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RESUMO

Esta dissertacao diz respeito ao processo de criacdao de imagens em movimento
utilizando um artefato vestivel que chamei multi-olho e as experimentacdes
performaticas do corpo da artista a ele acoplado, que denominei corpo-cameras.
Esse artefato emprega varias microcameras videograficas que sao dispostas em
diferentes partes da roupa que é vestida pela artista. Tal especificidade estabeleceu
um processo singular de criacao de imagens em movimento que nao se enquadra
nas categorias tradicionais da videoarte.

Inicialmente, problematiza-se a observagao direta a partir de uma perspectiva
bioldgica, fisiologica e poética no que se refere ao olho humano, a visdo e a
percepcao visual, relacionando-a aos multiplos olhos mecanicos da camera
videogréafica. O artefato multi-olho como dispositivo de registro imagético e
expressao audiovisual, ao ser vestido torna-se uma mediacao tecnolégica entre o
corpo da(o) artista (sujeito da agdo) e o ambiente (interioridade e exterioridade),
expandindo a nogéo tanto de observagdo quanto de corpo. O texto descreve e
analisa a pesquisa pratica comparativamente a experiéncia dela resultante, desde a
criacdo do artefato multi-olho até as experimentagdes do corpo-cameras
conjuntamente as imagens derivadas desse encontro. Nesse sentido, nesta
dissertacdo, procurou-se refletir sobre os processos interdisciplinares convocados
para a realizacdo das operagdes poéticas, que envolveram a complementariedade
entre arte e tecnologia, ao mesmo tempo na producao do artefato, abrangendo o
trabalho coletivo, e nas experimentacdes performaticas, ocorridas no campo das
expressividades das artes corporais, como teatro e danca, principalmente, em que

metodologias proprias, originais, foram, necessariamente, criadas.

Palavras-chave: arte tecnoldgica; corpo; arte do video; video experimental; contra

vigilancia, cameras, transdisciplinaridade, artes performaticas.



ABSTRACT

This dissertation concerns the process of creating moving images using a wearable
artifact that | have called multi-eye and the performative experiments of the artist's
body attached to it, which | have called body-cameras. This artifact employs several
micro videographic cameras that are placed on different parts of the clothes worn by
the artist. This specificity established a unique process of creating moving images that
does not fit into the traditional categories of video art.

Initially, direct observation is problematized from a biological, physiological and poetic
perspective with regard to the human eye, vision and visual perception, relating it to
the multiple mechanical eyes of the video camera.

The multi-eye artifact as a device for image recording and audiovisual expression,
when worn, becomes a technological mediation between the artist's body (the subject
of the action) and the environment (interiority and exteriority), expanding the notion of
not only observation but also the body.

In this sense, the aim of this dissertation is to reflect on the interdisciplinary processes
called upon to carry out the poetic operations, which involved the complementarity
between art and technology, both in the production of the artifact, encompassing
collective work, and in the performative experiments, which took place in the field of
expressive body arts, such as theater and dance, mainly, in which their own, original
methodologies were necessarily created.

Keywords: technological art; body; video art; experimental video; counter-surveillance,

camera, transdisciplinarity, performing arts.
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INTRODUCAO

A videoarte ampliou significativamente o campo de experimentagéo dos artistas
plasticos, permitindo-lhes interagir com outras areas artisticas e com novos meios
(Mello, 2008). Nesse contexto, performances artisticas a base de acbes corporais tém
oferecido diversas formas de estabelecer diferentes relacées entre cAmeras e corpos
(Machado, 2008). Por sua vez, a evolugdao da camera, para além de ser um meio e
ferramenta de expressao, se transforma em elemento vestivel como nos exemplos do
Eyetap, de Steven Mann (1980), e dos protétipos desenvolvidos por artistas como
Gary Hill em suas obras Crossbow (2000/1999) e Crux (1983-87), entre outros. Esses
artistas propéem novas formas de observacéo e captura de imagens.

Esta dissertacdo propde estabelecer um processo de criacdo de imagens em
movimento, cujo objetivo é refletir e analisar esses experimentos de gravacao e
captacao videografica, problematizando o tema da observacdo em seus diferentes
modos e tipos, tanto diretos quanto mediados. Ademais, também € objetivo deste
trabalho refletir sobre as qualidades e implicacbes estéticas e processuais do uso da
camera como ferramenta, meio de expressao e dispositivo tecnoldgico, dando énfase
ao uso de microcameras com fins artisticos, assim como as nogdes de vestivel e
ciborgue resultantes da relacdo entre corpo e céamera através da mediagcao
tecnoldgica para, desse modo, expandir a nogdo de observagédo considerando o0 uso
de cameras acopladas ao corpo.

Esta pesquisa surge do principio de praticas artisticas pessoais na criagao de
imagens em movimento a partir do uso e da experimentacdo com cameras nao
convencionais, como cameras espias. A partir de necessidades especificas, cheguei
a ideia de desenvolver um artefato vestivel com o objetivo de abordar um processo de
captura de video experimental que explorasse outros angulos de visdo além dos meus
olhos, a partir do meu proprio corpo.

Para tanto, busquei explorar a poética de uma interface multi-olho através da
criacdo de um artefato vestivel chamado multi-olho, juntamente com suas
experimentacées em performances com o corpo da artista, que denominei corpo-
cameras. Esse artefato consiste em um dispositivo vestivel composto por uma jaqueta

e quatro minicameras de video anexadas em diferentes posicoes: frontal, lateral e
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posterior. Com essa jaqueta, a ideia perpassa por caminhar pelas ruas enquanto as
cameras capturariam os arredores e transmitiiam para uma peca instalativa com
pequenas telas, no interior de algum recinto de exibi¢éo.

Nesta video-instalacdo projetada no ambito desta pesquisa, o publico podera
visualizar as imagens capturadas em multiplas pequenas telas, uma para cada
camera. Tais performances de corpo-cameras, revelaram qualidades distintas em
relacdo a outros métodos de criagdo em videoarte, durante algumas experimentagdes
aqui realizadas com videoperformance e videodanca. Busco deste modo aqui
apresentar reflexdes sobre como, a partir desse processo performatico de captacao
de video, podemos estabelecer poéticas a partir de uma interface multi-olho que
produz multiplas e simultdneas imagens.

Este trabalho esta estruturado em trés capitulos, que foram planejados em
coeréncia com 0s aspectos poéticos que surgiram na minha pesquisa para a pratica
artistica. O primeiro capitulo se divide em trés partes. Na primeira, aborda-se a
observacao a partir da perspectiva do cientista Rodolfo Llinas (2003), que sustenta
que o cérebro decodifica os sinais enviados pelos sentidos, particularmente a visao.
Explora-se também a evolug¢do do olho, comparando olhos simples e compostos, e
como sua fisiologia mudou conforme o organismo e sua interagcdo com o ambiente,
especialmente na antecipacdo do movimento.

Analisa-se ainda exemplos de olhos de animais invertebrados com multiplos
olhos comparando-os com os olhos dos vertebrados, especialmente dos humanos,
sublinhando que os seres vivos com olhos tém cérebro e que visdo e movimento estao
intrinsecamente conectados. Posteriormente, relaciona-se a visao com a observacao
através do filésofo Merleau-Ponty (1986), que discute como o pintor recria 0 mundo a
partir de sua percepcao visual e introduz-se categorias fundamentais para refletir
sobre 0s tipos de observacao: espionagem, vigilancia e contemplacgao.

Embora nem a espionagem nem a vigilancia sejam atividades artisticas, sdo
consideradas conceitos que, ao serem vistos como modos de observagao, abrangem
0 campo poético e trazem outros conceitos, como a sousveillance, na arte. Assim,
discute-se a espionagem e a vigilancia desde os enfoques de Foucault (1975) com o
conceito de pandptico até as reflexdes propostas por Bauman e Lyon (2013) com sua
ideia de pospanéptico. Introduz-se a sousveillance como subcategoria da vigilancia,
uma ideia de contra-vigilancia e portabilidade no corpo de cameras, segundo Steven
Mann (2003). Finalmente, agrega-se a contemplacdo como um modo de observacao
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poética, ou seja, uma observacao sem finalidade objetiva, vendo o mundo como uma
pratica estética.

Na segunda parte, aborda-se a camera comparando-a inicialmente com o olho
humano, descrevendo-a como um olho mecanico com capacidade de registro. Isso
implica uma transicdao da observagao direta para a mediada, gerando imagens
técnicas e uma mudanca na percepcado do mundo através da tecnovisao, segundo
Weibel (1996). Estabelecemos uma comparagdo entre a imagem tradicional e a
imagem técnica, a partir de Flusser (2013), destacando que, embora as capacidades
de registro da camera sejam amplas, estdo limitadas por sua programacao.

A camera se converte em uma ferramenta vital na criagdo de imagens em
movimento. Revisa-se sua evolugao no cinema, cinema experimental, video e nos
contextos de espionagem e vigilancia. Uma das propostas mais interessantes é a de
Vertov (1985), que descreve a camera como um olho avancado capaz de ver além.
No cinema experimental, a camera representa a subjetividade de quem a porta,
enquanto no video, nutre-se do desenvolvimento de tecnologias mais portateis e
econdmicas, convertendo-se em um sistema hibrido de caracteristicas abstratas e nao
lineares (Machado, 1997), além de observar alguns formatos de mini cameras espias
e de vigilancia, entendendo como suas tecnologias influenciam nossas interagbes com
outros.

A terceira parte, por fim, examina trabalhos artisticos que exploram critica e
conceitualmente as categorias de modos de observacéo discutidas anteriormente.
Analisam-se obras de Sophie Calle, Antonio da Silva, Edwin Sanchez, Julia Scher, por
meio das perspectivas do artista Jasper Johns (1996) e do curador Robert Sobieszek
(1999), vinculando esses conceitos com obras que utilizam cameras ocultas.

O segundo capitulo é segmentado em duas partes. Na primeira, enfoca-se o
corpo expandido e as percepc¢des estendidas pela tecnologia — sobre 0 uso especifico
de cameras acopladas ao corpo — ao tracar diferenciacées em relacao as categorias
propostas por Vilém Flusser (2013): instrumento, aparelho e maquina. Analisa-se
ainda como a tecnologia media a realidade, misturando informagbes entre a
percepcao do corpo (Merleau-Ponty, 2006) e a percepcao de um corpo com maquinas.
Introduzem-se conceitos como o portatil e o cyborg, e expdem-se trabalhos artisticos
que relacionam o corpo com cameras mediante artefatos similares aos desenvolvidos

nesta pesquisa.
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Na segunda parte, aprofunda-se a relagao corpo-camera por meio de reflexdes
a respeito da observacao, considerando uma observacao ativa e sensual (Crary,
2016). Discutem-se também as diferengas entre outros usos expressivos da camera
e do corpo expandido que usa cameras vestiveis, apresentando varios referentes
artisticos de corpo-cameras bem como sua localizagcéo e direcao.

No terceiro capitulo, descreve-se a pesquisa pratica, as experimentac¢oes e 0s
experimentos com o artefato vestivel chamado multi-olho e as praticas do corpo-
camera, empreendendo operacdes poéticas experimentais que incluiram experiéncias
com artes corporais, como teatro e danca. Apresenta-se primeiro os antecedentes do
artefato multi-olho e o processo de criacdo do artefato artistico (Marcos, 2012),
abrangendo tanto sua parte eletrénica/computacional quanto seu aspecto téxtil,
incluindo uma visualizagdo multipla simultanea de 360 graus e a conceituacao do
desfoque de rostos registrados. Em seguida, sao discutidas as experimentacdes do
corpo-cameras para, posteriormente, propor a pratica da performance para a captura
de video utilizando o artefato multi-olho. Finalmente, discutem-se a proposta de
exposicao da obra a partir das projecdes dos videos na forma de videoinstalacéo,
apresentando, para isso, esbocos em renderizacdo da possivel projecao da peca
instalativa no espaco.
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CAPITULO 1- ATO DE OBSERVAR

1.1. Observacao

Parte do meu processo de criagdo artistica em artes visuais tem origem na
observacgéo individual e direta durante o periodo de procura e analise de um lugar e
de uma situacao singular para registrar. Em seguida, essa observagao subjetiva
continua a fluir paralela e conjuntamente a uma observacdao "mediada”, através de
mini cameras ocultas em meu corpo para gravar aquilo que é observado em formato
de video. Nesta dissertacdo, a camera, tradicionalmente manipulada pelas maos para
0 registro dos acontecimentos externos, transforma-se em um "corpo-camera", uma
vez que passa a integrar meu corpo como um artefato vestivel. Isto significa dizer que
minicadmeras ocultas sdo acopladas a uma vestimenta que gravam, em video, meus
movimentos corporais, descentralizando os focos da gravacéo do olho, passando a
registrar outros pontos de vista que se situam ao longo de todo 0 meu corpo.

Por isso, torna-se essencial para o trabalho aqui desenvolvido refletir sobre o
conceito de observacao. Para tal, neste capitulo, abordo o significado de visdo na
perspectiva bioldgica, filoséfica e a percepcéo visual, além de diferentes tipos e modos
de observacao, como a espionagem, a vigilancia, a contra-vigilancia, a sousveillance
e a contemplagdo. Ademais, também exploro a relacdo da observacdo com a criacao

de imagens em diversos suportes, como o mental e as imagens captadas pela camera.
1.1.1 Olhos, visao e corpo

Para iniciar a reflexdo acerca da visdo, trago a baila as ideias desenvolvidas
pelo cientista Rodolfo Llinas em seu livro E/ cerebro y el mito del yo (2003). Médico e
neurocientista, Llinds é reconhecido por seus estudos sobre o cérebro humano, nos
quais ele comenta que o cérebro é a base de controle a partir da qual todas as
atividades realizadas pelo corpo sdo gerenciadas. Desse modo, os sentidos sao
interfaces por meio das quais o corpo se comunica com o mundo (Llinas, 2003). Tendo
isso em vista, € necessario abordar a visdao como um sentido derivado do sistema
nervoso e, por conseguinte, gerido pela sua central, o cérebro.
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O cérebro, um sistema interno fechado, conta com o0s 6rgados sensoriais,
sistemas externos abertos, que funcionam como ferramentas, portais e interfaces que
"representam aspectos amplificados do mundo externo" (Llinas, 2003, p. 110). Assim,
a visao € o resultado das decodificacbes cerebrais das ondas vibratdrias relativas as
sensacoes captadas do mundo pelo aparelho visual, os olhos, através do qual nos
conectamos ao exterior e lhe damos sentido.

No entanto, o cérebro, em suas capacidades, também pode emular percepcdes
sem nunca ter sido exposto a elas, uma vez que pode "funcionar sem qualquer input
sensorial" (Llinas, 2003, p. 110), ndo dependendo apenas da informacao do mundo.
Isto significa que ele pode gerar imagens sem usar os olhos como fonte de
informacdes, por exemplo, ao recordar, sonhar ou imaginar. Este fato é relevante para
compreender a complexidade das nossas percepc¢des do ambiente.

A este respeito, Llinds também realiza apontamentos para o desenvolvimento
de uma compreensao biolégica desse 6rgao. O autor comenta que a evolucao do olho
comeca a partir de sistemas ectodérmicos, isto €, manchas na pele que funcionavam
como fotorreceptores primitivos para detectar a luz. Esses proto-olhos detectavam
movimento, mudancas de luz e areas de escuriddao. Mais tarde, dependendo da
espécie, esses fotorreceptores especializaram-se na conversao (transducgéo)! da luz
em imagens, como é o caso dos olhos humanos (Llinas, 2003).

Sao muitos os modelos de olhos existentes nos seres vivos. Os chamados
olhos simples ou ocelos sdo tipicos de equinodermes, aracnideos, insetos e alguns
crustaceos, e funcionam como fotorreceptores que captam areas de luz e escuridéo.?
A estrela-do-mar, por exemplo, tem cinco ocelos nas extremidades de cada braco, e
a vespa também tem cinco olhos, dois compostos e trés ocelos situados entre eles.

Os olhos compostos, por outro lado, sdo formados pelo agrupamento de varios
ocelos que, organizados em uma estrutura hexagonal, formam um olho, especializado
em cobrir um angulo de visdo mais amplo. No caso dos insetos, localizam-se
lateralmente na cabeca. Os olhos simples e compostos sdo caracteristicos
principalmente de animais invertebrados, com exceg¢éo da visdo do crustaceo squilla

mantis, que pode ver um espectro ultravioleta estendido e um amplo espectro de

' Refere-se a conversdo de um estimulo externo em um sinal elétrico que pode ser processado pelos
neurdnios. Essa conversao é essencial para que o cérebro possa perceber e compreender o mundo ao
nosso redor.

2 Disponivel em: https://lab.rtve.es/fotogaleria/artropodos-lo-que-el-0jo-no-ve/ocelos-ojos-simples-
avispa/ Acesso em: mai. 2024.
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cores. Outro exemplo séo os olhos dos cefalopodes (polvos), que podem ser analogos
e tdo complexos quanto os dos animais vertebrados. Além disso, os olhos dos
moluscos vieiras tém duas retinas (idem) e uma lente que funciona como espelho. Em
animais morfologicamente mais bizarros, como o crustaceo Gigantocypris, em vez de

uma lente, eles tém um espelho parabdlico em seu olho (ibidem).

Fig. 1 - Desenvolvimento do olho em geral.
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Fonte:www.unbelievable-facts.com

Nos vertebrados, incluindo os humanos, desenvolveram-se olhos complexos
denominados "olhos de camera" ou "olhos de pinhole", que, além de possuirem uma
retina, dispdem também de uma lente, resultado do fechamento completo da cavidade
esférica, deixando apenas uma pequena abertura, que permite a lente concentrar os
raios de luz e focaliza-los para gerar imagens. Embora os seres humanos nao tenham
uma multiplicidade de olhos como outros animais, o0 par que possuem é totalmente

adaptado para enxergar detalhes, perceber cores finas (cones) e ver com pouca luz


http://www.unbelievable-facts.com/
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(bastonetes) (ibidem). Desta maneira, o que os olhos humanos perdem em
quantidade, ganham na qualidade de sua percepg¢ao visual.

Dessa forma, verificamos que, os seres vivos que tém "olhos", desde as
manchas fotossensiveis mais primitivas até as mais complexas e especializadas, séo
seres dotados de um sistema nervoso e de um ceérebro, o que significa que tém um
corpo com movimento ativo e sentidos que atuam como guias perceptivos para
interpretar e interagir com o mundo. Neles, o sentido da visdo se especializou em
fungcé@o da necessidade de antecipacao e de movimento no meio ambiente. Levando
em consideracao que a antecipacao e o movimento no ambiente sdo essenciais para
a sobrevivéncia dos seres corporais, 0s olhos sdo a resposta fisiolégica para que os
seres corporais consigam realizar a leitura da luz e, consequentemente, consigam
sobreviver.

A partir dos exemplos acima, podemos dizer que ha uma correlagdo entre os
olhos de um corpo e 0 ambiente que o cerca. Essa correlacédo se estabelece entre a
demanda por movimento em um habitat e a especializagdo dos olhos em relagéo a
direcdo do movimento a ser realizado, a cor captada e a resolugdo. Enquanto uma
vespa tem cinco olhos, dois complexos e trés simples, essenciais para seu movimento
aéreo e terrestre, uma estrela-do-mar tem cinco olhos simples que Ihe permitem
detectar movimentos na escuriddo do fundo do mar. Assim, nos seres humanos, a
estrutura corporal e a dire¢cdo de nosso movimento significam que néo é "eficiente" ter
mais olhos, nem que eles estejam localizados em outras partes do corpo. Fica
evidente, dessa maneira, que um corpo € 0 seu movimento sdo a base para o

desenvolvimento das caracteristicas e qualidade de qualquer olho.
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Fig. 2 - Olhos de diferentes animais invertebrados.

e, o

e
&

Vespa (inseto) treis olhos simples e dois compostos

Squilla Mantis ( crustaceo) Gigantocypris ( crustaceo)
dois olhos compuestos. dois olhos compuestos.

Lula (cepalopodes) dois olhos complexos laterais

Fonte: Varias fontes. Elaboragéo propria.

1.1.2 Olhar, ver e observar

A percepcéo visual, como vimos na seg¢ao anterior, € composta por olhos e por
um sistema nervoso, adaptados a uma necessidade especifica de visdo, dada por um
corpo em interacdo com um ambiente. O grau de interagdo gerado pelo movimento
desse corpo no espago resulta em um aparato visual mais ou menos especializado
para ver essa realidade fisica externa, que se concretiza de diversas formas, como
desde apenas reconhecer se ha luz e perceber suas mudangcas até niveis mais
avancados, como visualizar imagens. O fato de ser tarefa de um cérebro interpretar
esses sinais luminosos nos permite considerar a visdo como um fenémeno de
simplificacao individual dessa realidade, uma vez que a imagem nao é uma copia do
mundo externo de onde veio, mas uma criagcao do cérebro, uma representacao gerada
(Llinas, 2003).
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Merleau-Ponty (1986) argumenta que a visdo humana é unica devido a
particularidade de seu corpo se ver, ser visivel e movel. A visdo humana com olhos
frontais diferencia-se da visdo de alguns animais com olhos laterais pela possibilidade
de ver seu proprio corpo, de se auto-observar e de se auto-perceber completamente.
Ver e enxergar da ao ser humano uma percepcao de si mesmo e do seu interior. Esse
corpo visivel, que se vé em movimento, torna as coisas ao seu redor uma extensao
de si mesmo. A visao € a poténcia-futuro-precedente do movimento, ou seja, a visao
direciona 0 movimento.

Em sua obra O olho e o espirito (1986), Merleau-Ponty relaciona a percepgao
visual e a arte, especificamente a pintura, analisando a visdo como um ponto
transcendental, ndo apenas como um simples ato biolégico de ver, mas também como
uma capacidade que, como ele aponta no caso do pintor, pode ser treinada. O pintor
vé 0 mundo, passa por ele e o projeta. O pintor € movido pelo impacto do mundo sobre
si e torna visivel, por meio de sua méo, o que é invisivel aos olhos n&do versados. Ao
mesmo tempo, o pintor ndo precisa ter seu modelo-objeto diante de si, pois, s6 pelo
fato de té-lo visto, ele pode dar-lhe existéncia, ja que "ver é ter a distancia" (Merleau-
Ponty, 1986).

O ato de ver do pintor, descrito por Merleau-Ponty (1986), se torna uma
observacéao, por meio da qual ele treina sua capacidade de ver para se concentrar no
objeto e, a partir dai, configurar a representacao. Assim, a experiéncia visual se torna
mais complexa, ativa, consciente e profunda, torna-se uma observagao contemplativa
com uma intengéo estética e poética. Dessa maneira, o pintor — e, em geral, todos os
artistas — supera a sua experiéncia visual subjetiva para ir além dela e, nessa
passagem, recriar 0 mundo.

Por conseguinte, o cérebro ndo esta apenas envolvido na percepc¢éo visual,
mas também na interpretacdo do que € visto, 0 que gera uma observacdo. Esse
processo fisioldégico e perceptivo de ver é influenciado pela atividade cerebral e se
transforma em uma observacgéo através do treinamento de nossa capacidade de ver
e formar representagdes a partir dessa percepcédo. Dessa forma, no campo da arte a
criacdo de imagens passa de uma capacidade biolégica subjetiva a uma capacidade

treinada que expressa uma observacgao particular do mundo.
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1.1.3 Olhares

Desde que o homem é homem, vé, olha e observa. Esses conceitos sugerem
categorias especificas do ato de ver, isto €, o ato de perceber com a visdo. Nesse
sentido, por um lado, ver esta ligado ao ato passivo e fisiolégico de receber
informacdes visuais. Por outro lado, o olhar implica o ato ativo de prestar atencédo no
que é visto, o que é influenciado pelo contexto cultural e subjetivo da pessoa que olha.
Por fim, haveria também a observagéo, que busca compreender, com intencionalidade
e andlise, o que é visto. Dessa forma, a observacao esta ligada a pesquisa, a
experimentacdo e a experiéncia, tanto na vida cotidiana quanto nos processos
cientificos e artisticos.

Para trabalhar com o conceito de observacdao, mobilizei, em minha analise,
determinadas categorias fundamentais para refletir sobre qual € o seu tipo de
observacdo em cada uma delas, entre elas: espionagem, vigilancia e contemplagao.
Estas subcategorias serdo analisadas mais a frente na dissertacdo, mas, de forma
geral, a espionagem é uma observacao oculta ou infiltrada com o objetivo de coletar
informacdes; a vigilancia, uma observagcdo atenta intimamente relacionada a
seguranca e ao controle, exercida por 6rgaos de autoridade; e, finalmente, a
contemplacdo, uma observagdo com intengao poética.

Poderiamos dizer que, nessa categorizagdao, os humanos veem por meio dos
olhos e, dependendo da énfase, podem olhar, observar ou contemplar3. No entanto,
quando pensamos na camera em si, ela apenas aponta, em relacdo a sua
programacao intrinseca, sendo uma ferramenta que funciona como extenséo do olho
humano. Portanto, ndo pode alcancar outros niveis de observacdo que exigem
processos mais complexos, como os relacionados entre o corpo € 0 cérebro,

mencionados acima, que envolvem uma sensibilidade corporal - corporeidade.
1.1.4 Modos e tipos de observacao

Conforme ja exposto, a observacado funciona como uma intencdo de ver.

Levando isso em consideracdo, mobilizo algumas categorias de observacao:

3 Para Dominique Quesada, “Observar” significa “mantener los ojos abiertos”. “Mirar” es “velar”, abrir
0jos escrutadores de una manera particularmente intensa”. Em https://doi.org/10.3917/mult.040.0054
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espionagem, vigilancia, sousveillance (contra vigilancia)* e contemplacdo. Cada uma
dessas categorias tem uma finalidade prépria, embora as vezes se relacionem, e
tornem a observacgao uma atividade moldavel e fluida segundo a situagéo e o contexto
especifico em que ocorre. No entanto, mesmo entendendo que essas categorias nao
sejam estanques e possam se entrelacar, procurei problematiza-las com o objetivo de
encontrar parametros de andlise relativos ao meu processo criativo. Além disso,
entendo que algumas dessas categorias precisam ser abordadas para diferencia-las
de minhas operac¢des poéticas. A abordagem que proponho baseia-se em quem
observa (personagem), qual é sua intencdo, como realiza a observacao, quais
ferramentas utiliza (estratégias e dispositivos audiovisuais) e, finalmente, que relacoes
e interacdo mantém com os objetos/sujeitos de observagéo. Todos os itens acima séo
acompanhados de referéncias artisticas, no item observagdes em obras artisticas.

1.1.5 Espionagem

A espionagem é uma atividade oculta que existe "desde que os seres humanos
comecgaram a guerrear uns contra os outros" (Volkman, 2013, p. 7). A espionagem
tem desempenhado um papel central na coleta de informagdes secretas e
confidenciais, desde as primeiras guerras entre civilizacoes e impérios até as Guerras
Mundiais e a Guerra Fria. Ap6s os eventos do 11 de setembro de 2001, a espionagem
tornou-se uma necessidade constante de protecdo contra possiveis ameagas,
concentrando-se, cada vez mais, na inteligéncia e na seguranca dos Estados.

Com relacao as definicoes de espido e espionagem, de acordo com o dicionario
da Real Academia Espanhola (2022), espiao é definido como "uma pessoa que
observa ou ouve secretamente e com dissimulacao o que esta acontecendo, a fim de
comunica-lo a quem tem interesse em saber", além de ser "uma pessoa a servigo de
um Estado para descobrir informacdes secretas, geralmente de natureza militar". A
espionagem, por outro lado, é definida, por esse mesmo dicionario, como "ficar a
espreita, observar alguém ou algo secretamente”, "tentar obter informacdes secretas

sobre um pais ou uma empresa" e "observar ou escutar o que alguém diz ou faz".

4 Ja que nem a espionagem nem a vigilancia sdo atividades artisticas, é relevante entendé-las como
conceitos que, ao serem vistos como modos de observagdo, abrangem o campo poético, e assim
trazem outros conceitos como sousveillance na arte.
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Devido a sua natureza oculta e ao fato de pertencer ao Estado ou a instituicbes
privadas, a abordagem da espionagem tem se concentrado mais nas areas militar e
de seguranca. Na literatura consultada até o momento, ndo foram encontrados
estudos que vinculem a espionagem a uma esfera publica ou social, como € o caso
da vigilancia. O enfoque da espionagem se da em relacao a histéria da inteligéncia e
da contrainteligéncia que vém sendo exercidas nos impérios e, até mesmo
contemporaneamente, nos contextos de guerras e propaganda, muitas vezes
utilizando também a palavra vigilancia como sinénimo (ainda que incorretamente) para
explicar as atividades de observacao realizadas por agentes secretos e agéncias

governamentais.

Fig. 3 - James Bond.

Fonte: Kentonline (2023)

O objetivo da espionagem é coletar informagdes sobre um inimigo em potencial,
seja ele governamental ou comercial, e depois analisa-las. O espido busca atingir esse
objetivo observando de forma encoberta e secreta,infilirando-se para que o inimigo
nao o perceba e permita que ele acesse seu espago. Nesse sentido, na relagéo entre
espiao e inimigo, ndo ha hierarquia de observagao propriamente dita, pois 0 espiao
ndao estd acima daqueles que observa, mas esta com eles. Ele ndo controla
diretamente, como na vigilancia, as atividades ou o comportamento dos observados.
Pelo contrario, sua intencao € ocultar sua identidade real e se camuflar para parecer
igual aos outros. Tudo isso torna a espionagem uma atividade
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especializada na qual cada espido cumpre uma fungdo exclusiva em uma rede de
espionagem.

A arte da espionagem, em sua busca por eficiéncia na infiltragcdo de seus
agentes, resultou no desenvolvimento de tecnologias, em especial de dispositivos
para capturar imagens e sons de forma oculta e portatil. Pode-se dizer que as
tecnologias de espionagem e vigilancia diferem nos modos de coleta de informacoes.
Ressalta-se, portanto, que é uma caracteristica exclusiva da espionagem carregar
equipamentos vestiveis no corpo para registrar informagdes ou inserir dispositivos de
gravagao audiovisual ocultos e invisiveis em espagos infiltrados.

A observagao do espido é tanto direta quanto mediada, e a relagao do espiao
com os dispositivos de coleta de informagdes é mais préxima do que na vigilancia, ja
que o espido carrega o dispositivo de gravacao (camera) em seu corpo € 0 manipula
a partir dele. Essa ideia de portabilidade por meio do uso de minicameras pelo espiao
se enquadra parcialmente no termo "sousveillance", que, segundo Adnan e Mann
(2013 apud Reynolds, 2011; Bakir, p.1 2010), "é caracterizado por cameras
transportadas por pessoas, por exemplo, cameras portateis ou vestiveis controladas
pelo usuario, € ndo usadas em nome de outra parte". Essa questao sobre o termo
"sousveillance" sera abordada mais adiante.

Em sintese, as caracteristicas da observacao espia podem mudar em relagédo
a guem ou ao que esta sendo espionado, mas, para fins de analise, limito-me a trata-
la do ponto de vista da observacao realizada por um agente e ndo apenas por um
dispositivo espido. Nesse sentido, a espionagem, além de ser uma observagao oculta,
€ moével, dindmica, horizontal, interativa e multidirecional, na medida em que o espido
traz consigo o dispositivo de gravagao, utiliza varios métodos de coleta de dados e
sua presenca no local define o registro das informacdes, que, apesar de planejado,
depende da interacao entre o espido e o observado.

1.1.6 Vigilancia

A abordagem da vigilancia € mais complexa devido aos varios niveis de andlise
que tém sido efetuados sobre este tema. A vigilancia penetrou nas diferentes esferas
privadas e publicas da vida cotidiana, sendo o modo de observacdo mais presente e
difundido no ambito das relagdes de poder e de controle na sociedade.
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Assim, para dar inicio a discusséo, partirei do significado de Vigilar que € a
acao de vigiar atentamente: "Observar algo ou alguém com atencao e cuidado” (Real
Academia Espanola, 2022). O vigilante é uma pessoa "que vigia ou esta desperto”
como um "agente da policia" (Real Academia Espafola, 2022) ou uma "pessoa
contratada para guardar e proteger a propriedade privada">. Em outras palavras, a
vigilancia é a observacgao cuidadosa por parte de uma pessoa com autoridade.

Ha principalmente duas abordagens histéricas da vigilancia: uma moderna, de
Foucault, e uma contemporanea, de Bauman e Lyon. Foucault (1975) parte da ideia
do panopticon (que em grego significa "que tudo vé"), projeto arquitetbnico de prisdes
do filésofo inglés Jeremy Bentham, que consiste em uma "maquina de dissociar o par
ver e ser visto: no anel periférico, vé-se totalmente, sem nunca ver; na torre central,
vé-se tudo, sem nunca ser visto" (Foucault, 1975, p. 206). Nesse projeto, s6 quem
vigia pode ver sem ser visto. Com esta referéncia, o autor desenvolve a ideia de uma
vigilancia a partir do controle do espaco e da individualizacdo da observacao para
implementar a disciplina e o controle através da sujeicdo a visibilidade. Nesta
abordagem, a vigilancia € exercida por instituicbes como o asilo psiquiatrico, a
penitenciaria, a instituicdo correcional, a escola e o hospital, com caracteristicas
centralizadas, unidirecionais, indiretas e hierarquicas.

Em seguida, encontramos uma atualizagao deste modelo no pos-pandptico, por
meio do qual Bauman e Lyon (2013) propdem uma extensdo da vigilancia para o
global, ou seja, ndo apresentando limite espacial para o exercicio do controle. Esta
expansao da vigilancia para diferentes esferas da vida € alavancada pelos
desenvolvimentos tecnolégicos da era digital (Bauman e Lyon, 2013), tornando nao
s6 a ideia de prisdo obsoleta, mas também desnecessaria a presenca dos vigilantes,

uma vez que a vigilancia é trocada por entretenimento, consumo e autovigilancia.

5 Disponivel em: https://www.wordreference.com . Acesso em: 01 abr. 2024.
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Figs. 4 e 5 - Vigilante e cAmeras de seguranca.

Fonte: Pinterest

No pés-panoptico de Bauman, a tecnologia multiplica os mecanismos de
vigilancia e descentraliza-a, gerando a vigilancia doméstica. No entanto, isso nao
significa que deixa de ser hierarquica; pelo contrario, € uma vigilancia que se baseia
na obtencao de todo o tipo de informagéo para aléem da limitacao a observacao direta
do modelo anterior, sendo ampliada por conta de todos os avangos tecnoldgicos

atuais.

[...] a nova vigilancia, baseada no tratamento da informagao e ndo no que
Foucault afirmava, permite uma nova transparéncia em que nao sé os
cidadaos enquanto tais, mas todos nés, em cada um dos papéis que
assumimos na nossa vida quotidiana, somos constantemente vigiados,
observados, examinados, avaliados, apreciados e julgados. Mas o contrario
ndo é assim. A medida que os pormenores da nossa vida quotidiana se
tornam mais transparentes para as agéncias que nos monitoram, mais dificil
se torna discernir quais sao as suas proprias atividades (Bauman; Lyon, 2013,

p. 17).

Bauman e Lyon abordam ainda outras formas de vigilancia utilizando os termos
“Banoptico” e “Sindptico”. No caso do primeiro termo, o bandptico cunhado por Didier
Bigo, a vigilancia é controlada através da exclusdo de certos tipos de pessoas, por
meio da utilizacdo de dispositivos como cameras de vigilancia, algoritmos, entre
outros, localizados em locais como centros comerciais e outros espagos publicos. O
segundo termo, o sindptico, por sua vez, cunhado por Thomas Mathiesen (1997),
refere-se a uma vigilancia baseada na recolha de dados muito mais difusa e dificil de
rastrear, por exemplo, por meio de aplicacbes de celular.

A vigilancia tem evoluido junto com o avango da tecnologia, multiplicando os
seus mecanismos e alcance, que abrangem outros dominios para além da abordagem
da observacéao e da captacao de imagens, foco de interesse deste texto. Por conta de
tais avancgos tecnoldgicos, a vigilancia panéptica evoluiu da observacéo direta no local
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— por exemplo, por meio de uma torre de controle em grande escala — para uma
observacdo mediada por varios mecanismos e dispositivos tecnolégicos cada vez
mais personalizados, em que se pode vislumbrar parcial ou totalmente esses
mecanismos de vigilancia, mas nao quem os dirige.

Apesar de as caracteristicas da observacgao vigilante terem mudado ao longo
do tempo em relacdo aos mecanismos de vigilancia, seu poder continua a residir no
fato de que a pessoa vigiada sabe que esta sendo observada (Foucault, 1975). Esse
conhecimento de estar sendo observado ocorre tanto pela visibilidade dos
mecanismos de vigilancia quanto pelo aviso de exposicdo a eles, sem que 0s
mecanismos estejam necessariamente visiveis. Assim, a abordagem da vigilancia tem
oscilado entre uma observacao geral de um numero de individuos no pandptico a uma

tendéncia individualizante no Banéptico e Sindptico.

Fig. 6 - Aviso de seguranca.
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Fonte: Magazine Luiza (2023)

A vigilancia pandptica, bem como algumas situa¢cdées de vigilancia pos-
pandptica (com excecdo da sousveillance), sao definidas por uma observacao
hierarquica, estruturada e planejada "de cima". Nesse modo de vigilancia, os
observados nao interagem com os dispositivos e mecanismos de vigilancia e nao
podem acessa-los diretamente para modificar ou alterar a diregéo da observacao. Por
conta disso, a vigilancia pandptica e pés-pandpitca é também associada a um tipo de
observagéo dirigida.

Isso resulta em uma disténcia fisica e comunicacional entre o observado e a
vigilancia mediada pelo dispositivo (constru¢do arquitetbénica, camera de vigilancia,
algoritmo, etc.) ao qual é impossivel ter acesso. Esses dispositivos de vigilancia séo,
para Foucault (1975), fixados no espaco e, para Bauman (2013), coexistem



32

dinamicamente no mundo fisico e virtual, a vista e ao conhecimento de todos, mas
n&o ao seu alcance.

Com o passar do tempo, essa unidirecionalidade no modelo pandptico de um
unico observador mudou para uma multiplicidade de observadores exacerbada pela
tecnologia, intimamente relacionada a ideia de Mathiessen (1997) do sindptico. O
sindptico, de acordo com o autor, possibilitou passar de uma centralizagdo na
execucao da vigilancia, limitada a uma instituicao, para uma descentralizagdo, em que
0s proprios observados sdo automonitorados por meio de varios mecanismos
desenvolvidos por diversas instituicoes publicas e privadas.

Dessa forma, a figura do observador desapareceu sendo transferida para os
dispositivos de vigilancia (sua presenca corporal é substituida pelas maquinas por
meio das quais ele observa) que operam automaticamente e sao autoexecutados por
observadores que normalizaram sua autovigilancia (vigilancia internalizada e
autoimposta).

Em contextos em que ainda ha um vigilante humano, essa observacao atenta
€ alternada com a mediacao de cameras de seguranga ou outros dispositivos usados
por guardas de seguranca e policiais. Em outras palavras, o movimento e a presenca
do vigilante dependem do local onde ele esté observando, limitando ou ampliando seu
nivel de movimento e atividade. As vezes, os dispositivos de vigilancia, como as
cameras, substituem o vigilante e reduzem a observacdo a visualizacao estética,
exposta ou semiescondida da camera em um determinado local.

Assim, o uso de dispositivos tecnolégicos permite tornar a observacao vigilante
constante e independente da existéncia de um observador humano. No entanto, sua
observacao continua a se dar de forma fisica, na presenca e disposicao do observador
(seja ele humano ou maquina), ou de forma simbdlica, com base na falta de
conhecimento da origem dos mecanismos de vigilancia (sistemas privados).

Independentemente da abordagem da vigilancia, ha quatro caracteristicas a
serem destacadas: 1) um poder no observador, seja ele unico ou mdultiplo, 2)
hierarquico, enquanto exerce seu poder de vigiar sem ser vigiado. Esse poder é 3)
constante e 4) interessado em coletar informagdes por meio de "controle monitorado,
rastreamento, localizacdo, classificagdo, verificacdo e observacdao sisteméatica"
(Bauman; Lyon, 2013, p. 5).

Embora a vigilancia e a espionagem possam convergir no monitoramento de

alguém ou de algo com o intuito de obter informacbes especificas, esse
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monitoramento pode ser realizado de diferentes maneiras. Por um lado, pode haver a
presenga de uma pessoa, sua participacao e a visibilidade de seus dispositivos. Por
outro lado, podemos chamar a espionagem de uma proto vigilancia focada em alvos
especificos, como governos, empresas etc., que, no caso da vigilancia, é estendida a
toda a sociedade. Isso torna a vigilancia mais complexa e amplia todas as formas de
controle. Ha outros casos ainda em que ela é chamada de vigilancia encoberta, ou
seja, vigilancia oculta.

Em suma, ha diferencas em como e com que finalidade o espido e o vigilante
observam, sendo que o primeiro observa de forma encoberta e secreta para analisar
e 0 segundo observa cuidadosa e atentamente para controlar. Cada um capta
imagens com (vigilante) e sem (espido) filtros comportamentais dos sujeitos de
observacao. O vigilante deve estar visivel para o outro por meio de seu préprio corpo
presente a vista ou por meio dos sistemas de vigilancia, enquanto o espido deve se
camuflar, ser outra pessoa e esconder seus dispositivos de gravagao. O primeiro esta
localizado fora da situacao que observa, enquanto o segundo esta dentro da situagéo.

1.1.7 Sousveillance (contra-vigilancia)

Dentro da andlise da vigilancia, outras formas de vigilancia sdo derivadas, como
a vigilancia domiciliar, a vigilancia descentralizada e a vigilancia de observacao pelos
pares. Essas formas de vigilancia sdo caracterizadas como horizontais e
multidirecionais. Nesse contexto, surge o termo sousveillance (contra vigilancia),
cunhado por Steven Mann (2002) e posteriormente retomado por Dominique
Quessada (2008).

Na década de 1980, no MIT Media Lab, Steve Mann, engenheiro e artista, criou
o EyeTap, um modelo de 6culos com uma camera incluida. Essa invengéo, juntamente
com outras, fez dele o pai da realidade aumentada e da computagéo vestivel ou
computacado pessoal. A partir de sua propria experiéncia com a Eyetap, ele propbe
outras categorias para analisar a vigilancia. Para isso, ele parte da etimologia da
palavra francesa surveillance, composta pelo radical veiller, que significa ver, observar
(sem transmitir ou gravar), e o prefixo sur (sobre ou de cima) para criar um novo termo,
a sousveillance. A criagdo desse novo termo se da pela substituicdo do prefixo
mencionado por outro de sentido oposto (sous - de baixo), sendo aplicado
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quando as cameras sao usadas e operadas por pessoas (Mann, 2013). Um dos

7

aspectos mais interessantes da sousveillance é sua ligagdo com trés areas do

conhecimento: computac¢ao, comunicagao e imagem (Mann, 2010, on-line).

Figs. 7 e 8 - Evolugéo da invengdo do computador vestivel.

Evolution of Steve Mann's “wearable computer" invention

|
|
l‘
1980

B o A :
Mid 1980s _Early 1990s Mid 1990s Late 1990s

Mann's 1999_“EyeT_ap Digital Eye Glass” 2012, “Google Glass”

Fonte: wearcam (2023)

A definigdo de sousveillance proposta por Mann (2013) foi dicionarizada nos
seguintes termos: "[a] observacao de pessoas em posi¢cao de autoridade por membros
do publico" (Oxford, 2021, Online). Ao analisar seu significado, fica clara a oposi¢éo
da sousveillance a vigilancia tradicional. De acordo com ele, além de permitir um
equilibrio de observacdo, ela determinaria uma sociedade democratica e nao
totalitaria, pois esse tipo de vigilancia quebraria 0 monopdlio da vigilancia tradicional,
sendo uma oportunidade para que todos fossem observados Mann (2013).

Ademais, Mann assinala que "[a] sousveillance permite que os eventos do
mundo real sejam capturados a partir de multiplas perspectivas e dos pontos de vista
de varias partes, em vez de apenas a partir de uma perspectiva central (pandptica)"
(Mann, 2013, p. 5). Esse significado indica as varias aplicacdes dessa observagéo na
sociedade, que, por meio do desenvolvimento tecnoldgico de dispositivos vestiveis,
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permite uma observac¢do mais dindmica das relagdes humanas, afastando-se de um
Unico tipo de vigilancia centralizada. E importante enfatizar que o modo de observacdo
da sousveillance indica um registro audiovisual e ndo apenas uma visdo por meio de
um dispositivo.

Os significados acima de sousveillance podem ser entendidos em oposicao a
vigilancia, mas nem sempre a sousveillance € subversiva ou resistente. Nesse sentido,
Mann (2012) faz uma subcategorizagdo acrescentando dois conceitos para uma
compreensao mais detalhada da sousveillance, quais sejam a Inband e a Outband.
Na primeira Inband , a vigilancia é entendida como surveillance, o que quer dizer que
a vigilancia tradicional é aceita. Por exemplo, sinais em énibus ou carros em que um
numero de telefone aparece para indicar como eles estédo dirigindo. A QOutband, por
sua vez, se opbe a vigilancia, como, por exemplo, quando os cidadaos registram
abusos cometidos pela policia ou por um membro de uma instituicdo de poder e os
compartilham com a midia. Esse ultimo caso também €& chamado de vigilancia
hierarquica. Essas duas subcategorias nos permitem posicionar a observagédo da
sousveillance em dois niveis: como uma antagonista da vigilancia tradicional ou como
um complemento a ela por parte das pessoas comuns.

A sousveillance, entendida como observacéo de baixo para cima, embaixo, ou
abaixo, é realizada por pessoas usando cameras e refere-se a uma observacao
horizontal ndo hierarquica. Ela envolve principalmente o uso de tecnologias vestiveis
e a observagéo acontece ao nivel humano, sendo a roupa equivalente a arquitetura
(Mann, 2014). Dessa forma, os dispositivos de captura de imagem da vigilancia séo
transferidos para o corpo das pessoas por meio de cameras vestidas, de forma que
corpo e camera tornam-se uma unica entidade.

Pode-se dizer que a sousveillance nasce da relagdo entre um dispositivo de
captura de imagens e o0 corpo que o carrega. Além disso, na vigilancia tradicional, ha
um desejo de observar para controlar ou, na espionagem, de observar para capturar
informacdes secretas. Na sousveillance, isso poderia ser definido como um desejo de
explorar as possibilidades do dispositivo e, por isso, a ela é associada uma nova forma
de observacdo por meio de 6culos com uma camera instalada a partir de uma
perspectiva individual. Em outras palavras, esse modo de observagcdo ¢é
conceitualizado com base no avango tecnolégico pressuposto pelo Eyetap.
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Fig. 9 - Captura de tela do Eyetap

Fonte: Steve Mann explains the EyeTap

Em particular, a sousveillance apresenta um angulo de observacao de baixo
para cima, o que implica a participagdo do observador dentro da atividade que esta
sendo observada. Essa disposicdo a coloca em oposicédo a definicdo de vigilancia,
que pode ser entendida nos seguintes termos: "vigilancia é a observagéo ou registro
de uma atividade por um objeto inanimado (maquina), ou por uma pessoa que nao
participa da atividade, ou seja, por cameras transportadas por objetos ndo humanos"
(Adnan; Mann, 2013 apud Reynolds, 2013; Bakir, 2010).

Fig. 10 - Surveillance y Sousveillance.
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No entanto, a espionagem pode ser comparada a pratica da sousveillance em
termos do envolvimento do observador, registrando uma atividade enquanto participa
dela. Tanto a espionagem quanto a sousveillance tém desenvolvido dispositivos
tecnoldgicos, como cameras fotograficas e cameras de video - a primeira durante a
Guerra Fria - projetando esses dispositivos para serem portateis e facilmente
manipulados pelo corpo do usuario, seja ele espiao ou observador.

Ademais, outra importante caracteristica para analisar esses modos de
observacao explicada por Mann em seus artigos é a jurisdicao espacial, ou seja, a
area na qual a observacao é exercida e se ela tem um proprietario que atua como
autoridade. Nesse sentido, ele localiza a vigilancia dentro de uma propriedade privada,
uma regido de autoridade, incluindo o préprio corpo. A sousveillance estaria, ao
contrario, fora da propriedade privada e da zona de controle da vigilancia. Assim, em
espacos privados, a vigilancia proibiria outras observacbes, pois seu espaco €
exclusivo.

Esse aspecto espacial da observacao entre vigilancia e sousveillance implica
uma contradicdo entre os ambientes de observagdo atuais, j& que a vigilancia
tradicional, na era pds-panéptica (Bauman; Lyon, 2013), cruzou as esferas do publico
e do privado. E o que ocorre também com outras concepgdes do termo sousveillance,
entendido para além da observagdo e da visibilidade da imagem para sistemas
computacionais de coleta de dados (Dominique, 2010). Em suma, o conceito de
sousveillance de Mann ainda € valido em suas caracteristicas como um dispositivo
para capturar e participar da observacdo, mas ndo em sua proposta de jurisdigcao
espacial.

Fig. 11 - Mapeamento da vigilancia segundo Steve Mann.
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Outra questao importante é que, com a introdugao do termo sousveillance, nao
ha mais apenas um tipo de vigilancia genérica, a vigilancia. Isso leva a uma proposta
cartesiana (Figs. 21), na qual Mann (2013) coloca veillance (observagao em si) no eixo
horizontal central, sousveillance no eixo Y e surveillance no eixo X como é possivel
visualizar na imagem acima. De acordo com esse esquema, cada quadrante gera
outros termos. Surveillance é a vigilancia de maquinas. Sousveillance é a vigilancia
em escala humana. Mcveillance é a "surveillance, combinando vigilancia com a
proibicio da sousveillance" (Mann, 2013, p. 10)¢, isto é, a vigilancia por maquinas, em
vez de seres vivos, de forma automatizada. Aqui poderiamos incluir sistemas de
reconhecimento facial, seguindo a linha de analise de registros de videos e fotos. A
univeillance, por sua vez, diz respeito a uma sociedade de vigilancia com total
transparéncia, na qual todos estao observando ao mesmo tempo em que todos sao
observados. Por fim, a contra-vigilancia é a resisténcia contra a vigilancia indesejada
ou excessiva.

E importante desse modo, observar que tanto nas relagdes sociais quanto nos
processos artisticos esses modos de observacédo convergem, de forma que, as vezes,
uma situagdo ou obra artistica contém caracteristicas diferentes de cada um deles.
Isso é especialmente visivel entre os termos vigilancia e sousveillance, pois vivemos

em espacos hibridos onde os conceitos de vigilancia e sousveillance se expandem.

1.1.8 Contemplacao

"Somente o pintor tem o direito de olhar para todas as coisas sem
algum dever de apreciacdo". (Merleau-Ponty, 1986, p. 12).

Depois de abordar os conceitos de vigilancia, espionagem e sousveillance para
compreender as suas caracteristicas em relagdo a observacdo nesta pesquisa
compreendi que, em grande medida, nenhum dos trés representa plenamente os
elementos em torno da observagao aqui proposta.

Voltando ao conceito de observacao, segundo Marta Gil, no seu ensaio From
observation to surveillance (2010), a autora define a observacdo como uma acao de

controle sobre o observado e a vigilancia como uma observagao entendida como

6 Mcveillance: é a "Surveillance, combined with a ban on Sousveillance (traducao prépria).
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suspeita ou, em seu significado em espanhol, como uma agéo de atengéo e cuidado.
Todas as ideias anteriores sao propostas através da abordagem do termo surveillance
nas suas acepg¢oes francesa, inglesa e espanhola.

Seguindo esta abordagem, a observacao em si mesma possui também uma
intencionalidade na sua agéo de ver. Se a isto acrescentarmos os termos vigilancia,
espionagem e sousveillance, que sao geralmente determinados por um objetivo
especifico que determina o modo de observar, a contemplagao torna-se um conceito
pertinente para nomear um tipo de observagao a partir do qual se pode compreender
as buscas poéticas propostas nesta pesquisa.

A minha pratica flutua entre uma observagcdo matizada, por vezes com
caracteristicas mais vigilante, e uma observacdo muitas vezes espia, procurando
desenvolver um dispositivo vestivel, como na sousveillance, mas com a diferenca de
ser geralmente dedicada a contemplagcdo em termos de estar com os outros. E
importante ressaltar que a acao central que proponho é observar com o rotulo
particular de contemplar, entendendo observar como ver para registrar, participando
da atividade. Assim, discordo da ideia de observacao de Gil (2010), de que "todo ato
de observacao implica um certo estado de alerta, o ato de observar, escutar e registrar
cuidadosamente os eventos e seu contexto sem intervir neles" (Gil, 2010, p. 241).

Como exposto nas partes anteriores, cada observagao intervém, ou nao,
dependendo do grau de imersdo, ou seja, das relacbes e interacbes entre o
observador e seus objetos/sujeitos de observacéo. Essas interagdes podem acontecer
a partir do exterior, como na vigilancia, ou a partir do interior, como na espionagem,
ou através de dispositivos portateis e visiveis, como na sousveillance ou uma mistura
destes conforme a situagao.

Alguns artistas da vigilancia procuram desvendar ou recriar os mecanismos da
vigilancia tradicional para os problematizar, ao passo que outros limitam-se a utilizar
0S mesmos mecanismos e a dar-lhes um viés poético. Os artistas espides mergulham
em situagOes particulares, nas quais procuram compreender 0s mecanismos sociais
de um determinado ambiente, bem como mergulham nas dinamicas do lugar, fazendo
parte da captacao das imagens. Em ambos os casos, os dispositivos e a sua utilizacdo
sdo o resultado dessas dinamicas. Na sousveillance, ha uma mistura de elementos da

vigilancia e da espionagem, sendo que o artista dentro da atividade faz registros
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utilizando mecanismos de vigilancia e adaptando-os a uma escala corporal. Cada
modo de observagao da pistas e delimita a pratica.’

Voltando a contemplacado, ressalto que ela € o modo de observacao que
sempre foi utilizado pelos artistas, caracterizado pela busca de elementos estéticos
na criagdo de imagens. Nessa concepg¢ao, o artista esta despojado de uma
observacao objetiva, o que significa que ndo existe uma finalidade funcional na sua
observacao. Neste sentido, de acordo com Merleau-Ponty (1986, p.13) é

[clomo se houvesse uma urgéncia na atividade do pintor que se
sobrepusesse a todas as outras urgéncias. O pintor esta ali, forte ou fraco na
vida, mas evidentemente soberano na sua maneira de pensar o mundo, sem
outra "técnica" que ndo seja aquela que os seus olhos e as suas maos lhe
dao a forga de ver, a forga de pintar, determinado a fazer sair deste mundo,
onde ressoam os escandalos e as glorias da historia, telas que nada
acrescentarao a célera ou as esperancas dos homens, e ninguém murmura
sobre isso. Entdo, qual é essa ciéncia secreta que o pintor tem ou procura?

Assim, ha uma concomitancia temporal entre a formacgao do artista que evoluiu
ao mesmo tempo que os meios de comunicagao mudaram. No entanto, observar o
mundo n&o tem mudado. Todas as observagbes tém um objetivo, mas na
contemplagéo o objetivo € 0 mesmo. A contemplagédo é um modo de observacdo em
que o artista procura observar o mundo como uma pratica estética, poética, um ato

exploratério de percepgao.

1.2 Camera

“Sera entao, o aparelho fotografico maquina por simular o olho e recorrer a
teorias dticas e quimicas, ao fazé-lo?” (Flusser, 2013, p.14, )

A camera esta presente na sociedade desde antes da mecanizacdo, da
eletrificacao e da digitalizacao de seu sistema — como um aparato técnico. Lembremos
da camera escura e dos dispositivos dpticos que auxiliavam pintores renascentistas
na recriacdo de pinturas de uma perspectiva tridimensional, simulando a visédo

espacial do olho humano no plano bidimensional do quadro.

7 Essa questao sera aprofundada no item observagdes em obras artisticas.
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Fig. 12 - Construcdes dpticas baseadas na perspectiva conica de Brunelleschi.
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Fonte: proyectoidis.org

Paralelamente a essa relagdo entre o olho e a camera, surgiram varias pré-
cameras, isto é, diferentes versdes de cameras obscuras nas quais a projecao dos
elementos externos, na forma de imagens invertidas no espaco escuro da camera, era
aplicada por meio da passagem da luz por um orificio muito pequeno. Nesse aspecto,
ha varios paralelos entre os corpos 6pticos da cadmera e o olho humano.

Fig. 13 - Comparacdes entre olho e camera.
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Esses paralelos sdo possiveis em decorréncia da estrutura da camera que se

assemelha a de um olho. Como é possivel visualizar na figura acima, o olho possui
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uma iris e uma pupila, orificios pelos quais a luz entra e é regulada. Na camera, este
orificio € o diafragma. Além disso, a cornea e o cristalino do olho focalizam a luz, assim
como a lente da camera. A luz é, entao, recebida e convertida em sinais elétricos na
retina do olho, que os transmite ao nervo Optico, que a sua vez os transmite ao
cérebro, onde sao interpretados como imagens. Esse processo € semelhante na
camera, embora haja duas maneiras de realizar esse caminho: 1) se a camera for
analdgica — mecanica —, o filme fotossensivel recebe a luz e a converte em uma
imagem latente, que € entdo revelada; 2) se a camera for digital, o sensor recebe a
luz e a converte em sinais elétricos, anal6gicos e depois digitais, que sao passados
para o processador que faz ajustes na qualidade da imagem, assim como o cérebro
faz em sua correcéo interna. Por fim, as imagens sdo armazenadas na memoéria da
camera.

No caso da visao humana, as imagens ndo sao estaticas, pois o cérebro esta
constantemente processando informacdes visuais e relacionadas a outras
experiéncias sensoriais, que ndo estao necessariamente armazenadas na memdria.
Pode-se dizer que as imagens da visdo humana sdo caracterizadas por serem
performativas e por estarem ligadas, por extensao, a outras experiéncias corporais,
bem como a memdérias armazenadas anteriormente, em didlogo e interconectadas a
todos esses processos.

Ainda quanto as diferencgas, na ultima parte do processo de criacao da imagem,
esses dois corpos, o olho e a camera, tém diferencas anatdémicas que diferenciam o
tipo de imagens produzidas. Por um lado, por ter dois olhos, a visdo humana tem uma
percepcao tridimensional do espaco, enquanto a camera gera apenas uma
representacao bidimensional dele. Além disso, o intervalo dinamico é diferente, sendo
mais amplo nos olhos, o que permite a visualizacdo de uma gama maior de cores e
tons, bem como de éreas de escuriddo e brilho.

Retornando a camera obscura, em seus primérdios, esse dispositivo auxiliou
na criagcdo de imagens e, para os artistas renascentistas do século XV, serviu como
uma forma de emular a ilusdo da visdo humana por meio de diferentes modelos de
perspectiva. No entanto, a observacao direta continuou sendo uma parte importante
do processo de representacado, enquanto a imagem era sinbnimo de pintura (Weibel,
1996).

Peter Weibel foi um artista e tedrico da arte da midia que abordou a dualidade

imagem-visao gerada pelas maquinas. O autor observa que quando a visao passa do
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olho para a camera — da observacao direta para a observacao mediada — gera-se uma
ruptura na relacao entre imagem-visao, surgindo a imagem técnica, que dicotomiza
essa relacao. Assim, "[o] olho triunfa apenas com a ajuda de maquinas. Essa
percepcao mecanica mudou tanto o mundo quanto a percep¢do humana do mundo”
(Weibel, 1996, p. 225).

Com o desenvolvimento da camera fotografica e sua capacidade de registro, o
século XX viu o triunfo de uma “tecno-viséo” (Weibel, 1996). Assim, a ideia de imagem
e de visdo é fragmentada em partes: por um lado, ha a visdo humana e a imagem

tradicional, e, por outro, a visdo da camera e a imagem técnica.

1.2.1 A Camera como dispositivo de registro

De acordo com Flusser, "[o]ntologicamente, as imagens tradicionais imaginam
o mundo" (Flusser, 2013, p.10). As imagens tradicionais sao derivadas da capacidade
de imaginar. Diferentemente, 0 que as cameras fazem € registrar imagens técnicas.
Ou seja, as primeiras criam a partir de como imaginam a realidade, nao apenas como
a veem, por meio da observagao direta e as segundas registram o que veem da
realidade, por meio de um aparelho (Flusser, 2013).

Tanto nas imagens tradicionais quanto nas imagens técnicas ha uma
dependéncia dos elementos que processam sua formacao. Nas imagens tradicionais,
o mundo que passa pelo cérebro do artista é fruto de uma experiéncia bioldgica,
fisioldgica, perceptiva e cognitiva; no caso das imagens técnicas, esse mesmo mundo
€ transmitido através dos mecanismos técnicos do aparelho somado a manipulagéo
do operador, denominado de acordo com Flusser como o agente humano. No entanto
"[0] observador confia nas imagens técnicas tanto quanto confia em seus préprios
olhos. Quando critica as imagens técnicas (se € que as critica), ndo o faz enquanto
imagens, mas enquanto visées do mundo" (Flusser, 2013, p.10). Isso nos permite
dizer que a fotografia, em um primeiro momento, ndo substituiu o desenho, a gravura
ou a pintura, mas a membéria (Berger, 2004), dai a alta confianca do observador nelas,
pois ele acredita na fotografia como substituta de sua meméoria.

Em relacado as imagens tradicionais, elas sado Unicas, pois estao relacionadas
ao seu produtor (por exemplo, os tragos de uma pintura) (Flusser, 2013, p. 27). O que
as torna valiosas é o fato de as imagens tradicionais serem objetos, pois, de acordo
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com Weibel (1996), o objeto contém a mensagem, ao contrario das imagens técnicas,
que sao imateriais, ou seja, o vinculo entre um objeto e a mensagem é perdido.

Quanto as imagens técnicas, uma de suas qualidades € que elas sao
multiplicaveis, e todas — com excegéo da fotografia — necessitam de um aparato para
serem distribuidas. Seu valor esta na informagdo que transmitem. As imagens
técnicas estao intrinsecamente ligadas a programacao do aparelho, que abriga
superficies simbdlicas inscritas® com um nimero consideravel de possibilidades,
embora sejam limitadas. Flusser se refere a esse fenébmeno como a programagao do
aparelho. Segundo ele, a caixa preta representa o programa impenetravel do
aparelho. Na relacao entre o artista e o aparelho, como no caso do fotégrafo, o artista
contribui tanto para a entrada quanto para a saida no processo de captura das
imagens, mas desconhece completamente 0s processos internos e a programagao
especifica do aparelho. Portanto, ele s6 pode capturar imagens que ja estao
predefinidas no dispositivo (Flusser, 2013 p.19), o que faz com que a criac&do do artista
fique restrita e limitada ao que é disponibilizado pelo dispositivo.

Desta maneira, com a invencdo da camera gera-se uma divisdo na
correspondéncia entre imagem e visdo. Por isso, passa-se a entender a imagem
técnica como um registro da realidade, que guarda as memarias do mundo real, mas
que esta configurada como aparelho de uma maneira que desconhecemos. Portanto,
a camera como registro estd restrita a um numero grande, mas limitado, de

possibilidades de registro.

1.2.2 A Camera meio e ferramenta informativa e expressiva

A maquina e sua origem, seu veiculo e seu assunto
mais adequado. Os filmes sdo fabricados e
permanecem ligados a um aparelho, a uma

maquina, numa acepcdo mais estrita do que os
produtos das outras artes. Neste caso, a maquina
situa-se entre o individuo criativo e sua obra, e entre
o individuo receptivo e seu prazer com a arte. O
notdrio, 0 mecanico, o que se movimenta
automaticamente, é o fenémeno basico do filme
(Hauser, 1988, p. 989).

8 Sao significados, mensagens registradas em forma fisica ou virtual nas imagens.
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O processo de criacao de imagens passou por um grande salto da observagao
direta por meio de nossos olhos, como nosso principal sentido de conexao com o
mundo, para a observacdo mediada por meio de maquinas. Os pintores pré-
renascentistas e renascentistas, por exemplo, usavam dispositivos Opticos, como
espelhos convexos, para auxilia-los no processo de representagdo do mundo. Assim,
a camera obscura, inicialmente concebida para projetar imagens, e 0s varios
dispositivos inventados, como o zootrépio, o fenaquistoscopio, o praxinoscopio, 0
taumatropo, o fenaquistoscopio, o prisma estroboscoépico e o fantasma, simulavam a
ilusdo do movimento de imagens fixas e eram vistos pela sociedade como
entretenimento.

Mais tarde, a invengao da camera possibilitou a captura e a fixacao permanente
de imagens. Em seus primoérdios, a fotografia era usada para fins cientificos e néo
artisticos, como a analise de movimento de Edward Muybridge. Mais tarde, no entanto,
a fotografia foi validada como um meio artistico e tornou-se autodeterminada néo
apenas como uma imagem — imagem técnica (Flusser, 2013) —, mas também como
uma impressao (Berger, 2004).

Posteriormente, o advento do cinematdgrafo, em 1894, possibilitou tanto a
captura quanto a projecao de imagens em movimento. Essas maquinas ampliaram os
recursos do olho humano, ndo apenas captando imagens, mas também projetando-
as. Ver por meio desses dispositivos tem sido fundamental para o desenvolvimento e
a compreensao de imagens estaticas e em movimento.

A camera, como uma ferramenta de expressdo, concentra-se na interacao
entre o artista e o dispositivo. Essa mediacao da origem a novas formas de registro e
estética visual, influenciadas por varios contextos histéricos e tecnologicos. Esses
fatores moldaram a maneira como a camera € percebida, usada e posicionada em

relagédo aos artistas, como parte fundamental da criagdo de imagens.

1.2.2.1 A Camera no cinema

"O homem com a camera observa a noite toda com medo de perder

algum evento importante e interessante"” (Vertov, 1985, p. 95).

No cinema, houve varias reflexdes sobre o papel da camera como um

dispositivo de expressdo. Podemos citar como exemplo o nascimento do cinema de
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vanguarda com a camera-lapis — caméra Stylo — de Alexandre Astruc, em 1948. A
ideia do autor consistia em escrever com a camera, expressando ideias e ndo imagens
que revelam a realidade e ndo acrescentam. Nessa posi¢ao, ndo ha autor e diretor
separados, sendo este Ultimo um ilustrador do que o autor escreve. Nessa premissa,
“o diretor/autor escrevera com a camera como um escritor escreve com sua caneta"
(Astruc, 1948, p. 35). Assim, o cinema seria entendido mais como uma traducao da
escrita do que a criagdo de imagens, ou seja, 0 cinema seria uma forma de escrita.
Em seguida, em anos mais avancados das vanguardas artisticas, entre 1950-
1960, ha uma busca pela inovacao. Para isso, os artistas se afastaram das estruturas
narrativas tradicionais (comego-meio-fim), no caso especifico da camera. Isso permitiu
a experimentacao do dispositivo em relagdo a novos pontos de vista e a proposi¢ao
de novas estruturas narrativas. Alguns dos expoentes dessa nova concepgao foram
Agnes Varda e Jonas Mekas, com o cinema new wave francés e 0 novo cinema

americano, respectivamente.®

Fig. 14 e 15 - Algumas palavras de Dziga Vertov e Karl Freund com a cAmera no peito sua inovagao
chamada camera acionada em 1923.

9 Existem também outras visdes do cinema como um todo: "Para Greenaway, o cinema é a soma total
de todas as tecnologias que trabalham para articular a imagem em movimento. O cinema é um
continuum (Rees, 1999, p. 4).
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DZIGA VERTOV

DIRECTOR SCREENWRITER EDITOR
“l am eye. | am a mechanical eye. |, a machine, am showing you a

world, the likes of which only | can see.”

Fonte: Mubi e proyectoidis.org

Dentro desta cronologia do desenvolvimento cinematografico, uma das
propostas mais inovadoras foi a de Dziga Vertov com seu manifesto do cinema-olho.
Essa abordagem é baseada no cinema objetivo e documental, enfatizando a
capacidade da camera de ver e capturar além do que o olho humano pode perceber.
Em seu método, "Cinema-olho: Cinema-eu vejo (eu vejo com a camera) + Cinema-eu
escrevo (eu gravo com a camera no filme) + Cinema-eu organizo (eu monto)" (Vertov,
1985, p. 96), Vertov propde um cinema sem atores, no qual a cadmera vé e registra a
realidade. Enfatiza-se o fato de que "o cinema-olho é a explicagdo cinematografica do
mundo visivel, embora invisivel ao olho nu do homem" (Vertov, 1985, p. 97) por meio
de "meios de filmagem ao alcance da camera" e "angulos de visado inesperados”
(Vertov, 1985, p. 97), inacessiveis ao olho humano, o que possibilita documentar a
vida.

Vertov (1985) concebe o filme como uma extensédo de seu olho, utilizando a
camera como ferramenta para escrever com imagens. De acordo com sua proposta,
a camera pode revelar o inalcangavel ao olho humano. Nao se trata mais de tornar
visivel o que o olho profano acredita ser inviavel (Merleau-Ponty, 1986), mas de
mostrar o que, devido a limitagdes fisicas, ndo pode ser visto.

De acordo com Cornago (2015, p. 224):

Quem vé nao é o homem, é o aparato. Mas a maquina nao € apenas uma
extensdo das suas capacidades, mas também uma forma de estar e funcionar
no mundo em relagdo a outras maquinas sociais, uma forma de contribuir
para a rede social em constante movimento.

Nesse sentido, 0 homem faz parte dessa rede social, que, por sua vez, faz parte
do contexto histérico onde Vertov desenvolve sua ideia de cinema-Olho. Em suma, no
cinema-olho, a camera € protagonista, sendo 0 homem apenas um operador que, ao
carregar a camera, estende, por meio dela, seu olhar para além das limitagées do olho
humano.
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1.2.2.2 A Camera no Cinema experimental

O cinema de vanguarda, também chamado de experimental, absoluto, puro,
nao narrativo, underground, expandido e abstrato, sempre buscou transformar as

regras do cinema tradicional, industrial e comercial, pois,

[a]o atingir valores de produgéo e espetaculo mais altos, a vanguarda
afirmou sua "alteridade" em filmes baratos, pessoais e "amadores" que
circulavam fora das cadeias de cinema. Nesse sentido, algumas
vanguardas podem se apropriar da maquina cinematografica em nome
da arte contemporanea. A galeria ou o clube, em vez do cinema, é seu
local, fora do espaco e das convengdes do cinema (Rees, 1999, p. 2).

A propria ideia de cinema experimental ou de vanguarda deriva mais
diretamente do contexto da arte moderna e pds-moderna do que da histéria do
cinema. E como se o aspecto vanguardista desse cinema estivesse fora do aspecto
do cinema (Rees, 1999).

Depois do cinema-olho de Vertov, é importante apontar, no que diz respeito a
camera, para as formas de cinema, como o novo cinema francés, de 1956, com Agnés
Varda, e o novo cinema estadunidense, de Jonas Mekas e seus filmes diarios de 1962.
Nesses filmes e videos, a camera perde seu protagonismo hegemaonico para dividi-lo
com o operador de camera, expondo a subjetividade da pessoa por tras da camera. E
nesse momento que surge a gravacao em primeira pessoa € a camera subjetiva, além
da camera em mao ou shaky camera.

O cinema experimental busca novas formas de experiéncia visual, e uma
dessas formas foi por meio do uso de dispositivos de gravacéo, que, na época dos
anos 50 e 60, comegavam a permear novas tecnologias e outras midias, como o video
e a televisdo. Sao marcos importantes para o cinema experimental a chegada da
primeira camera de video portatil, a massificagdo da televisao e suas possibilidades

de transmissao ao vivo, pois

[a] proximidade da camera de televisdo com os eventos, ndo mais
apenas gravados, mas transmitidos ao vivo, nos obriga a reconsiderar
aquela outra proximidade cinematografica dos close-ups. As
distancias, em um sentido qualitativo, estavam mudando e, com elas,
a politica de representacgéo, da representacao da histéria e do lugar do
homem dentro dela (Cornago, 2015, p. 227).
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Nesse segmento experimental apds a década de 1950, a montagem perde
importdncia como estratégia narrativa e, portanto, como expressdo, sendo

influenciada por novos dispositivos e formas de registro de outras midias.

Em sua maioria, eles [artistas] evitam o roteiro e o didlogo ou abordam
o filme e o video de um angulo que enfatiza a visdo em detrimento do
texto e do dialogo. O uso ampliado de novas midias no mundo da arte
nos ultimos anos tem sido igualmente internacional, mesmo que a
enorme explosdo de filmes, videos e instalagdes artisticas,
ironicamente, torne mais dificil explorar e resumir o campo de forma
abrangente (Rees, 1999, p.3).

Um exemplo de novas formas de criacdo € a cadmera de mao que explora uma
relacédo diferente com a realidade registrada, evidenciando a subjetividade de quem
carrega a camera e fazendo o espectador sentir as experiéncias daquele corpo que
filma através da visualidade da camera, de seus movimentos, seus enquadramentos
e suas interacbes com o ambiente. De acordo com Cornago (2015, p. 224), "[a]
camera é apresentada como um meio de descobrir a dimensao mais fisica e material
do corpo".

Nesse sentido, o cinema de Jonas Mekas, apresentava um trabalho de
gravacao “quase como uma extensdo do seu corpo, documentou a sua experiéncia”'?,
pois 0 movimento da camera fazia parte da expressdo do movimento de sua vida. Em
seu trabalho, a camera tremida é o resultado de uma camera operada pelo corpo,
especificamente pelas maos, o que faz com que o cinema experimental ndo sé deixe
de lado o papel principal da camera como “olho mecanico supremo que vé€”, mas
destaque a manipulagcdo menos técnica da camera e mais voltada para o corpo, além
de dar uma menor importancia a edicdo. Essas caracteristicas fazem com que a
narracdo e a estética das imagens no cinema experimental sejam diferentes ao
cinema tradicional. Sobre essa estética, Rombes (2017, p. 184), comenta que, “[clom
o surgimento de um mercado global e fluido, a cAmera tremida transformou-se de uma
técnica numa forma de ver o mundo”.

Ha também outros casos de experimentacao no uso especifico da camera. Por
exemplo, no filme La Région Centrale (1971), Michael Snow move a cAmera usando
uma plataforma robética controlada pelo préprio cineasta para capturar o ambiente. O

cinema do artista exerceu, em suas obras audiovisuais, uma "resisténcia a exibicao

0 Disponivel em: https:/brooklynrail.org/2022/05/artseen/Jonas-Mekas-The-Camera-Was-Always-
Running Acesso em: abr. 2024.


https://brooklynrail.org/2022/05/artseen/Jonas-Mekas-The-Camera-Was-Always-Running
https://brooklynrail.org/2022/05/artseen/Jonas-Mekas-The-Camera-Was-Always-Running
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normal, em uma variedade de contextos estéticos, mas todos decorrentes de um
choque entre 0 aparato cinematografico e o momento da exibicao" (Rees, 1999, p. 6).

Fig. 16 - Camera de Michael Snow.
VRO TR

Fonte: upv.es

E importante ressaltar que o desenvolvimento tecnolégico da camera,
especialmente das cameras em formatos pequenos — como 16mm, 8mm, Super8, e
cameras de video como a Sony cv 2000, menores e mais portatili —, somado a
mudancga na captura digital e na manipulagcdo de imagens fez com que as relagdes
entre corpo e camera fossem assumidas por artistas e cineastas como parte de suas
experiéncias na criagdo de imagens em movimento, permitindo-lhes uma nova
abordagem''. Sobre isso, Mekas comenta o seguinte: “Estou cansado dos guardides
da arte cinematografica que acusam o novo cineasta de trabalho de camera instavel
e técnica ruim... Somente esse tipo de cinema contém o vocabulario e a sintaxe
adequados para expressar o verdadeiro e o belo” (Rombes, 2017 apud Mekas, 2000,
p. 105). Isso significa que tais cineastas foram pioneiros nas "técnicas de manipulagao
que as tecnologias eletrdnicas e cinematograficas agora codificam em seus softwares

" Nesse sentido, é interessante ver que as grandes narrativas globais do cinema mais tradicional se
transformaram em narrativas mais pessoais, intimas e cotidianas, da mesma maneira que as cameras
se tornam mais portateis. Sobre isso: “De certa forma, faz sentido que, com o colapso dos sistemas de
pensamento totalizantes (fascismo, comunismo) e o fim da Guerra Fria, as nossas "maquinas de visao"
se tenham tornado mais pequenas, menos fixas, o tipo de maquinas que registam fragmentos em vez
de grandes narrativas” (Rombes, 2017, p.186).
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para remodelar a aparéncia do real e, assim, minar as no¢des tradicionais de
veracidade" (Rees, 1999, p. 6).

Resumindo, o cinema experimental se afasta do cinema tradicional em suas
formas de producgao e circuitos de exibigao por: 1) procurar utilizar menos elementos
técnicos, como edicdo, texto e roteiro; 2) experimentar novas formas de registro que
vém da influéncia de outras midias, como a televisdo e o video; 3) partir do
desenvolvimento tecnolégico da camera, com versdes pequenas e mais portateis - o
no caso de Michel Snow criar a camera- ; 4) passar do mecéanico para o digital. Todos

esses elementos possibilitaram a criagcao de narrativas mais pessoais.

1.2.2.3 A Camera no Video

“Com a imagem eletrénica da televisdo e do video, que também é uma imagem em movimento que
aparece na tela, essa realidade de objeto de uma imagem material que seria visivel ndo existe mais.
Tampouco existe uma imagem-fonte original. Ndo ha nada que constitua matéria (o que é paradoxal

para algo que chamamos corretamente de video "eu vejo"). Porque o que exatamente € uma
"imagem eletrénica"? Ela é varias coisas, mas nunca é realmente uma imagem. E apenas um
processo”

(Dubois, 2007, p. 134-135)

Fig. 17 - Sony cv 2000 Primeiro video portéatil 1965.

Fonte: proyectoidis.org

O video, originado na década de 1960, localiza-se no cruzamento de duas
midias: o cinema experimental, em pleno desenvolvimento durante esse periodo, e a
massificagéo e popularizacao da televisdo. Dubois (2001, p. 298) o define como uma
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midia "entre o cinema e a televisédo, entre a arte e a comunicacao", com uma forte
proximidade com o modo plastico e documental do real bruto.

As cameras de filme inicialmente capturavam e projetavam imagens em
formatos de filme de 35 mm. Em 1923, a Eastman Kodak langou o filme de 16 mm
como uma alternativa de baixo custo ao de 35 mm. Essas cadmeras muito menores e
mais portateis favoreceram a producao de filmes experimentais devido ao seu baixo
custo. O desenvolvimento da tecnologia das cameras continuou com os modelos 8mm
(1932) e Super 8, ainda mais baratos e faceis de usar do que seus antecessores, o
que ampliou seu publico para amadores e cineastas independentes. Todo esse
desenvolvimento tecnoldgico das cameras de cinema, incluindo a camera de méo e
0s angulos subjetivos, abriu caminho para a experimentacao, aproximando a camera
do corpo do artista.

Ao contrario dessas cameras pequenas e portateis, as cameras de televisao
eram grandes, pesadas e caras, projetadas apenas para emissoras de televisao e
instituicdes. Sua tecnologia, baseada em tubos a vacuo, tornava-as volumosas e
frageis, exigindo grandes equipamentos técnicos para sua operagao.

Levando em conta o contexto histérico, enquanto o cinema experimental das
décadas de 1950 e 1960 buscava se renovar em oposi¢cao ao cinema tradicional, o
video "experimentava solugdes linguisticas francamente opostas aos modelos
praticados nos canais de televisdo, que também ja eram bastante diversificados e
hibridos" (Machado, 1997, p. 137). Segundo Machado, o video nasceu com o objetivo
de ser mais do que um veiculo ou forma de registro como o de cinema'?, constituindo-
se como um sistema hibrido e sintese de diferentes linguagens e midias, como o teatro
e 0 cinema.

Um marco importante nesse processo foi o surgimento das cameras de video
analégicas, como a Sony Portapak CV-2400 e a Sony CV-2000, lancadas na década
de 1960, primeiras cameras de video domésticas portateis. Elas usavam fita de video
de 1/2 polegada e podiam gravar até 20 minutos de video. Sua tecnologia de gravagao

12 Qutras caracteristicas mencionadas por Machado (1997) que fazem parte das particularidades do
video e que, por sua vez, o relacionam com o cinema, sdo a montagem intelectual proposta por
Eisenstein, a partir da qual se constroem conceitos e sensagdes com recursos audiovisuais e ndo com
narragao, fazendo uso da justaposicao, da metafora e da metonimia, embora de forma menos rigida e
muito mais aberta a ser polissémica, além de ter menos controle em sua leitura. Além disso, o autor
ressalta o uso de close-ups, em que o fragmento, a sintese de figuras e a redugéo ao essencial dao ao
video um toque de abstragdo. Dessa forma, o video como midia da continuidade a exploracao e
experimentagao estética, ndo narrativa e nao figurativa, do cinema experimental americano e do proprio
cinema russo com Vertov (Machado, 1997).
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era baseada em sinais analdgicos e fita magnética. As cameras de video eram mais
acessiveis do que as cameras de filme, além de oferecerem ainda mais mobilidade
para filmagens em movimento, favorecendo gravagbes ao ar livre e situacdes
cotidianas.

Assim, a tecnologia das cameras portateis, acessiveis, faceis de usar e baratas
possibilitou o surgimento do video. O artista Naim Paik "filmou a visita do Papa Paulo
VI a Catedral de Sao Patricio de um taxi em 4 de outubro de 1965. Naquela mesma
noite, ele exibiu a fita no Café a Go-Go, na Bleecker Street, no Greenwich Village, em
Nova York" (Pérez, 2000, p. 284).

O video era visto como uma midia inovadora que permitia que os artistas se
envolvessem em processos transdisciplinares de experimentagcdo e exploragédo de
possibilidades técnicas e poéticas. Desde o inicio, artistas de varias areas, como o
proprio musico Nam June Paik, envolveram-se com o video, ampliando ainda mais a
gama de experimentos.

Eles ndo estavam apenas atras da camera, mas também na frente dela. Em
muitos dos videos de performance da época, a importancia do corpo em dialogo com
a camera foi ainda mais enfatizada'®. As performances na frente da camera estéo
relacionadas as qualidades do video descritas por Dubois: como substantivo, o video
¢ inespecifico; como verbo, é processo, imagem-ato'4... "A imagem como olhar ou o
olhar como imagem" (Dubois, 2001, p. 299). Além disso, o video era visto como uma
ferramenta e uma forma de liberar a arte de sua objetificacdo, desmaterializando-a.
Ele também era visto como um feedback, uma transmissdo de informacdes e uma

interag&o ativa do espectador.

18 Os primeiros criadores de video ndo usavam a camera como um observador objetivo, nem
separavam claramente o criador e o sujeito. Em seu trabalho, esses elementos eram combinados e o
artista se apresentava na frente da camera usando-a como um espelho. Eles se apresentavam na
frente da camera até que a fita acabasse: a duragao da fita se tornava a duragao da performance. O
video era perfeito para esse tipo de performance em "tempo real" (Lovejoy, 2004, p. 108).

4 A imagem video nesse sentido ndo existe no espaco, ndo tem existéncia senao temporal, é pura
sintese de tempo em nosso mecanismo perceptivo (Dubois, 2000, p. 134-135).
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Fig. 18 - Vito Acconci, theme song, 1973.

i el

Fonte: fineartmultiple

Antes de 1970, a inexisténcia de equipamentos de edicao fazia da camera de

video um elemento mediador em trabalhos de circuito fechado que confrontavam o

espectador. A camera era um elemento de interagdo presente em tempo real entre o

artista, o espectador e o espaco, pelo menos nos primeiros estagios da videoarte
(Lovejoy, 2004).

O novo aparato rompeu com a representacao e o cinema tradicionais,

abrindo caminho para a exploracdo de uma forma totalmente nova de

comunicacdo e transmissdo, envolvendo elementos de tempo e

espaco, uso de som e interpretacao, participagdo do publico e o uso

de uma camera em movimento, que, embora o video ndo pudesse ser

editado na época, podia mostrar e transmitir diferentes angulos e
pontos de vista, de close-ups a visdes distantes (Lovejoy, 2004, p. 99).

O advento das cameras de video portateis, tanto analdégicas (Betamax, VHS-
C) quanto digitais (Sony AVC-3200 (1971), Panasonic Omnipro (1976)), estimulou o
desenvolvimento da videoarte. Modelos como o Sony Betacam (1984) e o Sony
Handycam CCD-M8 (1985) popularizaram o formato digital MiniDV, que oferecia maior
qualidade de imagem, portabilidade e acessibilidade do que as cameras analégicas.
Além disso, o desenvolvimento de sistemas de edi¢do de video gerou novos efeitos
visuais. Na década de 1980, avangos como a introducao da cor, sistemas de edicéao
de computador aprimorados, cameras mais leves e animacao digital consolidaram o

video como um meio acessivel para os artistas (Lovejoy, 2004).
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O video tem passado por um desenvolvimento continuo, impulsionado por
avangos em cameras, softwares de edicdo e poés-producdo e tecnologias como
realidade virtual, mista e aumentada. Atualmente, a inteligéncia artificial e as imagens
sintéticas aumentaram a complexidade da criagdo de imagens, sem a necessidade de
intervencado humana direta.

Ao longo da histéria do video, a camera de video imp0Os sua presenga e seu
ponto de vista, diferenciando-se do filme e da televisdo por ser portatil e manipulavel,
mais proxima do corpo do artista e do espectador. Ela se tornou um elemento de
interacdo na gravacao, transmissao e projecao, constitutiva dos processos de criagcao
e das pecas artisticas.

A definicdo de video apds 50 anos é complexa. Talvez a Unica palavra que o
defina seja "hibridizacao" e "ruptura de limites". O video pegou elementos de
linguagens e de midias tradicionais, como pintura, escultura, teatro e cinema, para
criar suas proprias formas. Ao mesmo tempo, ele adotou novas midias, como a
digitalizacdo, computacdo e novas tecnologias, incorporando-as a sua prépria

natureza.

1.2.2.4 Cameras na vigilancia e na espionagem

Nesta secao, abordarei as mini cAmeras espias e de vigilancia com o intuito de
entender como suas tecnologias de gravacao de imagem e de video fazem parte da
criagdo de imagens em movimento. Essa analise é importante, pois, nesta pesquisa,
essas tecnologias sdo consideradas como um meio e uma ferramenta para a criacao
poética. Para tanto, parto das consideracdes de Petersen a respeito dos dispositivos

de vigilancia para dar inicio as reflexdes.

Os dispositivos de vigilancia sdo usados em praticamente todos os
campos de atividade. De lentes de aumento manuais a sofisticadas
maquinas de ressonancia magnética, os dispositivos de espionagem
nos permitem ver além dos sentidos basicos que nos foram dados pela
natureza, de maneiras que nao teriamos imaginado ha duzentos ou
mesmo cinquenta anos (Petersen, 2001, p. 7).

Ha varias categorias de tecnologias de vigilancia e espionagem, mas a
tecnologia que procuramos contextualizar aqui € visual, especificamente a coleta de

dados de imagem e video por meio de cameras de fotografia e video. Todos os
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dispositivos de vigilancia, especialmente as cameras, mas ndo apenas, Sao
tecnologias em desenvolvimento e tém implicagdes sociais significativas. Nesse
sentido, “[a] vigilancia estd mudando a forma como nos vemos e cComo vemos N0SS0S
vizinhos. Ela esta mudando até mesmo as maneiras pelas quais interagimos uns com
0s outros e nos protegemos” (Petersen, 2001, p. 14).

Antes de abordar a evolugao tecnoldgica dos tipos de cameras de vigilancia e
espionagem, é importante apontar que esses tipos de cémeras nao foram
originalmente destinados a um publico de massa, como foram as primeiras cameras
portateis de foto e video analdgicas e, posteriormente, as cameras digitais. Segundo
Petersen (2001, p. 15), "[a]té meados da década de 1990, o poder de vigilancia estava
principalmente nas maos de agentes do governo local e federal e, em menor escala,
até certo ponto, de detetives particulares”.

Deste modo, como se descreve como ja analisado nos itens modos e tipos de
observagéo desta dissertacdo, as atividades de espionagem e vigilancia surgem com
o inicio da humanidade com diferencas especificas, ainda que para varios autores
esses dois termos sejam unificados como vigilancia. A espionagem, como vimos, é
uma atividade oculta para obter informagdes, enquanto a vigilancia é considerada uma
atividade explicita de seguimento e controle. Apesar dessas diferencgas significativas,
as duas se desenvolveram por meio de tecnologias para o ambito militar de estados
e governos. Desta maneira, suas tecnologias, neste caso as cameras, imprimem suas
caracteristicas, como explicarei a seguir.

As cameras espias surgem em paralelo as cameras de vigilancia, no contexto
das guerras mundiais e, posteriormente, da Guerra Fria. Em 1938, Walter Zapp
projetou a cAmera mecanica Riga, produzida em Riga, na Letbnia, em 1943, durante
a Segunda Guerra Mundial. Depois disso, a producao foi transferida para a Alemanha
e a empresa mudou seu nome para Minox. A CIA usou essa marca de camera até
1974 e os soviéticos a usaram até o final da década de 1990. Durante esse tempo,
foram produzidos varios modelos de cameras Minox, dentre eles, a Minox ¢, uma
camera espia subminiatura, desenvolvida na Alemanha, considerada uma das mais
famosas do mundo até a década de 1990. Essa camera media 120 x 27 x 15 mm,

funcionava com filme de 8 x 11 mm, tinha uma lente macro, podia focalizar objetos a



57

uma distancia de até 20 cm'® crypto museum (2023), e era destinada a fotografia de

documentos.

Figs. 19 e 20 - Minox Cameras miniatura e Minox C Camera na méao.

Fonte: crypto museum (2023).

As cameras espias tém, em particular, a caracteristica de serem cameras
ocultas. Por um lado, seu tamanho pequeno em formato mini permite que sejam
escondidas e manipuladas facilmente, como nos modelos das cameras fotograficas
Minox. Por outro lado, sua portabilidade e capacidade de serem camufladas em outro
objeto para que ndo se paregam com uma camera também contribuem para que sejam
escondidas.

Essas caracteristicas, portabilidade e ocultagdo, levaram a criacao, entre as
décadas de 1950 e 1990, de outros modelos de cameras para mobilidade e ocultacao
eficazes para observacao de espionagem.

Nas imagens 20 e 21, sdo expostas duas inveng¢des da era da Guerra Fria. A
primeira delas é a "AJAX-12 F-21 Miniature Hidden Camera, uma camera mecanica
em miniatura com um mecanismo de avango de filme de corda (...) [com a qual] era
possivel anexar uma unidade de controle remoto a frente da camera, permitindo que
ela fosse usada em uma variedade de esconderijos, como uma bolsa"

(Cryptomuseum, 2022).

15 hitps://www.cryptomuseum.com
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Figs. 21 e 22 - AJAX-12 Camera miniatura oculta e Kiev-JPS Camera em embalagem de cigarro.
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Fonte: crypto museum (2023).

Esta camera foi construida na Unidao Soviética entre 1951 e 1995, medindo 7 x
5,5 x 2,5 cm e funcionava com um filme de 21 mm, resultando em fotografias bastante
nitidas e de boa qualidade em comparacdao com as cameras subminiatura daquela
época, que tinham um tamanho de fotograma de 8 x 11 mm. Além disso, tinha um
modelo muito versatil, com um botdo montado na frente da lente. Quando a camera
nao estava oculta em outro objeto, ela podia ser amarrada em torno da cintura do
agente em uma posicdo tal que o botdo sobressairia de um dos ilh6s de seu
impermeavel.

A segunda trata-se de uma

Camera especial Kiev John Player em um mago de cigarros (...) [E] uma
cémera de consumo Kiev 30 2, disfargada como um mago comum de cigarros
John Player Special (JPS), fabricada entre 1978 e 1988 pela Arsenal em Kiev
(Ucrania), na época parte da antiga Unido Soviética (URSS). O disfarce torna
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a camera muito adequada para fotografias discretas. A camera pode tirar 25
fotografias em um Unico cartucho de filme nao perfurado de 16 mm
(Cryptomuseum, 2022).

Assim, buscando camuflar sua aparéncia em outro objeto, as cameras espias,
em geral, ndo possuem visor. Essa caracteristica peculiar proporciona novas formas
de relacionamento entre o corpo do usuario e a camera durante o processo de
gravagao. Portanto, as cameras espias devem ser usadas no corpo e manipuladas
discretamente com as maos do usuario, mas de uma maneira diferente em um nivel

corporal do que com uma camera convencional.

Fig. 23 - Tipos de cameras de videovigilancia

TYPES OF CCTV CAMERAS

Fonte: pinterest

As cameras de vigilancia ou cameras de seguranca foram originalmente
projetadas para serem colocadas em prédios e instituicdes. Por isso, sdo cameras
fixadas em um espago — ancoradas a uma parede ou a um local —, sem mobilidade ou
com mobilidade muito limitada. Diferentemente das cameras de espionagem, as
cameras de vigilancia ndo foram originalmente planejadas/projetadas para serem
pequenas e ocultas, pois atendem as necessidades de controle e segurancga do local
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onde eram colocadas, ou seja, elas tém um modo de observacao em que ser visivel
€ importante para exercer o controle, diferente da finalidade das cameras de
espionagem que buscam ser ocultas.

As cameras de vigilancia tiveram sua origem em 1942, quando comecgaram a
ser usadas como elemento de seguranca em operagdes militares do exército alemao
para observar os testes de misseis V2 durante a Segunda Guerra Mundial. Os
primeiros sistemas consistiam em cameras em preto e branco conectadas a monitores
de televisao ("Security and Surveillance Cameras", n.d.).

A partir de 1948, foi criado o circuito fechado de televisao (CCTV), usado para
vigilancia. O circuito era composto por uma ou varias cameras de vigilancia
interconectadas a monitores de televisdo ou video, que reproduzem as imagens
capturadas pelas cameras. Esse sistema inicial, que se desenvolveu com o
aprimoramento da tecnologia de video, usava cameras analdgicas, cabos coaxiais e

gravadores de fita de video.

Fig.24 - Nam June Paik: TV Buddha, 1974.
iy

r

No inicio da videoarte, esse tipo de sistema de vigilancia de circuito fechado foi

Fonte: pinterest

usado especialmente na exploracdo dos videoartistas, que buscavam analisar as
implicacbes da observacdo e da transmissdo de imagens entre a camera, 0s

monitores de TV e os espacos de exibicao.
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Fig. 25 - Publicidade da primeira cAmera de televisao.
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Fonte: pinterest

Na década de 1980, esses sistemas de vigilancia comecaram a ser utilizados
fora da esfera governamental ou privada e se abriram para o publico, sendo usados
nao apenas para monitoramento e controle de seguranga, mas também para
pesquisa, rastreamento da vida selvagem, jornalismo, trabalho de detetive e vigilancia
doméstica. Isso trouxe consigo o design de sistemas de vigilancia doméstica, com
cameras menores e mais acessiveis e monitores de televisao e video. Nesse contexto,
foram desenvolvidos produtos como as nannycams, sistemas de vigilancia que os pais
nos Estados Unidos instalavam para monitorar seus bebés.

Levando em conta essa evolugao da vigilancia por meio do video, podemos
acrescentar as caracteristicas ja mencionadas — como cameras projetadas para
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serem fixas ou com movimentos restritos, dependendo de sua localizagdo, com um
tamanho que, a medida que se torna mais popular, comec¢a a ser menor, conhecido
como "cdmeras pinhole" — cameras muito simples que nao usam lentes e, nesse caso,
sdo projetadas para serem semiescondidas ou escondidas entre objetos,
incorporando, assim, caracteristicas de cameras espias.

Desde o inicio, as cameras de vigilancia foram projetadas para visualizar a
imagem que capturam em "tempo real", e é por isso que falamos de sistemas de
vigilancia que incluem ndo apenas a camera, mas também os monitores de exibigo,
como videowalls (paredes de video) e telas sincronizadas. Atualmente, a capacidade
de visualizacdo dos sistemas de vigilancia por video e seu monitoramento remoto
aumentou devido a integracdo de sistemas de computador que adicionam
reconhecimento facil, deteccdo de movimento e integracdo com inteligéncia artificial.

Fig. 26 - Aviso de vigilancia por video no sistema de metr6é de Sdo Paulo.

Fonte: Elaboragao prépria.

Entretanto, a medida que as formas de vigilancia se tornaram mais complexas,
o limite entre vigilancia e espionagem, bem como entre seus dispositivos e suas
caracteristicas, tornou-se menos claro. Isso também é evidente no fato de que esta



63

se tornando cada vez mais dificil limitar as fronteiras entre as esferas publica e
privada, o que inclui o corpo e a seus estados online e offline.

A popularizagdo dos sistemas de vigilancia na década de 1990 foi
acompanhada pelo advento das cameras digitais e do armazenamento digital de
imagens. Esse evento marcou um ponto de virada na histéria das cameras de
espionagem e vigilancia, pois as caracteristicas técnicas que inicialmente as
diferenciavam comecaram a desaparecer. Isso deu lugar a uma hibridizagdo ou
unificacdo dessas tecnologias, estabelecendo a base para o desenvolvimento
subsequente de uma ampla variedade de cameras e sistemas de visualizacdo remota

em PCs ou dispositivos méveis.

Fig. 26 - ARGUS-IS 1.8 Gigapixel drone camera.

Hoje, esses dispositivos ndo sdo mais separados em categorias estritamente
para espionagem ou vigilancia e, a medida que se tornaram mais populares e
acessiveis ao publico, unificaram seus usos e acrescentaram novas tecnologias.
Dessa forma, atualmente é possivel que uma camera espia funcione para a vigilancia
de um local, ou em outro casos — ainda de uso militar — uma camera de vigilancia ja
nao fique fixa ao local e com um rango de visao limitada sindo posseia um campo de
visdo muito grande, como o sistema de vigilancia ARGUS-IS com centenas de
cameras, que permite 0 monitoramento de video em uma area de 24 quildmetros
quadrados. Voltando para seus usos em espaco publico, estes tipos de cameras, na
atualidade, podem ser colocados em locais especificos e contam com opcdes de
rastreamento ao vivo e online — visualizacdo remota — por meio de aplicativos para
celulares. De acordo Petersen (2001, p. 12), "[0] preco dos dispositivos de vigilancia
nos Estados Unidos tornou-se tao baixo que até mesmo os adolescentes compram
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dispositivos de vigilancia de alta tecnologia para proteger suas casas e fortalezas nas
arvores".

Da mesma forma, as cameras de vigilancia se tornaram portateis e pequenas
para funcionarem como cameras ocultas, camufladas na aparéncia de outros objetos
ou carregadas no corpo da pessoa que deseja espionar. Elas passaram de espacos
externos para espagos internos e, por sua vez, deixaram de ser estaticas, isto é,
fixadas a um s6 lugar, para se adaptarem ao dinamismo da vida cotidiana e poderem
ser carregadas no corpo e usadas por individuos.

Fig. 27 - Diferentes tipos de cameras.
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Essa mistura de funcbes fez com que, hoje em dia, essas minicameras

tivessem varios usos que nao apenas para a vigilancia, mas também para seguranca,
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cuidado de criancgas, familia, propriedade, espionagem de outras pessoas, obtencao
de alguma evidéncia, como evidéncia policial. Além disso, também passaram a
incorporar outros recursos técnicos, como ser a prova d'agua, possuir visao noturna,
realizar transmiss&o ao vivo, entre outros'®. Soma-se a isso o fato de serem utilizadas
em diversos contextos diferentes, como em esportes como ciclismo, mergulho com
snorkel, caga, passeios com animais de estimacao ou fazer gravacdes de viagens e
vlogs. E importante ressaltar, no entanto, que tornar esse tipo de tecnologia acessivel
a maioria da populagéo, uma vez que tais aparelhos, nos dias de hoje, vem com uma
conexdao a Internet para transmissdao de video, "levou a algumas revelacdes
surpreendentes. Os cidadaos se tornaram, de certa forma, uma extensao do sistema
de vigilancia do governo" (Petersen, 2001, p. 15).

Atualmente, com o avang¢o do desenvolvimento tecnoldgico, algumas marcas
especificas de cameras surgiram no mercado, como a Bobblov e a Scjam, que foram
pensadas para novas subcategorias de gravacao de video a partir de novos tipos de
cameras como as chamadas cameras de acao, camera corporal ou camera vestivel,
todas relacionadas ao corpo do usuario.

A categoria de cameras de acao surge em paralelo ao desenvolvimento das
cameras de video e posteriormente ao das mini cAmeras espids. Sua origem remonta
a década de 1960, quando atletas de futebol, paraquedismo e ciclismo buscavam uma
maneira de capturar imagens em primeira pessoa. Estes primeiros esfor¢cos, mais do
que tecnoldgicos, eram de bricolagem, e consistiam em instalar uma camera na
cabeca do usuario, anexando-a em capacetes ou nos pulsos dos esportistas.

Uma das pioneiras na fixacdo de cAmeras em capacetes foi a Canon Ci-10, em
1985. Quase duas décadas depois, em 2004, a marca GoPro revolucionou o mercado
com uma camera projetada especificamente para ser resistente a agua e para uso de
surfistas. A primeira camera GoPro Hero 001 era analdgica e utilizava um filme Kodak
de 35 mm, além de incluir uma correia para coloca-la no pulso.

16 Ou seja, existem hoje Cameras IP, com transmisséo de imagens pela Internet, cameras de alta
definicdo em formatos HD e 4K, com maior qualidade de imagem.
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Fig. 28 - Evolugao das cameras de agao.

Fonte: Pevly

Finalmente, em 2006, a GoPro langou seus primeiros modelos digitais, o que
marcou um antes e um depois na histéria das cameras de acao. Assim, a camera
chegou a se deslocar deixando de ser apenas um objeto para se unir ao corpo como
uma extensao vestivel. Dai a invencdo das cameras de acéo e vestiveis em sua
primeira versdo, antes chamada de eyetap’”: uma camera colocada na cabeca da
pessoa que permite capturar imagens de seu entorno a partir de seu ponto de vista, e
do qual deriva o conceito cunhado pelo artista e engenheiro Steven Mann de
sousveillance.

Ressalto que o desenvolvimento tecnoldgico deste tipo de cameras tem estado,
em parte, ligado ao desenvolvimento militar, seja focado na espionagem desenvolvida
em guerras ou focado na vigilancia, por exemplo, para protecéo contra o terrorismo
ou seguranga nacional. Posteriormente, as cameras de vigilancia e espionagem sao
direcionadas para o ambito social, para diversos fins como vigilancia comercial,
doméstica, até para usos recreativos e esportivos, como esportes. Como resultado,

cameras menores e mais portateis ficam mais proximas do corpo e, portanto, mais

17 Conforme mencionado anteriormente no topico sobre sousveillance.
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proximas de seu movimento e sensibilidade, e se convertem em uma tecnologia que
extrapola a captura de imagens, tornando-se uma tecnologia vestivel, sobre as
cameras vestiveis ou corporais. Este ponto sera desenvolvido com mais profundidade
no préximo capitulo, intitulado Corpo-cdmeras, em relagcdo as incidéncias com o
corpo, sua manipulagao e seu movimento.

Para encerrar este capitulo, retomo o fato de que, desde a criagdo da camera
até a atualidade, tem havido um interesse de aproximar o olho da camera as
possibilidades de movimento de um corpo humano, que interage com o ambiente,
fazendo dela um corpo que possa registrar “realmente” a vida. Algumas destas
invengdes técnicas com a camera — além de todas aquelas mencionadas neste
capitulo — sdo: a camera em sabana (blank-o-cam) e a camera para rastreamento
submarino MobyCam, criada para os jogos olimpicos de 1992, por Garret Brown, que
também criou o dispositivo steadicam. Todas estas tecnologias buscam converter a
camera em um corpo com caracteristicas especificas de movimento, visualidade e
com o objetivo de capturar um tipo especifico de imagem.

Como Machado (2004) afirma com propriedade, as tecnologias implicam
formas de pensar e fazer. No caso da construgdo de imagens em movimento, isso
inclui uma maneira especifica de abordar a realidade. As mudangas no material com
o qual as imagens sado produzidas — do filme fotossensivel a fita magnética e,
finalmente, a atual explosao de alta definicao, do HD ao 4K —, bem como os modelos
de cameras desenvolvidas transformaram radicalmente a maneira como a imagem é

construida, distribuida, consumida e percebida.

1.3 Poéticas da observacao em obras artisticas

1.3.1 Artistas espioes e vigilantes

A partir da analise anterior sobre os modos de observacao e o dispositivo
da camera, neste item, abordarei, a partir de trabalhos artisticos que exploram
critica e conceitualmente as implicacdes desses conceitos e suas relagdes no
campo artistico. Os autores Ferreira e Ferreira (2023) comentam que o contexto da
vigilancia tem levado a criagdo de obras artisticas que discutem essas tecnologias,
mecanismos e ideologias, 0 que tem gerado um tipo de criagdo denominada

surveillance art, na qual essas tecnologias sao utilizadas para monitorar e registrar o
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comportamento cotidiano dos cidadaos no espaco publico ou virtual, com o objetivo
de refletir e problematizar o préprio processo de vigilancia.

No entanto, muitas criagdes artisticas nesse ambito podem ser questionadas
quanto ao uso dos dispositivos ou a falta de critica relativa ao uso desses
mecanismos. Portanto, nesta sec¢éo, interessa-me diferenciar alguns pontos relativos
a essa tematica: primeiro, varios artistas fazem uso dessas tecnologias e também de
formas de observacédo implicitas nelas, porém fazendo uso apenas do modo de
observacgéao e ndo dos dispositivos em si; segundo, varios artistas ndo buscam refletir,
expor ou problematizar esses mecanismos, mas os utilizam apenas como "métodos-
dispositivos-estratégias poéticos". Por estas razdes, foi proposta anteriormente a
categorizagcdo sobre os modos de observacdo espia e vigilante, que agora se
relacionam com as obras de arte.

As caracteristicas anteriormente expostas nos items 1.1.5 Espionagem e 1.1.6
Vigildncia a respeito da observacao do espidao podem ser trazidas para o campo da
criagdo. O artista Jasper Jhons, em seu Sketchbook Notes, e o curador Robert
Sobieszek discutem essas duas formas de observacéo a partir do ponto de vista dos
personagens do observador e do espido. Suas anotacdes procuram diferenciar essas

duas formas de observagao no processo de criacao.

O "espiao" é outro tipo de pessoa [...] O espido deve estar preparado para "se
mover", deve ter cuidado com suas entradas e saidas [...] O espido deve se
lembrar, deve se lembrar e deve se lembrar de que se lembra [...] O espiao
se define para nao ser visto. O espido se prepara para observar o observador.
Se 0 espido é um objeto estranho, por que o olho ndo se irrita? ele é invisivel?
Quando o espiao nos irrita, tentamos remové-lo" (Johns, 1996). "O espido é
um voyeur e um bisbilhoteiro, ansioso para ter um vislumbre de algum
segredo oculto [...] O espido, no entanto, deve entrar sorrateiramente, sem
ser visto e sem ser notado (Sobieszek, 1999, p. 2).
Em suma, o espido observa "por dentro" de uma forma oculta e especifica, pois
o espiao deve ir fundo. O espido vé a mente, o interior de seu objeto de observacao.
Seu ato de observagao é repetitivo, e ele analisa as informagdes que registra. Em sua
observacdo, o espido cria um personagem que incorpora a si mesmo, podendo
enganar o vigilante.
Dessa forma, o espido age como um artista que mergulha em contextos
especificos, esquecendo sua identidade para assumir uma nova que lhe permite

conhecer mais profundamente esse objeto de exploracao poética, registrando varias
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vezes e analisando sua documentagdo. Um elemento para situar estas obras
realizadas por artistas-espides € a intervencao ativa.

Na prética artistica, algumas dessas caracteristicas da observagao espia se
refletem em obras como Paris Shadows (1978-1979) e The Shadow (1981), de Sophie
Calle, uma artista que faz a mediacao entre ser a personagem de uma espia e de uma
vigilante. Na primeira obra (Figura 29), ela segue um homem durante um periodo de
tempo, criando um registo fotografico dos seus percursos. Na segunda obra (Figura
30), ela é o objeto de estudo, sendo observada por um investigador particular sem o
seu conhecimento. Tanto na primeira como na segunda peca, através da
documentagao recolhida, ela constr6i uma narrativa pessoal, envolvendo imagem e
texto. A observagao de Calle, "em si mesma, nado € invasiva; ela se liberta sobre o que
é observado" (Gili, 2010, p. 243).

Fig. 29 - Paris Shadows (1978-1979)
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Fonte: Sophie Calle e Doubles-jeux.
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Fig. 30 - The Shadow (1981)

Fonte: Sophie Calle e Doubles-jeux.

Outros trabalhos com caracteristicas de observacao de espides sao as obras:
Ejercicio de anulacion (2007), Clases de cuchillo (2006-2007), Sexo patrticipativo
(2008) e Ejercicio de sustraccion do artista Edwin Sanchez (2008) (Figura 31), nas
quais podemos ver como, por meio de um processo de imersao nos lugares de seu
interesse, o artista registra situacées que, como Calle, ao criar um personagem
cotidiano, lhe permite entrar em dinamicas e gerar narrativas Unicas a partir da
documentagéao recolhida e manipulada. A este respeito, os artistas comentam: "Posso
inventar uma ideia, mas ndo posso inventar uma situagcao. Tenho de a ver tal como

ela é, usa-la como material" (Calle, 2022, online).

Enquanto artista, meus trabalhos estdo intimamente ligados & cronica e a
processos de imersao em contextos especificos, nomeadamente fendmenos
urbanos e quotidianos. Entre a grande massa de informacao que uma cidade
apresenta. Tento localizar certas dindmicas que me atraem, nomeadamente
as ilegais. Penso no ilegal como um fenémeno determinante na configuragéo
do espaco urbano, com um efeito directo no social e na interacgao entre
pessoas e comunidades (Sanchez, 2022, Online).
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Fig. 31 - Obras do artista Edwin Sanchez.
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Fonte: Hoja blanca.

Apresento, por fim, a obra Banqueiros (2012)'8, do artista Antonio da Silva
(Figura 32), na qual Silva, fazendo-se passar por outra pessoa, entra em um banheiro
dentro de um escritério de banqueiros, permitindo um registro de situagdes que, de

outra forma, ndo seriam capturadas. Concluindo, a observacao espia nao tem a ver

18 “E cada vez mais evidente para mim que eu sou completamente diferente com a cAmera, que eu sou
um personagem com a camera”

E com cada cadmera, a forma de me expressar e relacionar com as coisas é completamente diferente.
Se estd oculta elas nem sabem e portanto a questdo nem se pde, quando a camera é revelada eu
tenho de ter um acordo, mesmo quando é espontaneo.

N&ao, € mais pela espontaneidade. Nao é por malandrice nem nada, se soubesse que as pessoas
conseguiam ser espontaneas sem verem a cdmera a questao nem se punha, mas isso ndo acontece...
E se alguns dos meus filmes parecem super planeados, a verdade € que alguns dos melhores
momentos acontecem quando as pessoas pensam que ndo estdo a ser filmadas. E isso que me
interessa. Por isso é que os filmes comegam tantas vezes no despir, Nnos momentos em que as pessoas
pensam que estao em off.

Disponivel ~em:  hitps://www.apaladewalsh.com/2014/09/antonio-da-silva-sou-um-cineasta-muito-
perverso/ Acesso em: abr. 2024.



https://www.apaladewalsh.com/2014/09/antonio-da-silva-sou-um-cineasta-muito-perverso/
https://www.apaladewalsh.com/2014/09/antonio-da-silva-sou-um-cineasta-muito-perverso/
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s6 com o assunto ou o local de interesse para o artista, mas sim com a forma como o

artista observa, o que influencia a maneira como a imagem é criada.

Fig. 32 - Banqueiros (2012)

Fonte: Antonio da silva.

Expandindo a andlise para estabelecer relacdes entre a observacao vigilante e

a criagao, o artista Jasper Jhons e o curador Robert Sobieszek comentam que

[0] vigilante cai na "armadilha" de observar [...] Ha algum tipo de continuidade
entre o vigilante, o espaco, os objetos [...] O vigilante deixa o trabalho e ndo
leva informagdes com ele [...] O vigilante "funciona" como um aviso [...]. Nao
estou espionando, apenas vigiando", diz o vigilante" (Johns, 1996), o curador
Robert A. Sobieszek acrescenta: "O vigilante € um observador neutro que
acompanha atentamente os fatos objetivos de seu entorno [...] O vigilante nao
precisa pensar, apenas observar (Sobieszek, 1999, p. 2).

Em suma, o observador observa "de cima", de forma constante e geral, a
superficie, o corpo, o exterior, o fora, o exterior de seu objeto de observacdo com o
qual ele néo interage. O observador também € um acumulador de informacdes, um
arquivista.

Julia Scher é uma artista que, ao longo de sua carreira desde a década de
1980, produziu trabalhos nos quais recriou sistemas de vigilancia de um ambito fisico
para um virtual por meio de suas instalagdes e performances. Em suas obras, ela
procura tornar visivel a relagao entre vigilancia e controle, poder, seguranca e sedugao
na sociedade. Em um de seu primeiro trabalho, Security by Julia (1989-90), podemos

ver (Figuras 33 e 34) como as caracteristicas de autoridade e adverténcia s&o
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projetadas nas duas guardas vestidas com um terno rosa no espago da exposicao,
acrescentando essa ideia de continuidade (Johns, 1996) aos elementos de
observacao mediados entre cameras e monitores. Esse conhecimento de estar sendo
observado faz parte da modificagdo do mecanismo de vigilancia proposto por seu
trabalho, fazendo com que os visitantes da exposicao saibam quando estdo sendo
observados e possam interagir com a captura e a projecao de sua propria imagem
nos monitores, ou seja, possam participar de sua observagao, algo que nédo é possivel

no contexto da observacao vigilante, uma vez que ela ndo possui um design interativo.

Figs. 33 e 34 - Security by Julia (1989-90)
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Fonte: Artist talk / Art and electronic media online companion.

Também é relevante pensar sobre as imagens geradas por esse modo de
observacgéao, sua captura por meio de dispositivos de gravacao de video e como elas
sdo usadas em trabalhos artisticos. Sobre essa questao, Phillips assinala que

[0] que é especialmente estranho nas imagens de vigilancia em close-up é
que elas parecem triviais, sem sentido de fato, exceto pela identidade das
pessoas nelas e pelo que estao fazendo, e tudo isso deve ser legendado para
fazer sentido. Na era contemporanea, essas imagens sdo capturadas
automaticamente por c@meras colocadas em espagos publicos; essas
cameras ficam ligadas o tempo todo, gravam sem dire¢do ou intencdo e
nunca terminam seu trabalho. A Unica maneira de moldar as informacdes é
extrai-las como evidéncia, como quando uma camera captura as
caracteristicas de um ladrdo de banco em um disfarce ébvio (Phillips, 2010,
p.142).
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Fig. 35 - Colocagao Ocupacional (1989-90).

Fonte: Esther Schipper.

Outras obras do mesmo artista, como Occupational Placement (1989-90)
(Figura 35) e Delta (2018) (Figura 36), também expdem claramente sistemas de
vigilancia audiovisual, com cameras expostas e fixadas na arquitetura fisica dos
espacos, capturando em tempo real a imagem do exterior ou do interior e projetando

as multiplas visualizagdes nos monitores.

Fig. 36 - Delta (2018).

Fonte: Esther Schipper.

Ha outras obras e artistas que concebem suas obras sob a perspectiva do
personagem vigilante, como Cash Machine (1991-2003), de Sophie Calle (Figura 37),
que abordam o modo de observacao vigilante no processo de criacao, partilhando

algumas de suas caracteristicas, como o uso de cameras instaladas em espacos,


https://www.estherschipper.com/artists/51-julia-scher/works/20303/
https://www.estherschipper.com/artists/51-julia-scher/works/20303/
https://www.estherschipper.com/artists/51-julia-scher/works/20303/
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sendo estas fixas e estaticas, gerando registros continuos de uma situagdo em um
local de interesse. No caso da obra da artista Sophie Calle, a camera localiza-se

dentro de um caixa eletrénico de banco.

Fig. 37 - Cash Machine (1991-2003).

Fonte: Fraenkel gallery

Nas imagens de vigilancia, assim como em outros tipos de trabalho
voyeuristico, a maneira como a imagem é feita € uma expressdo das
circunstancias em que o fotégrafo se encontra. Esperamos que a imagem
feita por um espiao seja escura e pouco nitida, por exemplo, porque se fosse
clara e facil de ler, ndo poderia ser escondida. Muitos dos fotografos-artistas
de hoje sdo atraidos ndo apenas pela evolucdo da tecnologia da fotografia,
mas também pelo tema da espionagem. (Phillips, 2010, p.144).

Com relacao a citacao anterior, é importante estabelecer uma diferenca entre
a gravacgao realizada por um espidao e um vigilante. No primeiro caso, o espiao
participa da situacdo da qual estd coletando informagdes, mas sua maneira de
observar é disfarcada e, para tanto, ele precisa ocultar o uso de dispositivos de
gravacado audiovisual. Ao contrario, no segundo caso, ele observa atenta e
continuamente, ndo precisando esconder sua visdo nem seus dispositivos de
gravacdo, uma vez que o vigilante € um agente externo a situacdo que esta
observando.

Pensando nesses modos de observacdo como métodos de ver para registrar a
imagem, o voyeur e 0 espido ndo sdo equivalentes. A localizacdo néo envolvida do
voyeur estaria mais relacionada ao vigilante, que nao interage com a situacao que
observa, pois ele vé "de cima" (como expliquei anteriormente de forma literal e

simbdlica). Entretanto, se considerarmos que a observacéo do voyeur é oculta, fica
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claro que nem o espiao nem o vigilante estao relacionados ao voyeur.

Embora a vigilancia e a espionagem, no campo da criagao artistica, sejam
variagcdes da pratica artistica, no campo da criagcdo, sdo diferentes modos de
observacdo e de abordagem. Os artistas entram em um jogo de ver, no qual, no
primeiro caso, a vigilancia € visivel/perceptivel e, no segundo, a vigilancia é
invisivel/imperceptivel (que chamo aqui de espionagem)’®. Alguns brincam com esses
mecanismos e outros procuram desvenda-los. Ferreira e Ferreira (2023, p.177)
colocam da seguinte forma: "os artistas usam as tecnologias de vigilancia ativa e
passivamente. A forma passiva seria simplesmente mostrar que a vigilancia existe,
mesmo que nem sempre seja perceptivel... A forma ativa, por outro lado, seria
justamente o uso de tecnologias na obra de arte".

Por fim, transferindo o exposto acima para o campo artistico e para as obras
referenciadas, esses modos de observacdao podem configurar estratégias criativas
(formas de capturar informagdes), em que suas caracteristicas sao definidas de
acordo com a localizacéo do artista entre os personagens de espido ou vigia, dadas
pelo grau de imersao (profundidade) de sua observacao (direta, mediada ou hibrida
em relacédo aos dispositivos que utiliza), o que determina sua presenca, movimento,

nivel de observacgéo e os dispositivos no local de sua prética.
1.3.2 A camera oculta e espia

Alguns dos artistas mencionados anteriormente utilizam a cadmera oculta em
seus processos de criacdo. No entanto, a seguir busca-se enfatizar mais as
particularidades do uso da camera oculta e da camera espia em algumas obras
especificas e no tipo de registro que geram.

Os usos artisticos da camera oculta tém sido mais sobre capturar o segredo,
capturar sem ser visto ou percebido pelo observador, como nas obras Compact, The
dating surveillance project (1998), de Laurie Long (Figura 46), e shopping #16 (1999),
de Merry Alpern (Figura 47).

Fig. 38 - Compact, The dating surveillance project Fig. 39 - Shopping #16

19 Além da vigilancia vestivel, também podemos chamar de sousveillance.
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Fonte: Exposed: Voyeurism, Surveillance, and the Camera. Tate Pub., 2010.

De acordo com Phillips (2010, p. 144), “[elm 1999, Merry Alpern levou uma
camera de video para vestiarios femininos na cidade de Nova York. Com 0 mesmo
espirito antropologico, Laurie Long, uma artista do norte da Califérnia, enchia sua

camera de video com seu compacto e escova de cabelo quando ia a encontros”.

Fig. 40 - Crossing Surda.

Esses trabalhos nos ddo uma ideia das multiplas formas de esconder a camera
em objetos, roupas, bolsas etc., como a artista Emily Jacir, que esconde a camera em
sua bolsa e faz um registro diario da travessia por um posto de controle na Palestina
ocupada. Essa obra se chama Crossing Surda (a record of going to and from work)

(2002).
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Vale a pena esclarecer que os exemplos acima foram registrados por meio de
uma camera oculta, o que significa que ndo ha uma distancia profunda entre o
observador e 0 observado que interagem no mesmo espago e situagdo. Ha, portanto,
uma distingao entre obras que fazem uso de cameras ocultas e 0s casos nos quais o
artista funciona mais como um vigilante-voyeur, em que ele mantém uma grande
distancia do observador. Essa distancia, por um lado, da a ele a seguranca de nao ser
visto e, por outro, permite que ele use cameras com tecnologia mais avangada, que
estao além das limitagdes de tamanho, peso e portabilidade das cameras espias ou
outros tipos de cameras “menos” profissionais. Além disso, as lentes e os tipos de
cameras utilizados por um vigilante-voyeur tornam a imagem mais nitida. Isso pode
ser observado nas imagens das obras Lovers at the movies (1940), de Arthur H.
Feeling, e Beach triptych n.7 (1980), de Alair Gomes.

Fig. 41 - Lovers at the movies.

Fonte: Exposed: Voyeurism, Surveillance, and the Camera. Tate Pub., 2010.
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Fig. 42 - Beach triptych n.7.
A

Fonte: Exposed: Voyeurism, Surveillance, and the Camera. Tate Pub., 2010.

Como é possivel observar nas referéncias acima mencionadas, a camera
oculta tem sido uma estratégia recorrente em diversos processos criativos. Os artistas
utilizam-na para registar imagens de forma dissimulada, quer por se tratar de cenas
proibidas, quer para nao perturbar o ambiente que estdo documentando.

O seu principal objetivo é captar um acontecimento??, transformando a imagem
em um vestigio ou memoéria da sua presenca em um determinado espaco. As
qualidades estéticas ndo sao a prioridade, mas sim a rapidez da captura para evitar
ser descoberto. Devido a necessidade de ocultar a camera, nem sempre é possivel
utilizar aparelhos que oferegam a melhor qualidade de imagem, uma vez que a
prioridade é torna-los pequenos e camuflaveis. Isto resulta normalmente em uma
qualidade técnica inferior das imagens.

E necessario também fazer uma distingao entre cameras ocultas e espias. Por
um lado, as cameras espias sao sempre ocultas, mas as cameras ocultas nem sempre
sa0 espias, ou seja, os artistas que usam camera oculta podem usar diferentes tipos

de cameras, ndo necessariamente mini cameras como as cameras espias.

20 “Fotografar significa estabelecer com o mundo uma relagéo determinada que implica conhecimento,
e por isso o poder é apoderar-se do fotografado. O simples fato de possuir uma camera transforma a
pessoa em um ser ativo, um voyeur, que domina a situagéo. Nesse sentido, fotografar € uma forma de
participar, € mais do que uma observacgao passiva” (Hechen, 2014, p. 120).
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Algumas vezes o uso de camera oculta deriva no uso de cameras espias. O
uso de cameras ocultas no campo da espionagem tem sido essencial para rastrear
pessoas, especialmente para rastrear inimigos. Durante a Guerra Fria, o uso de
cameras ocultas e de espionagem impulsionou o desenvolvimento dessas
tecnologias, como pode ser visto nos modelos mencionados no Capitulo 1, Figuras 18
e 19. As fotografias a seguir foram tiradas por agentes do FBI, e sua caracteristica
"borrdo e crueza das imagens parece ser uma marca de sua autenticidade" (Phillips,
2010, p. 142).

Fig. 43 - Desconhecido. Fig. 44 - Agente soviético da KGB em um beco sem
saida.

Fonte: Exposed: Voyeurism, Surveillance, and the Camera. Tate Pub., 2010.

No campo artistico, devido a sua portabilidade e facilidade de utilizag&o, varios
artistas, tal como eu no meu processo criativo, utilizam cameras espias nas suas
experiéncias com céameras ocultas. Como ja mencionado, estas cameras
caracterizam-se pelo seu tamanho reduzido, pela auséncia de visor e pelo baixo custo.

Além disso, imprimem qualidades especificas a imagem de acordo com a sua
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tecnologia, como baixa resolugéo, retardamento, atraso de video, falhas e “erros”
glitch e auditivos. Tudo isto tendo em conta que as cameras espiao nao sao cameras
convencionais, mas sdo concebidas para criar imagens com qualidades estéticas
especificas.

Ainda é importante ressaltar que quando se grava com uma camera oculta ou
uma camera espia, a relacdo com a observacao é diferente. Nao se trata de uma
observacgao direta, mas sim de uma observagcao mediada. Ao utilizar estas cameras,
nao se observa através do visor nem da lente o que esta sendo gravado. Ainda que o
tipo de camera usada como camera oculta nao seja espia e tenha visor e lente, ela
deve ser usada discretamente. E criada uma observacéo hibrida em que a observagao
direta e a mediada fluem ao mesmo tempo: o olho do artista observa o ambiente
enquanto a camera capta uma fracao desse mesmo ambiente.

Em resumo, a experiéncia de registo com este tipo de camera € semelhante a
experiéncia analdgica com a utilizacdo de pelicula fotogréafica e cinematografica®', em
que so6 se podiam ver as fotografias ou videos apds os revelar, pois a visualizagdo da
imagem capturada é geralmente retardada. E uma experiéncia diferente e muito
distante do tempo real, ao contrario da era digital na qual se vé o que se grava ao

mesmo tempo em que se faz.

21 Bailey, John. "Uma coisa que € aterrorizante mas também muito magica sobre o filme [anal6gico] é
que é uma ciéncia inexata. E analdgico, € imprevisivel. Vocé nem sempre sabe o que vai ver e as vezes
as coisas acabam saindo de forma diferente do que vocé pensa" (Roman, 2001, p. 114—-115). Ele
contrastou isso com o video digital, que é "como olhar para o seu negativo enquanto vocé esta expondo-
o" (p. 115). O video digital pode ser mais espontaneo, mas ndo é mais arriscado do que o analdgico,
que tradicionalmente exigia um salto de fé e gratificacdo adiada: ndo ha captura imediata da realidade
no analdgico, mas sim imagens capturadas que precisam ser "processadas" (Rombes, 2017, p. 12).
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CAPITULO 2 - CORPO EXPANDIDO E CORPO-CAMERAS

A relacdo entre corpo e camera que aqui apresento dialoga com as
perspectivas do projeto arquitetdnico do pandptico e das cameras de seguranca fixas
em propriedades, prédios ou instituicbes (Mann, 2012), caracteristicas do pos-
panoptico. Nesse sentido, a sousveillance trata-se de uma observagdo em larga
escala que passa para uma escala ao nivel humano. A sousveillance é a vigilancia em
uma escala pequena, a escala do corpo individual.

Desta maneira, as cameras vestiveis trazem a tona questdes como o
ciborguismo e sua legislacédo, de forma que seria fundamental questionar quais sé&o
as implicagdes de registrar dessa forma e por que essa observacao — a sousveillance
— € considerada problematica enquanto outras formas de observagdo, como a
vigilancia, na qual somos observados arbitrariamente, ndo o sdo. Neste capitulo,
portanto, proponho refletir sobre questdes relacionadas ao uso de tecnologias para
mediar a realidade e de que forma esse corpo expandido tem as percepcdes

estendidas especificamente pelo uso de cameras acopladas ao corpo.

2.1 Corpo expandido: Vestivel e ciborgue

Segundo Flusser (2013), os instrumentos sao extensées do corpo, permitindo-
nos ampliar nossas capacidades fisicas. O autor faz uma distin¢gao entre instrumento,
aparelho e maquina, a partir da qual o aparelho simula o pensamento humano e
processa informagdes, enquanto a maquina seria um sistema mais complexo com
uma estrutura teorica. Flusser classifica a camera como um aparelho, mas o avango
tecnoldgico tem refinado sua complexidade e funcionalidade, de forma que, desde a
camera escura até as cameras digitais atuais, ha a incorporacéo de tecnologias, como
reconhecimento facial e efeitos diversos, como camera lenta. Isso sugere que a
classificacao de Flusser, pelo menos em relacdo a camera na atualidade, vai além de
ser apenas um simples aparelho.

Independentemente da classificagdo de Flusser, Stelarc comenta que

[...] os seres humanos sempre foram, até certo ponto, corpos
protéticos e ciborgues, na medida em que construiram "maquinas” que
podiam ser manipuladas por seus membros. Com as tecnologias
digitais, ndo apenas as proteses se tornam mais sofisticadas, mas
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estamos experimentando uma fusdo cada vez maior do corpo e da
maquina (Paul, 2003, p. 253).

Com a chegada da computacdo e dos mundos virtuais, as possibilidades de
expansdao do corpo e da percepgao se ampliaram ainda mais, introduzindo
mediadores tecnologicos que afetam nossa forma de perceber e experimentar o
mundo, modificando a relacdo do observador com o ambiente. Por exemplo, ao
estender nossa visdo mediante maquinas, como céameras e sistemas de
processamento de imagem, misturamos e dependemos, em parte, dos processos da
maquina na gestao de informagdes que antes eram processadas apenas pelo cérebro
e pelo corpo.

No entanto, € importante ressaltar o papel unico e complexo da percepcao
humana, que esta intrinsecamente ligada a corporalidade. Segundo Merleau-Ponty
(apud Hansen, 2006, p. 82), "[s]entir meu corpo € também ter sua postura no mundo".
No caso dos olhos, estes sdo maquinas de visdo complexas que nao apenas capturam
imagens, mas processam e as armazenam na memoria. As imagens da visdo humana
estdo constantemente sendo processadas em relacdo a outras experiéncias
sensoriais e a memérias, sendo performativas e ligadas a outras experiéncias
corporais.

As cameras podem registrar continuamente o que veem, oferecendo uma
perspectiva diferente da do olho humano. Ao vestir ou carregar uma camera embutida
no corpo, cruzam-se duas camadas de visao que formam uma observacao
diferenciada daquela que teriamos apenas através da visdo, sem mediacdes técnicas.
Essas camadas de informagdo sensorial corporal e tecnologica se misturam para
influenciar a experiéncia sensivel do corpo.

O corpo expandido é aquele que emprega a tecnologia para ampliar suas
capacidades de percepcao e compreensdo do mundo, transcendendo assim a mera
ampliagdo fisica e fisiologica. Além de potenciar as habilidades corporais, busca
também explorar novas possibilidades poéticas para os artistas.

No ambito artistico, artistas inseriram maquinas em seus corpos ou as vestiram
como exo-corpos?? para ampliar alguma percepgdo ou capacidade de seu corpo.

Nesses casos, as maquinas mediam a criacdo de imagens, reconfigurando a

22 Entendido de acordo com o diciondrio priberam, exo-corpo “expressa a nogao de exterior ou externo”
"exo". Definigdo extraido do Dicionario Priberam da Lingua Portuguesa [online], 2008-2024. Disponivel
em: https://dicionario.priberam.org/exo. Acesso em: mai. 2024.
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experiéncia do observador e o processo criativo. A mediagao tecnol6gica nos obriga
a repensar nossa relacdo com o corpo e os aparelhos, bem como a refletir sobre os
aparelhos e suas tecnologias na arte.

Nesse contexto, surgem dois conceitos principais: o portatil e o cyborg,
dependendo do tipo de abordagem ou relagéo da tecnologia com o corpo humano. O
primeiro se refere a criagao de dispositivos e artefatos que interagem com o corpo do
artista ou usuario, por exemplo para serem usados como vestimenta, enquanto o
segundo é inserido no proprio corpo de forma transitéria ou atemporal. A relacao entre
o vestivel e o ciborgue envolve tanto a computacao vestivel quanto a integracao do
biolégico no ciborgue. Hoje, carregamos junto ao nosso corpo uma variedade de
dispositivos tecnoldgicos, tornando nossa relacdo com a tecnologia algo quase

inseparavel.

A relagéo entre a existéncia virtual e fisica &€ uma interacdo complexa
que afeta nossa compreensao tanto do corpo quanto da identidade
virtual. A questdo subjacente é: até que ponto ja estamos
experimentando uma simbiose homem-maquina que nos transformou
em ciborgues, corpos ampliados e aprimorados tecnologicamente?
Em seu livro "Como nos tornamos pds-humanos”, Katherine Hayles,
uma das teoricas mais proeminentes do "corpo tecnificado”, afirma:
"Cada vez mais, a questdo nao é se seremos pds-humanos, porque a
pds-humanidade ja esta aqui". A verdadeira pergunta é que tipo de
pbs-humanos seremos (Paul, 2003, p. 252).

Nesse contexto em que a mediacao tecnolégica parece ampliar o corpo,
surgem posicionamentos em relacdo ao papel do corpo nessa relagcao. Por um lado,
o corpo é entendido como elemento primordial, ao qual a tecnologia se integra de
forma temporaria. Dai o termo "vestivel", pensado como uma tecnologia para o corpo,
a partir da qual este se beneficia tornando-a portatil e transportavel. Como comenta
Berzowska (2005, p. 5), "[p]ara que o computador portatil seja mais transportavel, é
preciso tecé-lo sobre o corpo e substituir os cabos por fios condutores”, ou seja, na
ideia da computacao vestivel, o foco principal € o corpo, 0 que representa sua
expansao ativa, incluindo a criagdo de artefatos ou dispositivos eletronicos que sao
usados no Corpo ou na roupa.

Assim, ha dois trabalhos que exploram a conexao entre o corpo e as cameras
por meio da criagcao de artefatos semelhantes aos desta pesquisa. O primeiro € Haptic
and Visual Identities - Haptic Cameras-Touch Cameras (2017), no qual o design do
dispositivo se concentra na geracao de sequéncias de video hapticas e colaborativas.

Quatro cameras diferentes sdo usadas simultaneamente por duas pessoas, criando
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uma experiéncia hibrida e fragmentada de diferentes pontos de vista. Essa
abordagem desterritorializa os sentidos e promove uma co-dependéncia na percepgao
sensorial?® Neste caso, o dispositivo foi projetado para desviar a atengéo dos olhos
para as maos, pois as cameras estdo presas a um estojo, tornando o dispositivo nao
portatil. A ideia central é capturar o tatil com o olho da camera, o que é possivel por

conta do posicionamento das cadmeras nas maos.2*

Fig. 46 - Imagens do protétipo e dos usuarios vestindo o dispositivo e usando-o de forma
colaborativa.

Fonte: P4agina do artista Cristian Villavicencio

O segundo trabalho é Aposematic Jacket (2014), que busca replicar um
mecanismo de vigilancia de autodefesa usando quatro cameras incorporadas a uma
jagueta para capturar imagens estaticas. Essas imagens sao enviadas a um servidor
da Web por meio de um Raspberry Pi, no qual sdo processadas, corrigidas e

combinadas para gerar uma imagem panoramica de 360 graus.

23 (http:/www.cristianvillavicencio.net/31 haptic visual identities.html, 2017).
24 (http:/www.cristianvillavicencio.net/31 haptic visual identities.html, 2017).
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Fig. 47 - Imagens das cameras vestiveis.

Justom safware, lons, Raspborry P1, camors, Wi Fi moduko, battory pack and fabric, 15 x 60 x 70

Fonte: Pagina do artista Shinseungback Kimyonghun.

Esses dois artefatos propostos exploram a relagao entre o corpo e as cameras
de uma forma poética. No primeiro trabalho, a énfase estd em deslocar as cdmeras
em direcdo as maos para enfatizar a percepcao tatil, enquanto no segundo, as
cameras ficam visiveis em toda a roupa e a captura de imagens é estatica.

Ademais, ha a perspectiva do corpo como uma interface — referindo-se as
interfaces tecnolédgicas —, o que, segundo Christiane Paul (2008, p. 252), nos faz
questionar até que ponto o corpo humano se tornou uma extensdo da maquina
afetando nossa identidade e compreensao do mundo. Nesse sentido, a maquina nao
seria uma extensdo de nosso corpo, mas o contrario, o corpo uma extensdo da
maquina, sendo o aspecto sensivel e bioldgico do corpo um complemento da maquina.
Dessa forma, esta seria uma expansao passiva do corpo, como na perspectiva de
artistas como Stelarc, para quem o corpo é obsoleto, ou como Neil Harbisson, que
teve uma antena implantada no osso de seu cranio que lhe permite perceber cores
visiveis e invisiveis por meio de vibracdes e do envio de informagdes pela Internet.
Assim, Harbisson leva ao extremo a ideia de literalmente se tornar tecnologia ao invés
de apenas vesti-la.

Ha varios artistas que implantam dispositivos tecnol6gicos em seus corpos. No
entanto, gostaria de mencionar, para concluir, o caso do cineasta Robert Spence,
conhecido como eyeborg, que instalou uma camera de video sem fio em seu olho,
permitindo-lhe gravar e transmitir video com as qualidades técnicas da imagem de

sua camera.
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Figs.48 e 49 - Os artistas Robert Spence e Neil Harbisson.

Fonte: eyeborgproject e cyborgarts

Esses exemplos levantam possibilidades, em um futuro proximo, de uma fuséao
mais profunda entre o corpo e a maquina, como aponta Harbisson (s.d.) em relacéao
nao a unido do hardware com o corpo, mas do software com 0 cérebro, com
tecnologias como edicdo genética, internet das coisas e nanotecnologia. Esses
avangos levaram alguns artistas a vislumbrar o futuro do ser humano no

transhumanismo e na fusdo do homem com a maquina.

2.2 Observacoes sobre Corpo expandido: corpo-cameras

Anteriormente, definimos um corpo expandido como aquele que, por meio de
dispositivos tecnolégicos, amplia suas capacidades perceptivas ou interpretativas da
realidade. Nesse contexto, a observagdo de um corpo expandido implica uma
mediacdo entre o biolégico e o tecnoldgico, entre 0 humano e o maquinico, e,
especificamente para a abordagem desta dissertagdo, entre um corpo humano e
cameras fotograficas e videograficas.

Podemos retomar as discussdes do primeiro capitulo sobre a observacao para
explorar a relacédo entre a observacao e o corpo. Nesse sentido, seguindo a ideia de
Jonathan Crary (2016), podemos indicar que a observacdo é um ato que implica a
acao do observador de forma ativa. E, acrescento a isso, o fato de que todo 0 nosso
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corpo influencia na observacao. Embora, na observacao, quem lidere nosso caminho
da experiéncia seja principalmente a visdo, o corpo possui outras interfaces sensoriais
constituidas pelos outros sentidos que também sao importantes ou influenciam na
interacdo e imersao com o ambiente. Para o artista Jordan Crandall, na observagéo,
todos os sentidos sao influentes e, por isso, a observagao é sensual. De acordo com
Anne Zeitz, a respeito de Crandall, "[0] observador [...] mergulha no espaco e na
multiddo serpenteante, usando todos os seus sentidos. A pratica do observador se
manifesta a si mesma através da visao, audicéo, paladar e olfato" (Zeitz, 2016, p. 9).
A observacao se insere no campo social de relagcdes com o ambiente. A nivel
fisiolégico, a visdo esta vinculada a interacéo do corpo com o ambiente, e o design do
corpo e dos olhos esta relacionado com este ambiente desde o inicio. No processo de
criagdo de imagens, a relacao entre o corpo e a camera evoluiu ao longo da historia
da arte e do cinema. A camera passou de ser uma extensado do olho a desempenhar
varios papéis, como criadora de imagens técnicas (Flusser, 2013) e como memdria
(Berger, 2004). No cinema, foram adotadas diferentes concep¢des sobre a camera,
desde uma extensdo mais avancada do olho (Vertov, 1985) até técnicas como a
camera subjetiva, a cAmera em mao ou a camera tremida, que estdo mais prdéximas
do corpo e de sua narrativa subjetiva. Além disso, a tecnologia permitiu a criacao de
cameras mais portateis e econdmicas, projetadas pensando no conforto do corpo que
a manipula.
A diferenca entre essas concepc¢des anteriores da camera em relagédo ao corpo
e 0 corpo-expandido, é que no caso deste ultimo, por se tratar de um corpo-camera,
nao se trata apenas de um corpo que opera a camera, mas de um movimento da
camera que se localiza no movimento do corpo que a transporta, o que gera discursos
processuais e imageéticos diferentes. Desta maneira, como menciona Cornargo
(2015), o corpo que se funde com o aparelho gera novas possibilidades de realidade,
nas quais o préprio corpo e sua dimensao relacional com o ambiente que o cerca sao

mais visiveis. Assim,

[a] capacidade narrativa das imagens é, portanto, transferida para o
proprio corpo-caAmera, um corpo que esta aberto, confrontado e em
processo de busca. Por meio de seu movimento, agora ligado ao
movimento da camera, e do registro ndo apenas desses movimentos,
mas, sobretudo, desses movimentos, a imagem é transformada na
histéria contada nao por um olhar, mas por um corpo inteiro convertido
em um principio vivo de enunciagdo. O sujeito da camera ndo € mais
0 objetivo da camera, o her6i da histéria, mas o principio
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antropotécnico da construgdo dessa histéria, um corpo-aparelho que
consegue, por meio de seu total envolvimento no que esta fazendo,
forcar os limites desse aparato vivo, abrir novas possibilidades ao
brincar com a camera (Cornargo, 2015, p. 232).

Além do mencionado anteriormente, o corpo-camera amplia as ja extensas
possibilidades da camera e de suas imagens técnicas ao incorporar a presenca desse
corpo-olhar na imagem. Essa dindmica é ainda mais potencializada na criacdo de
artefatos vestiveis pelos artistas.

No filme Kika (1993), de Pedro Almodovar, é mostrado um artefato que contém
uma camera de video colocada como um capacete na cabeca da personagem da
jornalista voyeurista. Outro exemplo é o artista, Alberto Frigo, que constroi diferentes
dispositivos de gravacao com o propésito de registrar tudo 0 que sua mao direita
realiza em seu cotidiano, transmitindo uma ideia de auto-rastreamento. Estes
dispositivos sdo muito semelhantes aos primeiros prototipos de cameras de acao,
comentados no Capitulo 1. Além disso, ha as ja mencionadas obras Identidades
Hapticas e Visuais (2017), que sdo uma exploracao sensivel do visivel de cameras
vestiveis nas méaos dos usuarios do aparelho criado pelos artistas. Por fim, também
trago como exemplo a Aposematic Jacket (2014), obra por meio da qual o artista ou
usuario veste a jaqueta que funciona como uma forma de protecédo e adverténcia ao

expor os olhos, as lentes da camera que estao expostas.
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Figs. 50, 51 e 52 - Fotos do filme Kika e imagens dos protétipos do artista Alberto Frigo.

Alberto Frigo's wearable computer prototypes

Fonte: Netflix e 2004-2040 website do artista
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Figs. 53 e 54 - Fotos das obras Identidades Hapticas e Visuais e Aposematic Jacket.

Fonte: Websites dos a'rtistas

Fig. 55 - Heartcam

Fonte: researchgate.net

Além disso, existem outras pecas como Heartcam (2001), de Steven Mann, que

inverte o "olhar masculino" com um sistema de camera ativado
pelo ritmo cardiaco, escondido discretamente na taca
esquerda do sutid. Este sistema inclui uma céamera
infravermelha de visdo noturna e um processador de
computador. A HeartCam também incorpora uma segunda



92

camera em cores de alta resolucdo na taga direita (Mann,
2003).

Podemos observar como o deslocamento da camera, tanto nessas referéncias
artisticas quanto no préprio desenvolvimento de cameras portateis (abordadas no item
1.2.2.4 Camera de vigildncia e espionagem), tem se concentrado em coloca-las em
partes especificas do corpo, principalmente na cabeca, como capacetes de camera
(helmet cameras), o que pode ser entendido como uma necessidade de continuar
mantendo o foco da visdo perto dos olhos ou dentro deles (eyeborg) (Fig. 77), além
de sua visualizagado através deles (eyetap) (Fig.7). Algumas dessas cameras que se
deslocam além desse ponto sdo colocadas no torso frontal, como cameras corporais
(Body cameras), como a Heartcam, ou no habito social pensadas para usuarios de
forcas e corpos de seguranca do estado, como policiais e seguranca privada. Uma
pequena parte delas € colocada nas maos como uma forma de controle do movimento
e da gravacao, como em Identidades Hapticas e Visuais (Fig. 75) e em alguns dos
protétipos do artista Alberto Frigo (Fig. 81).

Também ha corpos expandidos (corpo-cameras) fora do ambito humano. Em
1903, o Dr. Julius Neubronner patenteou uma cadmera em miniatura, denominadas de

flying cameras, para pombos que era ativada por um reldgio.

Figs.56 - Camera para pombos.

Fonte:Pinterest

Observar onde essas cameras estao localizadas no corpo humano nos permite
refletir sobre como ha uma necessidade de colocar as cameras perto do eixo de visao,
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seja pela proximidade com a cabec¢a ou pela qualidade do movimento do corpo em
relacdo a visao, sendo esta uma visao frontal.

Além disso, deve-se observar uma caracteristica extra das cameras nestes
corpos expandidos, que € para onde essas cameras sao apontadas. Em algumas
obras, esse "olhar" da camera esta focado no proprio corpo que a
carrega/veste/manipula. Podemos ver varias pecas do artista Gary Hill, como

Crossbow (2000/1999), que registra a acéo do artista atraves de

duas cameras montadas nos bracos do artista e colocadas para filmar as
maos por tras e seu entorno imediato. Essas imagens sao exibidas nas telas
esquerda e direita correspondentes as maos esquerda e direita. Uma terceira
camera estava ligada a um aparelho ortopédico no corpo do artista, que
permitia gravar a parte de tras do pescoco e da cabega.?®

Em Between 1 and 0, de 1993, o artista registra seu corpo com uma
microcamera de mao e, finalmente, em Crux, de 1983-87,

[a]s gravacdes foram feitas colocando quatro pequenas cameras com

microfones nos pulsos e tornozelos do artista, de modo que suas maos e pés

fiqguem centrados na tela. Uma quinta camera/microfone, apontada para sua

cabeca, estava presa a um suporte que colocava a camera na frente de seu

corpo, de modo que a cAmera olhasse para tras e capturasse imagens de seu
rosto. As cameras gravam os movimentos e sons do "intérprete. 26

Todos os outros referentes mencionados acima (Kika, Identidades Hapticas e
Visuais, Aposematic Jacket, heartcam e flying cameras) olham para fora. No entanto,
cada um desses olhares varia em seus angulos de captacao/gravacao/transmisséo de
video, dependendo da localizagdo da camera no corpo.

25 Disponivel em: https://garyhill.com/ Acesso em: 27 abr. 2024.
26 Disonivel em: GaryHill.com
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Fig. 57 - Imagens das obras Crossbow (2000/1999) e Crux (1983-87).
Fonte: website do artista



95

CAPITULO 3 - POETICAS DE UMA INTERFACE MULTI-OLHO
3.1 Antecedentes de um artefato artesanal

A partir da minha propria pratica, surgiu a necessidade de trabalhar com
cameras nao convencionais e de usar metodologias diferentes para gravacao de
video. Ao querer evitar alterar o meu comportamento e o comportamento das pessoas
filmadas durante a interacéo, procurei manter a fluidez do relacionamento com o outro
e preservar a experiéncia da situagdo sem que a presenca da camera interferisse,
uma vez que a visibilidade das cdmeras convencionais limita a atitude das pessoas
que sabem que estdo sendo observadas. A observacao direta sem a mediacao da
camera me levou a fazer experiéncias com cameras ocultas. Ao gravar com uma
camera oculta, a presenca e a mediagcao da camera sao eliminadas, o que me permite
observar e vivenciar a alteridade, bem como gravar e documentar livremente, sem
restricdes. Além disso, como também sou sensivel ao olhar do outro, o fato de portar

uma camera visivel tem um efeito paralisante na minha maneira de agir.

Fig. 58 - Inicio da experimentagdo com camera escondida e espides, 2012.

Fonte: Elaboragao prépria.

No inicio da minha pratica, no ano de 2012, tentei esconder cémeras
convencionais para conseguir alguma portabilidade, mas isso acarretou desvantagens
técnicas devido ao peso, ao desconforto e ao custo das cameras. No entanto, o
resultado destas experiéncias foi uma série de videos denominados Exercicios do
olhar, 2012 (Figura 59), em que, juntamente com outro colega da universidade,

gravamos um video utilizando duas cameras, uma exterior operada por ele e outra
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escondida no meu corpo operada por mim. Para a realizagdo dessa experiéncia,
tentamos nos articular para gravar ao mesmo tempo, de forma que eu, em diferentes

locais de Bogota, tentava atrair a atengéo utilizando uma mascara.

Fig. 59 - Exercicios de olhar, 2012

Fonte: Elaboragao prépria.

Y

Voltando a parte técnica, nesse momento de exploracdo das técnicas de
registro, havia cameras menores, mas também mais caras no mercado, como as
cameras GoPro. Procurando alternativas funcionais e econdmicas, decidi usar
cameras espias, que me ofereciam portabilidade e a possibilidade de experimentar
diferentes modelos a um custo menor.

Devido a popularizacao e a reducao do seu preco, os dispositivos de vigilancia
e espionagem tornaram-se acessiveis para as pessoas comuns. No meu caso, as
cameras espias eram mais acessiveis porque eram mais baratas do que as cameras
de vigilancia e outros tipos de cameras. Assim, por serem menores, portateis e baratas
foram escolhidas para serem usadas nesta pesquisa, além de serem pequenas o
suficiente para escondé-las com mais facilidade e conforto em outros objetos.

Fig. 60 - Inicio da experimentacdo com camera escondida e espia, 2012.
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Fonte: Elaboragao prépria.

Com base no exposto, comecei a usar cameras ocultas e espias para
estabelecer um método para orientar meu processo de gravacao experimental. Esse
método comegou com a busca do que gravar, fazendo observacdes diretas sem a
camera antes dos momentos de gravacao. Dessa forma, procurei me familiarizar com
um lugar especifico antes de me concentrar em uma determinada situacao e narrativa
especificas para, em seguida, poder grava-las.

Assim, iniciei um processo de exploracéao, experimentando a manipulagao da
camera espia, que nao tem visor, usando apenas as maos. Em seguida, criei um
artefato artesanal adaptando uma pochete?” para carregar a cAmera no meu corpo e
fazer gravacdes de video a partir dessa perspectiva. Foi dessa forma que surgiram as
obras Vera-d-mirarse (2013) e Las flores del deseo (2018). A primeira obra (Figura 61)
€ uma série de gravacdes de video, feitas durante as rotinas de exercicios fisicos na
academia, local que costumava frequentar. As gravacdes foram realizadas ao longo
de um ano e, posteriormente, exibidas sob a forma de uma instalagdo de video
composta por 10 canais de video projetados em estruturas de diferentes tamanhos
que representavam, metaforicamente, os tamanhos das maquinas que eu usava para
realizar os exercicios. A segunda obra (Figura 62) era composta por dois videos: um
chamado video "interior", composto por uma série de gravacoes feitas no metrdé do
Cairo e nas carruagens das mulheres, durante as minhas viagens pela cidade; e outro
video, chamado "exterior", que se trata da gravacao de uma dancarina do ventre local
num cabaré, dangando no meio de homens egipcios.

Fig. 61 - Fotos da instalacédo de video Vera-d-mirarse (2013)

27 Como comentarei mais adiante, a decisdo de usar uma pochete para carregar a camera foi tomada
devido a necessidade de liberdade de movimentos que essa pecga oferece, além de permitir a rotagao
da cdmera em torno do quadril, sendo muito adequada para o local onde foram feitas as primeiras
gravagdes, como a academia no desenvolvimento da obra Vera-d-mirarse (2013).
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Fonte: Elaboragao propria.

Fig. 62 - Fotos da instalagao de video Las flores del deseo (2017-8)

Fonte: Elaboragao prépria.

Todos os aspectos acima referidos me permitiram fazer gravacdes de video de
forma natural e fluida, sem alterar a interacdo com as pessoas presentes nos locais
de gravacao ou as situacdes. Isso me deu liberdade de movimento e acesso para
gravar em qualquer lugar sem restri¢oes.

Com relagcédo ao processo de criagdo do artefato artesanal na primeira fase
desta experimentacédo, o objetivo era encontrar o modelo de camera ideal para
trabalhar, uma vez que a manipulacdo manual durante as gravacdes desviava a
atencdo da interacdo com o ambiente a ser gravado para a cadmera. Diante desta
necessidade, surgiu a ideia de "vestir" as cameras, ou seja, usa-las no corpo em vez
de as manipular com as maos.

Inicialmente, foi levantada a questao de onde colocar a camera para gravar, ou
seja, em que parte do corpo colocar a camera. Levando em consideracdo esse
questionamento, varias localizacdes possiveis foram consideradas, como se pode ver

na imagem abaixo.
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Fig. 63 - Rascunhos e ideias para o artefato artesanal.
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Fonte: Elaboragao prépria.

Decidi entao utilizar o ponto do quadril por duas razdes: em primeiro lugar, o
objeto mais eficaz e camuflavel que podia ser adaptado para guardar a camera em
seu interior era uma pochete; e, em segundo lugar, o quadril foi considerado o ponto
do corpo que proporcionava mais estabilidade para a gravacdo. Isto gerou um
processo de bricolagem para a adaptagdo da pochete, que se tornou a antecessora
do proto artefato multi-olho.

Dessa forma, o canguru foi eficaz para as gravacées em video que duraram
um ano e que constituiram a obra Vera-d-mirarse (2013). No entanto, também
limitaram a pratica a uma unica cadmera que registrava o exterior e 0 movimento do

corpo do artista a partir de um unico angulo.
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3.2 Processos de Criacao dos Prototipos para o Artefato Multi-olho

Motivada pela experiéncia prévia com dispositivos como as cameras espias e
as cameras ocultas, e também motivada pela busca em expandir a experimentagao
com o artefato artesanal, surgiu a inquietacao de desenvolver um artefato videografico
vestivel que incorporasse mais de uma camera. Além das investigacdes poéticas em
torno do olhar, das tensdes presentes no espago e da relagao entre o corpo, a camera
e 0s registros videograficos impulsionaram a experimentacdo livre em busca das
caracteristicas ideais para este dispositivo.

Dessa forma, busquei desenvolver um dispositivo de captacao videografica
multipla e simultanea que ampliasse as possibilidades de visdo do corpo, expandindo-
as para varios pontos do corpo da artista. Para isso, era necessario projetar e criar um
artefato vestivel, portatil e oculto, que funcionasse como um "casulo de olhos" para a
artista e fosse econémico em sua implementagéo.

Esse artefato, chamado de multi-olho, exigiu design desenvolvimento eletrénico
e computacional e, portanto, tecnoldgico?8. Esse processo € definido por Marco (2012)

como um processo criativo na arte digital®®:

O processo de criagdo na arte digital/computacional torna-se um
processo de pesquisa em arte e tecnologia quando permite a criacdo
de novos discursos estéticos, novas experiéncias artisticas, novas
aplicagdes e significados da tecnologia (Marco, 2012, p. 149).

A tecnologia ndo apenas gera novas formas de criacdo, mas também da origem

a novas poéticas.

28 Embora a ideia inicial parecesse simples, seu desenvolvimento técnico tornou-se complexo, como
discutirei a seguir, considerando especificamente as caracteristicas de cada protétipo. Deve-se
observar que trabalhar com tecnologia requer certo grau de especializagdo. No contexto latino-
americano, colombiano-brasileiro, onde minha proposta esta localizada, as instituicées educacionais
ainda nao tém uma rede de comunicagédo entre as faculdades de ciéncias puras e de artes. E raro
encontrar disciplinas praticas que combinem a reflexdo teérica sobre a criagdo artistica com a
tecnologia e o aprendizado de ferramentas especificas. Essa falta de treinamento pode dificultar que
um artista formado no campo tradicional das artes concretize sua proposta em um nivel técnico. A
auséncia de uma compreenséo clara das necessidades técnicas do projeto e de suas projegcdes pode
prolongar o processo de criagao ou, até mesmo, transforma-lo em um ciclo de contratempos. Embora
esses contratempos possam ser ricos em reflexdes ao nivel artistico, eles também podem impedir a
realizacao do trabalho.

29 Para abordar esses processos de criacdo, o processo de criagdo em arte digital proposto pela
metodologia de (Marcos, 2012) com base na metodologia a/r/tography proposta por (Irwin, 2004) foi
muito Gtil e, a0 mesmo tempo, foi levado em consideracao para 0s processos realizados.
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Conforme mencionado anteriormente, inicialmente foram estabelecidas as
caracteristicas fundamentais que o artefato multi-olho deveria atender. Em termos de

suas funcionalidades, foi determinado que ele deveria atender aos seguintes pontos:

o Ligar e desligar as cameras com 0 menor numero possivel de botées, um ou
dois de facil alcance, permitindo um gesto discreto e facil de operar.

o Ser um dispositivo leve para vestir/transportar com 0 menor nimero possivel
de dispositivos embutidos na roupa®°.

o Ser capaz de gravar em SD e transmitir streaming de video.

o Ter boa qualidade de imagem e som.

Deve-se observar que o artefato multi-olho é apenas uma parte do processo de
criacdo. A obra em si € composta pelo artefato, pelo corpo do artista e pelo uso desses
dois elementos na pratica performativa que ocorre para a captura do video. Portanto,
o artefato multi-olho € um elemento importante, mas nao o unico, na construcédo da
obra. O artista, como usuario do dispositivo, recebera a “a experiéncia sensivel que o
artefato proporcionara ao utilizador, seja esta de indole perceptiva” (Marco, 2012, p.
148).

Apresento aqui uma visao geral dos experimentos relacionados a criagdo do
artefato multi-olho.

o Protétipo 1. Adaptacdo de minicameras de diferentes tecnologias para
consolidar um sistema de gravacao de video automatizado.

¢+ Protétipo 2. Construcao de um dispositivo de captacao de video a partir do zero.

» Prototipo 3. Retomar o trabalho com as minicameras, procurando experimentar
outros modelos, mas sem tentar adapta-las ou conecta-las entre si, usando-as
independentemente na mesma peca de roupa.

As trés variagbes incluem a concepgado de tecnologia vestivel, buscando
integrar as minicameras ocultas em 5 pontos no corpo do artista projetados a partir de

estudos que serdo apresentados a seguir.

30 Neste ponto, é fundamental considerar o conceito de computacgao vestivel ou "wearable", que implica
a integracao de dispositivos tecnolégicos em pecas de vestuario. Embora neste projeto a funcionalidade
do design tenha sido priorizada, buscando que as cameras ocultas e o circuito integrado na jaqueta
nao afetassem seu conforto, usabilidade e efetividade de captura de video, vale ressaltar que, segundo
Berzowska (2005), os materiais utilizados na computagao vestivel ainda requerem melhorias em termos
de portabilidade, resisténcia e segurancga, para permitir que os usuarios os usem sem limitagcdes de
movimento ou clima.
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3.2.1 Esboc¢os para a localizacao das lentes oculares da camera

Durante o processo, foram identificados 9 pontos estratégicos, considerando
tanto os eixos do corpo que oferecem maior estabilidade quanto os chakras em um
nivel conceitual. Embora todos esses pontos tenham sido projetados na roupa, optou-
se por usar apenas 5 em cada gravacao. Esses pontos podem variar nos eixos frontal
e traseiro, dependendo da transformagdo da peca vestivel, permitindo seu
deslocamento no mesmo eixo.

Foi definido um local para a inser¢do de cada camera em diferentes partes do
corpo, como mostra a Figura 54. No entanto, a ideia era ter pelo menos 4 cameras
funcionando simultaneamente, gravando em um ponto frontal, dois laterais e um
traseiro, cobrindo um angulo de visdo de 360 graus. Alguns testes foram realizados
trocando os pontos de localizagdo usando uma uUnica camera costurada em uma

camisa.

Fig. 64 - Esbogos de localizagao dos olhos para desenvolvimento do circuito eletrénico e desenho
téxtil.
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Fonte: Elaboragao propria.

3.2.2 Fabricacao da estrutura vestivel

Um esboco foi elaborado e confeccionado com a adi¢cao de bolsos e furos para
posicionar com precisdo cada lente e segurar as cameras. Além disso, foram
selecionados tecidos especificos, usando linho preto (mais rigido) na parte externa e
dois tipos de tecidos elasticos e anti-fluidos na parte interna para a confecgdo de uma
vestimenta conforme as medidas do corpo da artista.

Esta peca foi confeccionada considerando o primeiro protétipo do artefato e as
adaptacdes necessarias ao usar dois ou mais modelos de cameras diferentes (os
compartimentos téxteis internos da peca sédo ajustados a medida que os modelos de
cameras sao descartados).

Como os prototipos 1 e 2 ndo foram totalmente eficazes, o traje foi ajustado
para acomodar o protétipo 3, no qual todas as cameras sao de modelos e tecnologias

diferentes e ativadas e desativadas manualmente.
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Fig. 65 - Medidas da escala corporal a serem transferidas para a vestimenta especificamente para a
localizagédo dos olhos eletronicos.
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Fonte: elaboragao prépria.

Figs. 66 - Teste de localizagao dos olhos.

Fonte: Elaboragao propria.
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Fig. 67 - Esbogo da roupa.

Fonte: Elaboragao prépria

Figs. 68 -Tirando medidas.

7 Fonte: Elaboragao prépria
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Fig. 69 - Confeccéo.

Fonte: Elaboragao prépria

3.2.3 Prototipo 1

Em outubro de 2021, no auge da pds-pandemia, iniciamos o desenvolvimento
do primeiro protétipo. Durante o segundo semestre do mestrado as aulas ainda eram
remotas, o que significava trabalhar, em principio, presencialmente com o engenheiro
Javier Vergara, localizado em Bogota, Colémbia. Ele colaborou no desenvolvimento
do software e do hardware do protétipo.
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Optamos por usar cameras espias devido ao seu baixo custo, o que possibilitou
a experimentacdo sem grande impacto econO6mico. Além disso, ja tinhamos
experiéncia anterior em seu uso. Embora nao oferecessem a melhor qualidade de
imagem, elas se adequaram as caracteristicas processuais e conceituais do projeto.
A ideia inicial exigia mais de duas cameras, por isso procuramos modelos com melhor
resolucao e qualidade de imagem. Compramos cinco cameras do mesmo modelo (tipo
chaveiro Car 808%'), mas na versao atual de 2021. Quando acrescentamos as cinco
cameras adicionais para completar o circuito, o sistema falhou. Os avangos na
tecnologia tornaram a ultima versdo®? obsoleta.

Tentamos criar um dispositivo hibrido com outros modelos de camera.
Exploramos o modelo SQ11mini DV33, que tinha opera¢do manual semelhante a do
modelo anterior de chaveiro Car 808, mas sem sucesso. Experimentamos o V380S

ou A934, que se conectava a uma rede Wi-Fi e permitia a transmissdo em tempo real
por meio de um aplicativo moével. No entanto, o aplicativo era de origem chinesa e nao
permitia a extracao de video ou a gravagao manual no pen drive. Além disso, seriam
necessarios varios dispositivos mdveis para gravar/transmitir o video de cada camera.

Consideramos a possibilidade de usar cameras méveis, mas esse era um

caminho instavel e sem muita referéncia. Cada novo modelo de camera ou dispositivo
significava investir tempo para entender sua operacao e manipulacéo eletrénica para
integra-lo ao circuito e unificar o sistema, automatizando a gravagao/transmissao de
video. Além disso, as cameras espias, devido ao seu tamanho, sdo suscetiveis a
danos durante a intervengao®°. Essa fase foi muito demorada, pois cada teste poderia

afetar ou interromper o funcionamento de um componente.
Ap6és varias tentativas sem sucesso, optamos pelo modelo Mini camera Wi-Fi

AHD3%, operado manualmente. O dispositivo seria composto por 2 cadmeras de

31 A camera tipo chaveiro Car 808 é um modelo de camera espid que simula um chaveiro de carro
operado manualmente.

32 Muitas vezes presumimos que a tecnologia esta sempre "evoluindo" e que toda mudanca tecnolégica
implica em progresso. No entanto, no caso das cAmeras espias, a mudanga de modelos apresentou
uma deterioragao nas possibilidades de brincar com o programa. As mudangas nas caracteristicas de
um produto ocorrem em relagdo aos seus usuarios, mas estes, por sua vez, foram moldados pelos
programas pré-existentes em cada modelo (Flusser, 1985).

33 A camera SQ11mini DV é um modelo de mini cdmera esportiva operado manualmente.

34 A camera V380S ou A9 é um modelo de mini camera espia Wi-Fi que funciona por meio de um
aplicativo movel.

35 As minicAmeras sdo como um corpo com 6rgaos expostos, fragil, quando seu invélucro é removido.
36 A camera Mini camera Wi-Fi AHD é um modelo de mini cdmera espid ou de vigilancia com
conectividade Wi-Fi que pode ser controlado manual ou remotamente por meio de um aplicativo movel.
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chaveiro antigas conectadas a um dispositivo e 2 cameras wifi independentes, todas
embutidas na jaqueta. No entanto, isso criou varios atrasos na gravacao e apresentou
desafios logisticos ao vestir e despir a roupa. Apesar disso, essa foi considerada a
solucao mais viavel.

Figs. 70 - Modelo chaveiro e primeiros circuitos.




109

Fonte: Elaboragao prépria.

Fig. 71 - Modelo SQ11 MINI DV Fig. 72 - Modelo V380S

Fonte: Elaboragéao propria.

Fig. 73 - Modelo MINI CAMERA WIFI AHD.
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Fonte: Elaboragao prépria.

Fig.74 - Parte do cdédigo Arduino do protétipo 1 para conexao de duas cameras espias tipo botao.

Button

Turns on and off a light emitting dicde(LED) connected to digital pin 13,
when pressing a pushbutton attached to pin 2.

The circuit:

- LED attached from pin 13 to ground through 220 ohm resistor
- pushbutton attached to pin 2 from +5V

- 10K resistor attached to pin 2 from ground

- Note: on most Arduinos there is already an LED on the board
attached to pin 13.

created 2005

by DojoDave <http:/www.0j0.org=
modified 30 Aug 2011

by Tom Igoe

This example code is in the public domain.

https:/fwww.arduino.cc/en/Tutorial/BuiltinExamples/Button
r

#/ constants won't change. They're used here to set pin numbers:

const int boton = 2; // pulso de Inicio de grabacion, pin7 attiny 45
const int onoff = 0O; // pin de encedido de las camaras , pinS attiny 45
const int play = 1; // pin de grabacion de video |, pin 6 attiny 45

int bandera =0;
int indicador=3;
int indicadorboton=0;

/i variables will change:
int buttonState = 0! /f variable for reading the pushbutton status

wvoid setup()
/7 initialize the LED pin as an output:
pinMode(onoff, OUTPUT):
pinMode(play, OUTRPUT):
H initialize the pushbutton pin as an input:
pinMode(boton, INPUT);
pinMode(indicador OUTPUT):

Fonte: Elaboragao prépria.

Figs. 75 - Dispositivo acabado com duas cameras.



111

Fonte: Elaboragao prépria.

Figs. 76 -Visualizagdo da gravacéo simultanea de video das duas cAmeras conectadas.
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Fonte: Elaboragao prépria.

Durante todo o desenvolvimento tecnolégico desse protdtipo, realizamos testes
de gravagéao para determinar os angulos e a duragéo da gravagcao de cada camera e
0s circuitos de conexao entre as cameras. Detectamos uma defasagem entre imagem
e som em uma das duas cameras antigas.

Ao tentar gravar com um unico botédo as duas cameras de chaveiro e as outras
3 Mini cameras wifi AHD individualmente, ocorreram varios erros. O dispositivo que
se conectava as duas cameras de chaveiro ndo funcionava corretamente e apenas
duas das trés cameras wifi funcionavam, com diferentes duragdes de gravagao.

Isso levou a realizagdo de alguns testes alternativos usando apenas as duas
cameras de chaveiro Car 808. O primeiro teste ocorreu durante a aula de Movimento,
Acao e Gesto do programa de pos-graduagao em Artes Cénicas da Unicamp, no qual
as cameras foram levadas na roupa. Ja no segundo teste, as cameras foram
posicionadas nas palmas das maos das dancarinas na residéncia de videodanca
durante 3¢ Festival Internacional de Videodanca Sans Souci, servindo como um
exercicio experimental para explorar novas possibilidades de captura de imagens.
Sobre estas duas experiéncias, nas quais testamos as cameras e o artefato em
relacdo ao corpo e seu movimento para captura de video, falaremos em detalhes no

item 3.3 Observacédo de um corpo-camera.

Fig. 77 - CAmeras nas maos das dangarinas.
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Fonte: Elaboragao prépria.

Depois de fazer experiéncias com quatro modelos diferentes de cameras e
comprar um total de 15 cameras, decidimos mudar de rumo. Abandonamos a ideia de
modificar as cAmeras espids e nos concentramos em desenvolver um protétipo do
zero usando microcontroladores ESP32CAM?’. A necessidade de criar um dispositivo
para uma forma experimental e personalizada de gravacao, que ndo € encontrada nas
tecnologias disponiveis, nos levou a modificar as cameras espids em primeiro lugar.
No entanto, apds a criagdo do primeiro protétipo, incluindo suas falhas e erros,
chegamos a conclusao, junto com meus colegas engenheiros da area técnica, de que

seria mais facil criar um dispositivo do zero do que modificar um ja existente.

Fig. 78 - Alguns modelos diferentes de cAmeras testadas durante o processo.

370 ESP32CAM é um médulo de desenvolvimento que integra um microcontrolador ESP32 e uma
camera OV2640 em um Unico dispositivo.
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Fonte: Elaboragao propria.

3.2.4 Protétipo 2

Em colaboracdo com o aluno de graduacdo Julio Nunes, do Instituto de
Computacao da Unicamp, foi desenvolvido o componente eletrénico e computacional
do protétipo n® 2. A primeira fase concentrou-se no uso de uma ESP32CAM
programada como uma camera IP para captura de imagens. Foram adicionadas
antenas para melhorar a recepcao de WiFi e a resolucao da imagem, e até mesmo
um programa de reconhecimento facial com desfocagem automatica dos rostos
capturados foi implementado. Esse recurso foi desenvolvido como uma critica a ideia
de vigilancia por video e seu impacto sobre a privacidade, reutilizando a tecnologia de
vigilancia visual a partir de uma perspectiva poética. A autorregulagdo do olhar, que
se desliga automaticamente nos rostos, é paradoxal a func¢ao principal para a qual as
cameras de espionagem/vigilancia foram projetadas. Além disso, o efeito de desfoque
acrescenta uma camada expressiva adicional a essas imagens.

No entanto, a fase de transmisséo de imagens apresentou desafios em termos
de envio de imagens, armazenamento de dados e velocidade de transmissdo. A
possibilidade de usar um Raspberry Pi% para resolver esses problemas foi explorada,

38 O Raspberry Pi é uma série de computadores de placa Unica.
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mas seu hardware suporta apenas uma camera. Foram consideradas opg¢des para
adaptar quatro cameras, como a compra de um mddulo adaptador e cameras para
Raspberry Pi, mas essa alternativa era cara e as cameras s6 funcionariam sequencial
e simultaneamente, conforme proposto.

A Ultima fase do projeto concentrou-se na modificacdo do software e do
hardware do Raspberry Pi para receber quatro cameras por meio das entradas USB.
A meta era resolver a limitagdo de uma Unica interface de camera (CSl) no Raspberry
Pi4, o que significava resolver o problema de largura de banda do USB ao conectar
varias cameras. Foi necessario desenvolver um software personalizado para

gerenciar o fluxo de dados e a transmissao simultanea.

Fig. 79 - Testes de streaming de video com o microcontrolador.
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Fonte: Elaboragao prépria
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Fig. 80 - Esboco do esquema do sistema.
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Fonte: Elaboragéo prépria

Fig. 81 - Parte do cédigo do protétipo 2.
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Fonte: Elaboragao prépria.
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Fig. 82 - Programagéao de IP de camera, teste de antena, programagao de reconhecimento facial e
aplicacao de efeito de desfoque.
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Fonte: Elaboracgao prépria
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Fig. 83 -Visualizagao da captura simultanea de video de seis caAmeras.

Fonte: Elaboracao prépria

Infelizmente, a auséncia de colaboradores especializados em desenvolvimento
e tecnologia da informacéao (Tl) com a experiéncia necessaria em programacao em
tempo habil levou ao cancelamento do desenvolvimento desse protétipo. Esse projeto
explorou varias alternativas para a criagdo de um dispositivo multi-olho com quatro
cameras. Foram abordados desafios técnicos relacionados a captura de imagens,
reconhecimento facial, transmissdo de dados e adaptagédo de hardware. Embora o
projeto ndo tenha sido concluido, a experiéncia adquirida e as licdes aprendidas sao
valiosas para a realizacao futura desse protétipo.

E evidente que, ao trabalhar com tecnologias, a implementacéo de dispositivos
ou artefatos projetados do zero apresenta varios desafios. Nesta segunda fase da
criacdo do protétipo n® 2, procurei me comunicar com uma das referéncias artisticas
nesse campo: o artista coreano Shinseungback Kimyonghun. Ele respondeu as
minhas perguntas sobre o processo de desenvolvimento tecnoldgico de sua peca
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Aposematic Jacket (2014), criada em colaboracdo com o engenheiro Shin Seung
Back.

Fig. 84 - E-mail de resposta do artista Shinseungback Kimyonghun.

SB Shin <magisch@gmail.com

para mi, Shinseu

By Traduci al espafiol i
Dear Monica Puiida,
Thank you for your inquiry regarding the "Aposematic Jacket. Here's a detailed overview of its architecture, technology, and challenges:
# Architecture:
_Camera Configurafion: The jacket incorporates mulliple camera lenses, with 4 of them actively capturing images. Together, they provide a broad 360-degree panoramic view of the surroundings. its important to highlight that these cameras capture stil images, not vide os
_ Raspberry Fi: This compact computer plays a key role in both capturing images from the cameras and transmitting these images to a web server in the cloud
_Web Server Processing: After receiving the images, the server processes them to correct distortions and combines them to produce a 360-degree panoramic image. This image is accessible to cients through WebGL for an interactive experience

# Essential Components:
- Cameras: Distributed across the jackst, these devices capture the surroundings and are pivotal for the jackst's primary functionaty.

- Raspberry Pi (or simiar mini-computer): This compact computing device is integral to the jacke's functionaliy. It faciilates wearable compuling, enabling the jacket lo capture, process, and transmit images in reak-time.
- Vii-Fi Module: Ensures the jacket's consislent connectivity.
- Cloud Computing: The jacket refies on cloud servers for image processing and slorage. After the Raspberry Pi captures and sends the images, the cloud server takes over to correct, stilch, and generate the panoramic image, ensuring seamless inlegration

# Technological Advancements:
_Wearable Computing: Incorporating technology fike the Ra spberry Fi into wearable clothing represents a unique development

- 360-Degree Caplure: The capabiity to record images in 360 degrees and share Ihe data oniine would have been a significant challenge with the technology avaiable roughly a decade ago

#Technical Challenges
- Relfiable Image Transmission: One of the main challenges was ensuring consistent image transmission, especially outdoors. This was addressed by sending images to the cloud via a celular network asynchronously

- Fisheye Lens Distortion: While the fisheys lenses offer a broad, wide-angle perspective, they can also introduce distortions. Correcting thes e distortions was essential during post-processing

- Image Stilching & Movement: The waarable nature of the jacket meant that camera positions woukd constantly shift with the wearer's ts. This i fties when merging multiple imag

- Design and Comfort; Integrating the lechnological compon ents without compromising the jacket's ae sthetic appeal o comforl was a primary consideration during the design phase.

I hope this provides a clearer understanding of the *Aposemalic Jacket. Do nole that this explanation is primariy focused on the technical aspects of the work.

Warm regards,

Shin, Seung Back

Fonte: Elaboracao prépria

3.2.5 Protétipo 3

Esse dultimo protétipo baseia-se no uso independente de trés modelos
diferentes de minicdmeras, incluindo uma céamera de agdo, sem nenhum
desenvolvimento tecnolégico adicional. Em contraste com os protétipos anteriores,
essa abordagem concentrou-se em uma intervencao téxtil, modificando a jaqueta feita
anteriormente para se ajustar aos novos tamanhos e formatos das cameras.
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Fig. 85 -Trés modelos diferentes de minicAmeras.

Fonte: Elaboragao prépria.

3.3 Observacao do Corpo-cameras

“E necessario que o pensamento cientifico... se situe novamente em
um 'h@' prévio, no local, no solo do mundo sensivel e do mundo
trabalhado, ...; ndo esse corpo possivel do qual facilmente se pode
afirmar que € uma maquina de informagao, mas este corpo atual que
chamo de meu, o sentinela que assiste silenciosamente as minhas
palavras e aos meus atos. E necessario que, com meu corpo,
despertem o0s corpos associados, 0s 'outros', que ndo sdo meus
congéneres como diz a zoologia, mas que me espreitam e aos quais
espreito...”

(Merleau-Ponty, 1986, p. 11).

3.3.1 Experimentacoes com o artefato multi-olho

Durante a implementacao do primeiro protétipo do artefato multi-olho, foram
realizadas quatro experiéncias® que funcionaram como uma jornada de
experimentacdo, para reconhecer e vivenciar esse corpo-camera, ou seja, para
entender sua sensibilidade e visualidade.

Como o corpo-camera é composto pelo artefato multi-olho + o corpo do artista

+ a experiéncia de captura do video no ambiente, e com o intuito de pensar em como

39 Todas as gravacgdes de video podem ser consultadas nesta lista de reprodugao
https://www.youtube.com/playlist?list=PLggziGrpA91QMxEv2yBDg2-xsT01j6uDO



https://www.youtube.com/playlist?list=PLqgziGrpA91QMxEv2yBDq2-xsT01j6uDO
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ter mais consciéncia do movimento do corpo*® ao visualizar o artefato multi-olho, foi
necessario primeiro entender a importancia da corporeidade para além de
simplesmente “vestir cameras”.

Assim, como forma de vivenciar o processo de criagdo de imagem em
movimento por meio do movimento corporal, participei de atividades interdisciplinares,
como a aula “Movimento, Agdo e Gesto” do programa de pos-graduacao em Artes
Cénicas da Unicamp, realizada de 12 a 24 de setembro de 2022, e a residéncia de
"Videodanca e poética da danga para a tela” oferecida durante o 3° Festival
Internacional de Videodanca Sans Souci no espaco aberto de danga, de 21 a 24 de
novembro de 2022.

Além disso, paralelamente, realizei uma série de testes com alguns modelos
de microcameras durante passeios e caminhadas pelas ruas de Bardao Geraldo e Sao
Paulo. Dessa forma, cada experiéncia sera narrada a seguir acompanhada dos

registros realizados.

Gesto Cénico

Um dos primeiros experimentos foi realizado durante minha participacao na
aula intensiva de Movimento, Acdo e Gesto ministrada pela professora Raquel Scotti
Hirson. Nessa oficina, realizada nos espacos do LUME, um ndcleo de pesquisa
teatrais da Unicamp, tive a oportunidade de explorar a capacidade expressiva do
movimento e dos gestos corporais. Nesse sentido, durante as aulas, trabalhamos a
consciéncia corporal por meio das seguintes rotinas e reflexdes de ac¢ao corporal: 1)
Primeiro, a preparacdo do corpo para o movimento, a conexao do corpo consigo
mesmo por meio da respiracao e, depois, com 0 espago € as outras pessoas que 0
habitam. 2) Em seguida, cada um de nés, a partir de nossa busca criativa — que, no
meu caso, implicou pensar sobre minha preseng¢a no espago —, Nos perguntamos “que
olhar vou projetar enquanto carrego as cameras no corpo?”.

Duas reflexdes importantes relacionadas a minha pratica e a poética de um

corpo-camera emergiram como resultado da analise de meu movimento corporal: a

40 Na proposta do artefato multi-olho, a visao é deslocalizada por todo o corpo, fazendo uso das lentes
das cameras, localizadas em diferentes pontos da roupa. Sim, a visdo orienta 0 movimento, conduzindo
o corpo (ele viu e se moveu), mas € consequente que, ao expandir a possibilidade de visao para todo
o corpo, o movimento corporal se modifique. Por isso, a necessidade de experimentacao.
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primeira € que atuar ndo é imitar o movimento, mas senti-lo como proprio. Dessa
forma, foi importante me perguntar: como meu corpo se moveria, sabendo que ele tem
mais olhos que podem capturar o espagco em que ele esta presente de diferentes
angulos? Esse ponto é poeticamente relevante porque eu entendia meu movimento
apenas como movimento em si e nao como agao. Isso imprime a intencionalidade que
relaciono a ideia de corpo-subjetivo do ator e professor Renato Ferracini, para quem
“[o] corpo-subjetivo € uma espécie de vetorizadas e transbordamento do corpo
cotidiano em direcéo ao uso artistico desse mesmo corpo” (Ferracini, 2006, p. 91).

Contudo, ter um olho localizado em uma determinada parte do corpo também
pode me fazer pensar em replicar uma partitura de movimentos especificos com a
intencéo de capturar uma imagem a partir do &ngulo do corpo e do movimento daquela
parte do corpo, sobre a qual a lente da cdmera € colocada. A partir desta Ultima ideia,
durante as aulas, fiz uma analogia/equivaléncia entre o movimento particular de uma
série de animais e 0 movimento da camera no cinema com o qual — embora nao haja
registros — se pensou nas possiveis partituras de movimentos para o corpo-camera.
Isso € uma referéncia a ser pensada para as projecdes desse projeto.

Assim, durante uma das palestras e a apresentacao final da aula, realizei um
teste a partir do qual surgiram duas gravagdes de video curtas da agéo coletiva. Como
€ possivel observar na imagem abaixo (Figura 86), no video do lado esquerdo, tentei
esquecer os olhos biolégicos para registrar meu parceiro de palco por meio dos olhos
do artefato para, por sua vez, pensar em movimentos suaves enquanto buscava sua
presenca no espaco. Nas imagens dos videos, além de prevalecerem os planos
fechados, os corpos dos colegas de classe aparecem apenas parcialmente, de forma
fragmentada, em meio ao espaco que ocupa a maior parte da imagem. Agora, em
relacdo aos pontos que conseguiram capturar as cameras no artefato (Figura 55), eles

foram os pontos “A” e “B”.
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Fig. 86 - Fotografias dos videos.

Video stills
Video Gesto Cénico

Fonte: Elaboragao prépria

Quatro ensaios para uma videodanca

Considerando as falhas técnicas que o artefato apresentava em comparacao
com a proposta original durante a residéncia de danca, pensei na proposta de instalar
cameras tipo chaveiro em um local alternativo: as palmas das maos das bailarinas.
Quatro momentos de gravacao foram realizados para esta experiéncia coletiva. No
primeiro, eu gravava de fora com as cameras em minhas maos, aproximando-me e
afastando-me enquanto as bailarinas executavam uma coreografia simples. Em
seguida, cada bailarina carregava uma camera na palma da méo, permitindo capturar
a coreografia da perspectiva de cada uma simultaneamente. Posteriormente, foram
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realizados dois momentos adicionais nos quais cada bailarina carregava duas
cameras, uma em cada mao.

Embora esta experiéncia nao tenha sido realizada com o artefato multi-olho, foi
importante para refletir sobre a visualidade das cameras deslocalizadas em outras
partes do corpo, como mencionado anteriormente nos referenciais do segundo
capitulo. Apesar das cameras estarem localizadas em outro ponto corporal, as
imagens resultantes sdo, em sua maioria, semelhantes as outras experimentagoes,
com close-ups e planos detalhados do corpo das bailarinas, além de continuar a
conservar um tipo de observacdo a partir da mesma presenca do corpo e sua
interacdo com o espaco. Uma diferenca significativa nessas imagens é o maior grau
de controle da camera ao ser manipulada pelas maos, proporcionando uma direcao
mais precisa na captura de imagens.

Este aspecto nos convida a refletir sobre a visualidade haptica explorada em
obras como Identidades Hapticas e Visuais, ja mencionadas anteriormente (Figura
75), nas quais a camera é intencionalmente posicionada nas maos para controlar a
captura da imagem, de maneira simbdlica — para simular o olho que vé através do
visor —, mantendo uma légica hegemonica do eixo de visdo, mas deslocando-a para
outro sentido, o do tato. Nesse sentido, na videodanca, ha uma mistura entre
considerar o que sera visto na tela e o movimento do corpo, gerando um dialogo sobre
como essa tridimensionalidade do espacgo e do corpo passa para a bidimensionalidade
da tela. Além de privilegiar esse olhar-toque, essa imagem-textura.

Ademais, € importante ressaltar, em relacdo a este projeto, como, na
videodanca, o dancarino busca interagir com a camera como um outro corpo no
espaco, 0 que nos leva a entender que a camera tem seu préprio corpo nessa
dindmica e, dessa forma, sua mediacao é interrompida por conta de sua incorporacao
dentro da danca. No entanto, isso estabelece uma relacéo diferente, pois, ao dar um
espaco proprio a camera, esta se apresenta como um corpo individual, ou seja, nao é
um corpo-camera, mas um corpo em didlogo com outros corpos, 0 que naturalmente

gera uma distancia entre eles.
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Fig. 87 - Fotografias dos videos.

Video stills
Video Quatro ensaios para uma video-danca

Fonte: Elaboragao prépria

Bitacula

O video intitulado Na rua em frente a minha casa representou um dos primeiros
experimentos, registrados ao longo de varios dias, para compreender as diferentes
angulacdes dos pontos propostos no inicio do processo de criagcao do protétipo do
artefato multi-olho. Na projecéo inicial, foram considerados 9 pontos distribuidos em
diferentes areas do corpo, incluindo os lados e a parte frontal, posterior e lateral do
meu corpo que portava as cameras. Na época, a jaqueta vestivel ainda ndo havia sido
confeccionada e, por isso, as cameras foram colocadas na roupa, alternando uma
camera por cada ponto, com o objetivo de registrar o caminho pela rua saindo de
minha casa e a ela retornando.

Durante esse processo, analisei a visualiza¢do de cada ponto para determinar
a localizacdo 6tima dos olhos-lentes da cémera. Foi possivel observar varias
caracteristicas interessantes, como a impressao do movimento nas imagens, que era
mais notavel em alguns pontos do que em outros. Por exemplo, o ponto “E” posterior
(localizado na cintura) gerava um efeito de movimento "estroboscopico”, semelhante
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aos pontos frontais “C” e “D”, evocando o efeito visual do curta Quter Space, (1999)
de Peter Tscherkassky. Em contraste, os pontos frontais “A” e “B”, assim como o ponto
x3 coroa posterior, proporcionaram uma maior estabilizagdo a imagem. Por sua vez,
0s pontos laterais esquerdo e direito produziam um movimento pendular sustentado.
Além disso, as gravacoes dos pontos posteriores geraram um efeito de rebobinamento
que lembrava a estética das imagens dos anos 80 e do VHS.

Fig. 88 - Fotografias das referéncias do efeito estroboscopico e da estética VHS.

VHS TEXTURE

CLETTFITE N Faag ]
= B

Fonte: Mubi e Pinterest

Outro aspecto a considerar é a visualizacdo. Embora o mesmo modelo de
cameras tenha sido utilizado neste registro, ao observar os videos pode-se notar que
ao mudar a camera de ponto, também muda o seu angulo de visdo. Por exemplo,
apesar de os pontos "x2" do pescoco frontal e o ponto "B" frontal estreito estarem
préximos, o primeiro captura uma imagem de angulo amplo, enquanto o segundo
ponto captura uma imagem de angulo estreito. O mesmo acontece com os pontos "D"
do quadril frontal e o ponto "E" do quadril posterior. Embora estejam préximos, o
primeiro captura uma imagem de angulo estreito e o segundo, de angulo amplo, como
pode ser observado na Figura 89.
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Fig. 89 - Fotografias dos videos na rua em frente @ minha

Postenor ponio

Fonte: Elaboragao prépria

No segundo registro experimental, Passeio em S&o Paulo, ja tinhamos o
artefato na forma de uma jaqueta. Para esta experiéncia, usamos duas cameras que
incluiam visdo noturna e a capacidade de extrair automaticamente fotogramas de
cada video gravado. As imagens resultantes capturaram apenas os dois pontos
frontais “A” e “B”, alternando entre cores e preto e branco devido a flutuacdo na
iluminacao entre os espacos interiores e publicos durante o percurso em Sao Paulo.
Embora s6 tenhamos conseguido recuperar os fotogramas, € importante considerar
nao apenas o angulo de visdo, mas também como as caracteristicas de cor variaram
segundo o modelo de camera utilizado. Isso também sera levado em conta para

futuras praticas com o artefato.
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Fig. 90 - Fotografias do video Passeio em S&o Paulo.

Fonte: Elaboragéo prépria

3.3.2 Proposta performatica para captacao das imagens

A partir do percurso realizado e de todas as operag¢des poéticas empreendidas,
especialmente na criacdo e desenvolvimento tecnolégico de um artefato vestivel,
juntamente com suas experimentagdes, proponho, como obra a ser desenvolvida
posteriormente, a construcdo de uma narrativa e design da mensagem, levando em
consideracdo os elementos poéticos obtidos durante a construcdo da imagem
fornecida pelo artefato. Para que tal proposta se efetive no futuro, sera necessario
incluir no processo as possiveis aplicacdes e extensdes viaveis que ainda nao foram
totalmente implementadas no dispositivo, como a automacéo na captura das quatro
cameras, o uso do reconhecimento facial na gravacao de video e a aplicagdo de uma
camada de desfoque na imagem. Essas adi¢cdes acentuardo a discussado sobre a
vigilancia proposta no Capitulo 1 por meio de uma critica a esse tipo de observacao.
Ao adicionar essa camada de desconhecimento, a natureza da observagao sera
alterada, tornando-se uma observagédo despersonalizada, tanto das cameras quanto
do artefato tecnoldgico vestivel.

Além disso, considera-se a manipulagcéo consciente dos elementos formais que
as cameras do artefato podem proporcionar em termos de imagem no video. Alguns
achados relacionados a cor, glitches, texturas e angulos de visao serao tomados como
referéncia.

Também se faz importante a andlise dos elementos visuais que o corpo

imprime na imagem, desde o movimento até o tipo de observacao realizada pelo corpo
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no espago e sua interacao com ele. Refletiremos sobre como 0 movimento do corpo
afeta e cria a imagem. Nesse sentido, analisar o movimento é importante, pois, como
observa Cornago (2015), € como se o olhar desse membro guiasse a gravacao,
transformando a relacdo entre olho-camera em uma relagdo olho-corpo. Nesse
sentido, a cAmera expande as possibilidades de visdo nao apenas dos olhos, como
Vertov (1985) comentou, mas também do corpo. Por sua vez, o corpo amplia as
possibilidades de movimento, deslocamento e angulagdo da camera. Estabelece-se,
assim, uma relagédo simbidtica em que cada elemento bioldgico e tecnoldgico constroi
a imagem a partir do presente. Como comenta Cornago (2015, p. 234), trata-se de
uma "imagem que pensa a si mesma enquanto estd sendo feita". Poderiamos
acrescentar que também é um corpo que se pensa enquanto cria a imagem, uma

unido de gestos sensiveis e midiaticos.

Fig. 91 - Fotografia com o artefato

Fonte: Elaboracao prépria

Portanto, “o momento da gravacéo, incorporado fisicamente no corpo daqueles

que operam as cameras” (Cornago, 2015, p. 233), torna-se uma imagem-evento.
Nesta poética de corpo-camera, o design da mensagem deve ser concebido como
duas observacoes paralelas que, embora se acompanhem, ndo se cruzam*' devido a

impossibilidade de troca de informagdes capturadas entre dois corpos de naturezas

41 No entanto, vale a pena perguntar: existe algum tipo de encontro entre o olho biolégico e o olho
mecanico, apesar de seu deslocamento?
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diferentes. Dessa forma, as imagens resultantes do desempenho das cémeras
corporais atendem as suas caracteristicas de multivisdo paralela e descentralizada.

O gesto de fazer uma performance com a camera em vez de para a camera,
explorando o didlogo entre o visual e o corpdreo e considerando o corpo como outro
meio poético, requer levar em conta as descobertas poéticas relacionadas ao corpo e
seu movimento, conforme mencionado na secado anterior. Algumas dessas
descobertas incluem pensar sobre a imagem a partir do corpo, entender o0 corpo como
a materialidade da imagem técnica e a imagem como a manifestagdo visual da
experiéncia. Isso também envolve estender a percepcao a outras partes do corpo,
reconhecer a visdo multipla e de 360 graus das cameras corporais e aprender a mover
os "olhos mecanicos" sem perder de vista a presenca e o movimento do préprio corpo
em um espaco de interacdo com 0s outros.

O movimento n&o se limita apenas ao préprio corpo, mas também envolve a
percepcao do movimento de outras pessoas no espaco. Nesse sentido, € necessario
ampliar a consciéncia de sua propria presenca para incluir a do espaco e também das
pessoas que o ocupam. A captura de imagens faz sentido em relagcdo ao "outro"+?,
seja ele outra pessoa ou qualquer outro ser vivo presente. A partir dessas reflexdes,
pode surgir um tipo de partitura de movimento ou um método de ver por meio do corpo-
camera, levando em conta o ambiente de gravacédo e os angulos de visdo desses
"olhos".

Tudo o que foi dito acima esta intimamente relacionado ao conteddo da primeira
secao deste texto, Olhos, visdo e corpo, na qual é discutida a relacao entre esses
elementos e o ambiente. Dessa forma, esse novo corpo-cadmera deve se adaptar
organicamente ao seu ambiente.

Consequentemente, uma narrativa das poéticas de um corpo-camera implica a
conjugacao de todos os elementos encontrados neste percurso investigativo,
tecnoldgico e poético, juntamente com a selecdo de um ambiente especifico para a
interacao do corpo-camera, ou seja, a pratica performativa da gravacao de video.

3.3.3 Projecoes de video no espaco expositivo

42 Esse outro é importante porque é, em parte, aquele que é registrado. Por sua vez, os registros sdo
rastros desse corpo-camera.



131

Este segmento foca na forma de expor a peca. A proposta do corpo-cameras
situa-se fora do ambito do cinema e do video tradicional. Durante o processo de
criagdo, sempre foi considerado como compor visualmente as imagens capturadas
simultaneamente em um mesmo espago e como projeta-las e reproduzi-las de forma
sincronizada, relacionando esses fragmentos de espaco-tempo capturados pelo
corpo-cameras.

Durante o desenvolvimento do protétipo numero dois, foi contemplada a
possibilidade de usar uma tela para cada imagem ou uma tela dividida nas quatro
imagens coletadas (Fig. 83). Posteriormente, a partir da fase de desenvolvimento e
experimentacdo alcancada com o artefato multi-olho, surgiu esta proposta de
exposicao em tempo diferido: a apresentacdo dos videos gravados durante a agao,
documentando 0 momento de sua execucao.

Para esta proposta inicial, sdo apresentados a seguir os esbocos em
renderizacdo da projecao da peca instalativa no espaco, com o objetivo de apreciar
como seria visualmente. Dessa forma, propde-se uma video-instalagdo composta por
um corpo-telas, uma figura volumosa em escala 1:1 do corpo da artista (Fig. 91), como
uma forma de representar a presencga do corpo junto com as telas. Nesta peca, o
corpo-cameras converte-se em um corpo-telas e o numero de cameras é refletido na
mesma quantidade de telas, quatro no total. Os videos sdo projetados
simultaneamente nas quatro telas e nas quatro paredes do espag¢o, mostrando as
imagens capturadas pelo corpo-cameras.

Assim, esta proposta abrange a visualizagdo de relagdes poéticas e
processuais, visdes multiplas e simultaneas, e especialmente a visdo de um novo
corpo composto por dois elementos. O desempenho desloca-se do corpo para a
imagem transmitida. O corpo, representado no volume, é presengca e
tridimensionalidade, interior e exterior, e seus olhos sdo as telas, ndo apenas um
invélucro como uma projecdo em uma caixa. A peca, dessa forma, é coerente com o
conceito e a pratica performativa do corpo-cameras.

A obra é projetada para estabelecer uma interacao com o espectador através
de uma video-instalagéo, permitindo também que os espectadores percorram a peca
como se fosse uma escultura e vejam os videos dispostos em 360 graus, reproduzidos
simultaneamente nos quatro lados do corpo. Por fim, embora nesta versao da peca
os videos sejam projetados em diferido, a versao ideal para este projeto seria que os

videos fossem transmitidos em tempo real, em uma performance ao vivo, de forma



132

que, a0 mesmo tempo que o corpo-cameras realiza os registros, estes sdo projetados
na peca corpo-telas. No entanto, para isso € indispensavel que o artefato multi-olho
funcione de acordo com a estrutura proposta nas consideragdes iniciais discutidas no

item 3.2 Processos de criacdo dos prototipos.

Fig. 92 - Fotografias dos renders.
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Fonte: Elaboragéo prépria
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CONSIDERACOES FINAIS

Na busca pela criagcdo e construcao de experimentos poéticos no campo
expressivo das imagens em movimento, foi importante entender o aparato
ferramental e a natureza desses meios de producdo a partir de uma exploracéo
pessoal do equipamento que o define, ou seja, fugindo das formas tradicionais ou
padronizadas de uso da midia videografica, para tentar, com isso, criar outros meios
de utilizacao, ou seja, formas nao tradicionais de criacdo de imagens em movimento,
com procedimentos no &mbito das poéticas visuais, como acontecimentos estéticos.
Esse € um caminho caético, mas enriquecedor, em qualquer que seja a perspectiva,
mas principalmente quando se trata de inventar, pela arte, novos modos de
existéncia. O artista visita o Caos e nele gera suas préprias metodologias. Ao
contrario de responder a muitas de minhas questdes iniciais, a realizacao deste
trabalho me levou a aprofundar e ampliar os roteiros para experimentagédo poética a
serem percorridos e desbravados. Nesse contexto, acredito que um dos aspectos
mais significativos da pesquisa em arte, e que esta na base desta dissertagéo, seja
a imersao livre e simultinea em varios dominios do conhecimento,
concomitantemente tedricos e empiricos, vencendo, superando e inventando
percursos durante o seu desenvolvimento, principalmente aqueles referentes aos

processos criativos empreendidos que deram origem as novas praticas artisticas.

A primeira parte do Capitulo 1 € referente ao fato de que todas as formas de
vigilancia servem ao objetivo de controle, seja ele disciplinar, de seguranca ou de
ordem publica, exercido, em principio, por entidades poderosas, mas a medida que

se descentralizam, é cada vez mais empregado pelos proprios observados.
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Com relacao ao processo de criagdo, o corpo-cdmeras foi constituido pela
incorporacao, no corpo do artista, do artefato tecnoldgico multi-olho, sendo, nesse
caso, uma peca de vestuario tipo jaqueta, com quatro mini cameras inseridas sob o
tecido, localizadas em quatro pontos distintos, proporcionando uma visualizagdo de
360° — espaco que circunda a(o) performer. As cameras ficam ocultas de forma que
apenas suas objetivas ficam aparentes, de forma que possam capturar e gravar as
imagens em movimento (audiovisuais) do ambiente. O corpo-cdmeras, ja descrito
neste texto, composto pelo corpo da(o) artista que veste o artefato multi-olho, cria,
performaticamente, movimentos variados com o sentido de proporcionar novas
experimentacdes espaco-temporais € modos de ser e estar no mundo, fazendo isso
por meio da captagédo, multiperspectivada, em video, do seu entorno. Nesse sentido,
existem caracteristicas no modo e na qualidade da observacéo feita pelo corpo-
cdmeras que envolvem uma atencgéo direta, relacionada aos processos bioldgicos,
fisioldgicos, subjetivos e cognitivos do ver humano e indireta, pertinente a natureza
mecanica e inorganica das cameras videograficas. Se, por um lado, ha uma
especificidade da visdo humana, que é decorrente do processamento cerebral de
todas as informacbes capturadas pelo olho e corpo bioldgico, por outro,
paralelamente, ha a captacdo mecanica de imagens audiovisuais do ambiente feitas
por meio das cameras videograficas eletrbnicas ou digitais, que operam como
dispositivos protéticos, tanto da visdo bioldgica, potencializando-a, quanto da
memdria, testemunhando e fixando em registros multiperspectivados e de modo
espido (cameras ocultas), a ocorréncia multifacetada dos fatos.

Outra questdo que diz respeito a caracteristica particular envolvida na
observacédo do corpo-cdmeras é a mediacao entre a visdo fragmentada, recortada,
enquadrada e descontinua das cameras videograficas e a continua, integral,
desbordada, desmoldurada do corpo da artista no ato performativo da captura das
imagens videogréficas, que implica uma observagcao mediada entre a visao subjetiva
bioldgica orgénica e a visdo objetiva tecnoldgica inorganica-

Os olhares divergentes das cameras advindos do artefato multi-olho somados
a observacao da(o) artista gera mdultiplas e simultdneas camadas informativas que
séo interpretadas no corpo de todos aqueles que entram em contato com elas, néo

s6 do préprio artista, mas também dos espectadores que



136

assistem a performance. Ou seja, nessa cena, muitas, variadas e de distintas
naturezas séo as visdes desenvolvidas pelos multiplos olhares interatores: 1) o que
meus olhos veem e meu corpo percebe no ambiente; e 2) o que a cdmera capta que
€ cego para mim; 3) o qué o espectador vé, que eu nao vejo e que é subtraido da
minha visao...

Essa visdo multipla proporcionada pelo artefato amplia a capacidade de
percepcao do corpo e o que ele pode experimentar esteticamente- O corpo da(o)
artista junto ao artefato — construido a sua escala corporal —, e aos possiveis
espectadores, se interligam numa experiéncia de exploracao sensivel conjunta, em
que o composto de imagens nao distingue mais sujeito e objeto, mas os torna um

3

todo aberto... *
Nessa perspectiva, a relacao entre os corpos e as cameras videograficas
forma uma nova maquina de visdo que esta sempre em devir, escapando das
formas conservadoras e apaticas de existir, da realidade dividida em dicotomias do
tipo natureza/cultura, arte/ciéncia, controle/liberdade, bem/mal, etc. Apreender o
sentido das mutagdes em curso significa transpor as dualidades bloqueantes,
permitindo a circulacédo das forgas que potencializam a maquina de visao, e por

afinidade a maquina de criagao.

Como, projetar o pensamento a posi¢cao dessa rede vital que se faz e
refaz vertiginosamente? Esse tecido esgarcado por todos os lados
pede novas ferramentas teodricas, outras antenas. Apenas um
pensamento ja instalado nessa multiplicidade, livre de toda teleologia,
um pensamento que, estando a altura dos acontecimentos que se
oferecem a vida, abre-se a vitalidade das subjetividades emergentes.
(Palestra da Prof? Dr2 Branca de Oliveira. proferida na 2?2 Semana de
Cultura e Extensao da ECA/USP e 182 edicao da Visita Monitorada -
USP e as Profissdes. Sdo Paulo, 22 mai. 2024)

O artefato multi-olho expande a visao da(o) artista ao incorporar-se nele,
romper seus limites sensoriais, desterritorializa-lo, dessubjetiva-lo, mistura-lo ao

ambiente, recriando-o na invencao de novos afetos e perceptos.

43 O corpo é vital nesta equagdo poética, pois confere uma poténcia ao artefato e permite distintas
utilizagbes distintas- do dispositivo a partir de sua prépria esséncia material e subjetiva, apropriando-
se da maquina para seus propésitos
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A invencao do multi-olho e do corpo-cdmeras amplia os modos de sentir e
por consequéncia expande os de agir e pensar. Por um lado, ha a exploragao desde
o0 movimento do corpo para as capacidades de captacdo da camera Cornago (2015)
e, por outro, a dimensao relacional do corpo-cadmeras com seu ambiente. Nao se
trata apenas de uma observacédo de baixo para cima, como na sousveillance, ou
de dentro para fora, como na vigilancia e espionagem, mas sim entre* o corpo-
cdmeras, 0 ambiente, e suas interacdes internas e externas com o publico. O corpo-
cdmeras se posiciona, sem hierarquia, entre e dentro dos acontecimentos estéticos
que promove.

Nesse cenario, 0 corpo-cdmeras tem potencial para deslocar as percepgcdes
e 0s sentidos estratificados do e no corpo, do e no espago, por fim, do e no tempo,
podendo promover, a aparicdo de paisagens inimaginaveis, outros mundos
possiveis, visdes multiperspectivadas como as mencionadas no item Olhos, viséo e
corpo (Fig. 2).

Podemos, portanto, considerar que o corpo-cameras conforme descrito aqui
tem as seguintes caracteristicas que o diferencia dos outros corpos que apenas
carregam cameras: 1) apreensao de multiplas perspectivas em decorréncia dos
varios olhos localizados em diferentes partes do corpo da(o) performer — a(o)
artista); 2) potencializacao das formas de registro, fixacdo e composicao de imagens
em movimento audiovisuais, simultaneamente a sua atualizagdo em novas
interioridades e a exterioridades. Essa percepcao € proveniente da experimentacao
estética desencadeada pela correlacao interativa entre o artefato multi-olho, o corpo-
cameras, o0 publico assistente, 0 mundo que os envolve subjetiva e coletivamente.

E importante ressaltar, por um lado, que nesse experimento inequivocamente
poético, o aspecto transdisciplinar ndo esta relacionado apenas a tecnologia, mas
também a abordagem e ao dialogo com outras modalidades artisticas,
especialmente aquelas diretamente relacionadas ao corpo, como o teatro e a danga,
cuja natureza esta fundada na problematizacdo do movimento relacionado ao
espaco (ambiente) e a duracdo (tempo) — cada arte parte de parametros nativos
diferentes —, que refletem diversamente sobre o corpo, aquilo o cerca e o do que ele

capaz. Por outro lado, a tecnologia é transversal a todas as discussdes propostas

44 Na&o s6 pela sua diregdo, mas também pelo tipo de experiéncia de observagao.
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neste empreendimento poético. Ela estd presente tanto no desenvolvimento de
dispositivos de controle, como no caso da vigilancia com suas implicagdes sociais,
quanto no desenvolvimento de aparelhos como a camera, que afeta nossa
percepcdo da realidade, e seu uso na arte e no cinema como ferramenta de criagao
de signos estéticos audiovisuais. Em todos os casos, a tecnologia imprime qualidades

particulares em como sentimos, recriamos e nos relacionamos com e no mundo.

*

O corpo foi 0 ponto de partida e chegada no desenvolvimento do experimento
poético-estético-ético-tecnoldgico, criado pore para ele. E um espaco indispensavel
tanto para criar imagens (criar € manipular tecnologias) quanto para ser criado
(adaptar essas tecnologias ao corpo, sejam vestidas ou inseridas). Embora a
tecnologia possa substituir certas funcoes fisicas do corpo, nao pode substituir sua
sensibilidade e seu papel nas relagbes sociais, histéricas e poéticas. Como objeto
do pensamento, esse corpo € inacabado, esta sempre em devir, em vias de, em

obra...

Sem fim
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