@mlmm Revista Gambiarra - No. 3 - Ano Il - 2010

ACHo - Antonieta Chegou Hoje em Performance CiberUrbana

Antonieta Acosta [1]

1. Um projeto colaborativo

O Grupo ACHo - Antonieta Chegou Hoje - surgiu durante o curso da Disciplina
Laboratério de Criacdo e Experimentagdo Digital I, oferecida pela Professora
Doutora Maria Luiza Fragoso no Programa de Pos-Graduacdo em Artes Visuais da
Escola de Belas Artes da UFRJ, no segundo semestre de 2009. A partir da elaboragao
de um projeto colaborativo foi proposta a interacao entre diferentes areas de
conhecimento, com o objetivo de estimular uma pratica de intervengdes artisticas em
experimentagdes na rede telematica.

Assim, desdobrando os conceitos de rizoma [2] e work in progress [3], o Grupo
ACHo definiu um sistema de a¢des e uma metodologia de obra em devir. Segundo
Maria Luiza Fragoso, a teoria do rizoma, defendida por Gilles Deleuze e Félix
Guatarri, vem sendo aplicada como metafora para os sistemas telematicos em rede.
Ela afirma que os principios do rizoma- conexao, heterogeneidade, multiplicidade,
ruptura a-significante, cartografia e decalcomania- podem ser aplicados aos
processos geradores de informacgdes na rede Internet (FRAGOSO, 2003:1). Ja o
conceito de work in progress apresentado por Renato Cohen, artista e pesquisador,
refere-se a criagdo através de redes de leitmotive, da superposicao de estruturas, de
procedimentos gerativos, da hibridizagdo de contetidos em que o processo, o risco, a
permeacao, o entremeio criador-obra, a interatividade de construgdo e a possibilidade
de incorporacdo de acontecimentos de percurso sdo ontologias de linguagem
(COHEN, 2002: 2).

De acordo com Fragoso (2003:20), a funcao do artista € conceber a obra, ou seja, ter
a ideia, fazer a proposta, imaginar a situacdo e o método de construc¢ao, sendo que a
concepeao deve estar ligada a questdo dos conceitos que norteiam tal obra. Nesse
sentido, o Grupo ACHo apresentou a proposta de uma obra em devir, langou ideias
no tempo € no espago, imaginou situacdes diversamente interessantes € a partir de
experimentacdes, descobriu os caminhos possiveis para suas realizagoes.

2. Processo de criacio e experimentacgio
Contexto de multiplicidade: A preocupacdo inicial foi relacionar as diferentes areas

de atuacdo dos integrantes do grupo- danga, musica, artes visuais, video arte, web
design, arquitetura e multimidia- de modo que elas interagissem de forma
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complementar. Dessa maneira, o processo de criagdo artistica foi envolvido por um
contexto de multiplicidade, um principio do conceito de rizoma defendido por
Deleuze e Guatarri. Fragoso resume assim a defini¢ao dos autores: “A multiplicidade
existe quando o multiplo ¢ efetivamente tratado como substantivo; inexisténcia de
unidade que sirva de pivd no objeto ou que se divida no sujeito; portanto, nao
existem pontos, apenas linhas” (FRAGOSO, 2003:1). Para a autora, a concepgao de
um trabalho artistico em grupo pode desenvolver métodos de trabalho onde a idéia ¢
construida coletivamente. Entretanto, ¢ no momento da constru¢ao do trabalho, que o
carater de colaboracdo entre as diversas areas de conhecimento se faz mais presente.
Pois, uma obra multimidia, num ambiente hibrido como o telematico, envolve
individuos com conhecimentos técnicos e subjetivos em diversos campos de criagdo
artistica e cientifica. E, uma vez construida e publicada na rede, a obra torna-se um
contexto que envolve a participagdo e interagdo do usudrio da rede para que
aconteca. (FRAGOSO, 2003:21).

Espaco CiberUrbano: A discussdo de ideias comecgava em sala de aula e depois
continuava na internet, através das trocas de e-mails entre grupo. O grande volume
de informagoes trocadas via e-mail gerou a necessidade de criar um espago coletivo
na Rede destinado a esse fim. Entdo, foi criado um blog [4], espago de encontro,
comunicagdo e registro. Num primeiro momento, ele serviu mais para exibir links
encontrados durante as pesquisas online, posteriormente, foi também aproveitado
como “diario de bordo” do processo de criagdo e experimentagdo do grupo. Além
disso, sendo um espaco aberto a visitagdo de outros internautas, o blog possibilitava
novas colaboragdes.

A performance foi realizada em espago urbano (site especifico) e transmitida em
video via Internet em tempo real. Seria uma performance em telepresenga? Pierre
Lévy (1996:28) fala que a virtualizagdo da fun¢do de projecdo no mundo, acontece
tanto na agdo como na imagem. Para ele, a projec@o da acdo estd ligada ao
desenvolvimento técnico, enquanto a projecao da imagem ¢ geralmente associada a
ideia de telepresenca. Porém, o autor esclarece que a telepresenca € mais que a
simples projecao da imagem. Pois, a relacdo estabelecida através dela permite que as
partes envolvidas estejam, simultaneamente, em diferentes espagos, mas com um
cruzamento na distribuicao dos corpos tangiveis. Segundo Beatriz Medeiros, artista e
pesquisadora, o que se discute na telepresenca ¢ a possibilidade da comunicagao, “a
possibilidade de o corpo ausente participar de uma comunicagdo efetiva, isto €, a
capacidade de uma presenga espectral ser parte de uma interlocugdo” (apud
FRAGO0OS0,2003:9).

Visto isso, foi necessario criar um novo espago telematico, o qual devia servir tanto
para a exibi¢do da agdo realizada pelo Grupo ACHo na rua, como para a interlocugao
com outros internautas colaboradores. Segundo Fragoso (2003:14) “o suporte da
producao artistica nos espagos do ambiente telematico, ou a portabilidade das
mesmas, pode ser compreendido como sendo o ciberespago, que, em si, retine o0s
aspectos fisicos e virtuais de cada criagdo”. A autora informa que o suporte fisico
corresponde a toda maquinaria necessaria para acessar a rede € o suporte virtual esta
no potencial vivo e ativo de conexao e interacdo entre individuos, maquinas e redes.
Assim, foram pesquisados aplicativos gratuitos disponiveis na Rede para
conversagao e videoconferéncias, tais como o Ivisit [5], o Skype [6] e o Ustream [7].
Apds uma série de consideragdes, o Ustream foi escolhido. A desvantagem desse
aplicativo ¢ a disponibilizacao de apenas uma janela de exibicao de video,
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impossibilitando a transmissdo simultanea das imagens de outras webcams com
diferentes pontos de vista da mesma a¢do. Porém, a grande vantagem do Ustream ¢ a
facilidade de acesso do publico, por ndo requerer nenhuma instalagio prévia, como
no caso do Ivisit. Além disso, era preciso gravar a transmissao para (re)aproveitar o
material na pos-producao e, nesse caso, o Skype nao oferece tal recurso, enquanto o
Ustream grava e armazena todo o conteudo transmitido.

O mapa: O local escolhido (site especifico) foi a Avenida Rio Branco no centro da
cidade do Rio de Janeiro, onde foi determinado um percurso pontuado com algumas
marcagoes (banca de revistas, calcadas, bueiros, andaimes, placas e sinais de
transito). A partir disso, um mapa [8] foi desenhado manualmente, depois
digitalizado e acrescido de fotos daquelas marcac¢des. O mapa fez referéncia a mais
um principio do conceito de rizoma de Deleuze e Guatarri: a cartografia, cuja
definicdo pode ser resumida assim: “Cartografia- o rizoma faz o mapa, ndo o
decalque. O mapa nao reduz um inconsciente fechado sobre ele mesmo, ele o
constroi, contribui para a conexao dos campos, o mapa ¢ aberto” (FRAGOSO,
2003:1). Sendo assim, o mapa foi algumas vezes alterado, acrescido de mais
informagdes, depois simplificado, (re)configurado e transformado diversas vezes de
acordo com as necessidades de adaptagdo que emergiram durante o processo de
criacdo da obra.

A performance: Enfim, a performance foi estruturada da seguinte forma: uma
dangarina, movida por estimulos visuais, ouvia através de um MP3 a trilha sonora
composta e gravada por um musico, a qual também era projetada no ambiente urbano
por duas caixas de som acopladas a um computador. A dancarina interagia com o
espaco urbano, a arquitetura de corpos ¢ lugares, os micro e macro fluxos do
ambiente, as pessoas transeuntes, 0s carros em movimento entre os sinais de transito
e a propria camera de video que a filmava de perto. O olhar dessa camera estava
interessado nos enquadramentos do corpo dangante, com o objetivo de realizar uma
videodanca a partir das imagens gravadas. Além disso, a relacao entre o corpo da
dancarina e aquela camera de video foi filmada por uma webcam, conectada a
internet através do sistema 3G moével, que transmitiu aquelas imagens para o
Ustream, onde encontrava-se o publico internauta. O olhar dessa webcam estava
interessado, justamente, na relacao entre o corpo e a camera de video, 0 movimento e
o olhar, as interferéncias de um sobre o outro.

3. Avaliacao da experiéncia

Interagdo: O publico que assistiu a performance no Ustream foi mais espectador do
que participante e colaborador na realiza¢do da obra. Portanto, faltou abrir espago
para uma possivel interacdo ou até mesmo provoca-la, problematizando o
acontecimento. Segundo Ricardo Basbaum, “os artistas estdo entre aqueles que criam
seus proprios problemas, ndo para resolvé-los, mas para produzir instantes de
mobilizagdo coletiva” (apud FRAGOSO, 2003:19). Tendo em vista tais
consideragdes, foram apontadas algumas sugestoes para agoes futuras, como por
exemplo, o langamento de perguntas no ciberespago da performance, provocando o
publico internauta a lancar suas respostas naquele mesmo espaco. Desse modo, caso
seja possivel “afirmar que existe um publico além da obra, este publico ndo mais
assiste, realiza” (FRAGOSO, 2003:26). E assim sendo, torna-se também coautor da
obra realizada. Portanto, “o registro autoral deixa de ser uma presenga anterior a obra
e passa a ter sua conformacao a partir da realizacdo da mesma” (FRAGOSO, 2003:
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20). Ja a participacdo do publico urbano também poderia ser estendida para além
daquele espago e tempo. Nesse sentido, a ideia de distribuir panfletos (os
“mosquitinhos”) com o endereco do blog e do Ustream poderia funcionar. Ainda
como sugestao para as proximas agdes, aponta-se que neles poderiam estar aquelas
mesmas perguntas langadas no ciberespago durante a transmissao da performance.
Assim, o publico transeunte seria incentivado a depois acessar o blog e publicar
respostas. Desse modo, a obra ganharia novos desdobramentos, continuidade e maior
abrangéncia no tempo € no espaco. Segundo Maria Luiza Fragoso, uma caracteristica
do grau de abrangéncia do contexto artistico no ambiente telematico € sua
capacidade de “contaminacao” e de formacao de “residuos”. Para a autora, a
“contamina¢do” ¢ um espaco adjacente a area do contexto artistico, numa sub-rede
que pode surgir em funcao da obra e esté relacionada com a abertura do contexto
oferecido pelo artista. Ja os “residuos” “sdo todos aqueles elementos que sdo
acrescidos ao trabalho durante sua realizagdo ou que sao deixados no provedor pelos
usuarios da rede. Podem ser compreendidos também como os resultados ou
consequéncias da acdo comunicativa e da conexdo entre agentes participantes,
colaboradores e/ou interatores” (FRAGOSO, 2003:17). Portanto, entende-se que ¢ de
fundamental importancia a abertura para a interacao do publico presente no
ciberespaco e daquele transeunte do espago urbano (estimulado a depois acessar o
blog ou assistir o video registrado no Ustream), ampliando o contexto artistico da
Performance CiberUrbana.

Tempo de transmissdo: A velocidade da transmissdo foi relativamente baixa e por
isso 0s internautas assistiram a agao alguns segundos depois do acontecimento em
tempo real. Além disso, devido a demora no carregamento das imagens os
movimentos foram vistos de forma descontinua e muitas vezes a ideia de fluxos de
movimentos foi substituida por algo semelhante a técnica de stop motion- animagao
de fotografias- provocando um efeito de pixelagem. Dessa maneira, a obra realizada
no espaco telematico ganhou outra natureza, provocada pelas circunstancias daquele
ambiente e antes imprevista pelo grupo.

“O elemento tempo” € peca fundamental estética do trabalho multimidia nos
ambientes telematicos, como a Internet e a WWW. Este ¢ sempre um fator decisivo
no sucesso ou nao da realizacao das intencdes do artista. O tempo nunca pode ser
desconsiderado quando o trabalho est4 diretamente relacionado e dependente da
transmissao de dados pelo ciberespago. Nao ¢ um tempo representado, mas um
tempo vivo e atuante.” (FRAGOSO, 2003:7).

Sendo assim, langa-se um desafio para as proximas agdes: como explorar o tempo de
transmissdo poeticamente, ou seja, como aproveitar o tempo de espera da
transmissao dos dados na Rede como um elemento estético da obra?

Equipamentos maquinico e corporeo: Todo o processo de criacao foi baseado em
experimentacdes e por isso os aprendizados vieram principalmente da pratica. O uso
de recursos tecnoldgicos de comunicacao exigiu investigagoes sobre as
possibilidades oferecidas por cada equipamento e quais deles supriam as
necessidades emergentes. Foram utilizados trés computadores laptops, um deles com
caixas de som acopladas e dois deles com webcam, um modem 3G mével, duas
cameras de video, um MP3.

36



Entretanto, além dos testes de conexdo e funcionamento de todos os equipamentos
maquinicos, seria necessario também preparar o “equipamento corporeo’”, ou seja, 0s
corpos dos participantes. Apds a realizagdo da performance, notou-se que os
performers apresentavam dores e incomodos corporais, causados pelo esforco
repetitivo no manuseio das maquinas. A partir da experiéncia, entendeu-se que todos
os corpos atuantes deveriam ser preparados, “testados”, aquecidos e alongados para
melhor desempenhar a agdo. A ideia de carregar uma maquina, de certa forma,
acoplada ao corpo demanda um processo de adaptagao entre ambos. No caso da
webcam, embutida num laptop, assim como no caso da camera de video, as pessoas
que manipulam estes equipamentos devem aprender a olhar através da maquina. E
ainda, orientar todo o seu deslocamento, em meio ao intenso fluxo de informacdes,
transeuntes e carros de uma avenida urbana extremamente movimentada, a partir da
imagem na tela do computador ou no visor da camera de video, ou seja, através dos
olhos da maquina. Essa experiéncia pode ser relacionada com a ideia de virtualizagao
do corpo humano, defendida por Pierre Lévy, o qual diz que a percep¢ao humana ¢
claramente externalizada pelos sistemas de telecomunicagao. Assim, tais dispositivos
virtualizam os sentidos e, ao fazé-lo, organizam a colocagdo em comum dos 6rgaos
virtualizados. (LEVY, 1996:28). Por exemplo, as pessoas que assistiram &
transmissdo do video no Ustream compartilharam, naquele momento, o0 mesmo
grande olho coletivo. Gragas a transmissao das imagens captadas pela webcam, o
publico pode ver, através dos olhos da maquina, o olhar de outra pessoa noutro
tempo e lugar.

Consideracoes finais

Durante o processo de cria¢ao e experimentagdo do Grupo ACHo foram levantadas
diversas questdes e conquistados muitos aprendizados. Aprender na pratica, na
experiéncia em si, pode gerar resultados surpreendentes. Nesse caso, o processo de
criacdo foi iniciado sem a certeza do fim, uma primeira experiéncia foi realizada e
agora sao vislumbrados possiveis desdobramentos, porém, com a mesma incerteza
inicial. Assim, ¢ refor¢ada a proposta da realizagdo de uma obra artistica em
constante devir.

Talvez, a questdo principal seja a da real interagdo entre artistas, obra e publico. O
contato entre eles pode ser textual, visual, sonoro, traduzido em informacao, além de
registrado e atualizado frequentemente. Estabelecer a comunicacao entre todos ¢ de
fundamental importancia dentro desse contexto artistico e deve ser mais um desafio
para os proximos trabalhos. Assim, sera possivel perceber quando a proposta atinge
ou nao seu objetivo e entdo, transforma-la de acordo com os interesses almejados.

Enfim, hoje o Grupo ACHo segue seu percurso entre os micro € macro fluxos da
cidade, da Rede, dos corpos, dos pensamentos...

[1] Antonieta Acosta é mestranda do Programa de pos-graduagdo em ciéncia da arte - PPGCA/UFF.
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