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Resumo

O presente trabalho propde a reflexdo dos meios e modos de
composicao utilizando a rede e a manipulacao de imagens on-line, em um conjunto
de procedimentos de captura por meio digital e aplicacbes decorrentes de uma
pesquisa na busca de uma producao plastica contemporanea. Para esta proposta
realizo um recorte na minha produgéo artistica, observo uma série de trabalhos que
movem inquietagdes conceituais e estao direcionadas para a projecao de imagens
das diversas faces. Objetivando representar as diferentes humanidades que
integram a paisagem urbana. Esta observacdo dos lugares apresenta o
cruzamento de histérias e emocdes e a discussédo do significado da vigilancia na
producdo artistica que interage com as tecnologias. Questdes que estao

articuladas com o meu percurso.

Palavras-chaves: tecnologia, lugar, imagem, virtual, colagem
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Abstract

This paper proposes a reflection of the ways and means of using the
network composition and manipulation of images on-line in a set of procedures
through digital capture and applications resulting from a search in the search for a
contemporary artistic production. To realize this proposal a cut in my artistic
production, watch a series of works that move and conceptual concerns are
directed towards the projection of images of different faces. Aiming to represent the
different humanities that make up the urban landscape. This observation shows the
places of intersection of stories and emotions and discussion of the significance of
monitoring the production of art that interacts with the technologies. Issues that are
linked with my route.

Key — words: technology, place, image, virtual, collage
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Introducao

O presente trabalho propde a reflexdo dos meios e modos de
composi¢do contemporaneos com a manipulacdo de imagens on-line em conexao
com os elementos e os diversos fatores do cotidiano. Para esta proposta realizo
um recorte na minha producéao artistica, onde observo uma série de trabalhos com
inquietacdes direcionadas para a projecao de imagens das diversas faces que
representam as diferentes humanidades, que nesta interpretagcéo, integram a
paisagem urbana. Esta observacdo dos lugares apresenta o cruzamento de

histérias e emogdes que estao articuladas com o meu trajeto.

O trabalho aborda técnicas ligadas a tecnologia da informacéo, como
meio de pesquisa, observa a sua contribuicdo no levantamento de imagens
representativas para o desenvolvimento de uma composi¢éo. Busca apresentar os
principios fundamentais e as acées que motivaram esta pesquisa, e que fazem
parte do processo de organizacao e posterior construcdo da composicao da obra
de arte.

Nesta analise ocorre uma interpretacdo simultanea ao distanciamento
reflexivo da producdo autoral o que permite a sistematizacdo do processo tanto
conceitual como técnico. E a continuidade da producao artistica que contribuiu

para esta leitura.

A aproximacao e a reflexdo do conceito tempo/espago sdo abordadas
dentro de um recorte especificamente plastico. Como resultado da realizacao de
uma serie de trabalhos, que se referem as praticas desde a experimentacao até a
execucao da obra de arte, adotada dentro de uma perspectiva de consideracdes

formais.



A pesquisa esta orientada pela vontade de compartilhar a reflexdo do
significado dos procedimentos e mecanismos de composi¢cdo dos trabalhos
iniciados em 2001. Nao € uma proposta definitiva de processo de criagdo, pois o

mesmo esta em uma constante mutagao e de certa forma a deriva.

Selecionei para esta leitura trabalhos que estdo relacionados com a
busca pessoal do significado das agdes humanas e dos acontecimentos sécio/
culturais que estdo no entorno. Fatos que resgatam principalmente situagdes,

imagens e agdes que causaram um impacto na minha vivéncia pessoal.

Estes dados foram armazenados durante o trajeto e na producédo sao
despertados pelas questbes do entorno. As acbes e 0s procedimentos sao
direcionados para a organizagdao dos elementos compositivos, que estdo sempre

relacionados com um tempo e um lugar.

Dentro do encadeamento das ideias e das reflexdes que tenho feito
durante estes anos de pesquisa, levantei producdes que desenvolvi envolvendo a
composicao por meio da colagem, em suas diferentes abordagens técnicas,
formas, suportes e aplicagdes. Observo o relacionamento entre as imagens e 0s
temas abordados dentro do contexto do momento, geralmente ligadas a

expoxicoes realizadas neste percurso.

O percurso é construido em uma espécie de ondas reflexivas, e se
desenvolvem da mesma forma que a producéo plastica acontece, ja que estes
trabalhos ocorrem na medida em que as ideias sdo estimuladas pelo cotidiano
contemporaneo. Nestes trabalhos utilizo desde os processos fundamentais da
composicao do espacgo pictérico, a concepcdao de objetos e a realizacdo de
performances, videos e projetos multimidia que levam a compreenséo do espaco
tridimensional. As imagens sdo manipuladas com a utilizacdo de varios

procedimentos tecnoldgicos.



Vinculadas a tecnologia e a manipulacao de imagens em tempo real,
tais instrumentos de investigagcao proporcionam ao processo de concepg¢ao das
partes, uma série de projetos. Realizados na area da colagem, estes trabalhos
pretendem resgatar fronteiras ja rompidas por praticas de execugdo e pela
pesquisa do fazer, mas procuram ilustrar caminhos da execuc¢ao da obra de arte
baseando-se na busca de imagens on-line, onde virtualmente se iniciam estas

acoes.

Quando Picasso e Braque, os fundadores da colagem,
grudaram aqueles primeiros pedagos de papel ou oleado
decorados com padrées de veios de madeira ou vime em uma
imagem feita a mao, eles estavam comegando algo que
acabou por levar em duas diregées. O complicado jogo
cubista de trocadilhos naturalistas e alusées metafdricas
funcionou como prdélogo para certos aspectos do dadaismo e
do surrealismo, inspirando toda uma gama de justaposicées
surpreendentes e paisagens oniricas labirinticas. (PERL
2008, p.350 - 351).

A selegao dos trabalhos aqui apresentados ndo segue exatamente uma
escolha por periodo, ano de execucdo ou série, mas estao relacionados pela
presenca da colagem. Esta discussdo observa o processo de organizacao de
imagens produzidas por fotografia digital e por outras imagens que se encontram
prontas para a visualizagdo on-line e estdo a disposicdo de qualquer usuario.

A Colagem', além de uma solugdo técnica, &€ um conceito que esta

presente na mistura de recursos e se desdobra em diferentes obras. A colagem e
i

! PERL,Jed. New Art City.S30 Paulo: Companhia das Letras, 2008 p. 352. “A colagem ou
assemblage tem uma clara dimensao arquitetdnica, ou pelo menos parecida com arquitetura. O artista
constréi a imagem um pouco como o carpinteiro constréi uma casa, exceto que o ato de construgdo tem por
objetivo ele mesmo, uma abstragdo da idéia de juntar coisas. Essa idéia da colagem como personificagio da
dimensao construtiva da arte era uma crenga central da arte moderna, desde as primeiras obras cubistas de
Picasso e Braque, e ganhou uma flexdo curiosa com Mondrian, no comego dos anos 40, quando ele morou e
trabalhou em Nova York. Como muitos artistas sabiam , a partir das lembrangas de gente que visitara seu
atelié e gracas a algumas de suas pinturas inacabadas, Mondrian havia descoberto em Nova York a fita



a montagem sao processos que se apropriam de pedacos do referente para
compor uma superficie. Estas especificidades tém uma histéria antiga de
incorporagdo de objetos do cotidiano nas praticas artisticas como procedimento
técnico de apropriagdo da imagem do real.

Nesta selecao de trabalhos a colagem explora a composicdo sob
planos de suportes variados com inumeras interferéncias técnicas e alcanga o
espaco tridimensional com a reflexdo da vigilancia. Aborda no processo de criagao
o resultado multimidiatico na interagdo performatica presencial com a imagem
“‘webgravada”, termo que proponho para me referir a imagem gravada em transito
na internet, gravada nas ondas e pulsos por cabos e sinais digitais de cédigos
especificos para a imaterialidade do espaco virtual. Toda mensagem emitida pode
ser recebida ou ndo, isto ndo reverte a emissédo. Estas mensagens transformadas
em sinal digital permanecem no ar até que algum aparelho possa recebé-lo e
decodifica-los. Sao sinais gravados na memoria do espaco virtual, onde a
gravacao tem um tempo relativo as condi¢des do espago, da distancia, do tempo e
dos aspectos atmosféricos, mesmo que seja por um instante.

Sao varios os pensamentos, as discussdes e 0s embates conceituais
que propiciam as experimentacdes e a curiosidade de agrupar diferentes
materiais. Este processo foi estimulado por palavras, histérias e referéncias
visuais que provocam o potencial criador. Norteado pelas emocgdes, vontades e
ansiedades, na concepg¢do dos trabalhos, ocorre a combinagdo de solugdes
técnicas que resultam na construcao da obra de arte.

Esta busca da reflexdo sobre a representagcdo por meio de uma

pesquisa aborda os desejos de entender a relagdo do homem com seu espaco.

adesiva colorida, fabricada pela Dennison. E comegara a usar essa fita como meio de “esbogar” suas telas:
experimentava linhas e quadrados coloridos, mudava-as de lugar, estudava-as trocava novamente as

posicoes.”



Explicita minha necessidade de compreender como a imagem fornecida pelo
universo virtual estabelece uma conexao com 0 corpo ao navegar no mundo dos

cbdigos virtuais.

O processo e 0s meios para solucionar as questdées compositivas
resultantes, ocorrem com a articulacéo das varias possibilidades do fazer artistico,
pois mescla os recursos utilizados nos trabalhos selecionados e inclui outros
elementos para a sua confeccao. Nas faces, na paisagem urbana e nos meios
técnicos empregados nos varios produtos concretizados, observo as referéncias
imagéticas que sao produzidas por mecanismo digital e que posteriormente sao
armazenadas e distribuidas neste meio. Em seguida, realizo as pesquisas que

geraram as possiveis relagées que sdo constituidas na percepgao do entorno.

A aparente diversidade tematica € desencadeada pelas lembrangas e
despertada por sensagdes e inquietacbes momentaneas. As relacdes e
aproximagbes estdo implicitas na maneira de enfrentar as dificuldades com a

producéao.

A imagem que se precipita em uma composi¢ao que utiliza mecanismos
digitais, se configura como realidade em transito, no momento de sua postagem
on-line. Neste contexto, exponho minhas reflexdes e percepcdes do espaco, que
caracterizado como lugar do individuo, compreende as informacdes que sao

captadas do entorno para se relacionar com a realidade e a virtualidade.

A imagem projetada torna-se uma referéncia perceptiva que gera
informacdes, mas nao estimula todos os sentidos como em uma situacéo real, e
desta forma desempenha outra funcéo atrelada as questdes das percepcdes do
individuo no espago on-line. Para manter este espago favoravel ao modus
operandi, criamos lugares como pontos de encontro na rede, onde podemos
discutir coisas de nosso interesse. Caracteristicas do mundo real sdo emprestadas



para dar imagens ao lugar e definir quem entra e quem nao entra. Mas como no

mundo real possivelmente existird uma maneira de se especular um grupo.

Se no cotidiano do mundo real desenhamos situa¢des de identificagao
0 que garante a cumplicidade necessaria para que sejamos aceitos dentro de um
grupo, como por exemplo, uniformes, marcas e cores, e até mesmo a postura
corporal. No mundo virtual isto acontece com a utilizacdo de outros mecanismos,
como coédigos de reconhecimento para o internauta, senhas, endereco virtual,
nome do computador, criptografia, e uma série de anti-invasores do espaco que

tentam chavear um lugar.

O universo virtual, no momento, tem se configurado como o maior e
melhor meio para discusséo da representagcédo do algo. Pois em sua natureza esta
a imaterialidade na qual a representagao existe e se propaga, mas também, neste
espago virtual, a realidade talvez ndo precise existir. Podemos nos apresentar
neste mundo virtual como qualquer entidade viva ou ndo. As representacdoes
imagéticas ou avatares do que somos ou gostariamos de ser, expde que podemos
ser qualquer coisa, qualquer um neste espaco virtual. Como um “ corpo virtual tipo
virus digital, ou avatar desligado de seu corpo original (...)Esses constructors
superam as limitagdes temporais do corpo biolégico.(LEAO,2002, p.216)

Neste contexto atual percebo que os grupos ou redes sociais surgiram,
informatizaram e midiatizaram os individuos. Com a internet surge a capacidade
de exibicdo, divulgacdo, imediatizagdo e camuflagem. Estes grupos sé&o
portadores do conjunto de ideias que proporcionaram a realizacdo da obra de arte.

Assim vive-se hoje uma reconfiguracdo do saber na medida
em que a insercdo da rede internet e sua parte gréfica, a
World Wide Web, como formas de aprendizagem, concepgéo
e criagdo, estao transformando e condicionando as técnicas
de armazenamento e processamento das representacoes,
idéias e comportamentos. (DONATI, 1999,p. 23)



A utilizacdo da imagem como pratica de formagdo e construcdo de
conceitos, tem sido uma grande aliada na divulgacao de pensamentos em um
universo de pouco controle. A composi¢cao e a inser¢cao da imagem, em meio a
abordagem de questbes espaciais, procuram representagdes imageticas
fundamentais sobre o espaco tridimensional composto e o plano espacial, e para

tanto, selecionam imagens em meio ao universo de informacgdes virtuais.

Esta engenharia projetada, matematizada e aplicada ao conceito de
arquitetura da informacao pode falhar quando a imagem que esta utilizando um
este arsenal de informatica esta sendo usada para fins que vao do banal ao
criminal.Entre as inteligéncias, que transitam em torno do real e do virtualmente
projetado estdo os usuarios, que em outra ponta da organizagdo, geram o
conteudo que alimenta a rede de informagdes.Neste ponto abordo a questao da
conceituacao através da veiculagdo de imagens geradoras de opinido e que de
certa forma podem nao atender aos conceitos acordados dentro de um grupo.

Sao varios os artistas que possibilitam uma conexao conceitual e
técnica com os meios e modos de construcdo do produto artistico. Como estas
questdes dialogam com a producdo de alguns artistas, que também influenciaram
este percurso, cito dois artistas que tem certo dialogo em suas obras, apesar de
nao serem diretamente associados. . Ambos discutem o cotidiano e o lugar em

conexao com seu tempo.

O primeiro, Richard Hamilton? o conceituado artista inglés, que ficou
conhecido como um dos icones da Arte Pop e um dos primeiros artistas a se valer

Vii

2 Richard Hamilton (1922) Nasceu em Londres. Teve uma longa aprendizagem durante a qual
intercalou periodos de estudo em diversas escolas (Westminster Technical College, St. Martin’s
School of Art, Royal Academy Schools e Slade School of Art) com periodos de trabalho em
empregos variados, alguns dos quais bastante importantes para a sua formacao. Tem a primeira
exposicao individual em 1950 na galeria Gimpel Fils, Londres. Na carreira de Richard Hamilton é
dificil separar o trabalho artistico das atividades restantes. Designer, ilustrador, organizador de
exposicoes, comentador e divulgador de Marcel Duchamp (de quem organizou a primeira



das novas tecnologias. Ele tem utilizado cada vez mais dos recursos da
computacao na realizagcéo de seus trabalhos.

O segundo é Leslie Krims, fotografo norte americano que trabalha,
desde os anos 70, e tem em suas composi¢cées a marca do protesto contra a
banalizagcdo da cultura e ironia aos esteredtipos.

O fato que nos aproxima esta nos trabalhos realizados onde ocorrem a
montagem das referéncias visuais, o acimulo de imagens e elementos e a critica
social, que atendem o desejo de composigao. Richard Hamilton propde a reflexdo
do contexto social com a organizacdo de um amontoado de imagens e de
referéncias com a aplicacdo da colagem, no inicio da sua carreira utilizando-se de
procedimentos de composi¢cdo manual e analdégico, mas com o tempo foi aderindo
as novas ferramentas da tecnologia digital.

Com Leslie Crimes®, um artista contemporaneo que também discute o
acumulo e a sobreposicdo de imagens com suas montagens compositivas, que

acontecem em ambientes residenciais e também em ambientes abertos.

retrospectiva na Inglaterra, para a qual fez uma copia da Noiva Posta a Nu...) e professor, e
pintor, desenhista e gravador. Hamilton foi uma presenca muito influente no meio artistico
britanico desde os anos cinquenta.

® Krims, Les (Leslie Robert Krims) (Nova York, 1943). Fotdgrafo norte-americano,
professor e gravador. Estudou na Cooper Union para o Progresso da Ciéncia e Arte, de Nova York
(BFA, 1964) e no Pratt Institute, Nova York (MFA, 1967), onde também ensinou fotografia e
gravura (1966-7). Krims comecou a trabalhar como fotografo freelance em 1967 e ensinou
fotografia no Instituto de Tecnologia Rochester, NY (1967-9). A partir de 1969 ele foi professor na
Universidade Estadual de Nova York, Buffalo. No final dos anos 1960 até o inicio dos anos 1970,
Krims foi destaque no grupo de jovens fotografos que planejou cenas de ficcao para a camera e
para o cinema. Como resultado publicou seus trabalhos como pequenos livros em 1972 pela

Humpy Press.



O processo criativo e a aplicacdo dos recursos da tecnologia para
realizacdo de obras contemporaneas trazem em grande parte o apoio na
possibilidade midiatica de captura, montagem e distribuicdo de imagens em
movimento e é hoje o mais dinamico e diversificado meio de apresentagéo de
modos de ver o mundo. Os arquivos encontrados nos sites de video, nos blogs e
na TV pela internet, estao repletos de imagens do cotidiano de pessoas do mundo
inteiro. Cameras conectadas nas redes telematicas exibem em tempo real, cenas

de ruas, edificios, pessoas em todo tipo de situagdo e muito mais.

Perante a necessidade pessoal de realizacdo pratica do produto
artistico estas inquietacoes sao explicitadas pela utilizagdo de tecnologias digitais
as quais, tem sido parte constante de minha produgdo. Como resultado desta
abordagem, apresento dois trabalhos em video concluidos e um trabalho em midia
digital, este ultimo usando a internet como meio para sua exibicao e que esta em

processo de construgao.

Os dois primeiros aconteceram durante os apontamentos levantados
em momentos de discussdo em sala de aula e fora dela. O primeiro video
Conflitos de 2006 é o resultado da discussdo levantada na disciplina
"Experimentacdes: A obra de Shakespeare integrando artes visuais, artes cénicas
e performance” no Programa de Mestrado em Artes no Instituto de Artes da

Unicamp, o que impulsionou o direcionamento pratico desta proposta de pesquisa.

A discusséao deste video esta na compreensao do dominio técnico e do
reconhecimento da manipulacdo e montagem das cenas, a colagem da imagem
em movimento. A questdo do video observa o devaneio do homem em constante
combate com o cotidiano. A compreensao dos fatos requer um esforco do

individuo que esté enfrentando e reconhecendo o seu lugar no mundo.



Também apresento como resultado um video denominado Das
Triadische Urbe de 2009 que elabora como proposta a recodificacao do Ballet
Triadico de Oskar Schlemmer. Este trabalho acontece durante a participagao no
projeto de reconstituicdo do Ballet Triadico de Oskar Schlemmer, desenvolvido no
Programa de Mestrado em Moda Cultura e Arte do Centro Universitario Senac de

Sao Paulo.

Este video esta relacionado em um projeto paralelo, mas significativo,
pois penetra no universo das faces e na discussao do espago com o Balé Triadico.
Questiona a ndo identificacao do bailarino e a movimentac¢ao do corpo no espago.
Além da caracteristica da experimentacao na confeccéo dos figurinos do Ballet
Triddico na Bauhaus. O video resultante do processo de pesquisa do figurino e
das necessidades exigidas para a reconstrugcéao do ballet despertou a possibilidade
do encontro entre as tecnologias, observando as relacbes que constituem o

processo de criagcao da obra de arte.

No projeto em construgcéo esta discussao se amplia com a proposta de
um evento multimidiatico baseado em recursos tecnoldgicos de interacdo com a
internet, com a utilizacdo de mecanismos de busca e projecao on-line. Na colagem
de varias midias e das diversas linguagens encontro no processo de criacao
outras articulacbes da imagem e de interacdo com o publico com o tema da
vigilancia e da autoexposicéo, tanto nas questdes tecnolégicas como no encontro
da totalidade das linguagens. Esta condicdo traz a vontade e uma preocupagao de
atingir varios sentidos do corpo nestes cotidianos multifacetados e globalizados.
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Capitulo I

Percepcoes e Conexoes:
A Composicao das Partes

A colagem se baseia no processo de organizagdo de imagens prontas
que séo captadas de diferentes maneiras e sdo compostas sob planos de suportes
variados, podendo ainda receber inumeras técnicas de tratamento. Na

composigao de trabalhos artisticos com diferentes aplicagdes.

O método mais utilizado de se colher imagens € a busca em revistas,
cartazes, jornais e todo tipo de material impresso existente, e desta maneira
também agrupar materiais e objetos diversos que compde junto com uma
infinidade de suportes o objeto e ou imagem. A busca destas imagens nem
sempre tem um programa especifico e a composicao resultate muitas vezes parte
da apropriacdo do acaso no processo criativo. O objeto de arte neste caso é

resultado da organizacao de imagens no momento do encontro.

Imagens sao superficies que pretendem representar algo. Na
maioria dos casos, algo que se encontra la fora no espago e
no tempo. As imagens sdo, portanto, resultado do esforgo de
se abstrair duas das quatro dimensées espacio-temporais,
para que se conservem apenas as dimensbées do plano
(FLUSSER, 1985, p. 7).

Esta discussao destaca como a percepg¢ao da imagem do que vejo no
meio real pode ser representativa no cotidiano onde elas se apresentam. Desta
forma, trago para meu trabalho plastico algumas possibilidades da utilizacao da
colagem para experimentar a sobreposicdo das imagens que capturo no percurso.
No processo criativo a aproximagao com estas imagens se da na revisao do meu

trabalho de pintura, e na aplicacdo destas imagens sobrepostas por imagens
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captadas da internet. Os processos de producédo apoiados em suportes digitais
promovem uma interligacao entre o instante percebido e 0 momento vivenciado da
pintura, com as junc¢des de outras realidades que estao presentes em cotidianos
de tempos e lugares diferentes, e que em muitos casos nunca presenciei. Apoiado
nos recursos da tecnologia transformo a imagem em representacao do que penso
neste percurso de pesquisa e experimentacao dos cruzamentos de imagens e na

somatoria dos processos.

Com o aparelhamento da tecnologia pdde-se notar uma profusao muito
grande na divulgacdo de imagens que sdo distribuidas por meios eletrénicos
proliferando-se pelas redes de midias impressas e virtuais. Este material esta
disponivel e compde uma infinidade de referéncias imagéticas, que estdo
disponiveis para a visualizacdo e uma possivel utilizacdo, em muitos casos

permitidos, para a confecgao de outros materiais visuais.

A captura de elementos de composicao pode ser feita por aparelhos de
escaneamento de imagens, registros digitais, video ou por meio de uma rede de
computadores. Isso quer dizer que, as imagens estdo prontas e disponiveis em
uma rede de tecnologia digital, que pode ser aberta aos visitantes desta mesma
rede ou fechado para usuarios habilitados dentro de um sistema especifico de
reconhecimento entre tecnologias de acesso e de reconhecimento de aparelhos.

Desta forma, o responsavel por fazer a selecdo e organizacao das
imagens, em um determinado momento, toma uma decisdo pessoal de
interpretacdo de qualidades formais e interpretativas a partir de conhecimentos e

conceitos proprios.

Suas decisdes podem ndo ser de consenso ou representar o que outras

pessoas pensam sobre o assunto, mas, mesmo assim, estas imagens estdo
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distribuidas pela internet e representam a opinidao ou os interesses do autor da

divulgacéo.

1.1. Percepcoes através da imagem do objeto

(...) nenhuma imagem, nem mesmo aquelas que costumam
ser chamadas de imagens fixas, pode prescindir do tempo,
visto que toda imagem, de um modo ou de outro, esta
impregnada de tempo. (SANTAELLA, 1998, p.75).

Somos capacitados para perceber e compreender informagdes que nos
chegam ao cérebro através dos cinco sentidos, o que € de fato suficiente para
tomar decisbes no mundo real. Mas no universo virtual devemos fornecer um
pouco mais de informagé&o ao cérebro, pois em frente a uma imagem projetada,
seja ela em um monitor ou ndo, perdemos ali trés das referéncias perceptivas para

gerar as informagoes.

Por exemplo, quando compramos um produto pela internet, estamos
depositando um voto de confianga na empresa que o esta vendendo, acreditando
que vou receber realmente o que vejo. Na maioria dos casos estes sites buscam
informar mais do que se estivéssemos vendo o produto pessoalmente. Sdo dados
de informagé&o técnica, materiais, medidas das trés dimensdes, e muito mais, para

descrever o que vejo.

No caso de uma imagem informacional, que possa gerar opinides
pessoais diferenciadas originarias de culturas diversas e de locais diferentes. E
ainda mais, que ela possa ter sido editada, tratada digitalmente, combinada com
outras imagens de confiabilidade publica e que ndo inspirem duvida do que se Vé;

entdo teremos um conceito formado e aplicado, mesmo que em nivel pessoal.
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Esta percepcdo do entorno instiga de diferentes maneiras a minha
producdo com a sobreposicao de imagens e a organizacao de elementos que

aparentemente ndo estao relacionados.

O espago cognitivo observado no pensamento da interpretagdo da
imagem gera o resultado de uma atividade reflexiva do interprete interator. O
entendimento ao reconhecer o armazenamento da informacéo processada esta no
conhecimento e posteriormente no reconhecimento da imagem apresentada. O
que proporciona a aceitacao da imagem e a confiabilidade que esta diretamente
ligada a capacidade de compreensao dos processos de informacao.

Podemos entdo dizer que, a atividade cognitiva pode ser modular e
regida em parte pela emocdo e pelos potenciais cognitivos resultantes da
necessidade de uma aproximagdo com o tema, e sua concepgao principal para o
entendimento dos estimulos visuais. A atividade cognitiva segue naturalmente na
reducdo da distancia entre os agentes mediadores e o interator. Posicdes
especificas do devir cognitivo formam a interface entre o processo de resgate da
memdria, que pode ser descrito como um conjunto de fluxo de sinais que definem

uma dimensao do espaco cognitivo.

O armazenamento virtual de imagens que sera acessado por
mecanismos de busca on-line, é apresentado por um sistema de computador,

expurgando a exatidao daquilo que se vé ou que se pensa ver.

A metodologia de memorizagdo na rede da informdtica virtual tem
origem na transmissdo da informacdo observada na concepcdo da imagem
imaginéria disponivel através do carregamento dos métodos e modos de
processamento técnico/eletronicos. Estas memérias ndo partem de um objeto
fisico presente e ndo desvelam as materialidades, mas apontam o conceito

conhecido do objeto, o qual foi registrado com grau de importancia.
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Os processos de observacao levam os elementos cognitivos a direcdes
que desempenham diferentes papéis na acado concreta, neste caso, na selecao

dos materiais e na organiza¢ao dos elementos ou até na agao performatica.

Nesse comportamento inteligente o espago cognitivo caracterizado
como um resultado do fluxo de interiorizacao das situagdes que representam o
comportamento e definem como a percepgdo multi-dimensional maximiza uma
avalanche de informagbes. Estas ndo se convertem em conhecimento de maneira
imediata, sera preciso passar por um processo dindmico que se desenvolve ao

longo do tempo, de acordo com a interacao entre interator e ambiente.

A verdade do que se vé depende de como a pessoa apreende 0 que vé
no processo de percepgado visual. A memoria tem dificuldades de mensurar a
extensdo da desinformacdo quando é exposta a uma auséncia de conhecimento

destas questoes.

Para que o interator compartilhe uma imagem coletada de inumeras
fontes de captacdo na qual o interator ndo pode tomar nenhuma atitude real na
cena/imagem exibida. O controle do senso de realidade se rompe do
armazenamento virtual e atingem ideais corporativos ou particulares.Na realidade,
a realizacado do trabalho, passa a se constituir de imagens que surgem entre a
relacdo com os meios audiovisuais e a relagao entre o publico observador ou o

interator.

A privacidade e os relacionamentos no meio virtual nem sempre sdo
garantidos e o controle efetivo sobre o que esta divulgado pelo emissor depende
somente de seus conceitos de interpretacoes.

Fruidores e aqueles que tiverem contato com a imagem podem ter
dificuldades com o desconhecimento sobre a formulagdo para uma compreensao

relativa da técnica. Mas este interator, através dos mesmos termos, que envolvem

15



a ciéncia e o estudo da transmissdo da informacgao sera capaz de reconhecer que
ha situagdes analogas entre as estruturas de reconhecimento. “(...) mas agora o
que importa € tornar aparente um mundo altamente codificado em numeros, um

mundo de formas que se multiplicam incontrolavelmente. “(FLUSSER, 2007.p.31)

As diferentes habilidades de interpretacao de sinais e estimulos graficos
podem resultar em uma determinada compreensao da mensagem a ser recebida.
Para que possamos acessar informagcées em nosso cérebro necessitamos estar
em constante treinamento da percepgcdo e sincronizar nossas atividades

intelectuais com nossa performance do poder de observacgao.

O comportamento regulado por funcionamentos e fatores e
combinagdes de um cérebro modular e estimulado sensorialmente pode atingir a
capacidade da tomada de decisdo em menor tempo. Desta forma, passamos por
um reordenamento de nosso banco de imagens para classificar e posteriormente

apreender a informagao.

Envolvidas em um espago homogéneo, linguagens e imagens nao
poderiam ser aceitas como representantes reais do fato em funcédo das técnicas
de representacao dos objetos. Sendo assim, o tempo passa a ser administrado na

atmosfera extrasensorial do tempo real.

Neste ponto o desenvolvimento desta reflexdo depende de um
aprofundamento das questdes sécio/ambientais, 0 que torna o desenvolvimento
do raciocinio dependente de outras abordagens profissionais, as quais ndo sao o
objetivo primeiro deste trabalho.

Para desenvolver uma reflexdo social, bem como, sua dimensao no
campo das artes plasticas passa a ser necessario primeiro reexaminar a

investigacdo do processo cognitivo de percepc¢ao da imagem, e o objetivo destas
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manifestacdes, na tentativa de uma anélise da questao da representacao plastica,
como parte de um processo de busca.

A captacédo e aglomeracao de imagens de referencias variadas tornam-
se um desafio que participa do processo compositivo. A utilizacdo da técnica da
colagem permite de certa forma, a juncédo do inimaginavel, pois as imagens que
sdao escolhidas aparentemente nao permitem aproximag¢des, mas na estrutura
compositiva as diferencas se misturam. As referéncias que sao resgatadas
resultam em um objeto que dialoga com os fatos do cotidiano.

1.2. Reflexao Um: Construcao da imagem e Subversao na
Realidade Virtual

Nos ultimos anos desta producdo tenho voltado minha atencédo cada
vez maior para as midias eletronicas e seus efeitos na plastica e nos efeitos que

ela causa em relacéo ao deslumbre do novo.

Programas de software e tecnologias de hardwares, colocados a
disposicao do fazer humano, como ferramentas de potencializagdo de producao e
divulgacao infestam o universo imaginario. De certa forma, ndo podemos garantir
que o que vemos como imagem do fato realmente seja 0 que se apresenta,
principalmente em um tempo onde as informacdes s&o colocadas para a

degustacgao do juizo publico em segundos.

Penso que para o acontecimento existe um tempo, e este tempo é
fundamental para a compreensdo dos fatores que regem o universo da
informacao. O simples repassar de informacdes pode gerar um efeito borboleta
virtual devastador.
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Usudrios sabios destes efeitos, que podem ser, propagadores de
informacdes da realidade ou contrarios a elas como intimidadores ou
devastadores da informacao, circula livremente pelas redes de relacionamento a
procura de oportunidades de testar o seu poder de manipulacdo quando tem

informacao.

Acredito que a manipulacao da informacéo torna-se um jogo de controle
de conceitos e reagdes que vem sendo desenvolvido ha séculos por quem tem
interesses de todos os tipos de género. As imagens representam coisas, atos,
acOes, acontecimentos, mas nao podem dar o conjunto da percep¢cdo do mundo
fisico e desta forma que tento dar aos trabalhos de minha producdo um
envolvimento com as diferentes formas de agrupamentos de imagens. Neste
trabalho, selecionei colagens onde utilizo a selegcéao de referéncias da internet e de
fotografias que s&o organizadas de maneira digital e que configuram o objeto de

pesquisa.

Durante o percurso da produgdo acontecem registros de imagens que
abrem possibilidades multiplas de reconhecimento, dos fatos que estdo ao meu
redor. No processo de criacdo os varios estimulos podem ser ignorados ou me

levar ao envolvimento profundo com os elementos que vejo.

Sendo assim, a imagem imaterial, pelo menos no que tange a
fisicalidade do material, penetra no universo do imaginario que com a realizagao

do produto, consolida informagdes visuais como representantes de um fato.

Ao tratar a realidade como momento presente, o tempo a ser
compreendido pode ser automaticamente percebido por quem o vive. Ao estar
envolvido na situacao ocorre a percepg¢ao e conexao com as informacgdes e desta

maneira sera possivel admitir a imagem como real.
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Nesse contexto de compreensao do fato/imagem, o observador entende
0 que vé e desenvolve um critério de organizacao conceitual e material. Os
conflitos que ocasionam esta sistematizacdo dos elementos encontrados se
tornam interpretes das metodologias com os quais o0 objetivo principal sera
adequar a imagem/fato a uma logica.

A questao abrasadora é, portanto, a sequinte: antigamente
(desde Platdo, ou mesmo antes dele) o que importava era
configurar a matéria existente para torna-la visivel, mas agora
0 que esta em jogo é preencher com matéria uma torrente de
forma que brotam a partir de uma perspectiva tedrica e de
nossos equipamentos técnicos, com a finalidade de
materializar essas formas. (FLUSSER, 2007, p. 31).

Neste processo de construcao da producéo artistica da imagem como a
representacdo de alguma coisa, assinala que a imagem quando esta inserida no
tempo/espaco real pode se tornar a confirmacgao da participacdo do observador no
acontecimento “in loco”. O artista pode ser tanto um observador como um
participante dos acontecimentos. E o seu envolvimento, muitas vezes resulta em

um objeto ou em um evento criativo.

Utilizemos a ip6tese de que compreendemos a forma como realidade
consciente e a matéria como percebemos 0 mundo a nossa volta, parte do mundo
que conhecemos s6 existe para 0 homem que a fez, pois a falta de conhecimento

do objeto material torna-se um bloqueio da percepgao.

Para que se estabeleca uma relacdo de apropriacdo, onde a maior
possibilidade de compreencédo da técnica pode estar na vivéncia, a qual pode
enriquecer o aproveitamento das possibilidades geradoras no ou pelo objeto.

A interacdo sucessiva de investigacdo, apropriacao e anteposicao para

o reconhecimento de sua naturalidade s&o prioridades para o maximo

reconhecimento de suas possibilidades, portanto de sua existéncia.
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A existéncia em seu pleno estado s6 pode ser percebida diante de uma
aproximacao profunda do todo. O universo imaginario muitas vezes conduzido por
artificios em uma representacéo se oferece para a memoria principal com encanto
e com visibilidade que atrai a influéncia da consisténcia. Ao mesmo tempo em que
sublinha as consequéncias da imagem que a rede virtual ilustra com rapidez e
multiplicidade, logo a realidade pode ser reorganizada através de uma ininterrupta

tempestade de imagem.

O fato/cena regulado pela absorcdo da informagédo de acordo com
preceitos estabelecidos em comum maximisa a importancia que a percepcao do
fato/cena seja descrita ao nosso entendimento com o maior ndmero de
informacgdes possiveis. Desta maneira a cognigdo do espago/tempo em que o
evento acontece sO sera plenamente entendida se os participantes estiverem

ligados por um elemento de comum conhecimento.

1.3. Transitar nas diferencas

Ao longo dos anos de producao tenho desenvolvido varios objetos onde

a montagem e as colagens sédo os elementos de amarracao entre forma e suporte.

Nestes objetos o tema e as imagens que os recobrem estdo a procura
de potencializar o objeto como elemento de comunicacdo entre o

observador/interator e os conceitos envolvidos na produgao.

Para estes objetos o titulo ndo s6 denomina o trabalho, mas completa o
conjunto de estimulos perceptivos, pois acredito na multiplicidade de informacdes

proporcionada pelas diversas areas das artes.
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Para estimular a percepcao dos conceitos envolvidos no objeto de arte,
utilizo em muitos trabalhos a nomenclatura técnica do objeto ou seu nome popular
com o intuito de introduzir a discussdo sobre o tema e como alavancador de

questdes que envolvem conceitos sociais e de comportamento.

As relagcdoes do corpo humano com a métrica da ergonomia e suas
variaveis induzem o individuo e suas percepcboes as afinidades de uso e a
aceitacdo do objeto cotidiano. Desta forma, o individuo busca compreeder as
principais situagdes que se apresentam durante seu relacionamento com os
diversos espacos e objetos especificos como mobilidrio ferramental e tantos
outros no processo construtivo do sentido de habitar.

Tudo o que o homem cria € destinado ao seu uso pessoal. As
dimensées do que fabrica deve, por isso, estar intimamente
relacionadas com as do seu corpo. Assim, escolheram-se
durante muito tempo 0s membros do corpo humano para
unidades de medida. Quando queremos dar a idéia das
dimensbes de um objeto, servimo-nos de frases como estas:
tem a altura de um homem, tem o comprimento de tantas
bracas, tem tantos pés de largura, etc. Sao conceitos que ndo
necessitam de definicdo para serem perfeitamente
compreendidas, visto que, no fundo, fazem parte de nds
mesmos.( NEUFERT, 1976,p.18)

O trabalho observa as diferentes conexdes de linguagens e técnicas e o
avanco da democratizacdo da tecnologia que apresentam um dialogo
aparentemente possivel sem um grande numero de elementos e objetos
envolvidos, mas que com o auxilio da tecnologia possibilita a manifestacao da
composi¢dao. Omar Calabrese aponta um fenbmeno no ambiente contemporéaneo
em que infinitas e diversas manifestagcdes circulam e mantém um dialogo na
atualidade. (CALABRESE, 1987, p.11)

A ideia de seguranca e protecdo permeia a concepg¢do de muitos
trabalhos quando utilizo imagens para representar esta relagao e ao absorver seus
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propésitos e fungdes especificas, carrego com eles sua informacdo no sentido da

forma.

Pensemos na seguinte hipétese. A informacdo como meio de se
exprimir algo como fato formalmente entendido, como explica Flusser ao tratar da
relacdo forma e matéria. “... o conceito de informar, que significa impor forma a

matéria.” (FLUSSER, 2007, p. 31),& uma imagem impressa sobre papel.

Se a descartarmos, podemos seguir dois caminhos, e um deles é a
destruicdo do papel. Poderiamos pica-lo em pedagos e espalha-lo em um sexto
lixo, ou até mesmo queima-lo transformando-o em cinzas e descaracterizando sua

forma e matéria. Por um lado, podemos recicla-lo.

Mesmo quando reciclamos papel, no momento do descarte ndo nos
desfazemos somente do papel em si. Podemos desmancha-lo e transforma-lo em
pasta de papel para depois converter em uma nova folha de papel prensado e
preparado para o uso, mas, além disso, nos desfazemos da informagao impressa
nele. Re-informamos o material que estava em pasta como folha de papel, mas

perdemos definitivamente a imagem informacional.

Neste grupo de trabalhos as imagens de criancas estdo parcialmente
sobrepostas e aparentam uma aglomeracdo. A representacdao dos grupos de
criancas de diversos lugares do planeta, nacionalidades e racas com a
representacdo de diferentes territorios. No conjunto ocorrem diferentes
aproximacbes das imagens das criancas, que sdo dispostos de maneira a
envolver parcialmente ou totalmente os objetos ou os conjuntos. Em cada objeto a

imagem das criangas dialoga de uma maneira com o cotidiano.

Na geracdo de cinco folhas matrizes no formato A4 e que séo
recortadas e alternadas de acordo com a necessidade de recobrimento do objeto
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explorei no processo de selecao da composicao das folhas, a pluralidade cultural
que é encontrada na multinacionalidade dos paises que sao providos pela internet.

Nas imagens encontradas na rede e no desenvolvimento do trabalho
compositivo, aparecem as contribuicées do individuo ao seu entorno e as diversas
condigdes sociais completamente diferentes. A ampliagdo do pensamento
representativo das imagens, que recobrem o0s objetos, se transforma em um
elemento de ligacao entre o objeto e o observador. Com o passar dos anos € com
o desenvolvimento da pesquisa, outros trabalhos surgiram com o intuito de
explorar a relacdo do homem, o objeto e seu lugar.

Figura 1
Telexpectativo
Colagem sobre caixa de papelao e televisao — 2004
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Este trabalho é o primeiro desta série e foi realizado para uma
exposicdo que aconteceu na UNICID - Univercidade Cidade de Sao Paulo.
Intitulada Meninos do Brasil — Criancas Vitimizadas, esta exposi¢cao acabou por
despertar uma preocupacado que esta em meu percurso de vida, mas que no
trabalho de arte tomou forma.

A caixa de papelao, recoberta pelas reproducées das colagens que
foram organizadas digitalmente, esta aberta e revela seu interior completamente

coberto pelas colagens.

A caixa neste caso € vista como um objeto para proteger e transportar,
levar para outro lugar ou guardar em um lugar. O titulo Telexpectativo, uma
variacdo do termo telespectador e se refere a uma pessoa que assiste a um
programa televisivo. A expectativa faz parte de um processo de imersédo
necessario para a aceitacao do que esta apresentado, e tem como objetivo o inicio
de um processo de contemplacdo e reflexdo que nos prepara para o ambiente

virtual.

O aparelho como meio de difusdo de informagdo e conhecimento
também promove o entretenimento sendo um importante instrumento na
construgcdo de uma visao e ideia de mundo. Mas também pode ser responsavel
pela divulgacado de conceitos e formas de pensamentos, que de certa maneira,
interessam aos autores da programacao. No entanto, neste trabalho, o aparelho
ndo exibe programa algum. O som do televisor fora de sintonia e
consequentemente sem programacao a ser exibida nos remetem para a falta de

alternativas que sao oferecidas ao individuo.

O autor Marshall McLuhan amplia a discusséo sobre a difusao mundial

da ideia de globalizagdo que ocorre hoje no mundo e seu impacto nas massas e
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nos traz o pensamento sobre a proximidade dos homens entre si, a memoria

coletiva na estreita convivéncia.

A televisdo é menos um meio visual do que tatil auditivo, que
envolve todos os nossos sentidos em profunda inter-relagéo.

Y

Para as pessoas ha muito habituadas a experiéncia
meramente visual da tipografia e da fotografia, parece que é a
sinestesia, ou profundidade tatil da experiéncia da TV, que as
desloca de suas atitudes correntes de passividade e
desligamento. A observagdo banal e ritual dos letrados
convencionais de que a TV proporciona uma experiéncia para
espectadores passivos, se extravia completamente do alvo.
Acima de tudo, a TV é um meio que exige respostas criativas
e participantes. ( McLuhan, 1964, p. 377)

Nas relacdes familiares tribais ou lagcos de cidadania sdo empregadas
as solugdes e condi¢cdes para a extensdo da cultura e da relativa realidade no
espaco. “O meio € a mensagem, porque € o meio que configura e controla a

proporgao e a forma das agdes e associagbes humanas.”( IDEM, p. 22)

No trabalho as abas de fechamento estdo abertas esperando para
receber alguma coisa. A instantaneidade, e a velocidade com que a difusdo das
mensagens é feita podem ter um caracter massivo, mas os receptores nao tém
esta visdo e muitas vezes interpretam a informagdo como mensagem pessoal.
Reproduz no meio fisico real, a programacao recebida sem que tenha qualquer

envolvimento com o assunto.

Ao supor que o espectador pode ser vitima de um processo de difusao
dos conceitos para as midias, e a especializacao técnico-cientifica, uma realidade
para poucos, exponho no trabalho a preocupacdo com a efemeridade e a
fugacidade da elocugéo dos programas de TV.
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Figura 2
Esta vai longe
Colagem sobre Bola de Couro — 2006

Nessa corrida incessante contra o tempo dispomos da limitada memoria
coletiva deixando para as midias a responsabilidade de reavivar as relagoes

humanas perdidas do ambiente real.

Na (figura 2) a jung&o de dois brinquedos do universo infantil levanta
um impasse conceitual com o resultado plastico. Tanto a bola quanto o estilingue,
nome mais usado na regido de Sao Paulo, mas que também é conhecido como
bodoque ou atiradeira, fazem parte da tradicdo popular, assim como peéao, peteca

e bola de gude entre outros brinquedos antigos.

A bola, um brinquedo que remete a liberdade, ao prazer, a emogéao, ou
seja, ao jogo. Ja o estilingue, que em um primeiro momento, um brinquedo,
também pode ser visto como uma arma, pois estd em conexdao com a caga, a

busca de um alvo. A bola propde o compartiihamento ao ser um objeto de acéo
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em grupo plenamente aproveitada e utilizada como brinquedo quando dividida, ja

o estilingue é um objeto de separacédo e um aviso para nao se aproximar.

Poderiamos pensar na relagédo entre estes objetos como elementos que
remetem ao passado pessoal, a infancia e aos tempos de crianga. Mas quando
estes objetos estdo unidos cancelamos seus efeitos. O titulo do trabalho Esta vai
longe esta relacionado com ambos, pois tanto a bola como o estilingue busca

alcancar um objetivo com o arremesso ou chute.

No trabalho a colagem impde uma convivéncia para ambos objetos, a
bola e o estilingue, mas surgem outros significados, pois a bola utilizada n&o
passa na forquilha, portanto esta imobilizada naquela condi¢do, impedindo as

possibilidades de alcangar outros lugares.

A forquilha pode ser vista como uma trave. A forquilha também n&o tem
condicdes de atingir um alvo, pois esta aprisionada na bola, logo as funcdes estao
anuladas. A colagem de elementos aqui também revela o aprisionamento de

muitas criangas a uma condicdo nao escolhida e a convivéncia com armamentos.

O estilingue, também conhecido como atiradeira pode ser a primeira
arma de uma crianga de periferia e € usada principalmente para matar passaros. A

questao esta em introduzir o ato de matar, mesmo que desnecessariamente.

Isto tem um prolongamento na cadeia de pensamentos que podem ser
gerados com relacédo as responsabilidades e ao ato permissivo. Outra questdo a
ser percebida esta na referéncia ao objeto como brinquedo, que na relagdo de

proximidade com a bola perde seu efeito agressivo.

Essa vai longe é uma expressdo comum entre as criangas que jogam

bola ou que atiram pedras, mas neste trabalho quero expressar a incapacidade
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disto acontecer, ndo ha pedra para ir longe, muito menos estas criangas tem

chance de passar.

Matar ou morrer no momento contemporaneo deixou de ser um fato
fisico e passou a ser parte do cotidiano do universo de muitas criangas. Ao menos
virtualmente, pois a colocacdo existe comumente entre jogadores do universo

virtual.

Mesmo depois de adultos estes conceitos de vida e morte virtual estdo
nos perseguindo. Por exemplo, quando passamos a fazer parte de uma
comunidade na internet, acontece o0 nascimento para um mundo de
relacionamentos completamente diferente do habitual, mas se nao
compartilharmos nossas informacdes através da presenga virtual seremos

rapidamente esquecidos.
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Figura 3
E ja comega a apanha
Colagem sobre Camisa — 2008

Na (Figura 3). O tecido, um material flexivel e mole, transforma a
camisa em um objeto, quando o0 mesmo se torna enrijecido em uma posicao
especifica, depois de passar por camadas sucessivas de tinta latex acrilica. Em
seguida, este novo objeto recebeu uma camada de colagem com as imagens de

rostos infantis captados na web.

A disposigao escolhida para o enrijecimento da camisa lembra uma
situacao de protecao do corpo. Uma manga esta posicionada sobre a cabeca e a
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outra sobre o0 estomago, 0 que representa uma atitude de resguardo da

integridade corporal.

Mesmo enrijecida a camisa parece ter movimento, ou ter se solidificado
durante um gesto. Parte das mangas estao brancas e no tronco esta o lugar da
concentracao das imagens dos rostos que se estendem por toda camisa. A
camisa de uma pessoa adulta e que tem um corte executivo mais préximo de uma
atividade profissional burocratica, talvez de um advogado ou engenheiro, mas que
também pode ser de um seguranca torna dificil afirmar que cidadao é este, porque

faltam referencias sociais.

Como McLuhan coloca “O vestuario, como extensido da pele, pode ser
visto como um mecanismo de controle térmico e como um meio de definicdo do
ser social” (McLuhan, 1964, p.142).

Observo que a representacao da imagem do corpo em movimento de
protecdo estd na funcdo da necessidade do homem em proteger seu préprio
individuo para a manutengdo de sua seguranca e de seu territério/lugar. E Mc
Luhan continua “Nisto, o vestuario e a habitagcdo sdo parentes proximos, quase
gémeos, embora a roupa seja 0 mais proximo e o mais velho. A habitacdo
prolonga os mecanismos internos de controle térmico de nosso organismo,
enquanto a roupa é uma extensdo mais direta da superficie externa de nosso
corpo” (IDEM p.142).

O titulo deste trabalho “E ja comecga a apanha” faz referéncia a musica
Upa, neguinho de Tom Jobim e foi exibido na exposigéao ‘Pra Sempre Tom Jobim’
que homenageou o compositor com um show de musica e projecdo de imagens
dos trabalhos da exposi¢édo que aconteceu no SESC Santana em Sao Paulo por

ocasiao dos 50 anos da Bossa Nova.
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A vida cotidiana oferece uma infinidade de opc¢des visuais, caminhos,
links, alguns s&o descobertos e vivenciados muito cedo. Neste trabalho, ressalto a
protecdo do corpo, no posicionamento de defesa, em seu sentido mais basico de
sobrevivéncia. A protecdo a manutencdo e a conservacdao de um lugar nos
consome em grande tempo, desgastando relacionamentos e afetando o bem

estar.
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Capitulo 2

Composicao, imagem e lugar virtualizado

O universo das imagens parece estar repleto e envolvido em um
emaranhado regido por mensagens que foram acumuladas desde os primeiros
registros feitos pelo homem, e que gradativamente sao descobertos e
interpretados de acordo com as capacidades técnicas e de conhecimento sobre o
registro.

Desta maneira provavelmente com o desenvolvimento das técnicas de
analise e de apuragdo das informagdes, além dos cruzamentos provaveis que
poderao ser percorridos em novas andlises, o desdobramento imagético do tempo
sera cada vez maior. E fatalmente estas novas informacdes contribuirdo para o

aumento do entrelagado de informacéo visual.

Sem a pretensdo de aprofundamentos em pesquisas antropoldgicas,
politicas, religiosas ou sociais. A proposta busca a apropriacdo das imagens que
foram geradas em seu periodo de criacdo, com o intuito de motivar outras

possibilidades de leitura das mesmas.

Investiguei o processo de insergdo da imagem do individuo no conceito
do lugar na busca de solugdes que, atendessem minhas inquietacées de atingir
objetivos que surgiram ao longo do desenvolvimento do trabalho. O que acarretou
que a utilizacdo da internet tivesse importancia maior que a de simples banco de

imagens.

Este capitulo apresenta a gravura digital como técnica aplicada a
captacao e organizacdo das imagens em busca de composicoes representativas
das cenas apresentadas.
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Para visualizar as possibilidades contemporaneas da apropriacao
destes conceitos na utilizacdo e desenvolvimento de obras visuais interpretei as
relacdes espaciais e as possibilidades de observacado deste espaco no universo

virtual e em movimento.

O propdésito de organizar figuras da representacao imagética em fungao
de regras preestabelecidas como objetos sejam eles matéricos ou nao, adquiri

uma representacao formal na composicao.

Com o objetivo de organizar tal apresentacdo em uma determinada
composicao, as informacdes quanto a forma, volume e posicionamento de objetos
materiais e imateriais serdo observadas ao longo do trabalho de maneira subjetiva
na elaboracdo da composi¢cdo e no tratamento da imagem, assim como, na

insercéo destes elementos no campo visual.

Na busca de uma qualificacdo aplicada a matéria e ndo a figura,
experienciei a necessidade da representacdo por meio das questbes que
envolvem os planos bidimensionais e tridimensionais que, aqui, foram observados

dentro de parametros de natureza compositiva.

Neste aspecto, o trabalho plastico acontece com a discussdao da
representacdo e da aproximacao do conceito de lugar ao observa-lo ao longo da
realizacdo de cada processo.

A representacdo da imagem das acgdes e acontecimentos, além do
relacionamento com 0s objetos, coisas ou atos, ndo pode explicitar o conjunto de
acontecimentos que precedem a percepg¢dao do mundo fisico/real. No entanto,
mesmo quando fazemos um registro de imagem por meio de aparelhos, estamos
abrindo multiplas possibilidades de reconhecimento, e aceitacdo do que nos é
apresentado.
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O questionamento diante das informacgdes visuais disponiveis leva ao
ponto de perguntar se posso ignorar a informacdao ou me envolver de forma
profunda com o que vejo. O espaco imaginado pode ser factivel como imaginagao,
mas com possibilidade no mundo real. O que pode ocorrer € uma semelhanga ou
uma idealizagao do espago.

Entretanto as relacbes de espaco e tempo podem ter grandes
influencias no entrelagamento do presente com o passado do lugar, e ainda temos
a vivéncia compartilhada em sociedade. Neste contexto, tento levantar a histéria
do lugar na busca de diminuir a distancia entre estes dois tempos.

No universo virtualizado, a pessoa pode ser qualquer coisa, qualquer
um. Como representagdes imagéticas ou avatares daquilo que somos ou do que
gostariamos de ser. Por qualquer que seja o suporte ou a tecnologia ndo podemos

entender nosso mundo midiatizado, necessitamos vivencia-lo.
2.1. Reflexao Dois: O lugar no virtual

Ter seu lugar e garantir estar 14 parece ser uma regra dentro dos meios
contemporaneos do universo virtual. A existéncia de grupos organizados por
diferentes formas de agrupamentos o que, ndo € de hoje, deixam marcas pela
histéria.

As comunidades virtuais, contextos também elaborados via
texto, vém constituindo um outro espago onde as pessoas
podem exercitar distintas formas de relacionamento, que se
estabelecem pelos mais diversos motivos que podem
provocar associagdes, efémeras ou ndo, no ciberespaco.
Estes encontros tém se tornado um “lugar” para as pessoas
que buscam uma comunidade, que simplesmente desejam
uma informagdo especifica ou que pretendam as duas
coisas.(DONATI, 1999, p.101)
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Alias o percurso da humanidade foi forjado sobre marcas que
denunciam a organizag¢ao de grupos, cla, tribos, partidos, empresas. Garantir um
lugar também é destruir para reconstruir marcas, simbolos, signos, icones, em fim,
imagens. Dos quais apresentados em diversos niveis de batalhas vao dos

territoriais aos familiares e aos de cunho individual.

Neste contexto, os grupos ou redes sociais apareceram se informaram
e se midiatizaram. Nao seria diferente com a internet e sua capacidade de
exibicdo divulgagao, imediatividade, e camuflagem. Desta maneira um internauta
explorador de meios desterritorializados pode se cadastrar, e entao ser ele mesmo

sem necessariamente ser, e interligado a muitos para ser unico.

A nao ser pelo fato de que a comunicacdo tenha tido um avancgo
espantoso com o advento da eletrénica, desde a invengéo do radio, e que depois
disto a informacgao tornou-se mais rapida, colaborando para que hoje ela possa ser
acessada imediatamente de qualquer parte do mundo e a qualquer hora, as

aspiracdes do individuo ndo se alteraram neste periodo de tempo.

Para definir um lugar procuramos o nao lugar. Outro lugar intocavel,
sem a necessidade de grandes brigadas, sem que tenhamos que mover exércitos
ou milhdes. Podemos por conhecimento ou por um golpe de sorte nos tornar

mundialmente conhecidos, mesmo que por quinze minutos.

Desprovido de vida fisica o espaco virtual pode agregar valores e
referencias que nem sempre tem compromisso com uma verdade pessoal. E se
tratando da individualidade, o ciberespaco pode, neste aspecto, ser o pior lugar de
todos para a compreensao das relacdes humanas.

De principio parece mais apropriado para a obtencao de resultados que
possam transparecer com mais clareza as realidades do individuo

permaneceremos a margem deste processo de virtualizacdo do espago.
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A fim de potencializar o pensamento vinculado a acdo de momento,
sem edicao, sem preparacao, e composto de elementos vibrantes, organizados
em uma cena real e cotidiana com ser presente e atuante no meio em que

pertence, seu lugar.

No recente mundo em teoria globalizado, pretende-se individualmente,
encontrar um lugar distinto, que nos diferencie da maioria das outras pessoas, isso

independente do grupo social que pertencemos.

A demarcagédo deste territério na maioria das vezes esta na relacao
social que desenvolvemos e pelo tempo que a mantemos. Nossos interesses
pessoais muitas vezes extrapolam relacbes profissionais, familiares e de

convivéncia, em beneficio da sustentacédo dos ideais pretendidos.

A relacdo de distancia aqui se apresenta de maneira a abordar 0s
conceitos de relacionamento entre as partes do objeto de estudo, mais que sua
relacao de contiguidade.

O fato de ter como propédsito primeiro a observacao do desejo de estar
absorvido pelo espagco que nos circunda, traz a necessidade de um
aprofundamento na pesquisa do sentido de lugar, e preocupagdo com a crescente
vontade de se ter um espaco pessoal, particular e privado.

Os resultados destes intentos, muitas vezes, culminam em divergéncias
que podem levar ao desmantelamento de uma estrutura, antes, muito forte e

importante para a sobrevivéncia do sistema que a nGs mesmos impomos.

Neste caso, a instabilidade do lugar que ocupamos, no sistema, se
mostra muito fragil para poder garantir seguranca e longevidade a posicao.
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O estudo da apropriacdo do espaco, e da ocupacgao do lugar, se faz
necessario pelo fato de que a presenca do universo simbdlico do ocupante

determina limites territoriais que podem se alternar em varios momentos.

Fazer uma rapida classificacao de fatores que caracterizam um espaco,
nao demonstra com profundidade o sentimento humano de lugar. O que realmente

pertence ao lugar e o que faz dele lugar.

A utilizacdo do espacgo propde mudancas de comportamento a cada
ocupagao de grupo especifico, esta caracteristica demanda uma alteracao visual e
sensorial do espaco, dando a ele um significado simbdlico, induzindo a uma
caracterizagao propria que requer do usuario/interator certo comprometimento e

cumplicidade.

O conceito de seguranga permeia a relacdo do ocupante e lugar
ocupado, distinguindo-se pelo acordo do espago as suas necessidades, e com a
afinidade com o conjunto de sensacgdes que se tem dele.

A defesa de um territorio sé pode realmente acontecer, se as crencas
do ocupante forem para ele superiores a sua prépria vida, caso contrario ele pode
se subjugar e ser dominado, com mais ou menos tempo, dependendo da energia
que foi gasta para atingir o objetivo planejado. O medo e o terror utilizados para
enfraquecer as posi¢cdes, e criar expectativas de destruicdo e derrota, séo

disseminados sem qualquer preocupagédo com os residuos por eles provocados.

Objetos e significados que trazem referencias do lugar, como muralhas
e pontos de visao privilegiados, transformam o ocupante em detentor da
informacao e de uma possivel tomada de acdo. Labirintos, portas e passagens
encontran seus analogos utilizados na linguagem da programacao digital hoje.

37



O atributo do espaco parte do conjunto de ocupantes e as acdes dos
grupos no lugar e por consequéncia, o dominio a quem tem posse ou poder para
nele agir. A aparéncia, o falso, e a mentira usam a figura humana como parte da
produgdo do simulado, uma ferramenta da acdo e representagédo do espetaculo
cotidiano, a tensao de um tempo na dirigibilidade de seu contexto.

A conivéncia com a circunstancia e o abandono de valores que
resguardam abordagens menos destrutivas sobre esta ocupacdo, tornam mais

faceis a apropriacao, por grupos sem qualquer ligagdo com a histéria do lugar.

Na contramao das necessidades de homogeneizacdo da globalizacao
caminhamos para um status de defesa territorial contextualizado entre as relagdes
humanas de distancia e os comportamentos de grupos de ocupagédo com formas
de identificacdo e caracterizagcdo como que com o conceito de lugar guarnecido
por fortificacées virtuais.Este Lugar de: Fazer, Trabalhar, Divertir, Amar, Orar,
Morar, Jogar, Guardar, Despejar, Preservar, Andar, Estudar, Comprar, Gastar,

Descansar, Dangar, Contar, Dinheiro, Sexo, Medo, Felicidade, Arte, Morte etc.

Nos contatos pessoais e na comunicagao sair de um lugar para se
entrar no mundo faz parte do processo de deslocamento e avaliar os sistemas de
controle possibilita um melhor controle. Guardar no lugar e guardar o lugar pode

ser tao mentiroso e perigoso que pode gerar um lugar vazio.

Neste caso o conceito de lugar vazio, vale-se do sem espirito, do
carente de realidade para poder sugerir a criagdo, a invengao ou a imaginagao de
preenchimentos reais ou do que se pode ter vivéncia pessoal.

A alteracdo do espaco humano pela prioridade a seguranca faz do
mundo contempordneo um grande emaranhado de informagbes recebidas e
enviado por meios de captagcédo de sinais analégicos e digitais que sao distribuidos
de acordo com um observador privilegiado.
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“a sociedade nao é apenas um sistema mecanico de relagbes
econdmico - politicas ou sociais, mas um conjunto de relagées
interativas, feito de afetos, emocbes, sensagdes que
constituem strictu sensu, o corpo social” (MAFFESOLI, 1996,
p. 73)

O olhar da arte para o cotidiano e a produgéo intensa de situagdes
inusitadas que tiveram inicio com o século XX refletem no dia-a-dia que pode ser
construido na paisagem e nos lugares, variedades de situacdes complexas que

identificamos dentro de outras situacoes.

Somatodria e o cruzamento de cenas elaboradas em consequéncia dos
anseios e desejos de um tempo e espago sdo captados pelas vanguardas e

tiveram direcionamentos significativos no decorrer do século XX.

Pierre Lévy explica que é virtual toda entidade desterritorializada, capaz
de gerar diversas manifestacbes concretas em diferentes momentos e em locais
determinados, sem, contudo, estar ela mesma presa a um lugar ou tempo em

particular ”(... )o virtual existe sem estar presente”.(LEVY, 2007, p.48)

O levantamento da presenca do espetaculo cotidiano nas situagdes que
dialogam com o habitual estd em selecionar cenas que pertencam ao dia-a-dia. O
espetaculo na traducdo mais direta dos significados e sentidos da grande
metropole aprofunda a pesquisa dos mecanismos de producao.

A reflexdo, do espetaculo do lugar, estimula o ato de reconhecer nos
espagos da cidade os espetaculos cotidianos que estdo aparentemente
camuflados no fervilhar da metrépole, mas que mantém um didlogo e uma acéo

constante com o publico.
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2.2. Faces do cotidiano

Neste topico sdo verificadas as faces das paisagens urbanas. Estas
caracterizam o sentido humano com as identidades, sentimentos e desejos que se
perdem no cotidiano e sao representados pelo amontoado de imagens que sao
agrupadas com a colagem digital e foram utilizadas na execugcdo de uma série de

gravuras digitais.

Esta série de gravuras pretende proporcionar o debate sobre a
producédo de imagens ligadas ao cotidiano da metrépole na contemporaneidade e
que dialogam com as possibilidades da apropriacdo de imagens distribuidas em
uma rede de comunicagao on-line, neste caso a internet, para a elaboragdo de

propostas plasticas.

O propésito do levantamento da presengca de uma espécie de
espetaculo do cotidiano, nas situacbes que dialogam com o habitual, esta na
selecdo de cenas que pertencem ao cotidiano e a situagdo de contemplacdo. A
busca esta na tradugéo dos significados com as composi¢cdes e no entrosamento
dos mecanismos de producao do espetaculo do lugar.

Os sentidos da percepg¢ao, na grande cidade, podem estar de certa
forma aparentemente camuflada no fervilhar da metropole, mas mantém um
didlogo e uma agéo constante com o publico e estimula o ato de reconhecer nos

espacos da cidade os espetaculos cotidianos.

O cotidiano aqui estda na selecdo de diversas cenas da paisagem
urbana, capturadas por mim por meio da fotografia digital e compostas com outras
imagens que estdo disponiveis, neste caso, na web, e que pelo processo de
selecao dentro dos objetivos plasticos representam uma interpretacao plastica do
cotidiano.
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Intitulada O Teu Entorno Pulsa, esta série de gravuras foi desenvolvida
para uma exposicao realizada em julho de 2006, na Casa do Brasil, na cidade de
Madri. Sao oito gravuras realizadas com meios digitais utilizando imagens
captadas pessoalmente, outras imagens da internet e fragmentos de telas
realizadas anteriormente que resgatam como registro o percurso de trabalhos

ateriores na pintura.

Softwares de tratamento de imagem foram utilizados para organizar a
composicao e possibilitar a sobreposicdo das imagens para configuracdo dos
temas. A impressao sobre papel fotografico com sistema laser, de sete cores, traz
vivacidade nas cores e fidelidade nos detalhes. Elementos préprios do universo
digital.

Na procura de referéncias do cotidiano que possam aproximar o
conceito de lugar, dos motivos que me fazem refletir sobre o viver, desenvolvi uma
sistematica de produgcdo das gravuras digitais. As imagens se articulam entre
grafismos de pinturas de séries anteriores com imagens captadas do ambiente
cotidiano da cidade de Sao Paulo. A mescla das imagens do Brasil e do exterior,
retirada da rede de imagens encontradas na internet, confere a composi¢gdo um

jogo de situagdes que ocorrem no mundo.

Para tanto, utilizo tais procedimentos desde os principios fundamentais
da composicdo do espaco pictérico, passando pelas possibilidades de
compreensao do espacgo tridimensional dos recursos técnicos de visualizacédo

virtual do espaco expandido que permite o aparelho computador.

O processo e 0s meios para solucionar as questdes compositivas

resultantes da articulagdo de varios procedimentos do fazer artistico.

Uma diferenca fundamental na producdo da imagem se refere ao
campo visual. Diferentemente de um fotdégrafo o trabalho de criacao parte de uma
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superficie branca ou naturalmente vazia de informacao, enquanto o campo de
trabalho de um fotdgrafo ja inicia com a imagem em seu visor e isso ele nao pode

evitar.

As composigbes sdo construidas com imagens, que depois de tratadas
em computador, sdo sobrepostas em uma ordem de insercao e sobrepostas pelos
fragmentos das pinturas que passaram pelo processo de escaneamento e revelam

os grafismos utilizados nas telas em outros tempos.

Além de partes de pinturas que refletiam vistas superiores da paisagem
urbana, e que nesta série, foram utilizadas para composicdo de cenas. O
resultado, de certa forma, coloca um procedimento l6gico quase mecéanico e

confere as gravurar harmonia e unidade de conjunto.

Trabalhar com a realidade faz parte da reconfiguragdo das partes que
compde a producado da imagem. No processo de composi¢cdo, em determinado
momento, percebemos que a composi¢cao da cena cotidiana observada e formada
por imagens que também vem do gestual e da abstracdo, estdo envolvidas em

grafismos que assumem um papel mais importante plasticamente.
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Figura 4
Sem titulo
Foto montagem e tratamento digital
Impressao em Glossy Paper 1200 x 800 mm — 2006

Na (Figura 5) o local em que se apresenta esta cena acontece na Praca
da Sé, onde visualizamos na imagem da Catedral da Sé. Uma das maiores
edificagdes religiosas do mundo, palco de grandes acontecimentos politicos e
sociais do pais, mas que no cotidiano também €& ponto de aglutinacdo de
populares, migrantes, e excluidos da sociedade que passam o dia na praga ou

simplesmente transitam por ela.

Pessoas vém e vao, mas o cenario nao parece mudar, na realidade ele
parece contar sempre com a presenca da massa humana para poder existir,
necessita dela. Na gravura o sentido de popular estd representado por um
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automével, o Wolkswagen, aqui no Brasil denominado de fusca, um dos mais
populares encontrados. Sem me prender a proporcdes, estou envolvido com as
questbes sociais que permeiam a cena e deixo a percepgao levar a busca da
imagem que questiona a agéo.

O impulso que motivou esta composicéao percebe que a degradacéao do
bem publico ou privado, de alguma maneira, faz parte do ambiente coletivo, o alvo
de grupos que estdo em um jogo de aparéncias de dominio territorial muito
particular. Em meio ao grafismo inquietante, dois individuos representam

grafiteiros em acéo o que da a sensag¢ao de movimento na cena.

As linhas de perspectivas que estdo sobrepostas intensificam na
composig¢édo o ponto de movimento e se misturam com os grafismos. Técnicas do
conhecimento classico de composicdo que sd&o encontradas na pintura e na

gravura desde seu desenvolvimento.

O que se caracteriza como elementos da pintura sao tao presentes, que
varios softwares de tratamento de imagem usam em seus menus de ferramentas
nomes que fazem parte da praxis artistica. Simulam e criam efeitos que se
assemelham as técnicas utilizadas por elas. Uma busca de aproximagdo com a

expressao do gesto.

Neste caso o que se pretende é mudar na relagcdo direta com a
tecnologia e a referéncia visual, para a composi¢ao objetivando a diferenciacao da
necessidade que existia para algumas producdes artistica como da relacao do
artista com modelos. Ainda no século XIX muitos artistas dependiam do modelo,
da paisagem e do tempo para registrar e produzir a obra de arte.
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Figura 5
Sem titulo
Foto montagem e tratamento digital
Impressao em Glossy Paper 1200 x 800 mm — 2006

Na (Figura 6), os senhores reunidos em volta de uma mesa e que
tranquilamente poderiam estar em qualquer parte do mundo, também estdo
envolvidos em um jogo. O momento particular de cada cena composta busca
retratar de forma mais ampla a relagdo do cidadao e seu desejo de estar em um

espaco/tempo que lhe acomode, que lhe de abrigo aos seus anseios de vida.

Penso que para o ser humano, o sentido de desejo seja fundamental
para despertar novas possibilidades de se estar em outros ambientes. E a obra de
arte é o elemento de passagem, uma espécie de bilhete de viagem para um lugar
ideal.
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Quando registro as imagens que serdo utilizadas na composi¢cao da
gravura, o fago com uma maquina fotografica, mas com as preocupacdes de um
pintor. Inicialmente observo os aspectos da paisagem de maneira a registrar o
real, onde o individuo é representado como parte do cotidiano daquele lugar.Neste
contexto seleciono diferentes abordagens da representacdo das figuras, que
apresentam o significado das acées humanas e de acontecimentos socio culturais

para o aprofundamento da busca poética.

O ambiente nesta gravura esta relacionado ao verde, ao parque e a
tranquilidade que aqui foi representada pelo patio do Museu de Arte Sacra, junto
ao Mosteiro da Luz, a ultima edificacdo colonial do século XVIII denominada

chéacara conventual.

O intrigante esta edificacdo esta em sua localizagdo em uma das
avenidas mais movimentadas da cidade de Sao Paulo ao passo que dentro do
edificio se instaura o siléncio e o anonimato de um recolhimento de senhoras

religiosas, dedicadas a oracéo e a fé.

Enquanto existe uma preocupacédo estrutural com a manutencao fisica
e dedicada ao lugar, a conservacédo, a preservacao da sua estrutura original,
materiais e exposicdo de objetos religiosos e seus elementos. As senhoras do
lado intocavel e invisivel do ambiente vivenciam um universo, que para esta leitura
chega a ser quase virtual. Pois sabemos que estas pessoas existem, imaginamos

e fazemos conceituagdes de sua de forma de vida, mais nunca as vemos.
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Figura 6
Sem titulo
Foto montagem e tratamento digital
Impressao em Glossy Paper 1200 x 800 mm — 2006

Em determinado momento aparece a necessidade de retratar nestas
cenas pessoas de meu convivio familiar e as interpretacées da origem do retrato
na sua tradugcdo mais prépria do italiano rittratare ou copiar ao natural como na
(Figura 6). O termo se refere a obra artistica que pode ser realizada em pintura,
escultura, desenho ou fotografia. Neste caso, a imagem nao predende ser uma
mera reprodu¢do mecanica baseado nos recursos técnicos proporcionado pelo

meio digital, mas sim uma ampliagdo do momento.

No entanto, para definir isso, a sensibilidade no momento da captura da
imagem fotografica, ndo segue o mesmo tempo em sua edicdo e composicao. O
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que se usa para realizar a composicao esta no recurso do conhecimento adquirido
com o percurso, de acordo com as aspiragdes e as caracteristicas da producao
dentro do tempo/espago em que opera. Sendo assim, o resultado obtido com a
disposicdo dos elementos na imagem reflete as condi¢cées e as reflexdes feitas
sobre a sociedade na qual o artista trabalha.

Parar o tempo no segundo em que a imagem foi encontrada dentro do
ilimitdvel numero de possibilidades do universo virtual. A partir da selecao de
referéncias que sao recortadas dos resultados de uma busca on-line na internet,

podemos ver o planeta em imagens ou mesmo criar outro.

Poderiamos nos referir ao momento no qual se pensa a imagem, como
instante poético, um breve segundo, onde a decisédo pela opcdo € mais importante
que o proprio signo. Neste intervalo de tempo, em que o0 anseio combina com a
pesquisa, acontece a relagdao entre a composicao desejada e a possivelmente

construida.

O Museu do Ipiranga, conhecido pela populagéo, tem um jardim que foi
criado a imagem e semelhanca do jardim localizado no Palacio de Versailles, na
Franca. Espaco responsavel por um grande acervo de objetos, mobiliario e obras

de arte com relevancia histoérica.

A gravura enfoca um conjunto de rosas em primeiro plano, isto porque
este elemento merece destaque na composicdo. De acordo com relatos de
moradores do local, historicamente as rosas sao um elo entre a populagéo local e
os jardins do museu, 0 que coloca a obra entre o retrato e a paisagem. O plantio e
a poda de roseiras tém com a colaboracdo dos apaixonados pelas flores que
aparecem no local, que é destinado ao plantio das roseiras no periodo marcado
dentro de um calendario especifico. Trabalham juntos para a manutencao das

plantas, e em consequéncia, pela preservacao de um lugar/territério.
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Ao finalizar os trabalhos os diversos galhos podados transformam-se
em mudas que séo divididos e espalhados por outros jardins privados do bairro.
Uma espécie de rede social em que os membros estao ligados por um objetivo

unico.

Figura 7
Sem titulo
Foto montagem e tratamento digital
Impressdao em Glossy Paper 1200 x 800 mm — 2006

Tanto as figuras quanto o ambiente do lugar na Figura 8 séo
representados com a intencdo de aproximar as realidades de lugar e individuos. A
representagdo do individuo como homem, como imagem, como forma e codigo de

percepcao, sdo desdobramentos da leitura da obra.
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Nesta gravura, a estacdo Julio Prestes aparece ao fundo em uma
perspectiva imponente valorizando sua arquitetura de inspiracao classica francesa
do estilo Luis XVI. A Estacao Julio Prestes testemunhou a degradacao da regiao
central da cidade de S&o Paulo e hoje abriga um grande espaco voltado as artes

principalmente a musica.

Construido para sediar a Estrada de Ferro Sorocabana foi baseado nos
modelos das grandes estagdes norte-americanas. Sendo assim, seu grande pé
direito, na composi¢cao abriga um moderno sistema acustico instalado em um
auditério de ultima geracado, conhecido como Sala Sao Paulo que recebe

concertos de musica erudita.

Os elementos que compde este trabalho também foram trazidos de
lugares diferentes como o poste de iluminagdo que pertence a cidade, mas nao a
este lugar. A fotografia da arvore foi captada na regido do sul de Minas Gerais e a

imagem das duas pessoas que caminham de forma estavam disponiveis na rede.

A convivéncia denuncia ndo s6 um estado de ambiéncia, mas procura
salientar um estilo de vida, uma referéncia ao eloquente e erudito. Na tentativa de
caracterizar a arquitetura e o entorno do edificio com uma composicao que nos

leva a acreditar que fazemos parte dele e que temos orgulho disto.

Mesmo que pessoas e lugares possam parecer fazer parte da cena, na
realidade estdo separadas por tempos e lugares no mundo real. O tempo global
gue vivenciamos na ultima hora esta conectado em sua totalidade por quem vive

o lugar.

Em meus trabalhos, a imagem do guarda chuva representa a protecéo
da integridade corporal. Especificamente nesta gravura denuncia esta
necessidade, pois 0 entorno desta edificagéo, local de freqlientes assaltos, atrai a
presenca de moradores der rua.
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Figura 8
Sem titulo
Foto montagem e tratamento digital
Impressao em Glossy Paper 1200 x 800 mm — 2006

Nao muito distante temos a Estacdo da Luz construida entre 1895 e
1901, um simbolo da expansao e do progresso paulista em um periodo histérico

para a cidade, foi responsavel pelo escoamento da producao de café.

Com estilo vitoriano e material importado, seu relégio era referéncia
para os acertos e encontros na cidade. Na sua ultima reforma recebeu também a
funcdo de abrigar o Museu da Lingua Portuguesa, um centro de referéncia do

nosso idioma.
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Nestes desdobramentos que as edificacbes tem presenciado ao longo
dos anos a funcao cultural faz parte de um projeto de revitalizacao do municipio. O

local abriga exposi¢des, palestras e eventos culturais.

O tempo marcado pelo relégio lembra a urgéncia que ndo sessa na
metropole, 0 som compassado das britadeiras prenunciam um ritmo alucinante da

desta cidade que n&o para de crescer.

Destruir e reconstruir sdo partes dos mecanismos de mudanga. A
Estacdo da Luz foi construida para substituir a primitiva estagdo de 1867. Assim
como em 1946, passou por um processo de restauracdo ap6s um incéndio que
quase destruiu o local, o qual foi reconstruido com algumas alteragcdes em 1982.

Operarios repetidos como clones de trabalhadores mecanizados
operam suas maquinas vigorosamente em busca de cumprir o prazo. A dinamica
do espago nao permite atraso, ndo aceita o lugar como esta. Assim como em
outras gravuras estes trabalhadores nao sao daqui, foram trazidos de outra
imagem de um site internacional. Como funcionarios em uma for¢a de trabalho

concentrado alterando os sinais dos tempos.

Mas o homem nado se faz sem seu habitat e neste processo de
compreensao do seu meio ambiente, outras visbes de mundo vao se abrindo, e
encontram abrigo em um contexto mais subjetivo nas artes. A existéncia

caracteriza o grande fiel da balancga
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Figura 9
Sem titulo
Foto montagem e tratamento digital
Impressao em Glossy Paper 1200 x 800 mm — 2006

Novamente nesta gravura, a imagem do guarda chuva sugere abrigo,
(Figura 10) no meio do emaranhado de grafismos que foram retirados das pinturas
de séries anteriores, aqui gracas aos recursos do computador tiveram as cores
invertidas aumentando o impacto visual. O gesto evidencia o lugar, a arquitetura
da Pinacoteca do Estado, que também esta de certa forma, ligada historicamente

ao passado.

Este edificio esta relacionado com a histéria da arte paulista, sua

construgcédo iniciou em 1897 e se seguiram até 1900. Em 1901 o prédio que
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inicialmente havia sido construido para abrigar o Liceu de Artes e Oficios de Sao

Paulo deu espaco a Pinacoteca do Estado, que viria funcionar de fato em 1911.

A histéria da Pinacoteca do Estado, o primeiro Museu de Arte
de Sao Paulo, se confundi, nos seus primeiros anos, com a
histéria de implantagdo do Liceu de Artes e Oficios nesta
capital. Ja em 189, um anos depois de votada a concessao do
terreno e o respectivo subsidio para a construgdo do edificio
do Liceu, cuja a diretoria esperava que fosse “o primeiro
passo para a futura Escola de Belas Artes de Sao Paulo”, em
cessdo da diretoria do Liceu, a 26 de setembro de 1896,
Ramos de Azevedo, autor do Projeto, “ narra 0s seus passos
junto ao Governo do Estado, para a entrega definitiva do
terreno, junto ao jardim publico em frente ao seminario, e
também da subvencé&o da Assembléia Estadual.” (AMARAL,
2006, P.175)

Palco de grandes mudancas em seu uso, mas em 1967, j& como
Pinacoteca do Estado recebeu as reformas de ampliacao do prédio. Entre 1993 e

1998 foi feita uma nova reforma em todo prédio.

Nesta nova etapa do percurso histérico desta edificacdo existe uma
mudanc¢a que transformou o projeto inicial do edificio na qual decidiu mudar a
entrada da Pinacoteca, que anteriormente era na Avenida Tiradentes, para frente
da Estacdo da Luz em uma das laterais do prédio. Justamente a que mostro na

gravura.

A entrada original do prédio do Liceu dava acesso para a Avenida
Tiradentes, na qual também se localiza em frente a Igreja de Sao Cristévao, na
época integrada ao Seminario Episcopal. Em 1934 foi inaugurado um monumento
em homenagem a Ramos de Azevedo que posteriormente foi transferido para a

Cidade Universitaria.

Este monumento estd presente nesta gravura como simbolo de uma

viagem no tempo na intengdo do resgate da meméria da cidade. A imagem da
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bicicleta antiga também esta inserida na composicdo como representante do
tempo, da mudanca e do lazer.

A Arte é uma das possibilidades de reflexdo para a compreensao da
relacdo homem/espaco e objeto que ndo seja somente ergonomistica. Onde a
percepcao integra a parte formadora do conceito de relacdo no processo de

criacao.

Dentro deste vasto universo virtual estes trabalhos procuram reafirmar
que mesmo com a individualidade do homem ele continua insubstituivel como

agente criador, o Unico capaz de encontrar a harmonia.
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Capitulo 3
Narrativa da Cena Cotidiana

Aglomeracao e Referéncia

A representacdo das situagdes cotidianas estd na convivéncia e na
captacao de um aglomerado de referéncias tanto na realidade vivida como na

realidade virtual.

O percurso gera histérias que contam passagens, feitos, pensamentos
e relacionamentos, e de varias maneiras tentamos registrar tais episédios, mesmo

que eles nunca mais sejam vistos por outras pessoas.

As imagens perpetuam um registro e ao longo dos tempos pode ou nao
se tornar importante para o resgate de uma histéria, seja ela pessoal ou de
interesse comum. Imagens de referéncia guardam também a maneira, a técnica e

a estética de um periodo.

No mundo das artes ocorre a absorcdo dos acontecimentos e a
materializagdo em trabalhos artisticos que revelam o sentido de um tempo com a
representacdo formal de corpos e coisas, encontramos pessoas, animais e objetos

gue circundam o espacgo e 0 imaginario.

Na arte, estas imagens nos dao indicios dos acontecimentos do
passado, de como as pessoas se comportavam e se vestiam, seus
relacionamentos e pensamentos. Hoje, em muitos casos pode ndo ser diferente,
mas para a fotografia, por exemplo, enquadrar uma imagem caracteriza um

processo que pode fugir ao controle de quem fez o primeiro disparo.
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Com a intengéo de discutir as relagdes do individuo com a realidade
cotidiana, selecionei duas obras que elabora a leitura dos acontecimentos socio-
culturais na busca poética. Para tanto, resgatamos Richard Hamilton e Les Krims
que utilizam a colagem de imagens para narrar um evento, tanto do universo real
com o primeiro e do real e virtual com o segundo. A observagéo da atitude técnica
e conceitual destes trabalhos contribuiu para a discussdo e a realizagcao dos

trabalhos praticos.

Os artistas que se envolveram com a Pop art, perceberam o leque de
possibilidades tematicas e técnicas, observado nas varias experimentacdes
acolhidas pelo movimento, com as solucbes compositivas que resultaram em

proposicdes atreladas as inquietacdes de um tempo e espaco.

Em consequéncia da realidade daquele periodo e dos desdobramentos
dos meios de comunicagao, algumas informacdes foram trazidas pelo contexto
social do americano. As referéncias geradas na Inglaterra em 1950 trazem
elementos difundidos no ambiente do pods-guerra, (JANSON,1993,p0.983) Estes
estdo presentes de diferentes maneiras na produgao dos artistas.
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Figura 10
O que exatamente torna os lares de hoje tao diferentes, tdo atraentes?
Richard Hamilton
Colagem 26 x 25 cm -1956

No caso de Richard Hamilton, que é um dos icones desde movimento,
observamos na sua postura compositiva uma caracteristica peculiar para aquele
instante. O artista seleciona imagens, naquela profusdo de referéncias, que
aparentemente ndo se relacionam entre si, € na composigcédo elabora um instante,
um momento, um lugar. Esta situacdo elabora uma condicao intrigante, pois
antecede a infinidade de imagens e situagdes fragmentadas que o artista atual
enfrenta no processo de criacéo.

A discusséo iniciada por Richard Hamilton, na década de 50 com a pop

art, oferece elementos e uma postura que se aproxima das inquietacées aqui
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apresentadas, em relacdo a composicao da imagem, a montagem fotografica, a
insercdo de codigos e imagens que representam grupos e a colagem destes

elementos no espaco virtualizado.

No trabalho de 1956 (Figura 10), O que exatamente torna os lares de
hoje tdo diferentes, tdo atraentes? As preocupagdes, daquele tempo, estédo
representadas nas referéncias imagéticas dispostas na colagem. O consumo, tao
discutido no periodo, representado pela justaposicdo de eletrodomésticos e de
mobiliario. O culto ao corpo com o fisiculturista e a exposicao da imagem pessoal
com a mulher seminua, expondo 0s seios e um chapéu que parece um Abajur.
Como mulher abajur, ou seja, uma mulher que aparece como um objeto. O
homem expbe o corpo seminu. A postura revela a exibicdo deste fisico pelo
homem. De certa forma uma postura cénica elaborada para a valorizagdo do

corpo durante a execug¢ao do exercicio.

Em um outro posicionamento o homem e a mulher apresentam a

exposicao da imagem e o culto ao corpo que também podem ser consumidos.

A colagem expressa o sentido da cultura cotidiana, as referéncias que
foram ordenadas atingem as pessoas de diferentes maneiras e organiza as
questdes que emanam de um momento. Um sentido apontado pelo artista na sua
producdo. A postura da mulher e do homem esta conectada com um tempo e

apontam um estilo de vida nos diferentes objetos selecionados na colagem.

Na composicdo e na montagem, que pode ser desde o empilhar,
organizar ou selecionar objetos, pessoas e lugares, para qualquer suporte,
inclusive na fotografia, também podem ser aplicados os conceitos, dogmas, leis, e

impressdes pessoais daquilo que se apresenta como tema.

O real passa a ser manipulavel e disponivel de acordo com os
interesses do autor. Imagens editadas sdo langadas as redes de computadores

59



que absorvem essa manifestacdo. A observacao e captacao das manifestacées do
cotidiano e o interesse pela tecnologia no processo de criagdo sao observadas por
todo o percurso do fazer artitico.

Nas artes plasticas, as possibilidades de alteracdo estdo vinculadas
com o conhecimento técnico que define parametros de comparacéao do real como
observaremos na proposta de Richard Hamilton. Mas no mundo virtual, os
procedimentos transformaram o ato do reenquadramento ou de reorganizagéo da

imagem, em uma pratica cotidiana.

Esta condicdo levanta uma questao sobre a importancia de guardar
uma imagem encontrada na internet e gerada por meios digitais. A postura do

artista Les Krims vem de encontro com esta inquietacéo.

O relacionamento pessoal com o mundo real, passa pela criacdo da
imagem montada virtualmente, e mesmo assim, muitas delas podem contar
grandes histérias através de composicdes que se entrelacam. E neste caso, a arte
tem conseguido se apropriar das maneiras de produzir imagens com magnifica

profundidade conceitual e técnica.

No trabalho de Les Krims as imagens sao resultados das fotografias
compostas de maneira a esbarrar na veracidade do sentido de realidade e da
fantasia do universo imaginario, E podem tocar os sentidos e interferir na

percepgao do conceito de forma contundente.
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Figura 11
A Marxist View; Madam Curious; Bark Art; Art Bark (for Art Park); a chinese
Entertainment; Irving's Pens; Something to look at Spotting Upside Down; Hollig's
Harshaps; and 4 lovely women posing
Les Krims
Colour photograph, gelatin-silver print - 45,5 x 57 cm — 1984

Entre humor e provocacéo Leslie krimes leva a fotografia ao ponto sutil,
mas muito objetivo da critica a sociedade com notavel habilidade de destruir as
bases da imaginacdo popular. Suas obras resultam em um desconforto visual e
um humor negro, sinistro e cruel, articulando fantasias e realidades sentidas no
nivel individual e coletivo. A expressao e a representacao da figura na fotografial

busca denunciar os estere6tipos da industrializagéo.

Neste contexto a producao do fotdgrafo americano Les Krims, a partir
da década de 70, € reconhecida como avango na visdo estética da fotografia e do
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video arte. O trabalho tem como objetivo a exposicdo das variaveis do cotidiano e
as acumulacbes resultantes da investigacdo pessoal do artista que visa
desmistificar os conjuntos de interpretagdes pré-determinadas em uma sociedade

de consumo.

Fiel a esta aproximacao entre a realidade e a imaginagcdo encontrada
na Pop Art, Krims produziu a partir de 1969 essas fotografias que chocam tanto

por seus titulos, como por seus temas e titulos.

Na mente do autor estas fotografias sdo projecdes de uma fantasia, ao
contrario de uma representacdo da realidade. O corpo se torna objeto e se
transforma em um ser docil, figuras exibidas em sua cultura de massa. Um sonho
ou uma visdo por tras dos bastidores do American Way of Life. O modo de vida do

americano, exposto em um emaranhado de referéncias.

No ambiente cotidiano construido ironicamente, os modelos muitas
vezes nus e indiferentes, sdo colocados em um ambiente préximo da desordem.
De certa forma, os acumulos de objetos divididos entre os sonhos que seguem a
vida de pessoas comuns mostram a fase mais importante em um universo

selvagem e perturbador.

A fotografia apresentada (figura 11) acumula uma grande quantidade de
itens que perturbam o observador, preservando as mulheres como principais
protagonistas da cena, o que completa as contradigbes da vida cotidiana em um

resultado visual muito provocador.

Criado em um mundo ficticio e surreal, em um momento imerso no
conflito visual da normalidade do cotidiano e inspirado no acumulo de elementos e
referéncias do entorno do artista, nas revistas ilustradas de propaganda e
publicidade. Com uma atitude de extravagancia e exagero a fotografia combina
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pessoas comuns em seus afazeres cotidianos que estdo envolvidas no universo

de bens de consumo.

Imagens contam histérias, marcam um tempo, produzem conceitos e
registram acontecimentos. No mundo virtual permanecemos na cena, mas 0s

COrpos nao necessariamente participam do acontecimento presencialmente.

Na imagem em movimento em que os frames ilustram um enredo,
somos desafiados a observar os acontecimentos na antecipacdo da complexidade
percebida, com o intuito de resolver o enigma antes do fim da exibicao.

Percorrer as imagens em busca de uma leitura que nos faca sentir
participantes da composi¢cao apresentada exige um desafio pessoal que reflete o

grau de conhecimento e curiosidade.
3.1. O Evento Multimidia do Live-Image

Outra referéncia na realizacdo dos trabalhos artisticos que vem de
encontro com as inquietagdes desta pesquisa foi o evento Multimidia do live-
image. Recentemente em nossa histéria tecnoldgica vem se popularizando como
instrumento de linguagem bem sucedida no campo do video digital e desvelando

NOVOS rumos nas artes visuais.

Diferentemente do videoarte que se originou da investigagdo dos
recursos tecnoldgicos da captacdo da imagem e mais recentemente das solu¢des

possibilitadas pelo computador.

Para o estudo formal das perceptivas de interpretacdo da imagem, o
Live-Image resulta da democratizacdo dos meios de fabricacdo e manipulacéo
dos recursos digitais de producéo de som e imagem.
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Levados ao publico como elemento de potencializacdo do evento
promovido pela unido de diversas midias digitais e analégicas e do trabalho
simultaneo de artistas de varias linguagens.

Com foco nas experimentagbes de meios e linguagens para a
composi¢do de imagens ao vivo o Live-Image explora novas ferramentas que
abrem espaco para 0 encontro entre a mdusica, video, artes plasticas e

performances, com uma estética audiovisual que se iniciou na década de 1980.

O espetaculo de cor, som, imagem, danca acao e até a palavra em sua
forma escrita e oral sdo elementos que levam o observador a uma imersao no

universo imaginario do organizador das informacaoes.

Em um sistema controlado por computadores, interpretam e processam
estes sinais que os aparelhos estdo recebendo e devolvendo como show das
linguagens utilizadas pelas artes.

Neste trabalho, o exemplo do live-image abordado dentro de uma
caracteristica processual de formagcdo de um produto imagético consumido
imediatamente por um publico espectador.

A questdo da participacdo do publico insere nesta relacdo do tempo
vivido e mediado entre acontecimento real, apropriacdo e intervencdo nas
imagens captadas ao longo da exibicdo do trabalho fundamental para o seu
sentido.

O proprio trabalho ao mesmo tempo em que gera critica e reflexao,
abre outras possibilidades de leitura, além de poder discutir e experimentar novas
plataformas de difusdo da arte contempordnea. Também observamos neste
processo de construgdo do trabalho outras articulagées da imagem, do publico e
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das questbes tecnolégicas da elaboracdo do Live-lmage que apresenta os
potenciais técnicos e poéticos do videoclipe e a leitura de alguns desdobramentos.

A reflexdo do significado do evento do Live-Image resgata
conceitualmente com Arlindo Machado a discussao da redefinicdo do videoclipe e
aponta as possibilidades estilisticas do audiovisual.

As anamorfoses e dissolugbes de figuras, os imbricamentos
de imagens através do chromakey, a insercdo de textos
escritos ou falados, os efeitos de edigcdo ou de collage, os
jogos das metaforas e das metonimias ndo sdo meros
artificios de valor decorativo; eles constituem, antes, o0s
elementos de articulagdo do video enquanto sistema de
expressdo. As regras dessa articulagdo cada realizador a
inventa, com base em seus proprios critérios de comunicacdo
e funcionalidade. O que importa, porém, é extrair dai a
conclusdo de que o video, dentre todas as artes figurativas, é
a que menos manifesta vocagao para o documento ou para o
‘realismo” fotografico, impondo-se em contrapartida, como
intervengao gréfica, conceitual ou, quiserem, “escritural”, é
uma arte da relacéo, do sentido e ndo simplesmente do olhar
ou da ilusdo.(MACHADOQO, 1992/1993, p. 17 )

De fato, a problemética da midiatizacdo da arte digital é o diferencial na
polémica aceitacdo do Live-Image como peca de arte que possibilitou uma maior
liberdade de criacao para a producéao do trabalho artistico.

A mixagem de sons e imagens somente seria possivel antes destes
avancos tecnoldgicos através de um profundo conhecimento das técnicas de
producdo analégicas. Com a liberdade de manipulacdo desta informagdo na
geragao de experimentos de audio visuais aumenta a perspectiva da selegcao do
fator primordial da composi¢do que gera uma imagem que esta sendo exibida em

tempo real.

O conhecimento da manipulagdo de equipamentos de hardware e os
varios programas de software formam ferramentas perfeitas para o exercicio livre
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das diversas possibilidades da criagdo substancial da arte digital ou do tratamento
visual. Para o universo do artista o objetivo & proporcionar uma diversidade de
possibilidades na produgdo audio visual abordando os aspectos tecnologicos de
producéao.

A partir do desenvolvimento de novas tecnologias em hardware e
software, e sua apropriacdo na criacao das atuais videoperformances o sistema
MIDI que foi criado em 1983, ampliou as alternativas de produgdo com base na

tecnologia do som e imagem.

Este sistema consiste em um protocolo para gravacéo e reproducao de
musicas em sintetizadores digitais, um sistema de troca de informacdes muito
simples, e aceito por uma grande diversidade de placas de som digitais para
computador, e que fascina usudrios e permite as mais diversas aplicagoes.

Para isso, sao utilizados recursos que interferem no tempo e no ritmo
das imagens e instrumentos geradores de arquivos MIDI (Musical Instruments

Digital Interface).

Um conjunto de mensagens para tocar instrumentos musicais que
utilizam os recursos do computador para composicées de som e imagem, em um

estilo livre, denominado “rabiscar sobre batidas”.

O artista responsavel pelas mixagens de imagens a partir de um efeito
controlado e que se desenvolve no tempo e no ritmo, exibindo em telas de
projecdo desenhos de figuras pré-gravadas ou capturadas no momento da

apresentacao.

Um set audiovisual, misturando bases sonoras préprias com remixes de

cinema, TV e imagens de autoria sdo preparadas em um palco para a
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apresentacao quase como um espetaculo. No palco, a mescla de video, teatro e

musica criam um territ6rio hibrido para a videoperformance.

A desterritorializagdo do campo das midias digitais promove o acesso
multi colaborativo, e descentraliza a autoria do produto exibido, automatiza
metodologias de representacdo, antes, promovidas pelo percurso do
reconhecimento da percepcado do desenvolvimento dos processos de criagcao.

Como trabalho em processo, sua significacdo sofre modificagdes no
circuito das artes contemporaneas. Partindo de critérios que posicionem o Live-
Image e sua atuagdo permanentemente em alteracao, estabeleceremos a relacéao
do espaco virtual e do espaco real como meio de difusdo de percepcdes da
relacdo do individuo com a acgao, assim podemos refletir sobre as dinamicas de
visibilidade que operam esta produgéao.

A imagem do video vem determinar uma mudanga fundamental na
forma de percepgao e encontra cada vez mais no aparato digital o referente da
producdo. Situagdo em que o autor deixa de ser o centro da expressao e passa a
ocupar, em muitos casos, um papel de regente da producao.

Seja através do tratamento de imagens filmadas, video gravadas ou
pela digitalizacao direta pelo computador, o artista se coloca num horizonte de
possibilidades entre as quais esta a propria materialidade do meio.

A realidade passa a se constituir de imagens que surgem entre a
relagdo com os meios audiovisuais e o publico das ruas, das mostras, festivais de

arte eletrénica e na dinamica da expresséao do cotidiano.
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3.2. Reflexao Trés: A aplicacao da imagem info-midiatica

na formacao de conceito.

A midia ndo cessa de transformar o mundo em imagem,
multiplicando-o numa fantasmagoria de jogos de espelhos:
essas Imagens, frequentemente, s&o desprovidas da
necessidade interna que deveria caracterizar toda imagem, ao
mesmo tempo em que é forma e significado, impondo ateng&o
e sentidos virtuais. (CALVINO, 1989 p. 100).

Nesta perspectiva individualizada do ser, as imagens que séao
referéncias para um individuo, ndo o sdo para outro, e que desta forma a
veiculacdo de imagens por um meio aberto e virtual ndo podem garantir a

veracidade da relacéao.

Imaginemos isso de forma mundial, milhares de imagens por segundo
circulando sobre o que estamos pensando ou o0 que queremos que se pense. Do
plano individual para formagdao de conceito em um lugar desterritorializado que
pronuncia opinides de contribuintes que sédo localizados na internet. Automatico e

pratico.

Na Web usando um sistema de pesquisa, estes sites se multiplicam uns
usando “links” de outros em uma grande comunidade de busca da busca.
Pessoas, grupos, comunidades, empresas, todos misturados e devidamente
separados pelo buscador on-line.

O sistema regulamenta isso, de forma extraoficial no plano do projeto.
Que foi programado por um ou alguns grupos, uns diferentes dos outros, e de
culturas diferentes, responsaveis ou nao, mas tentam controlar o conjunto de

informacdes.

Neste ir e vir das imagens ninguém controla nada, somos presa e

predador, somos criticos e politicos, somos religido e sexo.
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O mundo estd coberto de imagens que nos chegam dos mais
longinquos lugares, em multiplas linguagens e repletas de informagbes. Neste
ambiente percebe-se que a influéncias da midia informatizada possui,
indefinidamente, diferentes campos que envolvem tanto a tecnologia atual, quanto

a passada.

Chegamos a era da informacdo ao mesmo tempo em que novas
descobertas da histéria da humanidade sao reveladas utilizando-se de
conhecimentos cientificos contemporaneos baseados em novas tecnologias de

exploracao e pesquisa.

Nas ultimas duas décadas as ideias de aproximagdo e o avanco da
informacédo causaram diversas convergéncias e divergéncias para o florescimento
de uma cultura da imagem descartavel. Com uma avalanche de informac¢des uma
vez que, o0 uso do computador possibilitou diferentes processos de apreensao do
conhecimento, principalmente com o advento da informatica, o ato de pensar
informacdo entrou em suspense com o futuro ligado a idéia de um corpo

virtualizado e da comunicacédo no universo cibernético. “ A estética da cultura de
massa impensavel sem a midia eletrbnica, reduziu a comunicacdo ao consumo e
ao virtual e o ritual ao espetaculo, operando a Vvirtualizacdo do corpo”

(CONTRERA, 2002, p.59)

Aliadas as novas tecnologias do conhecimento humano, e passando
por transformacdes de fungéo social, a redefinicdo dos valores e necessidades da
sociedade, as relacdes reflexivas entre tecnologia e a sociedade abordaram a
fundamentacao de habilidades e conhecimentos especificos.

A procura do estabelecimento de parametros de comparacéo do lugar

em que estamos com o de onde viemos e para onde vamos € nossa maior duvida
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ancestral. Este fato perturbador que move a humanidade tem reflexos em todo o
percurso da histéria do homem.

Entender as formas de percepgao de espaco e tempo como elementos
de apreciacdo do mundo que nos rodeia, pode levar a reflexdes quanto as
possibilidades de analises sintaticas do objeto material.

Como entidades identificaveis, simbolos de representacdo da
compreensao humana, como cédigos normativos incorporados e normatizados
dentro de padrdes estabelecidos e aceitos como regra. Objetos, simbolos e sinais
apresentam-se como imagens ao consciente, mas perpetuam seus valores no

inconsciente.

Atraves do vazio deixado entre a concordancia e o desconhecimento, a
falta de uma percepg¢ao mais apurada impulsiona a aceitagao da imagem recebida
como sendo prova da existéncia do objeto, mesmo que ele nao exista

verdadeiramente.

Sendo assim, podemos tentar uma abordagem mais ampla quanto a
utilizagdo da imagem como meio de comunicacao e formag¢ao de conceito, mesmo
que ainda ndo nos aventuremos a um caminho muito distante dos objetivos

plasticos deste trabalho.

A possibilidade ocorrida com a proliferacdo do meio digital transformou
um planeta em uma grande colmeia eletrbnica e o tempo em pulsos eletro
eletrdnicos, medindo nosso grau de interacdo com a quantidade de links
acessados, sites visitados da web e mensagens recebidas. Somos bombardeados
de informacao e imagens a cada navegacéo na rede.

A imagem info-mididtica da contemporaneidade em sua maioria

configura-se com elemento de visualizagdo rapida mesmo que tenha alguma
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propriedade de contemplacdo. Simbolos de uma ideia, objetos convertidos em
imagens sao apresentados como representacdo midiatica entre quem lanca e

quem recebe uma reprodugao grafica.

Alegoria da expressdao de uma ideia sob forma figurada do desejo de
comunicagao, a imagem pode ser o elemento de aproximagdo do assunto ao
interprete. E o recurso de conexao do fato ao processo mental de compreensao na
dinamica da vida.

O processo de incorporagdo do fato passa necessariamente pela
imagem, seja ela fisica ou mental, ela é resultado da construgdo da consciéncia

sobre o que é realidade.

A consciéncia reflete a individualidade do ser humano em relacdo ao
seu juizo. Consequentemente as percepg¢oes, pensamentos e lembrancgas,
sensacoes e emocgoes sao integrados e agrupados ao seu tempo presente. O
objeto como objeto ndo pode ser incorporado e precisa ser codificado para ser
entendido e absorvido pela mente.

Cabe aqui salientar que imagens veiculadas por meio das redes e de
sistemas de dados interativos como a Internet e outras redes telematicas, visam
um entrelagamento de relagdes informativas existentes entre a midia e a
percepgao pratica, cabendo verossimilhanga interpretativa na relagdo das
caracteristicas disponiveis.

E a auséncia de estruturacao rigida da imagem que cria essa
“falta de comunicagdo”, falta essa que se pode constatar
facilmente, por exemplo, quando se pede a varias pessoas
para comentarem a mesma imagem, o que torna caduca a
no¢do semioldgica de cédigo.(DARBON, 2005, p, 102).

A afirmagdo que o autor faz para o entendimento do universo de

cédigos pode ser incisiva para o campo da pesquisa cientifica, mas traduz seu
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entendimento sobre a percepgao do observador, e como elemento distinto das
formulas conceituais, tedricas e metodoldgicas, afirmando assim a relatividade no

decorrer da recepg¢ao da imagem.

Quando se faz fotografia artistica, ou pintura, ndo representa
incémodo — até isso faz parte do jogo — o fato de o receptor
atribuir todas as significagcbes que quer aquilo que esta vendo:
mergulhamos nesse momento, no dominio da subjetividade e
da sensibilidade, ndo no do discurso racional (IDEM p, 102).

A interpretacdo é plenamente discutivel, mas sabemos que a inducao
pode ser um jogo de interpretacbes, e nele deposito grande interesse para
exploracédo dos conceitos de composicédo imagética, ja que nele estdo as maiores
duvidas com relacao as verdades que a rigor podem ser usadas por um emissor

como se nelas existisse alguma veracidade.

Desta forma, a preocupacao com a negligencia a n6s mesmos, por néo
filtrarmos a informagdo e consentimos sem questionamentos a perpetuagédo da

imagem como representante concreto do fato.

A flexibilidade da informacéo pode ser capaz de gerar novos simbolos a
cada momento, e sua mutacdo ocorre de acordo com os padrdes construtivos de
cada contingente humano, culturalmente organizado dentro de formas divergentes

e padrdes culturais e cognitivos.

Imagens que podem causar horror para determinado grupo
sociocultural podem ser elementos de excitagdo para outros, e certamente irdo

encontrar leituras distintas por todo o mundo.

Na contemporaneidade, a informatica acaba gerando uma maior
circulacdo de ideias que nos convidam a abordar as mudancgas de convivéncia
com a participacado no universo tecnoldgico, transformando o mundo e passando

pela explosao da midia e das redes.
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A mobilidade espacial das chamadas tecnologias moéveis nos conecta
em tempo real aos acontecimentos e muda a percepcao dos fatos e a maneira de

ver e sentir o mundo na sociedade informatizada.

Porém, desconsideramos a constituicdo da representacdo como uma
elaboracao pensada por um ser de formacao sociocultural que provido de um
equipamento de captura de imagem enquadra 0 mundo, em um recorte de tempo

€ espaco.

A produgdo da obra fotografica diz respeito ao conjunto dos
mecanismos internos do processo de construgdo da
representagao, concebido conforme certa intengdo, construido
e materializado cultural, estética/ideoldgica e tecnicamente, de
acordo com a visdo particular de mundo do fotografo
(KOSSOI, 2000, p 42).

Da mesma forma que um momento pode ser registrado por uma
camera, outro momento pode ser selecionado dentro da mesma cena. Tudo
acontece ao mesmo tempo, porém o enquadramento desejado pode mudar
completamente a percepgdo do fato, mudando ou inibindo a dialética com a
possibilidade do reenquadramento.

A manipulacido da imagem através da selecdo e composicao em muitos
casos torna-se um recurso comum dentro da histéria e tem sido usada com maior

eficiéncia, gracas as novas tecnologias de captura, producéo e veiculagéo.

Leitores destas imagens, pessoas com suas proprias bagagens e
referéncias, em uma constante recriacdo e atualizacdo do fluxo de comunicacao,
desconectam-se da realidade cotidiana podendo ser levadas até a interpretacao
maquiada da compreensdo dos sentidos basicos de sobrevivéncia,... ndo existe
um real absolutamente verdadeiro, mas sim realidades interpretaveis, expressas

pelas mediacdes dos signos e que sao pensadas como tal (KOSSOY, 2000, p. 38)
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A discussdo quanto ao fato da imagem ser em parte, formadora do
mundo e por elas identificarmos acontecimentos que necessariamente nao tem

limites geograficos.

O objeto fisico a ser decifrado ndo passa de um sistema de cédigos e
regras de um conjunto de significacao, isto, vetoriza a metodologia de pesquisa e
organiza a problematica da linguagem, mas nao protege 0s processos de
individuacao.

O desvelamento de problemas e a necessidade de reviver o que nao foi
vivido de fato, mas de certa forma sentido, torna-se um ponto de busca na
pesquisa deste trabalho a ser abordado quando se fala de informagdo midiatica

através da imagem.

A aquisicdo de um conhecimento sé se da pela vivéncia e a apreensao.
Uma ciéncia, como referéncia geralmente colocada, se baseia em dados reais e

pragmaticos. Mas os sentidos nao se satisfazem tdo simplesmente.

A ideia de que as formulagbes de questdes ligadas a interpretacdo da
imagem precisam de conceitos observados com referéncias correspondem as

leituras dos fatos.

As hipdteses dos conceitos preestabelecidos da imagem provocam
questdes relativas ao recorte aqui proporcionado e fornecem informacdes

perceptivas de reconhecimento pré-estabelecido por cédigos acordados.

Estas passagens exigem certo conhecimento de parametros de
comparacdo no estabelecimento de transmissdo da informacdo formulado no
momento da concepgao da imagem.
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A compreensao destas questdes pode ser caracterizada sobre tudo por
estruturas de reconhecimento, mas mesmo que o interprete nao tenha esse
conhecimento ele sera habilitado a distinguir similaridades que podem ser

observadas através dos mesmos termos de reflexdo.

O mundo virtual tem sido regido por politicas de privacidade e
relacionamentos que muitas vezes nado tém um controle efetivo sobre o que é

permitido ou divulgado através do processamento e transmisséo de informacao.

A ciéncia e o estudo dos métodos e modos de informacdo ndo se
manifestam apenas pelo fato da existéncia de um computador, mas sim pela

necessidade do homem de propagar seus ideais.

Desejamos viver além da vida, desejamos viver no mundo do sem vida,
mergulhar na imaginacdo literalmente descrita e nos conectar a ilusdo dos
sentidos, este pode ser o propdsito de tanto bombardeio de imagens envolventes

e que furtivamente nos deixamos levar.

Navegantes, com espirito de exploradores somos colecionadores de
reliquias que vao ao encontro do sonho desejado esteja ele onde estiver, mesmo

que fisicamente, ndo passe da tela de um monitor.
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Capitulo 4

Desdobramentos

4.1. Video performance - CONFLITOS

A vivéncia tebrica impulsionou a producdo para realizagdes que
discutisem o bombardeamento continuo de referéncias e sua captagdo. Os
diferentes conteudos e variagdes deste desafio técnico expdem uma vontade de
transitar pelos diversos processos, aqui, trato os elementos compositivos do video
e nas performances que levam a interacdo com o individuo tanto virtualmente

como presencialmente.

CONFLITOS: Foi baseado no conteudo de 3 pecas de William
Shakespeare selecionadas durante analise da narrativa cinematografica de
conteudo e linguagem baseada na obra do autor, e na linguagem Teatral
contemporanea aplicada ao cinema, e foi realizado durante a disciplina AT007
Laboratério Ill - "Experimentagdes: A obra de Shakespeare integrando artes
visuais, artes cénicas e performance”.Ministradas pelos professores Prof.Dr.:
Ernesto Giovanni Boccara, Prof.Dra.: Elisabeth Bauch Zimmermann, Prof.Ms.
Participante: Ronaldo Marin.

As questdes Shakespearianas puderam ser levadas a reflexdes em sala
e fora dela. Relagbes cotidianas comegam a ser tratadas dentro do espetro de
visdo de William Shakespeare, mostrando que a obra do autor pode ser aplicada
na vida do homem contemporaneo.
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CONFLITOS DE AMOR, DE FE E DE GUERRA
SEQUENCIA DE ACONTECIMENTOS: Baseado nos filmes:
Othello

Diretor: Oliver Parker 1995

Hamlet

Diretor: Michael Almereyda 2000

Macbeth

Diretor: Roman Polanski 1971

Este video performance discute os conflitos existentes entre a reflexdo
tedrica e a elaboracdo de um labirinto de situacdes imagéticas por meio de
videografia. Para tanto, observamos na producdo de William Shakespeare as
inquietudes internas que sdo expostas em diversos momentos do percurso dos
individuos quando enfrentam uma determinada situacdo que, muitas vezes,
transformam um individuo ou revela outras facetas de sua postura ou expde suas

emocoes.

A leitura de William Shakespeare explicita a atualidade da sua
abordagem e da sua producao no que se refere, entre outras coisas, as relagdes
humanas. O imaginario absorve muito das situacdes apontadas por William
Shakespeare na sua obra, pois vivemos um cotidiano intenso de confrontos e
revelacdes que surgem da condicdo humana, questionada por Shakespeare, no

labirinto de sentimentos e de significados dos personagens.

Para este trabalho, idealizei a figura de um pintor que interage com o
video apresentado. Sobrepondo a projecdo do video a uma tela de pintura, o
artista pinta a imagem que projetada, se autera ao longo do video.
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A interacdo do artista/performer presencialmente com o video se da
com os questionamentos existentes na sequéncias das imagens construidas a
partir de trechos da obra de Shakespeare, transformam a problematica em
influéncia no seu comportamento. Os trechos dos textos de Shakespeare séo
alinhados de forma a provocar uma argumentacao sobre trés elementos

destacados na pesquisa sobre os textos de producéo de suas pecgas.

O confronto entre a projecdo das imagens e o performer indica as
situacgdes internas e avassaladoras que os individuos enfrentam no seu cotidiano
de relacionamentos. A relacdo do performer com o video esta centrada nas
duvidas e incertezas que transtornam a consciéncia do individuo. A confuséao
estabelecida com a definicdo da atitude a ser tomada, de qual seria a melhor

deciséo.

Simbolos de uma ideia, os conflitos convertidos em imagens sao
apresentados como representacao midiatica entre quem lanca e o performer que
recebe a mensagem. Apdlogo da expressao de uma ideia sob forma figurada do
desejo de comunicagéo, o video como elemento de aproximacao do assunto ao
performer.

A Juncéo do video e do performer resultam nos recursos de conexao do
fato ao processo de compreensdo da dindmica da vida, ou ainda, a ilusdo do
cotidiano observado nos fragmentos da obra de William Shakespeare. Na colagem
de fatos, aqui apresentados como sequéncia tematica que trata da condicédo
humana e da problematica observada no amor, na fé e na guerra, e que estao

permeadas pela morte.

O interesse da producao esta na abordagem tematica que pode estar
relacionada a um tempo e espaco virtual, ou mesmo em uma discussao atemporal

como percebemos no trabalho de William Shakespeare.
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Em Otello, o personagem acredita ser traido e apresenta na sua
fraqueza e no desenrolar da trama o conflito que desencadeia o percurso do amor,
da traicdo e da morte.Como o proprio Shakespeare coloca “Por que sera que o
amor que tem tdo terno aspecto, quando o experimentamos converte-se em
tiranico e brutal” (SHAKESPERARE, 1603).

Desvelar os conflitos internos que sao revividos nas proposicdes
estéticas pode estimular os sentidos por meio das imagens sequenciais e
questionar as incertezas e confrontos existentes no cotidiano, despertando muitas

vezes, atitudes inesperadas do ser que vivéncia a situacao.

Shakespeare sugere em suas obras que tinha fé de algum tipo, de
alguma forma destaca a existéncia de uma pdés-vida em seus trabalhos, como o
retorno do espirito do pai de Hamlet e quando Desdemona pronuncia sua ultima

frase mesmo apds sua morte.

Seguramente nao era uma fé voltada aos padrdes da Igreja Catdlica ou
a Igreja da Inglaterra. O palco era sua igreja, o teatro sua religido e nele
concentrava todo seu esforgo para compreensao e discussédo do tema.

Nesta performance, o conflito tem sua passagem para as questdes que
envolvem a guerra quando o personagem do pintor é submetido a acdo de
natureza basica de sobrevivéncia e se vé defronte a uma desordem como entre os

personagens Hamlet e Polonius.

Dentro desta perspectiva novas consideragcbes sao postas em
discussao e as teorias conspiratérias sao encontradas no texto de Macbeth.

Em Conflitos, propomos na sequéncia de imagens uma explicitagcdo das

questbes internas que continuamente afloram no cotidiano e no percurso dos
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individuos. A apropriacao de alguns trechos de Otello, Hamlet e Macbeth propéem

um possivel dialogo com o autor.

O intérprete provoca o artista que desenvolve a performance que
consequentemente materializa as agdes em reagao. O video utiliza as colocagdes
de Shakespeare e interage tanto com imagens que simbolizam conflitos
contemporaneos e com o performer que esta aparentemente externo aos fatos.
Ele reage corporalmente aos conflitos que ndo tem respostas, mas que sao
perguntas infindaveis e avassaladoras.

O performer esta de branco e diante do video com uma tela também em
branco. Quando inicia o video o performer pinta a tela, inicialmente com um pincel,

em uma acao cautelosa, pensativa e tradicional de um pintor.

Gradativament, ele reage com mais tensdo e os seus gestos se tornam
mais agressivos e o pincel abandonado, neste momento, passa a utilizar uma
espatula que Ihe da velocidade, e em seguida sao as maos que tomam conta da

acao.

Em uma acéo descontrolada com as situa¢des apresentadas no video,
a apresentacao chega ao ponto maximo com a explosao de sentimento e energia
na interagdo com a finalizagdo das imagens. Neste momento, o performer vira-se

para o publico e com as maos sujas de tinta, se limpa em seu préprio peito.

O corpo que em seus movimentos explicitou as tensdes simboliza o
desgaste cotidiano de um ser em conexao com 0 mundo € ao mesmo tempo com
confrontos internos. A acéo responde a interagcao do performer com os conflitos e
revela na atitude a auséncia de resposta, mais um desgaste oriundo do conflito

continuo.
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Video: CONFLITOS

Duracao: 7m30s

Criacdo e Direcao: Edilson Ferri

Musica: Session — do filme MATRIX e Teahouse — do filme MATRIX
Interpretacdo: Joca Carvalho

Camera: Edilson Ferri

Montagem: Edilson Ferri

Figura 12
Frame do video CONFLITOS
Montagem e tratamento digital
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Figura 13
Frame do video CONFLITOS
Montagem e tratamento digital

Figura 14
Frame do video CONFLITOS
Montagem e tratamento digital
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4.2. Video - Das Triadische Urbe

O teatro que deve ser a imagem do nosso tempo e talvez a
forma de arte, mas peculiarmente condicionada por ele, ndo
pode ignorar os signos [abstracdo, mecanizagdo e “as novas
potencialidades da tecnologia e invengcao que podemos usar
juntas para criar novas hipdteses e que assim podem
engendrar, ou ao menos prometer, ousadas fantasias”] (Oskar
Schlemmer, diario, maio de 1929).

A proposta de Recodificar o Ballet Triadico da Bauhaus* visa discutir
questdes conceituais que apontam a apropriacdo da construcdo plastica do artista
Oskar Schlemmer como fenémeno no ambiente contemporaneo em que infinitas

e diversas manifestagdes circulam e mantém um didlogo na atualidade.

A utilizagdo da imagem em movimento propde explicitar a postura deste
artista ao realizar um processo de continua experimentagdo, em que cada
resultado obtido pode transformar o trabalho ou até promover, como neste caso, a

recodificacao para outra presenca plastica.

O direcionamento deste trabalho aconteceu com a reflexdo das
alternativas de pesquisa das novas midias e de seus aplicativos. O ballet, aqui,

Ixxxiii

“A partir de um trabalho laboratorial em desenvolvimento no Centro universitario SENAC em
convenio com a Po6s Graduagdo em Artes da Unicamp e coordenado pelos professores Prof. Dr. Ernesto
Giovanni Boccara e Profa. Dr. Agda Regina de Carvalho, foram pesquisados no ano de 2008 processos de
produgéo dos figurinos do Ballet Triadico de Oskar Schlemmer para a reconstituicdo do espetéculo da década
de 20 do século passado. No processo reconhecemos diversos pontos de confluéncia entre a estrutura do
espetaculo e as possibilidades de uma nova leitura dentro de moldes apropriados nas novas tecnologias.
Sendo assim comegamos a desenvolver um projeto de video onde as imagens sdo geradas a partir dos
figurinos e gravadas em estudio e em partes capturadas nas ruas da cidade de Sao Paulo.O objetivo é utilizar
os codigos formais de Schlemmer e converte-los em imagens contemporéneas que reflitam o caos de uma
grande metrépole. O resultado pratico dependera dos recursos técnicos e de programagdo que serdo

conseguidos durante a execugao da pesquisa.
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visto como composicao plastica na visdo dos denominados aparelhos das novas
tecnologias.

Assim como o emprego da manipulacdo de recursos digitais de
produgdo de som e imagem busca-se um elemento de potencializacdao do
significado da imagem e da experimentacdo plastica promovido pela unido do
video e das midias digitais.

As investigagdes dos recursos tecnoldgicos do computador para o
estudo das possibilidades formais e perceptivas de interpretacdo da imagem
ocasionam a transformacao de inUmeras possibilidades de inter-relacionamento. E
articula a musica, a fotografia, a cor, a luz, a cenografia e potencializam a locacao

ao apropriar-se da arquitetura para a execugao deste video.

Ao retomar Walter Benjamin para quem a xilogravura foi o comego do
desenvolvimento de uma reproducao técnica, ou seja, uma iminéncia que seria
depois afirmada pela litografia e mais tarde pela fotografia. (BENJAMIM, 2000, p.
12-13).

Neste percurso, o cinema, o video e as agdes da manipulagdo da
imagem na contemporaneidade sao parte desta evolucdo técnica. Desta forma,
inerente a ligagao entre imagem em movimento e reprodutibilidade técnica, na

montagem e na programagao das cenas e imagens.

A recodificacdo do Ballet Triddico trabalha as diferentes conexdes de
linguagens e técnicas que em um momento anterior ao advento da alta tecnologia
eram proporcionadas por um contato fisico dentro dos padrdes da producéo
artistica da época.
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Varias sdo as formas de recodificacdo. A transferéncia de um
sistema de pensamento para outro, de um campo do saber
para outro, é um dos mais importantes, instigantes e frutiferos
métodos heuristicos. Na recodificacdo, parte-se de algo ja
codificado; o método consiste em recodificar algo ja criado e
composto por isso mesmo a nocdo de meta criacdo (criacdo a
partir de) ou representacdo da representacdo; equivale a
linguagem e suas mudangas com a decorrente transformacgéo.
(PLAZA; TAVARES , 1998, p.195 )

A crescente utilizacdo dos meios analégicos possibilita hoje uma
imersao proporcionada por uma série de capacidades de expor ideias por meio de
linguagens diversas no mundo digital. Estas conexdes n&o apresentavam um
didlogo aparentemente claro da diversidade de provaveis acdes integradas e que
nesta manifestacdo da atuagao tecnoldgica aplica-se a arte e compde a distincao

deste trabalho.

Schlemmer explorava a situagdo do corpo humano neste espacgo
defendendo a ideia de que os movimentos e “a medida do ser humano,
relacionada com a medida do meio ambiente, serve de introdugéo a instalagao do

modus vivendi” (Oskar Schlemmer, diario 03.11.1928)

O Ballet Triadico de Oskar Schlemmer desenvolvido na Bauhaus na
década de 20, um marco para o estudo do corpo e suas possibilidades de
exploracdo do movimento e da ocupacdo do espago, pois sao experimentacdes
que antecipam algumas das propostas que acontecerdo durante o século XX.
Além do que esta obra investiga cor, forma, luz e espaco na producdo dos
figurinos e do cenario utilizados no espetaculo, ou seja, uma arte total como

propunha a Bauhaus.
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Figura 15
Triadisches Ballett (Ballet Triadico)
Oskar Schlemmer
Figurinos 1922

Por que o balet triadico? Porque o trés é um numero
eminentemente dominante, no qual o eu unitario e 0 seu
oposto dualista sdo superados, comecando entdo o coletivo.
Depois dele vem o cinco, depois o sete, e assim por diante. O
balé deve ser entendido como uma danga da triade, a troca
do um, com o dois, com o trés. Uma bailarina e dois
bailarinos: doze dancas e dezoito trajes. Mais além, a triade é:
forma, cor, espaco; as trés dimensées do espaco: altura,
profundidade e largura. As formas fundamentais: esfera, cubo
e pir@mide; as cores fundamentais: vermelho, azul e amarelo.
A triade de danca, traje e musica. (SCHLEMMER, 1977)

Neste trabalho o questionamento da plasticidade novamente repensado
com a utilizacdo da tecnologia evidenciando o significado dos elementos basicos
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da construcao plastica como as triades buscando a recodificacdo da proposta de

Schlemmer.

O Ballet Triadico de Schlemmer acontece com a interacdo dos
bailarinos com o figurino e com 0 espago cénico. A construgdo dos movimentos
ocorre com a leitura do corpo, do figurino e da compreensao deste corpo figurino
em acao. A vivéncia e a percepcao elaboram o trabalho, os tempos da acédo no
espacgo e a leitura da musica formam o ballet, e estabelecem conexées com os

sentidos do corpo.

Com o video, a imagem em movimento atribui outro espaco plastico de
experimentacao, de compreensao dos sentidos e de interacdo com a possibilidade

das novas tecnologias.

Oskar Schlemmer apresenta uma obra que permite uma infinidade de
articulacdes, pois seus questionamentos estdo conectados com uma visado
estética do trabalho em construcdo. Neste caso, a recodificacdo do trabalho
permite a modificacdo e a interagdo com as imagens que se apropriam do ballet e

que estéo dialogando com o corpo, no espaco urbano.

Esta discussdo também esta pautada na observacdo do espetaculo
formatado no cotidiano, na mescla de situacdes e referéncias visuais e sonoras

que convivemos continuamente.

O espetaculo, aqui, estd no cruzamento das possibilidades técnicas e
estéticas que participam deste evento que inserem nesta relagdo do tempo vivido
e mediado entre o acontecimento real e a apropriagao na intervengao das imagens

captadas.

Como aponta Guy Debord “O espetaculo ndo €& um conjunto de

imagens, mas uma relagdo social entre pessoas, mediada por imagens”
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(DEBORD, 1997, p.7). Desta maneira o espetaculo esta no entendimento do

conjunto do espetaculo e nas situacdes que estao participando de sua producao.

“O espetaculo, compreendido na sua totalidade, é ao mesmo
tempo o resultado e o projeto do modo de producéo existente.
Ele ndo € um suplemento ao mundo real, a sua decorago
readicionada. E o coracdo da irrealidade da sociedade real.
Sob todas as suas formas particulares, informagdo ou
propaganda, publicidade ou consumo direto de divertimentos,
0 espetaculo constitui o0 modelo presente da vida socialmente
dominante.” (idem, 1997, p.8).

Dividido em partes que nomeei como cenas da realidade virtual e que
podem ser caracterizadas como colagem de imagens captadas do cotidiano da
cidade. Em determinado momento os populares que passam pela cal¢cada séo
levados a olhar diretamente na direcdo da céamera, e neste intante, séo
selecionados e recebem uma das mascaras do figurino do Ballet Triadico.

No Ballet de Oskar Schlemmer as mascaras evitam o reconhecimento
do bailarino. Na composi¢do do video as mascaras sao inseridas impedindo a
identificacdo do individuo no cotidiano. Estas figuras se misturam em um ambiente
urbano com fragmentos de arquitetura. Aparicdes de retangulos e quadrados
definem o contraste de cor e de sombra e luz ao longo das cenas. E também

acrescentam um ritmo com esta movimentagao na estrutura compositiva.

Os efeitos sonoros digitais sdo compostos por meio de mixers e
gravacoes de sons captados na convivéncia cotidiana dos dispositivos de
atendimento eletrénicos. As sobreposicoes e variacbes sonoras procuram
representar também o acumulo dos ruidos potencializam a percepgédo da imagem

em movimento.

Na elaboracdo do video algumas imagens foram diretamente
capturadas na rua por mim. Na busca urbana, em determinado momento, 0s

individuos que passam por uma calgcada qualquer da cidade s&o levados a olhar
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em direcao a camera, e quando fotografados, recebem no video uma mascara do
figurino do Ballet Triadico. Os individuos permanecem sem identificacdo como no
Ballet de Schlemmer.

A necessidade de expansdo do espetaculo torna sua ocupacao
expressa em acdes e comportamentos, exploradas em uma narrativa de discursos
reproduzidos em varias tomadas de registro videograficos sobrepostas na
composigdo do video. Como em uma sinopse, tomo como referéncia um
depoimento de Schlemmer, descrito em seu diario, para entdo transforma-lo em

um script do video.
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O palco, como lugar de acontecimentos temporais, oferece o
movimento da forma e da cor; inicialmente na sua
manifestagdo primdria, como formas individuais em
movimento, coloridas ou n&o, lineares, em superficies ou
plasticas. Ao mesmo tempo, o proprio espaco estaria em
movimento  devido as  construgbes  arquitetbénicas
transformaveis. Um tal jogo caleidoscopico — variavel até o
infinito, ordenado em uma evolugdo, obedecendo a leis pré-
estabelecidas — constituiria, em teoria, o palco da
apresentacdo absoluta. O homem, que tem uma alma, seria
excluido do campo visual deste organismo mecénico. Ele
permaneceria nos comandos centrais tal como um maquinista
perfeito, de onde ele regeria o espetaculo férrico para os olhos

( SCHLEMMER, 1977).

Cena da realidade virtual

LAYOUT

O palco, como lugar de
acontecimentos
temporais,

o préprio espaco
estaria em movimento

Um tal jogo
caleidoscépico

O homem, que tem
uma alma, seria
excluido do campo
visual deste organismo
mecanico.

PROGRAMAGCAO

oferece o movimento da
forma e da cor;

devido as construcoes
arquiteténicas
transformaveis

variavel até o infinito,
ordenado em uma
evolucao, obedecendo a
leis pré-estabelecidas,

de onde ele regeria o

espetaculo férrico para os
olhos.
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Figura 16
Frame do video Das Triadische Urbe
Montagem e tratamento digital

Figura 17
Frame do video Das Triadische Urbe
Montagem e tratamento digital
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Figura 18
Frame do video Das Triadische Urbe
Montagem e tratamento digital
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4.3. Video colagem on-line - Lugar de ninguem

A utilizagdo da tecnologia como recurso de experimentagdo artistica na
contemporaneidade possibilita a exploragao de outras dindmicas do espaco com a
interacao do observador/interator, e as probabilidades de contemplacao das varias
paisagens urbanas monitoradas por sistemas de cameras de vigilancia,
espalhadas pelo mundo. O projeto “Terra de Ninguém” propde uma discussao a
respeito dos deslocamentos urbanos, sendo ele mesmo um trabalho em constante
deslocamento, ja que parte do que esta sendo exibido como imagem, pertence a
cameras instaladas em varias cidades e que sédo controladas e monitoradas pela

internet.

Neste contexto atual as tecnologias apontam situacdes de articulacéo e
conexao espacial de uma maneira ciclica, pois 0 observador interage e responde
de diversas formas com a proposta estética. Esta condicédo elabora um sistema de
acao/reacao que ocasiona a ruptura da passividade cotidiana por meio dos
estimulos oriundos das propostas estéticas deste trabalho. O trabalho discute a
mediacdo com o individuo, a paisagem urbana e os objetos do cotidiano, e se
apropria das possibilidades tecnolégicas para potencializar a discussdo da

imagem com o espaco virtual.

A exposicao do trabalho ocorre em pontos diferentes da cidade através
de teldes instalados em locais de grande circulacdo, e que no caso deste projeto,
considera o cidaddo comum que vive e transita pelas ruas das cidades. A proposta
leva a arte ao espaco da cidade, misturando-se a ele, de forma ludica, aliando
tecnologia e participagcao humana.

Os objetivos do projeto sdo de apresentar e discutir as possibilidades
da arte e da tecnologia em uma acdo integrada com o publico transeunte que
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circula cotidianamente e estimular o dialogo e a reflexdo sobre a metrépole e as

relagdes sociais no espaco publico.

Como resultado da exposigédo deste trabalho, procuro estimular por
meio da interagcdo do publico a discussao sobre a relacdo entre o passante e a
cidade e o seu proprio envolvimento na cena virtual apresentada. Por meio da
contemplacao da relacdo da cena urbana e a insercao de objetos convertidos em
imagens que estdo carregados de um significado simbdlico do universo material, o
trabalho que se constréi junto com o local, busca o dialogo com alguns dos
cédigos vigentes da midia nas grandes metrépoles.

Afirmar como isso acontece com a realidade virtual, assim como na
imagem manipulada em tempo real, seria impossivel, j& que, um processo
permanentemente renovado ndo possibilita gerar garantias, mas aumentam as

chances de modificacdo do cenario em varios momentos.

No desdobramento inicial observo algumas questbes ao evidenciar os
significados tematicos que desvelam e explicitam a necessidade de sobreposicédo
de imagens e procedimentos que procuram atingir resultados e provocam o

observador para a percepc¢ao do seu entorno.

Em uma representacédo da realidade redesenhada e reorganizada pelo
emissor, e que sera recebida por um interator passa inevitavelmente pela
capacidade de codificacdo do objeto, na relagéo virtual/real para entdo avangar no
processo de armazenamento como mensagem, enquanto cédigo visual que
depende das redes de informacdo. O objeto inserido na sena e distante da
realidade fisica é preparado para ser entendido como simbolo.

Os centros das cidades estdo se transformando em locais
completamente monitorados. Neste caso, isto quer dizer que as imagens estdo
prontas e disponiveis em uma rede de tecnologia digital, que pode ser aberta ou
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fechada para usuérios habilitados, dentro de um sistema especifico de
reconhecimento de aparelhos.

A medida que a tecnologia avanca questiono até que ponto o sistema
de cédmeras de vigilancia realmente ameacam as liberdades individuais.
ldentificamos que como na se trata somente de cémeras, tudo que néo
corresponde a normalidade determina o que sera e o que nao sera excluido na
sociedade de controle. A convivéncia em uma grande metrépole causa mudancas
nas caracteristicas originais do individuo, que esta em circulagéo territorial e que
sofre com as questdes do lugar.

Estas preocupacdes ja eram anunciadas anteriormente como no livro
“1984”, de George Orwell, publicado em 1949, e que trata esta data como ficcao
de um futuro controlado por cameras de vigilancia. Nesse futuro, as pessoas
seriam vigiadas por cameras equipadas com visores, inibindo qualquer forma de

privacidade perante o governo.

Nao estamos completamente longe disso, mas a necessidade do
homem em se apresentar diante de uma cémera, ja ndo € mais uma ordem de
Unica direcao. O ato de vigiar utilizando-se de equipamentos com tecnologias
avancadas de registros digitais, imagens, video ou por meio on-line através de
uma rede de computadores estabelece cruzamentos que misturam as origens

culturais.

Na cena virtual contemporanea, a realidade, insiste em enfrentar a
l6gica. Comportamentos de processos objetivos usando sofisticadas técnicas, na
criagdo de modelos e ferramentas de vigilancia sdo desenvolvidos a cada dia e
nesta escalada os usuarios destes sistemas caminham em busca de alguns

momentos de projecao.
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Enquanto este procedimento realiza processos de avaliagdo sao
continuamente gerenciados por sistemas de vigilancia que rastreiam a rede em
busca de imagens e agbes que configuram o cotidiano da vida privada. De
maneira que se pode ver e controlar a histoéria do individuo. Nao sabemos
realmente que destino tem as imagens capturadas pelas cameras, mas nao

ficamos presos a estere6tipos de protecao.

Estar em frente a uma camera faz parte do cotidiano de muitas
pessoas, mas em muitos casos, a exibicao da propria imagem como maneira de
ampliar a rede de socializacao e sua prépria insercdo no espaco urbano s6 pode
ocorrer pelo viés da tecnologia a servigo do social.

Imagens gravadas diretamente na web e exibidas na web utilizando a
rede formada mundialmente por computadores, muitos deles pessoais,
conectados por sistemas de reconhecimento de sinais que estdo trocando

informagao em tempo real.

A relacdo se da entre 0 espaco e o que esta acontecendo no ambiente
nas diferentes formas de relagcdo como fotologs e videos postados na internet, que
sao realizados e inseridas no cotidiano. Inicialmente, programas de computador
estabelecem o modelo para operar em computadores pessoais, em seguida estas
imagens capturadas por webcams caseiras sao langcadas na rede por meio de

sites de relacionamento.

Nesse sentido, os espagos virtuais abertos ao publico para visualizagdo
destas imagens webgravadas sdao ao mesmo tempo janelas e vitrines da auto-
exposicao. Percebemos que a composicao da cena contemporanea formada por
imagens cotidianas que requalificadas podem representar o individuo como
mediadoras da relacdo humana com os objetos e seus significados, marcas e

sinais no espaco/tempo.
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Sendo assim para este projeto de video colagem, o objeto mais do que
seu referente real, como algo banal, corriqueiro € isento das dimensdes do espaco
tridimensional para que se configure como imagem de representagdo do assunto
em cena. Sua insercao na cena pode acontecer de forma casual, acidental,
independente de fatores de encenagédo no conjunto das imagens.

Seu sentido de fortuito, no entanto, ao aceitar que um algoritmo de
nuameros aleatorios gere randomicamente5 a sequéncia de imagens, nao esta

sujeito ao acaso simplesmente.

Planejada por um programa de computador que determina um numero
ocasional de insercéo, tempo e lugar para os objetos, a cena se completa com o
conjunto de informagdes visuais que vao se aglomerando ja que o observador
contempla uma projecéao realizada na juncéo de canais de captacédo da imagem.

O publico configura o convidado que interage com o trabalho. Utiliza
uma cabine onde o interator € videogravado e por meio de programacao
especifica é automaticamente inserido na cena da colagem virtual. O interator
participa de uma imagem composta, e que na verdade ndao pode tomar nenhuma

atitude realmente fisica na cena/imagem exibida.

A proposta sugere uma obra de arte sem lugar fixo e que se desloca
juntamente com seu publico interator, oferecendo uma fruicdo ao mesmo tempo

[Udica e critica.

Nao podemos negar que existem sistemas onde se pode rastrear
ambientes e assim cada vez mais estamos rodeados por dispositivos de controle.
Mas também nao podemos determinar até que ponto se deseja ampliar o poder de

XCVil
5 Random ou a palavra derivada no portugués randémico é usada na expressao do francés at random, cujo sentido é ao

acaso, a esmo. Em eletrdnica e informdtica significa mais precisamente aleatério, ou seja, selecdo sorteada sem

classificagao prevista.
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controle do espacgo virtual e se a relacdo entre as diversas tecnologias
necessariamente é acompanhada por uma apreciacao sobre o do desejo de fama
imediata.

Esta questdo denuncia que a imagem fornecida pelo universo virtual
relaciona-se de outra maneira com as nossas percepcdes e a aproximagao com o
usuario/interator. A narrativa da imagem, bordada dentro do contexto figurativo,
mas a arte pode absorver leituras sonoras, verbais e escritas e que neste trabalho,
se configuram como manifestagdes praticas de minhas reflexdes.

LAYOUT ESQUEMATICO

tela de projecdo

camera on-line
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Consideracoes Finais

Ao debrucar o olhar no meu percurso percebo com esta leitura os
caminhos que podem percorrer 0 processo criativo com a utilizagdo do material
disponivel na internet. O fluxo continuo de referéncias que nos deparamos na

atualidade desperta outra percepcao do lugar, do espaco e do mundo.

Outro interesse aqui desenvolvido na pesquisa estd na apresentacao
das faces dos individuos oriundos de territorios longinquos, que convivem na web,
muitas em uma condigdo de anonimato que adquirem um valor com a apropriacao
da imagem para os trabalhos artisticos. Em alguns momentos contam uma histéria
e participam de um contexto, de uma situacado que nao configura a realidade
deles.

Como as infinidas referéncias e com o desenvolvimento tecnoldgico
advém a oferta de diversas imagens e sons originarios de muitas situagdes e
lugares. Estas referéncias aumentam ou sdo substituidas continuamente em
decorréncia da infinidade de conexdes, solicitacbes e produ¢des que ocorrem na
rede. Como esta producdo de imagens acontece de maneira dindmica, a
aceleracao e aprofundamento nas relacées também sao alteradas, identifico outro
tempo com espagos presenciais/virtuais, alem de um direcionamento da

composicao dos elementos na producéo artistica.

A absorcdo da vivéncia, uma das situagbes fundamentais para a
observacdo das aproximagcdes e na apreensao do entorno quando ocorrem as
realizacbes praticas, que tem uma coeréncia na assimilacdo das referéncias
imagéticas que se manifestam aqui como objetos, video, videoperformance e uma

proposta hipermidia.
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Os trabalhos selecionados para esta discussao evidenciam a ampliacao
do conceito de colagem. Os objetos inicialmente confeccionados estao conectados
com a realidade vivida, onde a colagem de imagens aplicada no objeto estabelece
uma relagdo com a protecao. Ao refletir sobre um objeto colagem observamos no
trabalho Telespectativo, que foi o primeiro da série, introduz a inquietagdo no

entendimento dos fendomenos ocasionados pela tecnologia no processo criativo.

A apresentagado da alteracdo do emprego das imagens capturadas na
internet em conjuncao com referéncias, muitas vezes, vivenciadas acontece com a
série de gravuras O teu Entorno Pulsa. Este processo criativo € significativo, pois
nestas composi¢cdes eu estou inserido no universo multifacetado com a citacao

das vivéncias.

Os videos Conflitos (2006) e Das Triadische Urbe. (2009) levantam
questdes sobre a fusdo de linguagens e a problematizacado da arte e da vida no
universo da tecnologia onde as imagens e as informagdes estao disponiveis na
rede. No primeiro com a proposta de sobrepor o texto de William Shakespeare
com os eventos apropriados na rede, que apontam os impasses da condigdo
social do homem. No segundo video as imagens tratam do cotidiano que
selecionei com a camera, e estimulado pelo momento em questao. As Imagens do
ballet triadico que se relacionam com a realidade vivenciada, estdo na composi¢ao
do video como registro da experiéncia presencial. Uma colagem de referéncias da
internet e indicios da realidade, por meio de imagens fotograficas e aparelhos.

Ja& no projeto multimidia Terra de ninguém que acontece como work in
progress, o direcionamento conceitual esta na disponibilidade de imagens na
internet, a observacao das faces cotidianas de diferentes lugares e o desejo e a
vontade de autoexibicdo. A questdo estd na efemeridade da imagem, ja que a
captura das imagens com as cameras posicionadas em diferentes espagos, como
uma vigilancia do cotidiano, sdo sempre substituidas na estrutura compositiva.
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Observo que neste processo de pesquisa tedrico-pratico o tema da
vigilancia esta presente desde o objeto colagem e com as reflexdes se desdobra
no projeto Terra de Ninguém.

Nos objetos as faces e os rostos envolvem as pegas e como resultado
temos as imagens de varias criancas capturadas na web que, de certa forma,
observa também o espectador. No trabalho Telespectativo as faces estdo na caixa
que acompanha a televisdo, quando esta na exposigao fica fora do ar, como se os

rostos ndo pudessem ser ouvidos, mas estdo observando quem os observa.

No objeto Esta vai longe, os rostos estdo na bola, um estilingue que tem
a preocupacao em garantir o entorno. Como no objeto E ja comeca a apanha

esboga uma postura de proteg¢édo, um individuo atento ao sentido da vigilancia.

No video conflitos 0 homem atento aos fatos que o cercam o amor, a
religido e a guerra sdo questionadas, por meio de fragmentos da obra de William
Shakespeare e elaboram um estado de vigilia do individuo. No Triadishe Urbe a
observacgao e captura de imagens compde uma espécie de vigilancia do cotidiano
da cidade, que se sobrepbe as imagens dos individuos que estdo com as
mascaras do Balé Triddico de Oskar Schlemmer. O Projeto Terra de Ninguém
composto no significado da vigilancia e na captura das imagens na rede.

Mesmo neste momento, que identifico que a vigilancia acontece de
varias maneiras, e que muitas vezes, a captura da imagem aparentemente inibe o
nosso comportamento. Percebo neste processo de pesquisa e experimentacao
que a conduta dos individuos é atingida de outras maneiras. Ja que no contexto
contemporaneo, os individuos estdo habituados com as cameras encontradas nos
diferentes espacos da cidade. O que esboca ndo uma rejeicdo, mas uma absorgcao
da condicao de vigiado, pois identifico a preocupacao e o esfor¢o na exibicdo da
prépria imagem, situacdo que acontece nas redes sociais, para tentar buscar um
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encontro e uma troca social. Da mesma maneira em que somos capturados por
aparelhos que registram imagens e as compde dentro de um sistema programado,
podemos também capturar estes aparelhos como meio de exibicdo daquilo que

nos interessa.

A captura das imagens em tempo real, a alteracdo consecutiva das
situac6es capturadas, a apropriacdo do acaso com o randémico propdée um nao
aprofundamento das relacbes e das vivéncias na web. Mas, também, uma
condicdo de observandor do outro e estar sendo observado expontaneamente ou
nao. Um significado de vigilancia evidencia como caracteristica uma troca
sucessiva de experiéncias neste trabalho, que salienta a relevancia da busca da
condicao atual dos meios e modos da composi¢cao on-line, e que, nesta pesquisa

esta em confronto com as referenciais presenciais.
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