, podem ser acoplados a placa viabilizando a
transformac&o da obra por meio da interacdo com humanos. A plataforma pode ser programada para operar junto
a outros programas, dentre eles, o Processing.
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medir a distancia do espetador no espaco. Toda essa estrutura esta visivel para o publico, é um
ator em cena com suas visceras a mostra, uma escolha visual que explora a plasticidade desses
objetos técnicos, assim como o papeldo, matéria usada pelas pessoas que pedem ajuda nas ruas.
Na&o obstante, trata-se de uma experiéncia distinta a de encarar um ser humano de carne e 0SS0
pedindo dinheiro, e é exatamente esse deslocamento que faz da cena uma experiéncia singular
para o publico. Acreditamos que a resposta do sistema a presenca do espectador, ndo € um efeito
tecnoldgico esvaziado de sentido, mas uma consequéncia de uma logica interna, de

comprometer o receptor nesta narrativa, de trazé-lo para dentro do jogo.

Figura 47 — Patricia Teles, Me ajuda a viver do meu trabalho (2021)

Fonte: arquivo pessoal da autora, 2021.

Diante da pandemia, somado o sucateamento da educacdo e das pesquisas cientificas no
Brasil, o trabalho é de facil assimilagéo conceitual. A metalinguagem é explicitada pelos dizeres
do cartaz, a precariedade se expressa tanto na plasticidade do trabalho, como na situagdo que
se apresenta. Podemos pensar o conceito de feedback dentro de um contexto que vai além do
funcionamento da maquina, mas que reflete toda a situacdo apresentada. Na encenacéo criada,

a doacdo significa a propria manutencdo e continuidade da pesquisa da qual o trabalho é fruto.
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Por conseguinte, o trabalho refere-se a si mesmo, a sua existéncia precdria no ambito
tecnoldgico e social.

A programacio*®’ ¢ resultado do método copy paste'®®

, Isto &, de copiar e colar codigos
encontrados na rede, portanto, fruto de um processo de tentativa e erro - € preciso garimpar e
lapidar o conteudo para atender as demandas do projeto. Ainda que se alcance o objetivo
desejado — que neste exercicio corresponde a automacdo do ato de pedir dinheiro —, ndo
significa que a programacdo esta pronta. A escrita esta sempre em movimento, em outras
palavras, pode ser constantemente reescrita em prol de uma sintaxe mais coesa que aprimore 0
funcionamento do corpo maquinico. Cada nova descoberta apura o projeto, o que faz parte do

método copy paste.

Figura 48 — Patricia Teles, Interface de Me ajuda a viver do meu trabalho (2021)

Fonte: arquivo pessoal da autora, 2021.

Uma vez concluida essa etapa, um segundo passo foi dado - a adicdo de imagens

interativas -, para tanto utilizamos o Arduino em conjunto com Processing*®® (Anexo 1). Desta

197 Disponivel no Anexo A.

1% Neste estudo, intitulamos método copy paste a pratica artistica de copiar e colar contetdo digital, mais
especificamente, de apropriacéo de codigos de programacao escritos por terceiros. Ressalta-se que esta pratica ndo
necessariamente significa plagio, visto que em geral os codigos estdo disponiveis nas plataformas open source, ou
em tutoriais online em sites voltados para o ensino e a troca de informagdo. Mas porque copiar e ndo escrever seus
préprios codigos? Porque nem sempre o artista é fluente na linguagem de computacéo, portanto, ndo sabe escrever.
199 Criado em 2001 por Ben Fry e Casey Reas, 0 Processing é um software de programacéo visual para artistas,
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maneira, substituimos o cartaz de papel pardo escrito a mdo por um monitor, que permanece
apagado quando ndo detecta a presenca de alguém. Uma vez que o espectador se aproxime da
interface, surge a mensagem na tela: “Sou artista, doutoranda em Arte e Tecnologia, me ajuda
a viver do meu trabalho”. Ao afastar-se, a mensagem some novamente.

O efeito tecnolégico mostrou-se um despropdsito ao trabalho, isto porque, o cartaz
escrito @ méo basta para a comunicacdo da mensagem. Além disso, ao substituir o cartaz por
um monitor, perde-se uma camada da narrativa, de ressignificar uma imagem do nosso

cotidiano. Neste caso, 0s cartazes improvisados usados para pedir esmolas nas ruas.

Figura 49 — Patricia Teles, Me ajuda a viver do meu trabalho (2021)

s0U ARTISTA,
DOUTORANDA EM

ARTE E TECNDLOGIA.
ME AJUDA A VIVER
DO MEU TRABALHO.

Fonte: arquivo pessoal da autora, 2021.

Tendo em vista este primeiro experimento pratico, podemos observar uma condensacéo

de assuntos debatidos nesta pesquisa a partir dos topicos que seguem abaixo.

5.2.1 Passagem do objeto para a cena

Me ajuda a viver do meu trabalho é um projeto que pode ser apresentado,

designers e entusiastas da programagdo. Portanto, trabalhando em conjunto com o Arduino, é possivel criar
imagens digitais interativas.
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simultaneamente, em distintos lugares, visto que ndo carece de um objeto singular, Unico. Sua
‘aura’ reside no acontecimento vivo que engendra, realizada no momento presente da cena. O
pedido - “me ajuda a viver do meu trabalho” - dirige-se diretamente ao espectador,
consequentemente, o trabalho alcanca sua coeréncia interna quando ha alguém para expectar
essa existéncia técnica. Cada apresentagdo € uma apresentacao singular e Unica, que varia de
acordo com o publico.

Se a pensarmos enquanto objeto, escultura cinética, entramos em um campo ampliado
da arte, visto que a peca necessita de ensaios e uma montagem das suas partes no espaco. Neste
ambito, € um ndo-objeto (GULLAR, 2007), ou ainda, unobject (BURNHAM, 1968b). Portanto,
0 trabalho se inscreve no contexto do desenquadramento da arte, permeando 0s conceitos de
arte comportamental [behaviourist art] de Roy Ascott (2003) — mais precisamente, the
behavioural structure (estruturas que se comportam), isto €, “formas de arte que articulam suas
partes em resposta aos estimulos de seus ambientes internos ou externos” (ASCOTT, 2003, p.

119, traducio nossa)?® — e da estética de sistemas [systems esthetics] de Jack Burnham (1968b).

5.2.2 Incorporacéao do espectador

Sem a performatividade do espectador no espaco, o trabalho ndo existe. Vale ressaltar
que a incorporacdo do espectador ocorre por meios tecnoldgicos e nao-tecnolégicos. De um
lado, se da pela retroalimentacdo numérica - o dialogo humano-méaquina é o que movimenta a
cena, o que faz com que o publico explore o espaco e experimente os limites do sensor, que
observe 0 movimento da latinha na tentativa de descobrir se algo se altera, 0 que essa maquina
sabe fazer.

Em contrapartida, a acdo de depositar uma moeda é o outro viés da participacdo - o que
acontece quando a latinha esta cheia? O motor ja ndo é capaz de manter a sua performance
devido ao peso das moedas, assim como a sonoridade muda. Logo, a acdo do espectador
transforma o trabalho, mas essa agcdo ndo se resume a retroalimentacdo humano-maquina, ao
disparar do sensor.

Desta maneira, destacamos que, apesar de o corpo tecnoldgico ser programado para uma
unica resposta ao estimulo do espectador - sacudir a latinha -, existe um conjunto de fatores
externos que influenciam a performance maquinica. A cena transcende o feedback numeérico, e

abrange a infinidade de respostas ndo previsiveis que o publico pode dar, como, até mesmo,

200 «<Art forms that articulate their parts in response to the promptings of their internal or external environments.”
(ASCOTT, 2003, p. 119).
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roubar as moedas.

5.2.3 Teatralizacdo da tecnologia

Todo o jogo de imprevisibilidade com o espectador enriquece o trabalho, assim, a
‘sacada’ da experiéncia ndo esta na ativagao ¢ desativagdo do motor, no efeito tecnologico, mas
na maneira como esse efeito é empregado na cena. Ao acoplar uma latinha com moedas a um
motor servo, automatizamos uma a¢do humana, delegamos a maquina uma tarefa que escapa a
qualquer funcdo pré-programada, inventamos um modo de existéncia singular para esse corpo
maquinico. Logo, o corpo tecnolégico é autorreferencial, a cena é o meio e a tecnologia é o
contetdo.

Neste contexto, o cartaz de papel escrito a mdo é um recurso visual e verbal estratégico
para o jogo com a teatralizacdo do tecnoldgico. Ambos se completam nessa estética precaria,
seja ela analdgica ou digital. Os dizeres — “me ajuda a viver do meu trabalho” — € uma ironia,
ja que, grosso modo, quem pede dinheiro a transeuntes sdo pessoas em situacdo de rua, que
exercem empregos precarios. Ndo se espera que uma pessoa privilegiada, no sentido de ter
acesso a uma pds-graduacao, necessite pedir moedas a desconhecidos.

N&o obstante, é exatamente este o efeito discursivo que se propde, essa justaposicao de
duas realidades precérias, tanto do ato de esmolar, como da atual situacdo das academias no
Brasil, em especial, os cortes de investimento nas Universidades. Nessa trama, a visualidade do
trabalho justifica, assim, a aparéncia desse corpo tecnoldgico precario — que expde sua fiacdo e
remendos com fita crepe, que se compde de objetos descartaveis — ndo é gratuita de sentido, ela
materializa um conceito abstrato, a situacdo de precariedade da artista-pesquisadora. Nao se
trata de uma caixa preta fechada, hermética, mas de uma interface fragil, suscetivel a acdo do

tempo, a depredacdo e ao erro.

5.2.4 Modos [precérios] de produgdo

Os modos de producéo precérios informam a cena, eles transformam os modos de sentir,
pois imprimem uma linguagem propria. Em Me ajuda a viver do meu trabalho, vemos uma
sensibilidade tecnologica caseira, amadora, ideias que acreditamos que se contrapbem a
sensibilidade tecnoldgica do disruptivo, do inovador. Destaca-se, ainda, que a gambiarra
transcende a questdo do objeto, como afirma Fernanda Bruno (2017, p.138): “consiste numa

relacdo despudorada e inventiva com os objetos técnicos, implicando também um modo de se
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relacionar com o mundo por meio dos entes técnicos que portam potencialidades cognitivas e
politicas proprias”.

Por outro lado, o uso de plataformas de cddigo aberto se inscreve dentro da cultura
maker?®, O nome em inglés ja nos distancia das gambiarras latino-americanas, entretanto,
apesar de partirem de contextos completamente distintos, ambas manifestacGes apresentam
similitudes e convergem em um discurso tecnoldgico contra-hegeménico, que se apropria de

objetos de uso cotidiano e os ressignificam.

5.3 COUCHOT DO TERCEIRO MUNDO (2021)

Neste experimento propusemos fazer uma releitura precaria do trabalho interativo, Les
Pissenlits ou Os Dentes de Ledo (1990 - 2017), de Edmond Couchot em parceria com Michel
Bret. Levando em consideracdo que os trabalhos da cena tecnoldgica ndo sdo produtos
acabados, mas processos que se transformam com novos aportes, novas tecnologias e novos
publicos, utilizaremos como base de descricao a apresentacdo mais recente de Les Pissenlits,

realizada no Grand Palais, em Paris, no @mbito da exposi¢do Artists & Robots (2018).

Figura 50 — Edmond Couchot e Michel Bret, Les Pissenlits (1990-2017)

Fonte:https://www.grandpalais.fr/sites/default/files/field_magazine_thumbnail/007k.couchot_bret_pissenlits.jpg.
Acesso em: 04 jun. 2021.

201 Movimento fundado no inicio do século, cujos principios partem da producao e execucdo de ideias proprias em
um ambiente colaborativo. Duas das principais ferramentas da cultura maker sdo a impressora 3D - que viabiliza
a impressao de arquivos digitais em objetos tangiveis, cujo design pode ser projetado pelo usurério; e a cortadora
a laser, que possibilita a producdo de pecas personalizadas.
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Dito isso, o trabalho apresenta uma animacgao 3D composta por doze plantas (dente-de-
ledo) que se transformam de acordo com a a¢do do espectador: ao soprar o microfone, a planta
solta suas sementes. Em seguida, o dente de ledo reconstroi sua estrutura prévia — posterior a
dispersdo das partes —, operando em looping até a agdo do proximo interator. No Grand Palais,
0s dentes-de-ledo foram projetados em uma parede de grandes proporgdes, de modo que a
visualidade do trabalho, por si s0, ja chamava a atencdo do observador?°2, Em frente a projecéo

foi instalado um balcdo com um microfone, no qual estava escrito souffelz (soprar).

Figura 51 — Edmond Couchot e Michel Bret, Les Pissenlits (Grand Palais, 2018)

' R } / A 5 / ;"f ™

Fonte: https://www.flickr.com/photos/s-butterfly/43151991311. Acesso em: 04 jun. 2021.

Uma vez que conhecemos o projeto de Couchot e Bret, nosso experimento tem como
objetivo fazer uma releitura autoral dessa experiéncia, de maneira que mantenha, o0 que
consideramos ser, 0 coragao do projeto: a transformacao gerada pelo soprar. Em Les Pissenlits
ndo ha um corpo tangivel visivel, exceto pelo microfone no qual o espectador pode soprar.
Sendo assim, o assimilamos pela bidimensionalidade das imagens digitais interativas. N&o
obstante, na nossa adaptacdo, Couchot do Terceiro Mundo, nos propomos a explorar o efeito-

teatro por meio de um corpo tangivel.

202 \/ideo-registro de Les Pissenlits. Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=BvdE-aUzUfg>. Acesso
em: 04 jun. 2021.
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No lugar de um dente-de-ledo utilizaremos uma vela, entretanto, diferentemente de Les
Pissenlits, ndo se trata de uma simulacdo 3D, mas da vela tangivel, perene. Vale lembrar que
este € um experimento académico, por isso, ndo tem preocupacgdes de ambito expositivo, como
0 uso do fogo e demais demandas de exibicdo, como a manutencao da vela. Deste modo, ao
soprar 0 sensor de som, o participante aciona um ventilador instalado na direcdo da vela,

consequentemente, 0 vento a apaga.

acdo — interface — reacdo

input — interface — output

Trata-se de uma adaptacéo propositalmente caseira e amadora do projeto Les Pissenlits,
gue com essas caracteristicas propde uma reflexao conceitual. Isto porque, ao trocar a simulacéo
da planta pela fisicalidade de uma vela, automaticamente, tornamos a agéo do participante um
despropdsito. Em outras palavras, o espectador ndo precisa de uma interface mediando o seu
gesto de soprar o fogo, pois pode, ele mesmo, apagar a vela soprando sua propria boca, sem a

necessidade de um objeto técnico.

acdo — reacao

soprar — apagar

Em continuidade, adicionamos outro elemento de Les Pissenlits em Couchout do
Terceiro Mundo — a instrugdo ao espectador com a palavra ‘soprar’. Nao obstante, no lugar de
instalar a indicacdo préxima ao microfone, a colocamos no meio da nossa composicao (Figura
52), de modo que cause uma friccdo, uma incerteza sobre o que a instrucdo quer dizer, sobre o
que se deve soprar: 0 sensor ou a vela? Com isso, queremos jogar com a propria pratica
expositiva dos trabalhos tecnoldgicos que apresentam comandos a serem executados pelo
visitante.

Mas porgue propomos esse jogo de usar a assisténcia tecnoldgica para apagar um vela?
Exatamente por jogar com o despropdsito da situacdo, de enfatizar a mediag&o tecnologica em
um contexto banal. Acreditamos que essa experiéncia desloca o espectador da sensacdo de
deslumbramento — como diante da beleza na exibicdo de Les Pissenlits —, e o situa em uma
instancia de estranhamento, de perceber a tecnologia ‘desnuda’, na sua forma crua. Em vista
disso, perde-se toda a delicadeza da poesia visual proposta pelos artistas franceses. Nao

obstante, essa perda € consciente.
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estranhamento > deslumbramento

Sublinhamos que ndo se trata de uma critica ao deslumbramento, acreditamos que Les
Pissenlits é um belissimo trabalho que apresenta questionamentos relevantes para 0 campo das
imagens numéricas e da sensibilidade tecnoldgica. Entdo, porque o estranhamento? Porque
entendemos que essa é uma das inimeras formas de abordar a assisténcia tecnoldgica, um modo
precario de producéo que, talvez, possa desfetichizar o aparato maquinico trazendo o espectador

para o jogo de significantes que a cena propoe.

Figura 52 — Patricia Teles, Couchot do Terceiro Mundo (2021)

Fonte: Arquivo Pessoal.

De certo modo, queremos que o espectador seja cimplice de um trabalho que néo se
leva tdo a sério, e isto ndo significa que ndo seja um experimento comprometido, mas um
contraponto conceitual as proposicdes que buscam elevar o estado de espirito do espectador
com a assisténcia tecnoldgica, que acreditam romper com paradigmas da arte e fomentar a
superagao das capacidades humanas. Neste sentido, nos filiamos a tendéncia ‘dadaistica’ das
maquinas autodestrutivas, do artista suico Jean Tinguely.

Né&o estariamos incorrendo na nossa prépria critica do espetador-funcionario? Pensamos

que a logica do espectador-funcionario ndo se aplica neste experimento, pois o espectador ndo
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foi pensado para a cena, mas a cena para apresentar uma ideia ao espectador. Dessa forma, ndo
queremos ‘vender’ uma experiéncia sensivel extraordinaria, na qual o espectador desempenha
um comportamento ‘esperado’ ou ‘programado’, como sentar e apertar um botdao. Ainda que o
circuito tenha sido programado para responder a um tnico gesto do participante - o ato de soprar
-, a experiéncia do exercicio ndo se resume ao efeito maquinico.

A composic¢do visual dos elementos por si s6 ja transmite uma ideia, ao instalar o sensor
de som, ventilador e vela, estamos encenando o virtual, o ‘vir a ser’, estamos apresentando uma

dindmica de estimulo e resposta previsivel:

sensor = ventilador = vela

soprar = ativar = apagar

Essa previsibilidade ndo € um problema, pois provoca no espectador o interesse por testemunhar
o0 desfecho, mas ainda que o espectador se recuse a soprar 0 Sensor — por crer que se trata de
uma banalidade empregar todo um circuito eletrénico para apagar uma vela —, o estranhamento
ainda ocorre e o exercicio se justifica. Logo, a cena abraca todas essas reacdes possiveis do
espectador: o soprar da vela, o soprar do sensor, a rejeicdo do jogo, o ndo-entendimento da
proposta do jogo, entre tantas outras variantes.

Agora, o que pode transformar essa cena ‘banal’ sdo os detalhes da encenagao. E se, no
lugar de colocarmos os trés elementos proximos — sensor, ventilador e vela —, deslocarmos o
ventilador e a vela para longe do disparador (sensor de som)? Isso pode potencializar o
deslumbramento, a medida em que o espectador entende que a sua acdo reverbera uma

transformacdo em um ponto distante no espago (Grafico 2).

E como se tivéssemos potencializando a acdo do espectador de soprar, visto que foge a
capacidade humana o apagar de uma vela a metros de distancia. E sem entrar nos méritos que

isso implica, o participante tem a sensac¢do de um controle sobre-humano.

deslumbramento > estranhamento

Por conseguinte, sdo escolhas de direcdo teatral que transformam a dinamica com o

espectador. Na introducdo desta tese, citamos a experiéncia de um monologo de Jerzy
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Grotowski, no qual o ator narra uma situagao absurda e, para exacerbar o absurdo narrado, o
ator diz o seu texto de cabeca para baixo, plantando bananeira. Essas escolhas de uso da
teatralidade no palco sdo as mesmas que regem a cena tecnoldgica. Se tiramos o soprar e
ativarmos o ventilador com um botdo, saimos do ambito da suspensdo da ldgica da vida
cotidiana e entramos nas dindmicas mundanas, corriqueiras. Afinal de contas, ligamos

ventiladores com as maos e ndo com 0 NOSSO SOpro.

Graéfico 02 — Estimulo e Resposta.

apagar

Fonte: elaborado pela autora.

Desta maneira, reforcamos que sdo escolhas de encenacédo - a interface e os cddigos
permanecem 0 mesmo, 0 que muda é a cena e, consequentemente, a performatividade do
espectador. Uma participante do experimento assoprou o sensor com mais forca quando
percebeu o output distante. Outra participante cobriu a vela com a mdo quando uma terceira
soprou para bloguear com seu corpo o output do sistema.

Destaca-se ainda que nessa dindmica ndo ha looping, a imagem ndo se reconstroi tal
qual os dentes-de-ledo em 3D. Existe uma transformacéo visual da vela que se acumula no
transcorrer do tempo, quanto mais tempo acesa, mais a cera se dissipa. Todas essas variagoes
sdo da ordem do acontecimento vivo, da imprevisibilidade que ndo esta no c6digo, mas na cena.
E ndo ha uma moral a ser ensinada, ou a pretensdo de proporcionar ao espectador uma vivéncia
transcendental, o participante € jogador-livre, que pode descobrir o trabalho enquanto atua na

cena.



PRAXIS ARTISTICA 187

Vale lembrar que o trabalho de Couchot e Bret foi inspirado em uma memoria afetiva
de um gesto, o soprar de um dente de ledo. Os artistas, portanto, exploram essa vivéncia tangivel
com a planta e a ressignificam em um ambiente de simulacdo digital?®. N&o obstante, o
protagonismo dado a poesia visual do dente-de-ledo se alicerca nas escolhas cenograficas de
exibicdo. N&o se trata de uma tela de celular, ou de um monitor, € uma projecdo que dialoga
com a arquitetura da galeria. O microfone vintage é acoplado a uma base branca, hermética,
ndo ha fios soltos no espaco, a ‘caixa preta’ esta lacrada e o foco esta no efeito tecnoldgico. Da
nossa parte, os fios estdo emaranhados no espaco, o corpo tecnoldgico esta aberto, vulneravel.

DivagacBes a parte, podemos contra-argumentar que a énfase na interpretacdo
empobrece a experiéncia sensivel do espectador, ou seja, tira o foco do que seria 0 mais
importante no trabalho, o modo de incorporacgéo do publico. Porém, acreditamos ser justamente
a intencao do artista que faz com que a assisténcia tecnoldgica seja um modo coerente ou
gratuito, por essa raz&o, ainda que novas tecnologias surjam e determinem novos modos de
incorporacdo do espectador, a raiz da questdo permanece a mesma: 0 que nos € apresentado,
como nos é apresentado e porqué nos € apresentado.

Isso ndo significa que os trabalhos possuem um significado fechado - parafraseando
Umberto Eco (1991): toda obra de arte é aberta -, mas tampouco exime o artista de refletir sobre
a assisténcia tecnologica em seu trabalho. Segundo Arthur Danto (2019, p. 80) “a interpretacao
ndo é algo exterior a obra: obra e interpretacdo surgem juntas na consciéncia estética. Como a
interpretacdo € inseparavel da obra, ela ¢ inseparavel do artista, se ela ¢ obra do artista”.

Em concluséao, cremos que a assisténcia tecnoldgica em nosso experimento se justifica,
em virtude da tecnologia referir-se a si mesma. Existe uma amalgama de significacBes que vao
desde o corpo maquinico até o titulo do nosso exercicio. Quando observamos a visualidade do
corpo tecnoldgico do trabalho, percebemos a ironia contida, o ator maquinico refere-se a si
mesmo e ao campo da ACT do qual faz parte, mas desde um ponto de vista particular, periférico,

que escarneia sua propria situacao de precariedade.

203 Couchot (1993, p. 38) acredita que a simulagdo numérica é uma evolugéo das técnicas e das artes da figuragéo.
Segundo o artista, “o pixel langava as técnicas numéricas de figuragdo numa I6gica em total ruptura com a légica
figurativa subjacente a imagem gerada até entéo pelos procedimentos 6ticos (dtico-quimicos e 6tico-eletronicos).”
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6 CONCLUSAO

Ao longo desta pesquisa, procuramos mostrar como, a partir do século XX, as artes
visuais se apropriaram de qualidades que antes eram exclusivas das artes do espetaculo. A
teatralizacdo fomentou outros modos de producéo de arte, dentre elas, a cena expandida, que se
manifesta nos happenings, nas instalagbes multimidia, nas esculturas cibernéticas que dancam
com bailarinos (CYSP-1), dentre outras tantas formas de acontecimento espetacular.

N&o obstante, para sustentar essa ideia foi preciso desconstruir os preconceitos
atribuidos a pratica teatral, que compreendem o teatro no dominio restrito da representacao, ou
da ‘imitagdo da aparéncia’ e, portanto, distante da verdade (PLATAO, 2017). Ou ainda, que o
assimila apenas enquanto manifestacdo dramatica que, para encenar um texto escrito por um
dramaturgo, divide o teatro em dois universos — palco e plateia — onde atores representam
personagens dessa dramaturgia, que edifica a quarta parede e promove 0 apagamento do
espectador.

Desta forma, em prol de abdicar dessa visdo reducionista, propusemos mostrar como o
teatro vai muito além das fronteiras do drama. Como teorizado por Lehmann (2007), que cunha
o termo ‘teatro pos-dramatico’, ou ainda, o termo ‘teatro performativo’, como prefere Féral
(2015) para enfatizar a performatividade. Na busca por encontrar o DNA das artes cénicas —
para posteriormente identifica-lo nas artes visuais —, encontramos na filosofia do teatro de
Dubatti (2016a), a esséncia da pratica teatral, a juncdo de trés sub-acontecimentos: convivio —
poiesis corporal — expectacéo.

Compreendido o fendmeno da teatralizacdo, observamos os modos de frui¢cdo do
observador — dos visitantes de museus e galerias — que ela fomenta. Modos que estdo em
sintonia com a expectacdo teatral: a apreciacdo de um acontecimento vivo. O giro-performativo
(FISCHER-LICHTE, 2011) possibilita, entre outras coisas, que a escultura, antes presa a um
pedestal, performe em um ‘espetaculo fugaz’ (BELTING, 2012), tal qual Homage to New York
(1960), de Jean Tinguely. Com o fenbmeno do desenquadramento da arte, 0s objetos ganham
0 espaco da cena, sua existéncia € percebida através da sua presenca de palco, o estado de ser
descrito como presentness por Robert Morris (2017).

Nesse sentido, o espectador deixa de ser visto como ente alheio ao trabalho artistico,
mas como agente sensivel, responsavel pela emergéncia do espago, esse espago
fenomenoldgico, como nos indica Merleau-Ponty (2018). Por essa razéo, adotamos o verbo
incorporar, que traz o corpo na sua estrutura, logo, existe um fenémeno duplo, tanto o trabalho

incorpora o corpo do espectador, no sentido de absorver essa matéria viva, como € por meio
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dessa dindmica que o trabalho se corporifica, no sentido de ‘ganhar corpo’, de revelar a sua
existéncia.

Contagiados pelo espirito dionisiaco?*

, 0s artistas investem na performatividade e na
composicao de espacos regidos por uma logica extraordinaria, a vida corrente abre espaco para
0 jogo. E no &mbito do jogo, ndo mais versamos sobre objetos perduraveis, mas sobre duracdes
efémeras. Vivéncias que ocorrem num periodo de tempo, que nos jogam para uma realidade
outra e em seguida nos devolvem para a ordem do cotidiano. O efeito de suspensédo provocado
pela teatralidade.

Embasados nesse pensamento, propusemos investigar o ambito particular da arte
assistida pela tecnologia que, grosso modo, é tido como um universo a parte da arte
contemporanea®®. Portanto, a tese partiu do desejo de unir saberes em prol de um pensamento
menos purista € mais ‘contaminado’, um amalgama capaz de reunir os pensamentos do teatro
as praticas contemporaneas da Arte, Ciéncia e Tecnologia, dois universos que, a priori, ndo se
cruzam e ndo compartilham conhecimento. Logo, diferentemente do critico Michael Fried
(2002), brindamos a ‘teatralidade infecciosa’ como mérito dos trabalhos.

Ressalta-se que ndo se trata de impor uma teatralidade, o carater cénico ja esta presente
nos trabalhos tecnoldgicos e, como visto, se manifesta na acdo maquinica das esculturas
cinéticas e cibernéticas; nas dindmicas de retroalimentacdo humano-maquina, sejam elas de
imagens digitais interativas, de corpos tangiveis ou por meio da luz, tal qual observado nos
trabalhos de Rafael Lozano-Hemmer; ou ainda, se revela na cenografia das composicdes
visuais, como no coro de aparelhos celulares da instalacdo Fala, de Rejane Cantoni e Leonardo
Crescenti.

Com este escopo, constatamos que os trabalhos tecnoldgicos interativos sé acontecem,
sO se concretizam, no encontro com o publico. Seguem, portanto, a mesma légica das pecas de
teatro, o artista ensaia seu corpo maquinico para apresentar a uma audiéncia. Um encontro
unico, singular e irrepetivel, e por assim dizer ‘auratico’. Por essa razao, vislumbramos o
retorno da ‘aura’ na estética tecnoldgica, ja4 que ndo se trata apenas de imagens técnicas
produzidas por maquinas semidticas, mas do modo como essas existéncias tecnoldgicas sao

postas em cena para jogar.

204 O deus grego - Dionisio, é considerado o deus do teatro.

205 Essa tendéncia é observada por alguns autores preocupados em historicizar a ACT, como Edward Shanken. O
autor observa que a “colec@o de dois volumes, Art Since 1900 [Arte desde 1900], escrita por Hal Foster, Rosalind
Krauss, Yve-Alain Bois e Benjamin Buchloh, ignora a Historia da Arte e Tecnologia [...] Tal exclusdo, em um
contexto destinado a ganhar status candnico, possui ramificagdes significativas e danosas para a historia da ACT.”
(SHANKEN, 2009, p. 141).
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Dessa maneira, acreditamos que a principal contribuicdo desse pensamento cénico, é 0
entendimento de que a tecnologia é parte de um todo, conteddo de um meio. Sendo a cena o
meio (ou o suporte), e ndo a tecnologia, podemos deslocar o foco do efeito maquinico para o
acontecimento que o efeito do aparelho agencia. Comecamos a analisar criticamente a
performatividade dos atores-maquinicos, seu desempenho no palco.

E curioso pensar que, por vezes, esse desempenho pode se tratar de uma ficgdo, em
outras palavras, o efeito do aparelho pode ndo ser produzido pela interface, pelo didlogo
humano-maquina, mas pela conjuntura da cena. Ou seja, 0 espectador acredita que a maquina
responde ao seu comportamento, mas ndo necessariamente € isto que ocorre, como € suspeito
a respeito da pega Regurgitofagia (2004), onde o ator Michel Melamed estaria falseando o
output da interface.

Ainda sobre o prisma da cena, revisitamos alguns trabalhos do FILE - Festival
Internacional de Linguagem Eletronica. Trabalhos de artistas europeus de forte apelo visual,
cujos discursos de inovacdo e novos modos de vivéncia da arte, no século XXI, soam
inovadores e disruptivos. Percebemos ainda, com as experimentacdes participacionistas de
artistas latino-americanos, em especial dos anos de chumbo, que tais modos de vivenciar a arte
ja estavam em ebulicdo h&d muito tempo. Modos estes que ndo se restringem a estipulacdo de
uma duragdo para vivéncia do participante, que transcendem a preocupagdao com o ‘brinquedo’
— para usar o termo de Flusser (2018) —, modos que rompem com a l6gica de consumo e modos
gue podem promover o engajamento do espectador no seu amago mais selvagem - como
Experiéncia n°2, de Flavio de Carvalho. Consequentemente, trazer a tona essas experiéncias
ndo-tecnoldgicas nao foi em vao, mas um modo de ressignificar os discursos efusivos que
vendem a interatividade na arte tecnoldgica como uma novidade para o espectador e para 0
mundo da arte.

Constatamos que nem mesmo a ideia de simbiose das artes é uma inovacgdo
contemporanea, o compositor Richard Wagner a teorizou ainda no seculo XIX, com seu ideal
de ‘obra-de-arte-do-futuro’. Contudo, essas ideias sdo apropriadas ¢ transformadas, gerando
manifestacdes que recorrem a performatividade e ao espaco e que, de certo modo, concretizam
outras ideias antigas, como as teorias do Teatro da Crueldade, de Antonin Artaud. Logo, as
dindmicas sdo muito mais rizomaticas do que disruptivas, e o campo da Arte e Tecnologia,
apesar de muitas vezes encontrar-se fechado em um nicho, ndo escapa a essa heranca.

Por fim, a investigagdo prética buscou condensar em um acontecimento espetacular as
ideias que foram expressas ao longo destas paginas. No entanto, mais do que uma ilustragdo

didatica de teorias, o projeto € fruto de preocupacdes, ansiedades, frustracbes e mortes, enfim,
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inquietacOes verdadeiras. Tanto de ordem emocional — em relagcdo ao contexto pandémico,
social e politico no Brasil —, como de ordem prética, como o computador que queima no meio
do processo.

Trata-se, portanto, do trabalho de alguém que néo apenas estuda a precariedade latino-
americana, mas a vivencia, que ndo apenas teoriza a falta de dominio da programacéao, mas que
tenta subverter essa lacuna. Neste contexto, a tecnologia esta, por assim dizer, ndo-domesticada.
Por ndo se conhecerem 0s caminhos tracados para lidar com ela, o artista inventa trilhas
alternativas, itinerarios que por vezes levam a percursos mais longos, mas que, por outro lado,
podem ocasionar descobertas inusitadas. Quicad com a consciéncia da cena e da sensibilidade
tecnoldgica latino-americana, possamos desenvolver estratégias que despertem o interesse dos

espectadores sem submeté-los ao papel de funcionarios.
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ANEXOS
CODIGOS E ESQUEMAS

Eu ndo falhei. Apenas descobri 10 mil maneiras
que ndo funcionam.

Thomas Edison

Os codigos e esquemas listados abaixo sdo resultados de exaustivos procedimentos de
tentativa e erro. Os circuitos e esquemas apresentados nesta pesquisa podem ser copiados,
adaptados e usados livremente por qualquer pessoa interessada. Os esquemas foram desenhados

206

com o programa open source Fritizing=™® e os codigos passados para 0 Word por meio do

software livre Notepad+-++2%7,

206 Disponivel em: <https:/fritzing.org/>. Acesso em: 28 abr. 2021.
207 Disponivel em: <https://notepad-plus-plus.org/>. Acesso em: 10 fev.2021.
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ANEXO A - Me ajuda a viver do meu trabalho (2021)

Gréfico 03 — Interface, Me ajuda a viver do meu trabalho (2021)
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Me ajuda a viver do meu trabalho (2021)

#include <Servo.h>
Servo servo;

intled = 13;
#define trigPin 8
#define echoPin 9

void setup() {
Serial.begin ( );
servo.attach(10);
pinMode (led, OUTPUT);
pinMode(trigPin, OUTPUT);
pinMode(echoPin, INPUT);
}

void loop() {
long duration, distance;
digitalWrite(trigPin, LOW);
delayMicroseconds(?);
digitalWrite(trigPin, HIGH);
delayMicroseconds(10);
digitalWrite(trigPin, LOW);

duration = pulseln(echoPin, HIGH);

distance = duration/

if (distance <= 30){
Serial.print("1");
digitalWrite (led, HIGH);

servo.write(170);

delay (600);
servo.write (70);
delay (500);
}

if (distance>.= 31) {
Serial.print("0");
digitalWrite (led, LOW);
}
}

ANEXOS

CODIGO [ARDUINO]
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CODIGO [PROCESSING]
Me ajuda a viver do meu trabalho (2021)

import processing.serial.*;

Serial Arduino;

String arduino = (" ");

String t = ("SOU ARTISTA, \n DOUTORANDA EM \n ARTE E TECNOLOGIA.\n ME AJUDA A VIVER \n
DO MEU TRABALHO.");

PFont f;

void setup() {
size (1920,1080);
/fullScreen();
[lprintArray(Serial.list()); //para descobrir a porta do Arduino
Arduino = new Serial(this, "COM3", 9600); // versdo para Windows
Arduino.bufferUntil("\n");
f = createFont("pixelmix.ttf", 60);
textFont(f);

}

void draw() {

text (t, width/2, height/2);
textSize (60);

textAlign (CENTER, CENTER);
fill (0);

while (Arduino.available()>. 0) {
String arduino = Arduino.readString();
int sensor = Integer.parselnt (arduino);

if (arduino != null) {
printin(arduino);

}

if (sensor == 0){
background (0);
}
if (sensor == 1) {
background (255,250, 30);
t=("SOU ARTISTA, \n DOUTORANDA EM \n ARTE E TECNOLOGIA.\n ME AJUDA A VIVER \n DO
MEU TRABALHO.");

}

}
}
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ANEXO B - Couchot do Terceiro Mundo (2021)

Gréfico 04 — Interface, Couchout do Terceiro Mundo (2021)
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int fan=9;
int threshold = ;
int volume;

void setup() {
Serial.begin( );

pinMode(fan, OUTPUT);

}

void loop() {
sopro = analogRead(A5);
Serial.printin(sopro);
delay(100);

if(sopro>=threshold){

ANEXOS

CODIGO [ARDUINO]
Couchot do Terceiro Mundo (2021)

digitalWrite(led, LOW); // Turn ON Led
/IAtencdo, inverter o valor de HIGH e LOW para usar com relay

}

else{

digitalWrite(led, HIGH); // Turn OFF Led

}
}
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