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Editorial

A Gambiarra é uma publicagéo organizada e produzida pelos
mestrandos do Programa de Pos-Graduagao em Estudos
Contemporaneos das Artes da Universidade Federal
Fluminense, Niterdi, Rio de Janeiro, com o objetivo de
acolher e fazer circular a producao critico-reflexiva e artistica
de estudantes dos programas de pds-graduacao dedicados
aos estudos das artes no Brasil.

Neste sentido, com grande satisfagéo trazemos aos nossos
leitores a edigdo numero 4 da Gambiarra, aproveitando para
agradecer o inestimavel apoio e contribuicdo dos autores
que tornaram possivel esta publicagao. A todos eles e elas,
Nnossos sinceros agradecimentos.

Editores da Gambiarra
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Criador e Criatura:
A Autoria na Obra de Leonel Moura'’

Henrique Telles Neto?

Introdugao

A partir do Renascimento, quando o dominio do campo do conhecimento
artistico foi devidamente fundamentado na Europa, estamos acostumados
com uma ideia de arte ligada a conhecimentos técnicos e vocagdes criativas
singulares. De certo modo, podemos dizer que este conceito de arte foi pratica
dominante durante séculos, assentando-se principalmente na cultura Ocidental.
Estaideia comum de arte persistiu no julgamento da genialidade, fundamentando
o oficio como fruto de uma inspiragao transcendental, exemplificando o trabalho
artistico por diversos séculos apés o periodo renascentista.

No campo de conhecimento artistico, diversas mudancgas paradigmaticas
ocorridas a partir do século XX, alteram o campo de atuacéo da arte, por
meio do desenvolvimento de inovagdes praticas, formando assim as bases
para a concepgao e entendimento da arte contemporanea. A partir da sua
afirmacao, a arte contemporanea liberta o artista da esfera tradicional do oficio
da arte, autorizando-o em um sentido de diversas possibilidades de atuagao
na sociedade. Constituida notadamente como a producdo atual que dialoga
com nosso tempo, em termos de relevancia cultural, e ndo somente como a
producéo total efetuada hoje, a arte contemporanea configura-se como um
campo de conhecimento heterogéneo, em constante mutagéo e expanséo.

De fato, com o estabelecimento pleno do cenario artistico contemporaneo,
os paradigmas habituais que dao fundamento ao empreendimento artistico
sofrem alteragdes. Assim como as transformacgdes sociais, econdmicas e
culturais, os diversos avancgos tecnoldgicos ocorridos a partir do século XX,
fornecem as bases para um alargamento do campo da arte, influindo também
na liberdade de atuagdo dos artistas. De fato, compreendemos que o livre-
arbitrio é a principal propriedade do trabalho artistico atual, devido a auséncia
de regras, técnicas ou quaisquer convengdes. Desse modo, podemos afirmar,
grosso modo, que atualmente tudo € permitido ao artista contemporéneo. Frente
a arte contemporénea, devemos ter o cuidado de buscar uma compreensao
aprofundada desse conjunto amplo, caracterizado como uma grande miscelanea
pratica, conceitual e tedrica.

Os meios digitais, hoje reconhecidos como legitimos suportes de
producéo artistica, produzem valores proprios e trazem a luz novas questoes
de discussdes conceituais e operatérias, como a hibridacao, a interatividade,
a imersédo, entre outras. Além disso, por meio da contaminagao tecnolégica,
outras dreas de conhecimento, como a Robdtica, a Cibernética, a Engenharia
Genética, entram em convergéncia com propostas artisticas, tornando-se como
aportes contextuais de desenvolvimento artistico.

Este artigo foca-se nos questionamentos autorais derivados do trabalho
do artista portugués Leonel Moura. A partir da sua investigacao poética que
pretende discutir a relagdo da tecnologia com a criatividade, o artista estabelece
uma produgdo que confronta os principios habituais de autoria artistica. Por
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meio das implicagbes praticas que a Robdtica
e a Inteligéncia Artificial permitem, a relacao
entre e ciéncia se estreita, de acordo com uma
abordagem interdisciplinar. Desse modo, ao
aproximarmo-nos uma analise critica deste
campo de conhecimento, é preciso ter ciéncia
de alguns conceitos fundamentais, como os
que seguem a seguir, para examinarmos com
sobriedade a conjuntura da arte contemporanea
fundamentada em tecnologias digitais.

Apontamentos Sobre
a Arte Contemporanea

A arte contemporanea caracteriza-se por uma
grande mistura, uma afluéncia de diferentes
métodos, conceitos, teorias e praticas. A
extensa pluralidade de linguagens, técnicas,
manifestacbes e possibilidades dentro da
situacao contemporanea delimita uma totalidade
artistica de dificil assimilagdo e entendimento.
O individuo que pretende langar-se a pesquisa
tedrica sobre arte contemporanea deve estar
ciente de uma tarefa ardua. Desse modo, ao
aproximarmo-nos deste contexto, € preciso ter
conhecimentode alguns conceitos fundamentais,
a fim de examinarmos com julgamento critico, a
conjuntura da arte contemporéanea.

Segundo Millet (1997) a arte tornou-se
contemporanea quando se propds a tratar do
nosso tempo, realizando, de certo modo, o
projeto modernista. O termo contemporéneo
nao serve para definir tudo o que é produzido
hoje, mas sim tudo o que dialoga com o tempo
atual, de acordo com uma reflexdo critica da
prépria pratica artistica. De fato, como define
Cauquelin (2005), ndo se trata de uma arte
contemporanea no sentido direto do termo, mas
sim de uma producédo que necessita de certos
critérios, “distingdes que isolarao o conjunto dito
‘contemporaneo’ da totalidade das produgdes
artisticas” (CAUQUELIN, 2005:11-12).

A producao contemporanea se referencia
de paradigmas da prépria histéria da arte
para fazer emergir varios questionamentos
através de obras. Em outras palavras, o que
podemos perceber, na esséncia vital da arte
contemporanea, € que ela nao responde a
nenhuma questdo, a nenhum problema. Pelo
contrario, ela busca o questionamento dos
paradigmas artisticos tradicionais, levantando
duvidas sobre o proprio conceito de arte,
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afrontando publico e critica com propostas
poéticas instigantes, por diversas vezes
polémicas e controversas.

Uma das principais discussbes que
se instauram na contemporaneidade é o
questionamento da figura do artista e seu papel
de protagonista no enredo da histéria da arte.
A crengca comum da atuagdo do artista nasceu
no Renascimento, pois foi a partir desse periodo
que a arte tornou-se autdbnoma, distanciou-se
dos principios religiosos e se estabeleceu como
oficio. De certo modo, a posicdo romantica
do artista como génio solitario, persiste até
hoje na ideia genérica de arte. No entanto,
a producédo situada hoje entre as interfaces
da arte, da ciéncia e da tecnologia nos
permite um distanciamento conceitual destes
preceitos classicos. Ao analisarmos a produgao
contemporénea, focando-nos principalmente na
producdo em arte e tecnologia, deparamo-nos
com acontecimentos que procuram discutir, ou
até negar o antropocentrismo da praxis artistica.

Arte e Tecnologia:
Autoria e Interdisciplinaridade

Sabemos que, historicamente, a produgao
artistica foi sempre condicionada por seus meios
e por suas devidas técnicas, desempenhadas
sempre por um individuo — o artista. No entanto,
na producao tecnoldgica o artista produz “através
da mediagao de dispositivos maquinicos, que
materializam um conhecimento cientifico,
que ja tem certa inteligéncia corporificada”
(SANTAELLA, 2003:153).

Dessa maneira, as produgbes em arte e
tecnologia distanciam-se dos preceitos classicos
que caracterizavam uma obra de arte, devido as
suas dinamicas processuais, decorrentes do
uso da tecnologia digital. Segundo Perissinotto
(2010) o campo da arte tradicional difere-se
do universo da arte e tecnologia, pois tem sua
existéncia baseada em conceitos rigidos, como
o conceito de autoria, pois “na cultura digital, é
comum criar através de parcerias e, portanto,
pode haver uma desintegragdo do artista como
autor” (PERISSINOTTO, 2010:373).

Com efeito, a maioria dos trabalhos de
arte e tecnologia se realiza em colaboracdes
nas quais artistas e cientistas se unem em torno
de uma proposta comum. E frequente que os
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artistas tenham um processo criativo individual
e quando surge a necessidade de resolver
tecnicamente o projeto, eles buscam uma
equipe capaz de viabiliza-lo. Pode ocorrer entao
a desmistificacdo de certos valores artisticos
convencionais, como a ideia de que a obra de
arte é fruto de um criativo individual.

Desde a metade do século XX, os
intercambios disciplinares passaram a ser o
principal recurso para a realizagao de trabalhos
‘que dependiam de técnicas especificas
desenvolvidas por outras areas, tais como a
mecanica, a 6ptica, a engenharia € mais tarde
a eletronica e a cibernética” (PERISSINOTTO,
2010:370). A partir de influéncias mutuas, o
trabalho artistico se valida de uma abordagem
interdisciplinar, fruto da interagcdo entre os
conhecimentos envolvidos.

Historicamente, pode-se falar em
interdisciplinaridade no decorrer do processo
artistico, porém, na maioria das vezes, este
conceito limita-se em contatos de mera citagao
ou alusdo a disciplinas de outros campos de
conhecimento, como a literatura, por exemplo.
Contanto, se definirmos que as tecnologias séo
resultantes de “conhecimentos acumulados,
teorias de visbes de mundo que estdo em
constante movimento, resultado de um conjunto
que envolve as diversas areas num dialogo
interdisciplinar e transdisciplinar’ (SOGABE,
2004:130), podemos conjeturar que, em arte e
tecnologia, a problematizagcéo instaurada pela
necessidade de uma abordagem interdisciplinar
€ aprofundada com mais tenacidade em que
qualquer outra producéo artistica.

Entrecruzamentos interdisciplinares
sempre ocorreram, mas no contexto da arte,
ciéncia e tecnologia, estas contaminag¢des
tém gerado obras, projetos e projetos cujos
contornos inerentes a cada area estdo cada
vez mais diluidos. Segundo Beiguelman (2009),
tal producdo nido aborda apenas uma criacédo
puramente tematica do meio digital utilizado
em sua produgao. De farto, trata-se sim de um
trabalho criativo que s6 é possivel por meio da
pesquisa cientifica e do uso das tecnologias
da comunicagdo que proporcionam relagdes
interdisciplinares na  contemporaneidade,
jogando com a hibridagdo entre saberes e
conceitos. Desse modo, percebemos que
0 processo criativo tdo associado a pratica
artistica também esta presente no fazer
tecnoldgico, através do didlogo com outras
areas disciplinares.
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(...) o sentido de interdisciplinaridade no
campo da media art abrange um ambito
mais vasto que os ja familiares enuncia-
dos sobre as relagbes entre arte e tecno-
logia. Quando falamos de cruzamento das
artes, das tecnologias e das ciéncias, nos
referimos a um processo de aproximagao,
contiguidade, interferéncia, apropriagéo,
intersecgdo e compenetragdo, que conduz
a geracéo progressiva de redes de contato
e de influéncias multidirecionais né&o hierar-
quicas. Assim, a media art nao deve se limi-
tar a mera utilizacdo de certas tecnologias,
nem ter nas maquinas o unico atributo que
a caracteriza e, muito menos, o tnico fim.
Pelo contrario, deve ser uma arte que en-
contra nos meios tecnolégicos um caminho
de expanséao e um vinculo com outras mani-
festagées criativas. (GIANNETTI, 2006:86)

Dentre os principais avangos tecnolégicos
do século XX com os quais a arte se aproximou,
citamos aqui a Robdtica e a Inteligéncia Artificial,
como fontes de experimentacdo poética. A
Robodtica € um ramo da tecnologia que trata
de sistemas maquinicos e automaticos. Estes
sistemas, baseados na mecénica, na eletrénica
e na computagdo, possibilitam a criacéo
de robbds, maquinas projetadas de forma a
realizarem tarefas que potencializem a forga
humana. A Inteligéncia Artificial (IA) é uma area
da ciéncia da computagao dedicada a busca de
dispositivos computacionais que possam simular
a capacidade racional humana de resolver
problemas, pensar ou, de alguma forma, ser
inteligente. Desse modo, analisaremos aqui
neste ensaio, produgcdo de Leonel Moura,
categorizadas por Gianetti (2006) como Arte
Robética e Vida artificial:

Arte Robdtica: seres automatizados tri-
dimensionais (autbmatos) que simulam
comportamentos de seres Vivos reais,
como 0s mecanismos de busca, auto-pre-
servagdo, interatividade, movimento, efc.
Vida artificial: configuracbes eletrénicas e
programas que desenvolvem criaturas ou
organismos de vida atrtificial imaterial, com
representagcdo em duas ou trés dimensoes,
que tem comportamentos semelhantes ao
dos seres Vvivos reais e simulam processos
vitais, como a codificagcdo informacional, a
reproducéo e a extingdo de um grupo de indi-
viduos (populagbes) autématos celulares ou
algoritmos que simulam o desenvolvimento
de seres vivos e que podem interagir com 0s
seres humanos. (GIANETTI, 2006:162)
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Leonel Moura e RAP:
Criador e Criatura

Leonel Moura (1948-) é
um artista portugués, nascido
em Lisboa, que trabalha
atualmente nas interfaces
entre arte, ciéncia e tecnologia.
Nos Ultimos dez anos vem
produzindo sua poética por
meio de dispositivos baseados na
robética e na inteligéncia artificial (1A)
Desde 2003, dedica-se a criagdo de robds
inteligentes, com o intento de serem aparelhos
suficientemente independentes para produzir sua
prépria arte.

Segundo Moura, a possibilidade de se
criar maquinas inteligentes, se possiveis mais
inteligentes que o homem, sempre esteve na
agenda da pesquisa cientifica, “algumas vezes
como ambi¢do, mas na maioria como pesadelo”
(MOURA, 2006). Seus robés pretendem responder
algumas das questdes da IA, integrando
trés conceitos da robdtica: corpo, situagado e
emergéncia. Como define o artista, ao depararmo-
nos com seus inventos,

(...) estamos diante de pequenas maquinas
inteligentes, dotadas de um corpo proprio
e auténomo, sem qualquer ligagcdo externa
e portanto, capazes de se situarem num
ambiente pelo seus préprios meios e
programadas segundo um principio de
emergéncia e ndo de otimizagéo de tarefas
predeterminadas a partir de uma forma
qualquer de fitness (MOURA, 2006).

Em 2003, Moura criou e produziu seu
primeiro “rob6 artista”. Em 2006, apresentou ao
publico um robd denominado RAP. Sua sigla
significa Robot Action Painter, e deriva do conceito
de Action Painting, termo cunhado para
denominar o género de pintura disseminado
por Jackson Pollock. RAP é um robd pintor
que, supostamente, é capaz de criar a produzir
arte. Em 2008, fez parte da programacao da
quarta bienal de arte e tecnologia do Brasil,
Emocao art.ficial 4.0, que aconteceu em Sao
Paulo. Desde 2007, o RAP encontra-se em
permanente “atividade criativa” no Museu de
Histéria Natural de Nova lorque.

Com a concepgdo de RAP e seus
semelhantes, Leonel Moura retorna a um
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questionamento da inteligéncia artificial
aplicado a arte: pode uma maquina criar? Com
efeito, sua pesquisa discute a necessidade do
artista no processo criativo, levantando “um
conjunto de questbes, ndo s6 a arte, mas
acima de tudo a prépria ideia de humano”
(MOURA, 2006).

O artista defende a tese que seu robd
tem plena autonomia em seu processo criativo
e nao sofre nenhuma influéncia externa. Sua
programacao é complexa, de modo que RAP
possa decidir quando sua obra esta pronta,
usando para isso quaisquer cores e grafismos
que ele desejar. Pode passar cinco minutos
diante de uma obra, ou ficar trabalhando durante
dias. Ao julgar terminado um desenho, RAP
desloca-se até o canto direito do papel e assina
suas iniciais. E, portanto o autor legitimo de suas
obras, que possuem boa inser¢gao comercial.

RAP(Robot Action Painter)
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No entanto, podemos observar que ao
assinar suas obras, RAP esta condicionando-se
aos parametros tradicionais de autoria e criagao
artistica. Ironicamente, seus desenhos também
sao assinados por Leonel Moura, logo abaixo
de RAP. Mesmo o artista defendendo que o
robd pode ter independéncia criativa, Moura
nao |he da crédito total por suas obras. RAP,
a criatura, esta invariavelmente condicionado
as vontades de Leonel, seu criador.

Consideracoes Finais

A arte contemporanea libera o artista
de sua esfera usual, autorizando diversas
possibilidades de atuagdo na sociedade.
Mais do que encantar por sua qualidade
técnica, diversos trabalhos contemporaneos
pretendem provocar publico e critica. Por
meio da pesquisa tecnoldgica, os artistas
expandiram o campo das artes para as
interfaces com outras areas do conhecimento,
questionando os limites dessa conexdo. A
interligacdo entre arte, ciéncia e tecnologia
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atual revela uma interdisciplinaridade intensa
no que diz respeito a pesquisa e a atuagao
artistica, por meio da produgao colaborativa.

Na contemporaneidade, podemos ob-
servar que a liberdade de recursos possiveis
aos artistas € evidente € ndo ha limitacées
em relagdo ao uso de técnicas, tecnologias
€ meios artisticos. Assim, todas as perspec-
tivas de visdes artisticas coexistem simulta-

LeoweL Moupa of

Desenho de RAP assinado pelo robd e por Leonel Moura

neamente, sem preponderancia de qualquer
parte. Com efeito, existem inUmeras diversas
direcbes a serem seguidas, sendo que nenhu-
ma € mais valida que a outra, nem sofre mais
de mais ou menos privilégios. O contexto versa-
til da arte contemporénea, derivada da plurali-
dade de possibilidades é intensificado devido a
grande velocidade das transformacdes, em que
as tecnologias surgem e sio exploradas por
suas potencialidades artisticas.

Apreendemos, dentro do contexto
analisado neste artigo, que os paradigmas de
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criatividade e autoria tradicionais podem sofrem
reposicionamentos, pois outros parametros de
julgamento podem entrar em cena. Em certo
sentido, conjeturamos que, dentro do campo
da arte, ciéncia e tecnologia, a genialidade
artistica habitual pode ser substituida por uma
engenhosidade de conhecimentos, ou seja,
pela criatividade em engendrar poéticas por
meio de envergaduras e competéncias hibridas,
artisticas ou cientificas, como exemplificada na
producao de Leonel Moura.

Fruto de uma intensa pesquisa cientifica
e artistica, s6 possivel na atual conjuntura
interdisciplinar entre arte, ciéncia e tecnologia,
RAP constitui uma instigante fonte de
questionamentos. Ao aproximarmo-nos de
seu trabalho a partir de um carater analitico,
podemos observar a conceitualizacdo do robd
e da possibilidade deste criar e produzir, € um
questionamento mais interessante do que o
trabalho do robd em si. Ou seja, os resultados
praticos das obras de RAP sao definitivamente
irrelevantes em relagdo as possibilidades
advindas da inteligéncia artificial.

Por fim, ao propor a tese de que um robd
pode fazer arte, Leonel Moura questiona o
antropocentrismo tradicional inerente a arte. Assim,
o artista insere-se num contexto de contestagéo
alinhado com a contemporaneidade. No entanto,
ao assinar as obras de RAP, Moura tolhe sua
criatura de uma plena atividade artistica, pois
percebermos que, mesmo defendendo que um
robd pode criar e fazer arte, o artista ainda sente
necessidade de apresentar sua assinatura nas
obras do robd. Tal fato torna conflitante o discurso
de Leonel Moura ou no minimo, incoerente. Mais
ainda, com tal hierarquizagéo, percebemos que
com tal postura autoral, o artista ndo consegue
distanciar-se do carater humano que define a
praxis artistica, fato que nega veementemente.
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Eu Venho Perdendo Vocé: O Desaparecimento nos Videos-
Performance “Madimoizele Gessyu — Sorte” e “Single Man
Dances to Single Ladies”

Aroldo Santos Fernandes Junior’

Resumo

A proposta deste artigo é dialogar com as intervencdes que possibilitam o avan-
¢o transdisciplinar ou mesmo pés-disciplinar que atravessam varios géneros
cénicos, no entendimento, na construgdo e na desconstrucdo do objeto e do
sujeito que o olha e, com isso, confrontar as nogdes de performance com o
lugar do visivel. Escolho para essa analise as video/performances “Single Man
Dances to Single Ladies” e “Madimoizele Gessyu — Sorte”, disponibilizados no
site da internet youtube.com. O objetivo é suscitar questdes relativas a pre-
sencga/auséncia, ao rastro/desaparecimento e a memoria no estudo das video/
performances de produgdo doméstica. Utilizo a ferramenta metodoldgica da
Escrita Performativa, que desenvolve a compreensao dos conhecimentos, das
subjetividades e das intervengdes cénicas e sociais produzidas acerca des-
sas video/performances, para criar um texto de cunho evocativo, metonimico,
subjetivo, nervoso e citatério. Tomo por base a ideia de uma escrita para o
esquecimento a uma escrita para a preservagao, assim evoco o deslocamento
da imagem ja deslocada da performance ao vivo para video, para uma re(a)
presentagao textual.

Palavras-chave: Artes Cénicas; Video/performance; Desaparecimento; Deslo-
camento; Escrita Performativa

Abstract

The purpose of this paper is to dialogue with interventions that enable the trans-
disciplinary or even post-disciplinary advances that cross multiple scenic genres
in the understanding, construction and deconstruction of the object and the sub-
ject who looks at it, thus, to confront the notions of performance with the place of
the visible. | choose to this analysis the video/performances “Single Man Danc-
es to Single Ladies” and “Madimoizele Gessyu — Sorte” available on the website
youtube.com. The goal is to raise questions related to presence/absence, trace/
disappearance and memory in the study of homemade video/performances. |
use the methodological tool of Performative Writing that develops the under-
standing of the knowledge, subjectivities and social and scenic interventions
produced about these video/performances to create a text imprint evocative,
metonymic, subjective, nervous and citational. | start with the idea of writing for
forgetting than writing to preserve, this way | evoke the already displaced image
of live performance to the video, for a textual re/presentation.

Keywords: Performing Arts; Video/performance; Disappearance; Displace-
ment; Performative Writing.

“No teatro, assim como na vida, alguém sempre esta
morrendo em frente aos nossos olhos”
Herb Blau?.
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Eu venho perdendo vocé: O desaparecimento nos videos-performance
Madimoizele Gessyu - Sorte” e “Single Man Dances to Single Ladies”

Em 25 de novembro de 2008, uma ter-
ca-feira cinzenta e fria na Carolina do Sul, sul
dos Estados Unidos, ao abrir minha caixa de e-
mail, vejo a seguinte mensagem de minha mae:
“Junior, Adriano sofreu um acidente e esta em
cirurgia, entre em contato com urgéncia! Gleide”.
Ocorreu-me, ali, naquele momento, que eu es-
tava perdendo o meu irmao mais novo. A angus-
tia de saber disso, mesmo que sem a certeza
da confirmagéo do fato, transformava meu corpo
em um amontoado de nervos trémulos, a beira
de um colapso. Meus olhos marejavam, minha
boca estava seca, meu coragdo descompassa-
damente acelerado.

Essa mesma sensagdo sé experimentei
outra vez, em meus 11 anos de idade, também
em uma tarde fria e cinzenta, com meu irméao, o
mesmo do e-mail, s6 que desta vez em Vitdria
da Conquista, na Bahia. Num ato de traquina-
gem, desviamos o caminho de casa desobede-
cendo as ordens expressas de minha mae, e
fomos brincar nas arquibancadas que estavam
sendo montadas para o Carnaval, nesta cidade,
em que nasci, quando, por um segundo de dis-
tracdo, meu irmao segura em um fio desenca-
pado e fica preso pela corrente elétrica.

Naquele momento, perdi a nogao de
tempo/espaco, o impulso foi o de simplesmente
gritar, ndo poderia perdé-lo, ndo ali na minha fr-
ente, eu tinha que fazer alguma coisa. Entao,
gritei até que a eletricidade tivesse sido des-
ligada. Nesses dois momentos, me aproximei
da morte e confesso que, mesmo na memoria, a
forca dessa manifestagdo do desaparecimento
€ muito forte. Mas desta vez, ali, olhando para
aquele e-mail, eu ndo poderia fazer nada! Isola-
do por uma tela de computador, ndo tinha como
gritar! Eu era apenas o0 meu desejo de estar fisi-
camente presente, mas a Unica presenga que
se concretizava, naquela situagéo, era a minha
auséncia, representada por aquele e-mail.
Aquela mensagem era a lembranga de minha
familia de que eu estava presente em memoria,
mas distante em tempo/espaco daquele ato de
desaparecimento que se manifestava.

Segundo Phelan (2004, p. 18), esta forca
de nao-vida é freqlente e sumariamente, enten-
dida como sendo morte (biolégica). Mas, morte
nao é tao facil de entender e captar; seu sig-
nificado estende-se muito além de definicdes
histéricas e tecnoldgicas de encerramentos bi-
oldgicos. Como aponta Baudrillard:
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No mundo real, morte também se torna
real e segrega um comensuravel horror.
Considerando que, num mundo virtual
dispensa-se a morte e o nascimento, como
dispensar uma responsabilidade tdo difusa
e esmagadora que se torna impossivel de
suportar? [...] talvez isto esteja pronto para
abandonar a transcendéncia e a metafora,
em direcdo as sequiiéncias metonimicas.
N&ao mais a polaridade, a alteridade, o an-
tagonismo, mas, ao invés, uma supercon-
dutividade, uma eletricidade estatica de
comunicagéo. Talvez pagando este prego
nés devéssemos passar pela morte, no
manto transparente de uma imortalidade
feita sob medida (1996, p.37) 2.

Desenterrar essas memorias, apesar de
dolorosas, é funcional para a autopsia e o en-
tendimento dos objetos de estudo dessa pesqui-
sa, que sao criados para desaparecer em sua
visibilidade midiatica. Aparecem, acontecem e
se desfazem em rastro/registro a partir de um
“press on” da camera de filmar e, mais além,
dilui-se no emaranhado de informagdes pelo co-
mando do “upload” do Youtube.com.

Em 1993, Phelan, em sua Onfologia da
Performance, afirmou que a performance nao
pode ser gravada ou reproduzida, pois assim
estaria se rendendo a uma economia de repre-
sentagcado de representagdes e, portanto, deix-
ando de ser performance para ser outra coisa.
Gilpin (1996), por sua vez, pensa que:

Por implicagdo ou desejo a performance
esta constantemente orientada para o
desejo impossivel de parar o desapare-
cimento. Se o desaparecimento é uma
condicdo da performance, a repeticao é
uma estratégia crucial que chama a aten-
¢do para o proprio fato do desaparecimen-
to, que manifesta as presencas ausentes
daquilo que desapareceu (1996, p.110)*.

Apresento em seguida duas video/perfor-
mances realizadas de forma “caseira” que traem
a ontologia de Phelan (1993) e rendem-se a
economia da reprodugéo através da linguagem
do video se repetindo num esfor¢co continuo
de estabelecer permanéncia. A repeticdo tem
sido o foco de grandes estudos filosdéficos, psi-
canaliticos e literarios, sem mencionar a sua im-
portancia nas areas da musica, fisica, cinema,
arquitetura, histoéria e artes visuais. A repeticao
contém nogdes de movimento e performance
dentro de sua proépria definicdo, ou seja, o ato
ou uma instancia de repetir ou ser repetido.
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Figura 1 MERCADO,Shane. “Single Man Dances to
Singles Ladies”

Dancing Single Ladies

A primeira video/performance a ser apre-
sentada é intitulada “Single man dances to
Single Ladies™, do dangarino norte-americano
Shane Mercado, na qual reproduz a coreografia
do video clip “Single Ladies”, da Pop Star Be-
yoncé. Mercado estd em seu proprio quarto e
executa de maneira precisa uma movimentagao
especifica, na tentativa de apropriagdo do femi-
nino ideal, representado ali pela figura da can-
tora. Essa apropriagdo se da a partir de uma
identificacdo com a imagem da “diva”. A “diva”
seria, segundo Lopes, esse “outro” antropofagi-
camente reconfigurado. “[...] mulheres de per-
sonalidade forte, que impdem sua excentricid-
ade, sua diferenga ao mundo, mesmo ao custo
da solidao, como forma de ir além do estigma e
do siléncio” (2002, p.217)".

As imagens de Mercado surgem numa
aparéncia pura que possui a ironia do excesso
de realidade. Por um momento acredito que a
performance esta acontecendo em frente aos
meus olhos, mas o0 que vejo n&o é o que vejo e,
sim, outra coisa: é o rastro, o fantasma daquilo
que, em determinado momento espago-tempo-
ral e histdrico, aconteceu.

Nesse momento trago para o visivel deste
texto a descricéo dos primeiros cinco segundos
do video de Mercado, um “written up”® daquilo
que consigo apreender da experiéncia de ver
um eterno re/aparecer desse evento, ndo para
com isso tentar restaurar o momento em que
aconteceu, mas sim, para pressupor o apaga-
mento desse video-performance de seu estado
anterior, videografado, para o estado textual.
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Sobre essa perspectiva de uma escrita para o
desaparecimento, Phelan (1993) diz:

Atentativa de escrever sobre o evento néo-
documentavel da performance é invocar as
regras do documento escrito e, assim, al-
terar o proprio evento. [...] a performance
critica também deve entender que o trab-
alho de escrever sobre a performance (e
com isso preserva-la) é também um trabal-
ho que fundamentalmente altera o evento.
[...] o ato de escrever para o desapareci-
mento, em vez de o ato de escrever para
a preservagdo, deve lembrar que o efeito
apos o desaparecimento é a experiéncia
da propria subjetividade (1993, p.147) .

Quero com isso, também, estabelecer um
carater ndo-documental desse texto delegando-
Ihe o direito de, como performance, também vir
a desaparecer. Uma vez lido, esquecido!

Mercado ajusta a cAmera com a mao dire-
ita e anda para o fundo do exiguo espaco onde
aquele ato acontece. Com a mao esquerda,
pressiona “on” no aparelho de som. O espago
€ um quarto com uma estreita e alta comoda de
madeira escura em que estao dispostos alguns
livros e CDs, o aparelho de som e, no alto, a
esquerda de quem olha (pelo olho da camera),
uma caixa de som.

Acompanhando o nivel da cémoda, vé-se
o closet pintado em laranja, cinza e branco. Um
guarda-chuva espera pacientemente no canto
entre o closet e a porta do quarto, que, por sua
vez, segura objetos como toalhas e bolsa. Um
grande espelho de moldura metalica dourada
esta pendurado na parede branca e perpendicu-
lar ao closet, refletindo a parte da cena que nao
conseguimos ver, como, por exemplo, o exato
momento em que Mercado pressiona “on” no
aparelho de som.

Mercado, ainda com a mao esquerda,
aumenta o volume e, com o corpo voltado em
direcado a porta do quarto, aguarda o inicio da
musica. Seu foco é interno e demonstra um
estado de prontidao cénica tipica de dangarino
profissional que é.

Esse “written up” do video de Mercado
abre espaco para a analise de todo o detalhe
que foge a vista. Ha nessa imagem um detalhe
especifico que o olho fixo da camera que olha/
filma Mercado registra e esconde e, somente no
momento da descrigao escrita, pude perceber.
O dupilo é criado dentro da imagem, o reflexo do
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espelho dourado duplica Mercado e cria outra
camada possivel de percepgao.

Segundo Baudrillard,

[...] esse efeito de descentramento para
frente, esse ‘espelho’ de objetos posto
de antemao contra um sujeito constitui,
sob forma de objetos anddinos, o apare-
cimento do duplo que cria esse efeito de
sedugéo. [...] retraga o ensejo louco do
sujeito de abragar sua propria imagem,
e com isso desmaiar. Pois a realidade
nédo é captavel sendo quando nossa
identidade nela se perde (1997, p.16).

A afirmacéo de Baudrillard me da possi-
bilidades de problematizar a presenca “real” de
Mercado. Nesse video, seu corpo € completa-
mente exposto, extremamente iluminado, re-
fletido e duplicado pela camera e pelo espelho,
sua presenca perde-se nessa simulagao, nesse
Trompe L'oeile.

A performance de Mercado assume um
lado positivo permitindo fungcbes de instabi-
lidade e ambivaléncias que devem ser consid-
eradas, contudo n&o vejo no video de Mercado
a performance em sua materialidade presente,
sua presentidade, aquela que acontece antes
do apertar do botédo da camera de filmar; vejo
a reapresentagcdo da performance numa outra
configuracdo que me da a dica de que a perfor-
mance ao vivo nao esta mais ali e ndo interessa
mais estar.

Sempre como coreografo, penso minhas
dancas numa relagado direta com o cinema ou
video-clip, o movimento surge como uma ima-
gem mental, para se (des)materializar no corpo.
A partir desse relato, coreografo a minha es-
crita. Nesse ensaio, pensar na morte € minha
maior pulsdo e ver a mensagem de minha mée
em minha caixa de e-mail me fez pensar sobre
0 movimento de vida de meu irmao que estava
acabando. Toda vez que retorno aquela mensa-
gem reacesso as sensacdes do momento em
que a li pela primeira vez, contudo essas sensa-
¢bes so6 reforcam a certeza da auséncia de meu
irmao. Do mesmo modo, a imagem gravada no
video de Mercado, que teima em reaparecer
toda vez que pressiono o start/on do video no
youtube.com, me diz que a performance nao
esta mais ali e me lembra que nao tive acesso a
esse momento em que, ainda ao vivo, ela veio
a desaparecer.
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Le Sortie da
Madimoizele Gessyu — Sorte

Concentrar-me-ei, agora, em tratar da
video/performance que tenta um distanciamento
e desidentificagdo da figura feminina da “diva”.
Encontro essas caracteristicas no video chama-
do “Madimoizele Gessyu — Sorte”, que foi pro-
duzido pelo ator baiano Gessé Araujo e seu par-
ceiro Yuri Tripodi. Araujo € aluno do Mestrado
Académico do Programa de P6s-Graduagao em
Artes Cénicas — PPGAC/UFBA e Tripodi é aluno
do Curso de Bacharelado e Interpretacao Teat-
ral da Escola de Teatro da Universidade Federal
da Bahia.

O video mostra Araujo em drag parodi-
ando tipicos atos de seducao de relagdes het-
erossexuais. A ironia se revela no contraste das
cenas de Madimoizele (Araujo) e seu parceiro
(Tripodi) em relagdo ao que é dublado/cantado
pela voz de Gal Costa, na musica “Sorte” de
Caetano Veloso.

Figura 2 ARAUJO, Gessé, “Madimoizele Gessyu - Sorte*

Close na imagem de Santo Antbnio se-
gurando o menino Jesus. A camera se afasta
revelando a imagem de Nossa Senhora e uma
parede branca ao fundo. Em frente a imagem de
Santo Anténio, duas maos postas num gesto de
oragao seguram um tergo.

A pele é negra. A medida que a camera
se afasta, sua figura se revela, ela usa um xale
branco com detalhes verdes que parecem estar
em sintonia com a cor também verde da parede
ao fundo e perpendicular a parede branca. Essa
figura a qual me refiro € “Madimoizele Gessyu”.
Madimoizele olha para a camera, puxa leve-
mente com a mao direita o seu xale, revelando
o seu rosto anguloso, pisca o olho direito e, com
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Figura 3 ARAUJO, Gessé, “Madimoizele Gessyu - Sorte*

um sorriso cheio de ironia nos labios pintados de
vermelho, balanga a cabega num movimento de
cima para baixo. (corte de edigéo).

“Todo olho traz consigo sua névoa” (DIDI-
HUBERMAN, 1998, p.77), olhar para essas ima-
gens, tanto as de Mercado quanto as de Arau-
jo, me faz pensar na presenga desses corpos.
Onde eles estdo? Desaparecidos nessa virtu-
alidade fantasmatica em que Araujo e Mercado
estdo imersos, os corpos deixaram de existir?
Nao! De acordo com Gongalves (2004), o corpo
nao desapareceria, mas se alteraria da mesma
maneira como as concepg¢des que fazemos
dele. Argumenta ainda que:

Se o corpo é signo, pode-se pensar que,
nas atuais formas de apresentagdo do
corpo nas artes - através da mediagao tec-
nolégica, ndo ha faléncia do corpo com a
mediagdo. Se o corpo é em si construgéao,
primeiramente no nivel do discurso e con-
seqlientemente em seus distintos tipos
de representagdo, o corpo mediado em
performance sera, sobretudo, um opera-
dor dos signos que o atravessam. (GON-
CALVES, 2004, p. 94).

A auséncia que identifico nessas video/
performances é, na verdade, o vestigio deixado
pelo desaparecimento de todo o resto, a dubla-
gem do grito que n&do pude dar. Segundo Gilpin
(1996), a performance através de sua encarna-
¢ao da auséncia, em sua atuagao de desapare-
cimento, pode somente nos deixar rastros para
procurar entre, dentro e além destes.

A cena esta em preto e branco, a parede
aparentemente branca é o fundo. Trés cadeiras
postas uma ao lado da outra compbéem o
espago. Madimoizele ja ndo tem mais o xale
que lhe cobria a cabega, seu cabelo é estilo
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Black Power. Ela usa uma blusa frente Unica e
uma calga jeans justa ao corpo. Senta-se com
o corpo diagonalizado em relagdo ao olho da
camera e paralelo ao seu parceiro na cena. Seu
parceiro esta usando o6culos escuros, possui
cabelos curtos pretos, uma barba cheia, a pele
€ branca, veste uma camisa quadriculada e uma
calca preta.

Madimoizele possui uma postura ereta,
contida e fechada em sua prépria cinesfera. Es-
frega, freneticamente, as maos na calga jeans,
dando-me a impressdo de excitagdo. Seu par-
ceiro, por sua vez, estd sentado com a perna
esquerda sobre o joelho direito, a mao direita
repousa sobre a perna direita, o seu brago es-
querdo se apoia na perna esquerda levando o
seu tronco a uma inclinagao para a esquerda.

Figura 4 ARAUJO, Gessé, “Madimoizele Gessyu - Sorte*

Ele a percebe ao seu lado e olha em di-
recao a ela. Madimoizele olha para o lado opos-
to a ele, num movimento de evitar o contato vi-
sual. Ele passa a observa-la com maior atencao,
ela ainda o evita. Ele retira os 6culos escuros
e pde na camisa, Madimoizele ainda esquiva o
seu olhar, entretanto sua atitude corporal tende
a ser menos arredia. Ela finalmente o olha, esta-
belece-se, entdo, o contato visual.

Num ato mais propositivo, ele tenta toca-
la no ombro direito e é repelido com um tapa na
mao. Ela se afasta num movimento brusco reti-
rando-se do alcance daquele ato, sua expressao
€ de reprimenda. Ele retorna a sua cinesfera, a
sua expressao é de nao entendimento do ocor-
rido. (corte de edicao).

Penso nessas imagens como notas,
nao realizadas em palavras, mas mantidas na
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memoéria. Pensando em Baudrillard (1997), es-
sas imagens s&o aquilo que assombra o vazio
do “palco” onde a performance ocorreu, e de-
screve uma seduc¢ao mais que puramente esté-
tica, e sim metafisica da abolicao do real.

A performance de Madimoizele me intriga
pela capacidade de desencorporar, perder cor-
po, o préprio corpo de Araujo que se apaga para
dar lugar ao corpo de Madimoizele. O corpo de
Madimoizele toma para si a voz/corpo gravada
de Gal Costa, a parddia desidentifica a “diva” e,
consequentemente, nessa antropofagia, apesar
do apagamento inicial, Araujo se amplifica.

Figura 4 ARAUJO, Gessé, “Madimoizele Gessyu - Sorte*

Baudrillard explica:

Os seres, os objetos sdo conforme os
transforma sua desaparigéo, que os muda.
E nesse sentido que eles nos enganam,
e que criam ilusdo. Mas é nesse sentido
também que eles sao fiéis a si mesmos,
e que devemos-lhes ser fiéis, no seu de-
talhe minucioso, na sua figuragdo exata,
na ilusdo sensual de sua aparéncia e de
seu encadeamento. Pois a ilusédo nao se
contrapde a realidade, ela é uma realidade
mais sutil que envolve a primeira com o si-
gno de sua desaparicéo (1997, p.41).

Esses corpos sdo memoria, séo o ja vis-
to. E a projecdo editada de determinado tempo/
espago que sobrepde significados. Sua subje-
tividade reune fragmentos de uma alteridade
despedacada e s6. Sao como os espiritos das
‘White Ladies’ de Davao nas Filipinas, citado
por Ness (1996, p.143) em seu texto ‘Dancing
in The Field’: “Eles sao almas que nao descan-
saram ainda, que requerem mais oragdes dos
viventes e que podem invadir os espagos dos
vivos imprevisivelmente”.
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A Unica coisa material nessa busca é o
rastro e o que tento aqui € uma arqueologia
desses rastros deixados pela performance de
Araujo e Mercado. Nesse exaustivo exercicio de
reter na memoria a imagem perfeita, como no
caso da “Camara Clara”, de Roland Barthes, a
ideia é fugir da morte, nesse caso representada
pelo esquecimento causado pela auséncia.

Da mesma forma que vi a possibilidade
de meu irm&o morrer em frente aos meus olhos
no episodio da arquibancada, eu o estava vendo
morrer pela internet, lendo aquele e-mail. Toda
vez que assisto aos videos de Araujo e Mer-
cado, a minha voz fica muda, o grito n&o sai!
Vejo-os em desintegragao, tornando-se vazios,
esvanecidos, palidos. Vejo-os morrer repetidas
vezes e isso me causa um desconforto experi-
mentado pela impoténcia do n&o conseguir gri-
tar. E se eu gritasse agora? AHHHHHHHHHHH-
HHHHH! Ainda assim n&o conseguiria retira-los
dessa liquidez “youtubiana” que os dissolve.
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Notas

1 - Mestrando em Corpo (e)m Performance pelo
Programa de Pdés-Graduagdo em Artes Cénicas
— UFBA, com Bolsa CNPq. Professor do DCHL
— Departamento de Ciéncias Humanas e Letras
— Colegiado de Artes da UESB. Coredgrafo, Per-
former e Co-diretor Artistico do Grupo HIS — Con-
temporaneo de Danga.

2 - PHELAN, Peggy. On Seeing the Invisible:
Marina Abramovi'c’s, The House with the Ocean
View. In: Live: Art and Performance. New York &
London, 2004, p. 16 — 26. Tradug&o minha.

3 - Tradugado minha.

4 - Tradug&o minha.

5 - Todas as fotografias apresentadas foram ex-
traidas e digitalizadas a partir dos videos “Single
man dances to Single Ladies” http://www.you-
tube.com/watch?v=SGemjUvafBw. Acesso em:
29 de maio. 2010 e “Madimoizele Gessyu — Sorte”
http://www.youtube.com/watch?v=8y3-ryu_GM4.
Acesso em: 29 de maio. 2010.

6 - Termo utilizado por Sally Ann Ness em seu
Texto “Dancing in The Field: Notes from memory”
para tratar das descricdes etnograficas de suas
experiéncias com aulas de dangas em Davao,
nas Filipinas, e Ubud, em Bali, a partir de sua
prépria memoria.

7 - Tradugao minha.

8 - Trata-se de uma técnica artistica que, com
truques de perspectiva, cria uma ilusdo otica
que mostra objetos ou formas que nao existem
realmente. Provém de uma expressdo em lingua
francesa que significa engana o olho e é usada
principalmente em pintura ou arquitetura.
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Dancga e Cinema: Algumas Aproximagoes

Antonieta Acosta’

Resumo

O presente artigo apresenta algumas aproximagodes entre danga e cinema,
a fim de discutir a transposi¢cao de uma arte originalmente cénica para o suporte
cinematografico, assim como sua proépria (re)criagcao na tela. Tal processo implica
na imersao do corpo dangante em novas dimencdes espaco-temporais, fazendo
surgir novas sensibilidades, assim como novas poéticas e estéticas para a danca.
Palavras-chave: Danga; Cinema; Tecnologia; Corpo; Imagem; Movimento.

Primeiros Passos

As investigagdes entre danca e tecnologia podem ser discutidas a partir
de diversas abordagens, revelando a diversidade de um quadro extremamente
complexo e com possibilidades de desdobramentos inesgotaveis. Atualmente,
existem as novas tecnologias, que correspondem as tecnologias digitais.
Nesse sentido, as relagbes entre danca e tecnologia seriam datadas a partir
do comeco da década de 1960, quando os primeiros softwares para notagao
do movimento foram desenvolvidos. Entretanto, compreendendo-se tecnologia
num sentido mais amplo, o recorte temporal que marca o inicio dessa parceria é
bem anterior. Conforme a pesquisadora Maira Spanghero, um olhar aproximado
sobre a histéria da danga revela sua relagao possivelmente intrinseca com as
técnicas e tecnologias?. Sendo assim, é importante reconhecer a presenga de
tecnologias anteriores as chamadas novas tecnologias no percurso da danca,
para se compreender o atual estado dessa arte.

Segundo Spanghero, a questdo da tecnologia nas artes cénicas comega
muito antes do advento do computador, com os efeitos de ilusdo, que atualmente
sao produzidos em parceria com as ciéncias da computagao. A autora aponta
tracos do ilusionismo ja4 na ldade Média, quando as maquinas mecénicas
possibilitaram o v6o momentaneo de dangarinos em cena, proporcionando a
ilusdo de leveza e realizando o desejo de elevagédo e sublimagédo do corpo®.
Desse modo, a tecnologia disponivel nesse periodo ja produzia efeitos magicos,
possibilitando novas relagées do corpo com o espago.

Mais tarde, o desenvolvimento das tecnologias de luz marcou a danga
cénicadoséculo XIX. Exemplardesse periodofoiaestréiadofamoso balé Giselle?,
na Opera de Paris, em 1841. Essa obra representou para o balé romantico a
consolidagao de uma expressao propria, praticamente independente do libreto-
programa do espetaculo que narrava a histéria dangada- gragas aos recursos
tecnoldgicos, principalmente de iluminagéo cénica, utilizados para possibilitar
a compreensao da passagem do tempo dentro da narrativa®. Ainda no final do
século XIX, a apresentagédo da Serpentine Dance, da reconhecida dancarina
e atriz norte-americana Loie Fuller (1862-1928), marcou definitivamente o
desenvolvimento das artes tecnoldgicas, especialmente a danga. A obra
investigava as relagdes do movimento corporal com manipulagdes da luz cénica,
proporcionando a visualizagdo da trajetéria dos gestos no espacgo. Conforme a
pesquisadora Annie Suquet, essa obra tornava “visivel a propria mobilidade,
sem o corpo que a carrega”®.
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Nesse periodo, os efeitos permitidos pela
eletrecidade no teatro eram ainda muito recentes,
especialmente a configuragdo do publico
sentado em uma sala escura enquanto focos
de luz iluminavam a cena. Assim, quando Fuller
apareceu no palco envolta por um longo tecido
branco, inscrevendo movimentos circulares no
espacgo, enquanto era iluminada por uma bateria
de projetores elétricos, com luz modulada e
matizada por filtros coloridos, impactou a platéia
da época. Os espectadores da Serpentine Dance
puderam apreciar as metamorfoses resultantes
da combinacgao entre danga e iluminagéo cénica,
dando existéncia a ilusdes incriveis.

Fuller ficou conhecida como Fada da
Eletrecidade, Rainha da Luz ou Magica da Luz,
marcando seu pioneirismo na arte tecnoldgica
e na transdisciplinaridade, ao empregar
conhecimentos cientificos em suas pesquisas
artisticas’. Em Serpentine Dance, os recursos
de iluminagdo cénica permitiram relagbes
especificas entre movimento corporal e espaco,
fazendo emergir uma danga esteticamente
influenciada pelo cinema®.

Em 1895, uma adaptacdo da Serpentine
Dance tornou-se um dos primeiros filmes coloridos
da histéria do cinema. Produzido pelo reconhecido
inventor Thomas Edison (1847-1931), o filme
Annabelle’s Butterfly Dance, exibia a dancarina
Annabelle Whitford Moore executando uma danga
similar a de Fuller. No filme, a dangarina permanece
em movimento, dominando completamente o
espaco fechado da tela, imposto pelos limites
do enquadramento cinematografico. Em geral,
os primeiros filmes de danga eram reproducdes
curtas de coreografias simples, realizadas num
espaco restrito e capturadas por um ponto de vista
fixo, determinado pelo posicionamento da cdmera
de filmagem.

Figura 1 Annabelle’s Butterfly Dance, Thomas Edison, 1895.
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E interessante notar que, nesse momento,
osespectadoresdadangaapresentadanopalcoe
os espectadores da mesma danga representada
na tela cinematografica, provavelmente, tiveram
experiéncias visuais, em termos de perspectiva,
bastante parecidas. Pois, os filmes dessa
época exibiam cenas enquadradas de modo
equivalente ao ponto de vista de um espectador
de teatro, sentado a frente e no meio da sala
de espetaculo. Assim, a camera era posicionada
de modo frontal e perpendicular ao cenario para
enquadrar a cena por inteiro, capturando-a num
unico plano de filmagem, ja que os recursos
de edigcdo e a nogdo de montagem ainda nao
haviam sido assimilados. Assim, a perspectiva
frontal tornou-se caracteristica dos primeiros
filmes encenados em estudios.

Em termos de composicao coreografica,
o principio da frontalidade no movimento
do dancarino é caracteristico das dancgas
apresentadas nos palcos de grandes teatros
tradicionais. Mesmo existindo inUmeras
possibilidades de configuragdo espacial
entre a cena e sua platéia, o trabalho do
dancgarino implica uma consciéncia cinestésica
relacionada a direcionalidade da projegao
de seus movimentos, o que muitas vezes é
determinado pela localizagédo do espectador.
No caso dos primeiros filmes de danca, a
coreografia era geralmente realizada num palco
de teatro e o ponto de vista da camera estava
fixado no centro da platéia. Sendo assim,
supostamente o desempenho dos corpos
dancgantes nesses filmes era muito semelhante
a experiéncia dos dangarinos de espetaculos
cénicos, em palcos convencionais.

Mais Alguns Passos

A partir da década de 1920, o
desenvolvimento do filme sonoro possibilitou
a sincronizagdo da musica com o movimento,
oferecendo novas possibilidade de composicao
para a danca na tela. Nos filmes do coredgrafo
e cineasta Busby Berkeley (1895-1976), grande
nome do cinema musical, a danga estava a
servico da camera cinematografica, a qual
executava verdadeiras coreografias. Conforme
a pesquisadora Claudia Rosiny, esse artista
liberou a danga das perspectivas frontais
no cinema, além de explorar perspectivas
incomuns e manipulagdes de tempo e espago
em seus filmes®.
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Assim, a conquista da mobilidade da
camera de filmagem no cinema, proporcionou
novas experiéncias poéticas e estéticas para
os corpos que dancam na tela. O grande
diferencial esta na dimenséo espago-temporal
que é configurada a partir da relagéo entre o
corpo em movimento e os pontos de vista
moveis (e muitas vezes, multiplos) que lhe
observam. Nesse sentido, é interessante notar
que a danga, como arte cénica, apresenta uma
nogao de corpo vinculada a dimensao espaco-
temporal do espetaculo, onde o dancgarino atua
em um ambiente presencial que se estende ao
publico. Desse modo, por mais extenso que seja
0 universo interno a narrativa de um espetaculo
cénico, o espaco e o tempo da apresentacao
tém, exatamente, a mesma duragdo em que
a obra acontece. Com o advento do cinema,
a condigao de permanéncia espaco-temporal
das obras de natureza cénica pdde ser
transformada, tornando possivel aquela cena
apresentada no palco ter outro tipo de duragao
e existéncia. Assim, o dialogo da danga com
as tecnologias de imagem, como suportes de
(re)criagado artistica, provocou transformagdes
fundamentais nessa arte, oferecendo novas
possibilidades de produgao.

Na década de 1940, Maya Deren (1917-
1961), dancarina, coredgrafa e cineasta
ucraniana, radicada nos Estados Unidos,
despontou como artista pioneira na interagao da
danga com o cinema. Embora existissem filmes
de danca mais antigos, as produc¢des de Deren
foram radicalmente diferentes das anteriores,
apresentando uma interface entre danca e
cinema para além da simples documentacéao e
do entretenimento®.

Segundo Spanghero, um dos recursos de
edicao experimentados pela cineasta, a dupla
exposicao da fotografia, que permite formatar
nogdes de temporalidade, originou a ideia de
montagem como composigao, transformando
0s cineastas em verdadeiros coreografos
da imagem". Nesse sentido, é& possivel
compreender a edigdo cinematografica como
processo de montagem de uma coreografia de
imagens, operando com as nogbes de tempo
e espaco de modo semelhante ao que fazem
os coreodgrafos do corpo na danga. A mesma
ideia pode ser estendida para o processo de
edicdo e montagem em suporte videografico,
principalmente no que se refere a criagdo em
videoarte e, mais recentemente, em videodanga.
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Voltando ao meio da expressao
cinematografica, Spanghero comenta que
Deren participou ativamente da revolucdo
advinda do surgimento da camera 16mm, a
qual deu espago para a producdo de filmes
como expressdes artisticas pessoais’?. Em
1943, contando apenas com uma camera Bolex,
Deren realizou, junto com seu marido Alexander
Hammid, o reconhecido filme Meshes of the
Afternoon. Nessa obra, o movimento do corpo
e a atuacao da camera, aliados ao processo de
edicdo e montagem, tornaram-se 0S recursos
para a realizacdo de uma cinematografia
propria da artista, construindo narrativa e
temporalidade. Dentre outros filmes de danca
realizados por Deren, os mais conhecidos
sé&o Ritual in Transfigured Time e A Study in
Choreography for Camera, produzidos em 1943
e 1945, respectivamente. O primeiro, com a
colaboragéo coreografica de Frank Westbrook,
apresenta uma narrativa sem palavras, onde o
tempo é o motivo cinematografico da obra. No
segundo filme, realizado em parceria com o
dancarino Talley Beatty (1923-1995), acontece
uma espécie de geografia do espago baseada
no movimento do dancgarino, construindo
também a nogéo de tempo na obra. A Study in
Choreography for Camera explora a ideia de
continuidade dos movimentos do dancarino,
combinada a descontinuidade espacial, por
meio da alternancia dos cenarios. Porém,
apesar de toda fragmentacao espacial, os cortes
na montagem cinematografica apresentam-
se de forma bastante sutil, devido a fluidez
caracteristica da movimentacdo do dangarino,
dando continuidade a coreografia e a narrativa
do filme.

Figura 2 A Study in Choreography for Camera, Maya
Deren, 1945.
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Nesse filme, o corpo dancante acaba
fazendo a ligagcao entre geografias improvaveis,
ocupando uma dimensdo espacial que esta
além de sua propria realidade fisica. Nas
palavras da propria Maya Deren, o filme “se
move no mundo da imaginagéo, no qual, como
nos nossos sonhos diurnos e noturnos, alguém
se encontra, primeiro, num lugar e entao,
subitamente, em outro, sem ter que percorrer
pelo espago intermediario” (DEREN', 1984
apud ROSINY, 2007, p. 22). Desse modo,
a edicao dos elementos de tempo e espacgo
foi capaz de provocar a perda da referéncia
cinestésica da gravidade, transmitindo um efeito
de suspensdo. Assim, a obra apresentou uma
concepgao espago-temporal bastante inovadora
para época, marcando definitivamente os
passos da danga que é (re)criada na tela, como
uma nova expressao artistica.

Um Salto Para Outros Passos

A partir dos anos 1990, despontaram
no ambiente artistico diversas realizagdes
na convergéncia entre a danga e o cinema,
delineando  multiplas  possibilidades  de
composicao entre corpos e imagens em
movimento. Dentre as diferentes praticas
criativas oriundas desse encontro, estdo a
adaptacado de uma obra cénica para o suporte
audiovisual e a criagdo de coreografias
especificamente para a tela.

Nesse contexto, vale destacar o Unicofilme
daalema Pina Bausch (1940-2009), reconhecida
coredografa do Tanztheater Wuppertal e
fundadora do género danca-teatro. O lamento
da Imperatriz, de 1990, trata-se de uma obra
cinematografica que evidencia os processos de
composigao coreografica desenvolvidos pela
artista ao longo de sua carreira, estabelecendo
uma estética propria, baseada na combinagao
de elementos poéticos e cotidianos para
a composicdo coreografica. Segundo a
pesquisadora Solange Pimentel Caldeira, a
estética da danga-teatro de Pina Bausch foi
influenciada pelo cinema, na incorporacao
das implicagbes estéticas do olhar filmico™. A
autora comenta que no processo criativo das
coreografias sado explorados recursos similares
aqueles possiveis na mediagdo da camera de
filmagem ou mesa de montagem de um filme.
Nesse sentido, é possivel observar que na
construcao coreografica de Bausch, desdobram-
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se as possibilidades de fragmentacéo do gesto,
repeticdo de sequéncias, efeitos de aproximacgéao
ou distanciamento do olhar, desaparecimento,
aceleracédo ou desacelaragcdo do movimento,
elipse narrativa, olhares para a camera, entre
outros. O lamento da Imperatriz apresenta
diferentes corpos que se relacionam com os
diversos espagos nos quais se inserem.

Noutra perspectiva, o musico e cineasta
belga Thierry De Mey (1956) dirige filmes
de danga desde os anos 1990, contando
com a parceria de grandes coredgrafos
contemporaneos. Em 1997, dirigiu o filme Rosas
danst Rosas, coreografado por Anne Teresa
De Keersmaeker (1960), € uma produgdo
representativa da associacdo desse cineasta
com a danga contemporanea. Nesse caso,
trata-se da adaptagcédo de uma obra coreografica
homonima criada para o palco, pela companhia
de danga Rosas, em 1983. Na coreografia
original, a idéia de repeticao foi explorada tanto
na musica como nos movimentos das quatro
dancarinas, sugerindo a automatizacdo dos
movimentos cotidianos contrapostos a pequenas
narrativas emocionais. Quatorze anos depois,
a coreografia foi adaptada para a filmagem no
interior de uma antiga escola, onde puderam
ser aproveitadas as qualidades geométricas
daquela construgdo. E interessante perceber
que, para De Mey, o processo criativo de seus
filmes de dangca demanda, especialmente,
um estudo do espago. Segundo o artista, a
construcdo de um espaco imaginario onde o
movimento se inscreve, guia a elaboracédo da
filmagem e, assim, essa ideia é absorvida na
atuacdo da camera, na escolha dos angulos
e pontos de vista, na iluminagdo da cena e
na execugdo, algumas vezes adaptacdo, da
coreografia naquele espacgo especifico’.

No filme Rosas danst Rosas, é possivel
perceber uma relagdo de maior proximidade
entre a cAmera e as dangarinas, uma vez que,
quando em movimento continuo, a cémera
passeia pelo espago da danga, envolvendo
aqueles corpos dancantes com seu olhar e
testemunhando até mesmo sua respiragéo.
Entretanto, a obra explora o contraste de
movimentos de camera longos e continuos com
cortes ritmicos. Ja que, segundo De Mey, essa
dindmica de oposi¢des funciona como uma boa
estratégia de composicao™®.

Para De Mey, uma grande diferenca
entre uma apresentacéo de danga ao vivo e um
filme de danca diz respeito a temporalidade. Na
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apresentagao da danga ao vivo, espectador e
dancarino compartilham o mesmo tempo, que
pode ser aproveitado pelo coredgrafo como um
elemento estético da obra. Entretanto, quando
0 publico assiste a danga na tela, os corpos
do espectador e do dancgarino pertencem a
diferentes temporalidades. Nesse caso, o
diretor do filme deve fazer com que o publico
acredite na ilusao que é projetada, propondo
ao espectador alguma forma de identificagao.
Portanto, segundo o cineasta, a grande
questdo a ser traduzida, transposta, na tela
refere-se ao tempo.

Em 2000, o filme de danca Motion
Control, idealizado e coreografado pelos artistas
e pesquisadores Liz Aggiss e Billy Cowie, com
direcdo de David Anderson, foi produzido pela
Arts Council England/BBC Dance for Camera
Award, a partir de uma demanda da BBC
para solucionar questdes da danca que era
apresentada na televisdo. Foram convidados
profissionais das areas de cinema e danga para
colaborarem no desenvolvimento de um projeto
original, diferente de adaptagcdes de obras
cénicas e performances ao vivo.

Filmada em 35 mm, a obra apresenta um
grande diferencial por ter sido realizada com
0 recurso de uma camera motion control, que
deu nome a obra. Tal cdmera é uma tecnologia
de controle do movimento, configurada pela
combinacdo de um hardware e um software
capazes de gravar e reproduzir uma série
de movimentos a serem executados pelos
diferentes suportes do equipamento, com
minuciosa precisao. O hardware pode suportar
e mover cameras e lentes, por meio de
articulagdes acionadas digitalmente, enquanto
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no software, o operador tem a capacidade de
gravar, editar e criar tais movimentos.

No filme Motion Control, é possivel
dizer que a camera tem uma “personalidade”
propria, ou seja, apresenta uma qualidade
de atuacdo bastante singular. Para isso, os
criadores priorizaram o processo de filmagem
em detrimento de um complexo processo de
edi¢do. Pois, segundo eles, quando a edi¢do é
marcante na obra, a caAmera acaba perdendo
sua presencga real, ou seja, sua performance.
Priorizando o processo de filmagem, todos
os elementos constituintes tiveram que ser
muito bem planejados desde o inicio e as
coreografias da dangcarina e da cémera
ensaiadas repetidamente. Motion Control
explora a sinergia entre o corpo da dancarina e
a camera controlada pelo computador, em um
processo altamente reforgcado pela colaboragao
do som. Assim, a obra trata dos limites de um
dialogo entre camera e corpo, assim como,
entre espago, camera e som.

Algumas Consideragoes

Enfim, ao longo do tempo, a proposta
de (re)criagdo do corpo na tela vem sendo
explorada por muitos outros cineastas, além de
videoartistas, promovendo uma aproximagao
deles com dancgarinos e coredgrafos para a
realizacdo de suas obras. Assim, artistas das
diferentes linguagens tém despertado um
interesse mutuo pelos recursos que ambas as
areas podem oferecer quando entrelagadas.
Nesse sentido, as especialidades tendem a se
dissolver, gerando novas expressoes artisticas,

Figura 3 Motion Control,
Lizz Aggiss e Billy Cowie, 2000.
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hibridas por natureza. A partir da convergéncia
entre dangca e cinema surgem novas formas
de compreensado da imagem, do corpo e do
movimento, tanto no palco como na tela.

Filmar a danga implica um processo de
adaptacao, que reflete sobre as possibilidades de
composic¢ao coreografica do corpo e daimagem,
imersos em novas dimengdes espago-temporais.
No ambiente da danga contemporanea, muitos
coreografos vém assumindo o desafio da
transposicdo de coreografias, originalmente
pertencentes a realidade concreta do palco, para
o suporte audiovisual. Desse processo resultam
adaptagdes criativas, naturalmente exigidas
pela insergdo em novos meios, acompanhadas
pelo fascinio da possibilidade de realizagéo do
que seria impossivel na realidade concreta.
Nos filmes de danga é possivel observar
imagens de danca que ndo podem ser vistas
no palco, dialogando com o local escolhido para
filmagem, os pontos de vista definidos pelo olhar
da camera, os cortes e os efeitos de edigéo,
apresentando uma nova narrativa do tempo.

(Re)criar coreografias para o olhar da
camera e coreografar esse mesmo olhar,
torna-se um desafio que vem estimulando
a realizagcdo de muitas pesquisas e
experimentagbes criativas. Na (re)criagdo da
dancga noutro suporte, corpo e movimento sao
resignificados, assimilando a natureza do novo
meio, como interfaces tecnolégicas. Desse
modo, as tecnologias de imagem tensionam a
danca na diregao de sua propria reinvencao,
reorganizando o corpo em movimento no
tempo-espaco de imagens técnicas. Assim,
a danga pode encontrar nas tecnologias de
imagem novas experimentacdes estéticas.

Talvez o dialogo entre movimento e
imagem, corpo e camera, homem e maquina
seja a propria poética da dangca que é (re)
criada na tela. A insergao da danca no universo
audiovisual vem ampliando as possibilidades
da propria danga enquanto fazer artistico,
introduzindo a relagdo da danga com sua propria
imagem, fazendo do corpo imagem corporal.
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SCOTT PILGRIM: Elementos Graficos Como
Parte Expressiva da Imagem Cinematografica
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Resumo

O presente artigo apresenta os elementos graficos presentes na
série de histérias em quadrinhos Scott Pilgrim, escrita e ilustrada por Bryan
Lee O'Malley e discute a transformacdo destes em elementos graficos
animados (portanto cinematograficos) no filme Scott Pilgrim Contra o
Mundo, dirigido por Edgar Wright e baseado na série de quadrinhos.
Palavras-Chave: Histérias em quadrinhos, Cinema, Scott Pilgrim, elementos
graficos, elementos cinematograficos.

Introdugao

Scott Pilgrim é um personagem criado pelo quadrinista canadense
Bryan Lee O’Malley em 2004 e desenvolvido em uma série de seis volumes?
publicados de agosto de 2004 a julho de 2010 no mercado norteamericano. No
mercado brasileiro, os volumes foram publicados pela editora Conrad. A trama
gira em torno do cotidiano do protagonista-titulo, um rapaz desocupado de 23
anos, baixista de uma banda de rock. Ele é cativado por Ramona Flowers mas,
ao tentar conquista-la, é desafiado para conflitos com os sete ex-namorados
dela. Os conflitos mesclam referéncias de estilo grafico e tematico de outros
quadrinhos, linguagem cinematografica, surrealismo, misticismo e videogames.

Adaptagdes para o cinema e para videogame chegaram ao mercado no
ano da conclusdo da série. Dirigido por Edgar Wright*, o filme Scott Pilgrim
vs. the World foi langado no segundo semestre de 2010 no Brasil. Em agosto
do mesmo ano, foi langado pela Ubisoft para Xbox Live Arcade e PlayStation
Network® um jogo com o mesmo titulo. Mais do que apenas uma repeticdo de
conteudo tematico, os produtos de Scott Pilgrim refletem as mdltiplas referéncias
presentes no estilo grafico e narrativo da série.

Sao evidentes as referéncias graficas a mangas (fig.1) nos exageros de
expresséo facial e fisica dos personagens, bem como na estilizagdo dos tracos
de movimento e na auséncia de cores. As onomatopéias tém um papel principal
nos quadros em que aparecem, pois evidenciam uma busca de uma adaptagao
da linguagem de hipérboles visuais caracteristica de jogos digitais.

Um diferencial estético da adaptagédo cinematografica de Scott Pilgrim
€ que foram mantidos na tela elementos graficos como legendas, requadros,
onomatopéias e sinais graficos de movimento. Enquanto outras adaptacdes
de quadrinhos de grande circulagdo, como as derivadas das editoras Marvel
Comics e DC como a série X-Men (X-Men, de 2000, X2, de 2003, X-Men:
The Last Stand, de 2006, X-Men Origins: Wolwerine, de 2009, e X-Men: First
Class, de 2011), Homem-Aranha (Spider-Man, de 2002, Spider-Man 2, de 2004,
e Spider-Man 3, de 2007,) e Batman (Batman, de 2989, Batman Returns, de
1992, Batman Forever, de 1995, Batman & Robin, de 1997, Batman Begins, de
2005, The Dark Knight, de 2008, e The Dark Knight Rises, de 2012), escolheram
traduzir totalmente a expresséo grafica em acdo cinematografica, o filme de
Wright insere os elementos graficos tipicos dos quadrinhos no espago diegético
do filme.
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MOBILE IS
PSYCHIC?!

IS HE A
VEEAN?
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TOOD PUNDEREN  TRAINING

I DON'T THINK ARE WE OUT

IT’S THAT =1t F KETCHUP?
EASY, SCOTT. c:)TH(EDUGHT 1

OR WHATEVER IS FROM AND HE'S
PSYCHIC! VEGAN YOUR NEW NOT MY A oussro(i,%ieﬂr
PSYCHIC! BOYFRIEND “BOYFRIEND,”
I CAN KICK

HIS ASS!
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-| HAVE A
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S0 TQAGICAIJA.Y
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Figura 1 Paginas que mostram
caracteristicas da arte da série Scott Pilgrim.

Fontes: Scott Pilgrim & The Infinite Sadness,
p. 55, Scott Pilgrim vs. the World, p. 65,
Scott Pilgrim’s Finest Hour, p. 48
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A natureza da mescla entre tradi¢goes
graficas, cinematograficas e de varias
instancias da cultura pop situa Scott Pilgrim
como um exemplo contemporédneo de pos-
modernismo, uma trajetéria que exploraremos
neste artigo a partir das caracteristicas das
imagens pos-modernas conforme definidas
por Cauduro & Rahde (2005a, 2005b) onde a
citagao, o revival, a mescla e a tecnizagao das
imagens s&o complementares®.

Os Quadrinhos e o Cinema

A comparagdo entre o cinema e as
histérias em quadrinhos é inevitavel, ao passo
que ambas as formas de arte tém um publico
muito parecido e nasceram simultaneamente e
da necessidade humana de se expressar através
de imagens (RAHDE, 1996, p. 03), e com a
“preocupacao de representar e dar a sensagao
de movimento” (MOYA, 1970, p. 110). O cinema
e os quadrinhos também se assemelham na
sua narrativa, mesmo que o quadrinho em si
(os quadros em separado, quando nao sao
vistos em sequéncia) nao forme uma narrativa,
o conjunto deles pode se tornar uma (MUANIS,
s/d, p. 07), e o discurso narrativo de ambos parte
da imagem como elemento principal (CIRNE,
1972, p. 28):

O cinema é uma narrativa formada por
uma sucesséo de fotos (fotogramas) que
ganham sentido entre si através de seus
codigos lingliisticos e gramaticais, e da
experiéncia cultural do seu espectador.
Em um unico fotograma, tal qual uma foto,
reside uma informagéo limitada. Na arte
seqliencial se da o mesmo. Sua menor
parte, o quadrinho em si, € apenas uma
ilustragdo. Mas a sucesséo desses quadros
compbem uma narrativa em que a legenda,
apesar de sempre presente (através
dos filactérios - os balbes recordatorios),
pode vir a ser desnecessaria, assim
como no cinema. (MUANIS, s/d, p. 07)

Mesmo com essas semelhangas, o
espectador/leitor recebe essas duas linguagens
de uma maneira bastante diferente. Pode-se
comparar cada plano do filme a imagem contida
em cada quadrinho da HQ. Assim, s existiria
plano-sequéncia se fosse possivel colocar em
um s6 quadro “toda uma situagao tematica
determinada pelo grande conjunto sintagmatico
da estdria ou da série” (CIRNE, 1972, p. 49).
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Dessa forma, tanto as historias em
quadrinhos quanto o cinema podem ser
considerados artes sequenciais. Por ser, assim
como os quadrinhos, uma midia que trabalha
com texto, palavra e imagem,

O cinema é a midia que mais tem
proximidade com os quadrinhos, seja
na linguagem, nas influéncias mutuas
e hibridizagbes de forma e conteudo.
No éambito da linguagem, observa-
se facilmente a gramatica visual
comum, a saber, os enquadramentos,
a montagem, a dramaticidade e o eixo
de camera, elementos essenciais para
criar ritmo, aumentar a carga dramatica,
construir a narrativa e estabelecer uma
légica compreensivel de decodificagdo
da informagdo para o leitor (MUANIS,
s/d, p. 04).

A imagem do cinema tende a ser
sensorialmente mais rica, porque tem a
vantagem de poder contar com as imagens
em movimento, além da premissa de um
realismo fotografico acoplado as possibilidades
expressivas de efeitos visuais. Ja as histérias
em quadrinhos se expressam a partir de
imagens estanques, o que pode ser vantajoso,
se pensarmos que é mais facil trabalhar uma
imagem fixa mais detalhadamente, além de que
a imagem do quadrinho pode ser até mesmo
simplificada ou deformada, sem perdas na
comunicacao (CIRNE, 1972, p. 29).

Antesdeumfilme serproduzido, ele precisa
ser planejado. Para planejar graficamente como
vai ser a fotografia de um filme muitas vezes
é feito um storyboard, essencialmente uma
ferramenta de previsualizagdo semelhante a
uma histéria em quadrinhos do filme, mostrando
como deve ser a luz, a posicao da camera e o
enquadramento a ser filmado.

Na Figura 2, cada frame representa uma
posi¢cdo de camera. Acompanhando os frames
de A a G, temos uma histéria em quadrinhos,
que vai servir de guia na hora da flmagem. No
entanto, apesar de um storyboard servir como
previsualizagao de diversos segmentos e agdes
de um filme de um modo analogo ao de uma
histéria em quadrinhos, ele usualmente néao
pode ser lido de forma independente por excluir
falas, descricbes e demais informagdes que
colaboram para criar a coeréncia e a fluéncia
presentes em HQs.

Outro afastamento entre histérias em
quadrinhos e cinema € que a maioria dos filmes
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Figura 2: Storyboard Fonte: Directing Film Techniques and Aesthetics, p. 109

opta por nao dividir a tela em varias janelas, ao
contrario das paginas dos quadrinhos. Em parte,
isto é justificado pela sequéncia temporal em
que transcorre o filme, mas a liberdade da forma
e da diagramacgéo dos quadros (de que Scott
Pilgrim tira amplo proveito) é adaptada para
uma janela que permanece constante durante
boa parte do filme.

Referéncias de Historias em Quadrinhos
no Filme Scott Pilgrim Contra o Mundo

A mescla de texto e imagens como
maneira de construir uma mensagem nao
foi algo inventado pelo cinema. Cartuns
satiricos com legendas eram freqlentes
em publicagbes do século XIX (FONSECA,
1999), bem como as etapas da Via Crucis
mostrando a paixado de Cristo acompanhadas
de legendas sintéticas de suas cenas faziam
parte da cultura cristd, dominante na Europa,
ha centenas de anos. Convencgdes graficas a
respeito da atribuicdo do tamanho maior da
tipografia a temas mais importantes vao ainda
mais longe (TWYMAN, 1982; MEGGS, 1995),
remontando ao Império Romano e até antes.
De uma forma geral, a origem da articulagao
de imagem e texto se perde no tempo e foge
de nosso objeto de estudo.

O que o cinema trouxe de novo, no
entanto, foi a possibilidade de definir uma
sequéncia de cartdbes com texto e imagens
captadas pela cémera cujo andamento e,
portanto, a sugestao da ordem preferencial de
leitura, fosse pré-definido por um autor através
da montagem cinematografica. Mesmo com
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todos esses pontos em comum, as experiéncias
de ler quadrinhos e assistir a um filme séao
distintas entre si. As aproximacgoes facilitam as
tradugdes entre as areas e no caso de Scott
Pilgrim servem como marca de distingdo ao
carregarem mutuamente as referéncias do
quadrinho para o cinema.

Na cena a seguir (figura 3), Scott
enfrenta Roxy Richter, a Unica menina da Liga
dos Ex-Namorados do mal de Ramona, que ele
precisa enfrentar para ficar com ela. No filme, a
cena acontece aos 53 minutos e 56 segundos,
e vai até os 55 minutos e 05 segundos. No
quadrinho, a cena se da em cinco paginas. Ja
no filme, ela tem 35 planos.

Nessas paginas, os requadros com linhas
diagonais passam a impressao de apreenséo e
agitagédo, sensagao que é transmitida também
no filme, ndo apenas nessa cena, mas na
producéo do longa-metragem em geral. Mesmo
0os quadros sendo aparentemente tortos, a
visdo do leitor ndo é prejudicada, visto que o
personagem estd na maior parte do tempo na
posicdo vertical, o que mostra que a imagem
nao esta torta, estd apenas sendo cortada por
uma linha obliqua.

Podemos perceber que o personagem
do Scott ultrapassa os limites do requadro,
invadindo o quadro superior. Esse artificio
grafico é utilizado para intensificar a agéo e
expressao do personagem. As expressdes do
personagem, alids, sdo muito intensas, com
0 objetivo de ressaltar o carater de luta da
cena, destacando o esforgo do personagem. A
expressao facial € um elemento muito importante
para que o quadrinista consiga sugerir ao leitor
as reagbes dos personagens as situagdes
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SHOULD I
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I KIND OF

NOTHING!
I'LL SEE YOU
LATER, BUT YOU
WON'T SEE ME,
BECAUSE I'LL BE
DEADLY SERIOUS
NEXT TIME!

ATTACKING
ME?!

ukin
ggunds

YOU, OBVIOUSLY.
PREPARE TO...

Figura 3 Cena da HQ Scott
Pilgrim Gets It Together
Fonte: Scott Pilgrim Gets It Together, p. 91
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dramaticas apresentadas na narrativa visual.
Partindo do pressuposto de que nas histérias em
quadrinhos n&o é possivel fazer uso de imagens
em movimento, a expressao facial é o elemento
grafico mais forte para se sugerir sentimento
de forma andloga a expressdo interpessoal.
A escrita também ¢é peca importante nessa
fungdo, mas precisa ser complementada pela
expressao facial para que a percepgao do leitor
seja a esperada pelo quadrinista (LUYTEN,
2001, p. 174).

Os elementos textuais — no caso, as
onomatopéias — sao utilizados com muita
veeméncia, e fazem com que o leitor tenha
uma experiéncia sensorial auditiva com um
elemento puramente visual. As onomatopéias
sao elementos muito importantes na
diagramagédo do quadro. Eles ndo sdo como
uma legenda, que serve apenas para ilustrar
0 que esta acontecendo. Eles ilustram, mas
fazendo parte do quadro e da cena, que
perderia muito de seu carater estético se
esses elementos ndo fizessem parte da cena.
Nessa cena, as expressdes mais exageradas
sdo as da personagem Roxy, com o objetivo
de ressaltar a raiva da personagem. Também
para ressaltar as expressdes, € muito utilizado
o enquadramento fechado nos personagens,
em contraste com os planos panoramicos,
mostrando todo o ambiente.

O requadro das bordas das paginas
€ sangrado, o que, alias, é caracteristico de
todos os volumes da série. Porém, nesse ultimo
quadro, além da sangra, temos a impresséao de
que o quadrinho foi cortado, e isso passa uma
sensagao de vacuo, de uma situacdo que nao
foi bem fechada ou bem resolvida, tanto para
0 personagem, quanto para o leitor, de forma
extradiegética. Essa situacdo é fechada ao
longo da histéria, quando a personagem Roxy
volta a cena.

Ja ao primeiro olhar, chama atencao no
filme a quantidade de onomatopéias utilizadas
e, com um olhar mais profundo, a similaridade
dessas com as onomatopéias da série de
histérias em quadrinhos. Fica claro que a
direcao de arte foi ndo s6 baseada na da HQ,
mas fidedigna.Essa afirmacgao é possivel ndo sé
pela diregcao de arte do filme, por ter utilizado
0s mesmos elementos graficos do quadrinho,
mas também em uma andlise da direcédo de
fotografia, na qual é possivel observar que o
filme utiliza os mesmos enquadramentos que
0 quadrinho, inclusive criando movimentos de
camera baseados nos planos mostrados na
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série de HQs. Os frames que ilustram a cena do
filme mostram isso claramente. Mais uma vez,
temos planos close e big close dos personagens,
contrastando com os planos panoramicos.

As onomatopéias existentes no filme
aproximam-no do universo das HQs. Nos
quadrinhos, as onomatopéias sdo elementos
graficos utilizados para representar som, ja que
nao se pode contar com elementos sonoros.
No filme, porém, mesmo ndo havendo essa
necessidade, ja que se pode utilizar som, foi
criado um elemento grafico que representa uma
onomatopéia. Dessa forma, mais uma vez, se
criou link com as histérias em quadrinhos em
geral, e ndo apenas com a série do mesmo
personagem. Sbnia Bibe Luyten destaca que
nos quadrinhos ocidentais as onomatopéias sao
geralmente facilmente inteligiveis. “(...) qualquer
leitor pode identificar o significado de bang,
crash ou smack” (LUYTEN, 2001. p. 174).

A cena do primeiro encontro de Scott
com Roxy foi escolhida por representar muito
bem a preocupagdo que a direcdo de arte
e a direcao de fotografia tiveram em ser fiel
ao quadrinho, utilizando elementos graficos
bastante representativos no meio impresso,
nao apenas reproduzindo esses elementos,
mas adaptando-os ao meio audiovisual. Outra
questao interessante na cena é o fato de que no
quadrinho a cena € noturna e no filme é diurna.
Isso acontece porque no quadrinho pode-se
trabalhar com luz absoluta. Ou seja, quando é
noite, pode-se inverter as cores em alguns dos
quadros, deixando o fundo branco para poder
utilizar efeitos em preto, sem que o branco
represente luz — ou seja, dia. No filme, a cena é
diurna, pelo fato de que o cinema trabalhar com
uma técnica fotografica e ter certo compromisso
com arealidade. Essa liberdade € uma vantagem
dos quadrinhos frente ao cinema.

Consideragoes Finais

A mescla entre comunicagdo grafica e
imagens cinematograficas esta presente desde
0s primeiros momentos do cinema, atendendo
a uma variedade de formas e propdsitos.
Isto insere o entdo nascente cinema em uma
continuidade com as linguagens ja existentes,
ainda que destacado amplamente das demais
por sua capacidade de mimetizar o efémero
e o movimento, sugerindo uma mediagédo da
imagem com o que representa.
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Figura 4: Cena do filme Fonte: Screenshots do filme

A insergdo de frases, palavras e
simbolos graficos sobre aimagem, naimagem
e entre as imagens mostradas no cinema,
mostra, desde o principio, que o0 meio é capaz
de transcender a mera mimese e estruturar-
se de maneira mais complexa, comunicando
mensagens mais elaboradas.

No caso da série de histéria em quadrinhos
e do filme em questao, vimos que os elementos
graficos foram transpostos para uma plataforma
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audiovisual (portanto, tornaram-se cinematogra-
ficos), fazendo com que a produgédo cinemato-
grafica tivesse uma forte ligagdo com a série de
histéria em quadrinhos na qual foi baseada.

O filme Scott Pilgrim Contra o Mundo
teve, além de se basear na estética da série
Scott Pilgrim, também teve outras referéncias
graficas, que foram muito bem utilizadas na arte
do filme, o que trouxe um grande diferencial
estético a produgao.
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3 No original: Scott Pilgrim’s Precious Little Life,
Scott Pilgrim vs. the World, Scott Pilgrim
& the Infinite Sadness, Scott Pilgrim Gets
It Together, Scott Pilgrim vs. the Universe
e Scott Pilgrim’s Finest Hour.

4 Edgar Wright € um diretor e roteirista inglés.
Ele se tornou conhecido por sua parceria
com os atores Simon Pegg e Nick Frost
na sitcom Spaced (1999-2001, nao
exibida no Brasil) e nos filmes de longa-
metragem Shaun of the Dead (2006) e
Hot Fuzz (2007) que parodiam filmes de
zumbi e policiais, respectivamente.

5 Ambos os servigos se caracterizam por serem
lojas virtuais de jogos, disponiveis nos
consoles quando conectados a internet.

6 A visualidade pds-moderna ndo é marcada
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por uma tendéncia uUnica e excludente
segundo Cauduro & Rahde (2005a,
2005b), mas sim por um somatorio
de caracteristicas que podem estar
presentes nas obras mesmo que de
maneira contraditoria ou pouco harménica
entre si. Eles identificam as dez seguintes
caracteristicas como sendo tragos da
pos-modernidade visual: apropriagao /
citacdo de material anterior, retroacao /
revival de estilos anteriores, hibridagao
/ mistura de materiais, participagdo /
interagdo entre diversos autores, poluicao
/ imperfeicdo, transicdo / mutacdo de
aparéncia, vernacular / nativo, jogo /
indefinicdo de leitura, transgressao /
entropia, digitalizacao / tecnizacao.
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Romeu e Julieta no Twitter: Por uma Reterritorializagao* das
Artes Cénicas na Pés-Modernidade

Leonardo Amorim Roat' &
Thiago Silva de Amorim Jesus?

O presente artigo apresenta algumas consideracdes ligadas as artes
cénicas na contemporaneidade; especificamente seus novos produtos
estéticos originados a partir da incorporagédo da hipermidia e as perspectivas
de (re)significacdo de seus elementos constituintes. A construgdo destes
novos anseios artisticos, por parte de seus criadores e publico, passa a
ser resultado da diluicdo de fronteiras, de uma reterritorializacdo, de uma
atual e emergente hibridizacdo de diversos aspectos do conhecimento
humano. Neste cenario, a linguagem digital conectada as artes cénicas, num
processo inédito de cruzamento entre as respectivas linguagens, caracteriza
a constante busca da comunicagdo na ampliagdo do télos humano através
das artes. Pretende-se, também, a compreensao das possiveis rupturas
pragmaticas instauradas através de um olhar atento a revolugao gerada pela
cultura digital no campo das artes, ancorada em um processo retroalimentador
entre sujeito e contexto pés-modernos. Assim, o presente estudo se detém
na recente remontagem de Romeu e Julieta, do dramaturgo inglés William
Shakespeare, produzida pela conceituada Cia. Britanica de Teatro Royal
Shakespeare Company através da midia/ferramenta Twitter, como uma
possibilidade exemplar desta complexa cena intercultural da pés-modernidade.
Palavras-chave: artes cénicas, hipermidia, poés-modernidade, Romeu e
Julieta, reterritorializacao

Artes Cénicas e Hipermidia na
Pés-Modernidade: Consideragoes Iniciais

Pensar como o uso das novas midias e tecnologias digitais no campo
das artes cénicas contemporanea pode vir a possibilitar (re)significacdes em
seus elementos constituintes e sua linguagem é o objetivo do presente estudo.

A maioria das questbes que sado evocadas aqui surgem provenientes das
reflexdes e agdes sbécio-comunicativas utilizadas atualmente. Afinal, as praticas
tecnologicas adotadas no processo comunicacional contemporéneo estéo
proporcionando uma transformag¢ao no modo de relacionamento em sociedade,
de realizagao individual de tarefas diarias, de expresséao, de troca informacgdes,
de posicionamento frente ao mundo em assuntos e meios de qualquer natureza,
e entre outras tantas questdes, estéo alterando, por vezes substancialmente, o
modo como criamos e fruimos arte.

A compreensao da arte para a realizagao deste estudo, ou pelo menos
sua tentativa, passa necessariamente pelo estudo da linguagem, a partir da
nogédo de cultura semiotica apresentada por Geertz (1989), onde a cultura
aparece como um conjunto de sistemas entrelacados de signos interpretaveis.
Segundo Geertz:
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[...]o homem é uma animal amarrado a
teias de significados que ele mesmo teceu,
assumo a cultura como sendo essas teias
e a sua analise; portanto, ndo como uma
ciéncia experimental em busca de leis,
mas como uma ciéncia interpretativa, a
procura do significado. (1989, p.15)

A partir deste olhar, que suscita uma
percepcdo  simbolico-semiodtica®, toda a
expressao artistica pode ser considerada uma
interacdo entre obra, artista e interpretante.
Como nos diz Azevedo (et al):

Os signos que compbem uma obra de
arte sdo expressos pela interagao entre a
subjetividade da artista(emiss&o), o meio
pelo qual ele dispbe para materializar
Sua obra (transmisséo) E, a luz da teoria
dos signos de Peirce, consideramos que
0 signo artistico como qualquer outro
s6 adquire realmente sentido de arte
quando exposto a um interpretante ou
um interagente capaz de dinamizar a
obra de arte (recepgéo). Desta forma, o
processo artistico é um complexo inter-
relacional, uma permutagdo signica entre
multiplos elementos integrados a um
campo dialégico em constante movimento,
onde a cooperagdo e conflito originam
uma linguagem estética que comunica
uma ética inerente a cada cultura e a cada
época, mas que esta presente em todas as
manifestagbes criativas. (2008, 1647)

Assim, pode-se refletir como as novas
tecnologias digitais, tanto para produgao quanto
exibigao/compartilhamento, empregadas atual-
mente no uso da arte implicam em diferenciados
regimes de representacdo, producdo e subjeti-
vagao, manifestam o entrecruzamento arte-tec-
nologia como possibilidade expoente de (re)sig-
nificagdo dos elementos constituintes das artes
cénicas como linguagem “consolidada”. Como
nos apresenta Cohen:

A criagdo de novas arenas de
representagcdo com a entrada, onipresente,
do duplo virtual das redes telematicas
(WEB-internet), amplifica o espectro da
performagdo e da investigagdo cénica
com novas circuitagbes, a nhavegacado
de presengas e consciéncias narede
e a criagdo de interiscrituras e textos
colaborativos. Com uma imersao em novos
paradigmas de simulagéo e conectividade,
em detrimento da representagdo, a nova
cena das redes, dos lofts, dos espagos
conectados, desconstroi os axiomas da
linguagem do teatro: atuante, texto, publico
— ao vivo, num unico espago, instaurando o
campo do Pés-Teatro. (2003, p. 99)
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Mas para percorrer o caminho em
busca de algumas possiveis respostas para
esta hipotese de (re)significacdo deve-se ir
de encontro, mesmo que brevemente, ao
experimentos iniciais desse entrecruzamento.

O artista de teatro, critico e cineasta
Michael Rush em seu livro “Novas midias na arte
contemporénea” (2006) nos apresenta alguns
pontos presentes nos ultimos cinquenta anos
da arte contemporanea e como a integragao
entre as novas tecnologias, surgidas em cada
periodo, e as artes, iam sendo incorporadas,
recombinavam-se e acabavam por transformar
radicalmente parte do cenario artistico e seus
meios de producéo.

Essa visdo historicista apresentada por
Rush, possibilita entre outras coisas, reforgar
o entendimento que, o uso de tecnologias no
mundo das artes, embora ndo seja bem visto
algumas vezes pelos seus préprios criadores,
sempre esteve presente em seu processo
evolutivo ao longo do tempo, por artistas
questionadores e contestadores de formas de
expressdo, conteudo e sua conexao com O
publico fruidor de suas obras.

Entre os momentos apresentados no
livro, o papel decisivo e influente de Marcel
Duchamp ao extrapolar a nogédo de limite no
mundo das artes é destacado como um dos
momentos fundamentais para o surgimento de
novo experimentos:

A percepgdo em relaggdo a Marcel
Duchamp é, basicamente, a percepgéo a
arte do final do século XX, tdo profunda
foi sua influéncia. Ele extrapolou qualquer
nog¢do limitante de arte e, com objetos
prontos (rodas, pas, cabides que escolheu
para exibir como arte) forgcou a pergunta:
‘o que é arte?” até seu nivel mais
profundo. Duchamp produziu uma obra
prodigiosa, que vai da pintura ao uso de
diversos materiais [...] A radical mudancga
de énfase de Duchamp, de objeto para
conceito, permitiu a introdugéo de varios
métodos em um empreendimento artistico
redefinido. Sua importdncia para o
presente estuo baseia-se ndo apenas no
que ele fez, mas no que permitiu e suscitou
na arte. O tipo de pensamento que ele
encorajou fez com que investigagcbes em
diversos meios de expressdo e formas
artisticas parecessem naturais, quase
previsiveis. (2006, p.14 e 15)

Além da contribuicdo de Duchamp para
quebras de paradigmas no mundo das artes,
outros artistas no final dos anos 50 também
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contribuiram para que a diluicdo de fronteiras
e novos pensamentos emergissem. Entre eles
destacam-se as contribuicbes em instalagdes
e inovadores conceitos na criagdo de suas
obras do grupo Fluxus e as obras do musico
John Cage e seu experimentalismo. Mas é fato
que as performances multimidias dos anos 60
romperam definitivamente os experimentalismo
para além da tela, e exposicbes de artes
plasticas e trouxeram uma nova complexidade
e autenticidade na mistura entre as mais
distintas formas artisticas, como a danca
€ a musica recombinadas com tecnologias
como o video, processos computacionais e
softwares desenvolvidos especialmente para
apresentagoes artisticas.

A ampla colaboragéo entre artistas agora
estendia-se a engenheiros das mais distintas
areas e compunha através das artes plasticas
e visuais, integradas ao experimentalismo
musical de Cage e a coreografias vanguardistas
de Merce Cunningham, as bases da artes
performaticas influentes nas artes visuais atuais
(em campos como hapennig e performances),
em todas as suas mais inovadoras formas; e
torna visivel a agdo de ascendéncia que exerce
nesta nova possibilidade aberta na incorporagao
das cénicas com tecnologias digitais.

O que pretende-se evidenciar aqui € que
as mudancgas originadas pelo ambiente digital
e seus dispositivos e aparelhos para producéo,
compartilhamento e armazenamento de
informagdes, sejam elas textos, sons, imagens,
etc. estdo influenciando fundamentalmente
estruturas e formas rigidas de comunicagao séo
uma continuidade de um processo constante de
transmutacdo. E a convergéncia de midias e a
comunicagdo movel, com aparelhos celulares
inteligentes, configuram-se como modelos
destes novos tempos.

A pesquisadora Lucia Santeaella, em seu
livro “Linguagens Liquidas na era da mobilidade”
(2007) assim apresenta esta mudanga:

[..] nesta era de comunicagdo
movel, todos testemunhamos o
desaparecimento progressivo  dos
obstaculos materiais que até agora
bloqueavam os fluxos dos signos
e trocas de informagdo. Cada vez
menos a comunicagao esta confinada
a lugares fixos, e os novos modelos
de telecomunicagdo tém produzido
transmutagdes na estrutura da nossa
concepgdo cotidiana do tempo,
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espacgo, dos modos de viver, aprender,
agir, engajar-se, sentir, reviravoltas
na nossa afetividade, sensualidade,
nas crencas que acalentamos e nas
emogbes que nos assomam. (2007.

pag 25)

As transformacgdes, proporcionadas pela
hipermidia*, obviamente atingiram todos os
campos de nossa sociedade, mas nas artes,
particularmente nas cénicas, o uso destes novos
artefatos, mesmo que tardio se comparado
as artes visuais ou a musica em utilizacao,
criacdo de possibilidades e aprimoramento de
uso para producdo de conteudo artistico, ja
esta proporcionando o surgimento de recentes
produtos estéticos, os quais colocam em
suspensao/colapso  importantes  elementos
constituintes que a definiam como singular no
mundo das artes.

Em sua obra “Iniciagdo ao Teatro”, Magaldi
apresenta o que considera como essencial:

[...] no teatro dramatico sdo essenciais
trés elementos: o ator, o texto e o publico.
O fenbémeno teatral ndo se processa
sem a conjungéo dessa triade. E preciso
que um ator interprete um texto para um
publico, ou, se quiser alterar a ordem, em
fungdo da raiz etimologica, o teatro existe
quando o publico vé e ouve ator interpretar
um texto. Reduzindo-se o teatro a sua
elementaridade, ndo sdo necessarios mais
que esses fatores. (1998. pag 8)

Porém, estes pesquisadores gostariam
de atentar, e de certo modo acrescentar/
evidenciar, mais dois elementos constituintes
ao que Magaldi chamou de fenbmeno teatral;
eles ficam subtendidos durante o acontecimento
cénico, mas estdo sempre presentes e sao
fundamentalmente importantes e inseparaveis
como principios fundantes desta arte especifica,
conhecida também como arte do efémero por
muito artistas. Os elementos s&o: o tempo e o
espaco.

Acredita-se necessario o destaque para
tais pontos, ampliando deste modo a triade
essencial apresentada por Magaldi, para um
quinteto essencial, pois este dois elementos
talvez sejam os mais substancialmente
transmutados nesse jogo da incorporagao/
inclusao das novas midias e tecnologias digitais
pelas praticas e fazeres teatrais. Deste modo o
que passaria a ser considerado como elementos
constituintes de um evento cénico seriam:
artistas — texto — publico — tempo — espaco.
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Assim, para esta analise o que sera
observado e analisado como passivel de (re)
significacdo é: um grupo de artistas, que
apresenta um texto qualquer, para um publico
em um evento ao vivo num Unico espaco. E sobre
esse conjunto, sobre os elementos constituintes
das artes cénicas que as transformacdes/
transmutacbes nesta era pos-moderna estédo
ocorrendo.

Uma reconfiguragdao dos elementos
constituintes  definitivamente traz  consigo
caracteristicas que auxiliam a identificar tal
processo de mutacdo. A nao definicdo de
nomenclatura, tanto para o novo fazer artistico
em si, como para obras e seus criadores surge
como primeira caracteristica. Nesta pesquisa
examinou-se que em palestras e workshops de
debate sobre o tema, bem como em diversos
artigos, livros e sites esta pratica cénica ainda
em desenvolvimento possui varios nomes, entre
0s mais recorrentes encontramos teatro digital,
teatro virtual, teatralidade virtual e pds-teatro.
Este fato isolado ja aponta para a confirmagéao
das sucessivas transformacbes que estédo
ocorrendo e direcionam para novos rumos
artistas — texto — publico — tempo — espacgo;
as constituintes fundantes da arte originaria
conhecida como teatro.

Entre os aspectos fundamentais das
artes cénicas alterados pela interacéo arte-
tecnologia, as nog¢des espago-temporais
ganham destaque, pois estdo tornando-se cada
vez mais relativas para artistas e publico, seja
de forma consciente ou inconsciente, como um
espelhamento das transformacdes das nocdes
de mundo na contemporaneidade. Todavia o
uso da tecnologia no mundo das artes cénicas
convida ndo somente a (re)significagcdo de
conceitos como espago-tempo em um evento
teatral através de seu novo meio de expresséo,
mas também coloca em xeque a interagéo
autor-obra-publico suscitando, o que na maioria
das vezes apresenta-se de modo passivo, a
aparecer como uma interatividade exacerbada,
sem hierarquia aparente, através das mais
distintas formas de expressdo e colaboragao
entre artistas e plateia em diversos momentos
do espetaculo, explicitando deste modo novas
caracteristicas marcantes destes novos eventos
cénicos, e transformando o processo de vivéncia
do acontecimento em si como principal propulsor
da experiéncia.

O publico agora vive, interage, cria o
espetaculo junto com os artistas nas mais
variadas camadas de tempo e espago e nao
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fica mais apenas passivamente tirando suas
conclusdes de uma obra “fechada”, criada como
objeto pronto para servir para conclusdes dbvias.

Assim, apresenta-se neste estudo
a percepgao de mudanca de perspectivas
referente as nogdes dos elementos constituintes
cénicos enquanto genes que compdem O
DNA do espetaculo, e do processo e fazer
artistico cénico, bem como a possibilidade de
transmutacao de linguagem da cena conhecida
até os dias de hoje. Afinal os novos produtos
gerados da integragdo da tecnologia e das
formas teatrais definidas e acumuladas pela
experiéncia de séculos ja existem para nossa
fruicdo (além de muitas outras que surgirdo
brevemente apds esta escrita, sendo perceptivel
a velocidade de desenvolvimento e utilizagao
de tais produtos), e trazem um hibridismo tipico
de nosso tempo; e por conseguinte, compdem
um novo fazer artistico e uma nova faceta na
estética cénica contemporanea.

Atualmente os conhecimentos transbordam
fronteiras; aliam-se e interagem de diversas
maneiras, e em inuUmeras vezes alheios a certas
regras e dogmas que em nossos tempos, no
minimo soam antiquados. Pois os territdrios
cognitivos ndo conseguem mais estabelecerem-
se como Uunicos e intransponiveis frente a
outras fontes de conhecimento tedrico efou
pratica em um embate pela verdade nesta era
contemporanea. Ciéncia e arte misturam-se, como
numa incontrolavel experiéncia fisico-quimica, e
tentar controlar essas possibilidades de misturas
€ algo que desregula a logica adotada atualmente
nessa relagao simbidtica entre a historia cultural
de nossa sociedade e a emergente cultura digital.

Em seu livro Modernidade Liquida (2001),
Baumann nos oferece uma excelente metafora
para como os conceitos e conhecimentos estao
sendo mixados em nossa sociedade:

Os liquidos se movem facilmente. Eles
fluem, escorrem, esvaem-se, respingam,
transbordam, vazam, inundam, borrifam,
pingam, sao filtrados, destilados,
diferentemente dos sdélidos, nado sédo
facilmente contidos — contornam certos
obstaculos, dissolvem outros e invadem ou
inundam seu caminho. (2001, p. 8)

O livre ftransito dos conhecimentos,
agora tido como objetos liquidos, de toda
e qualquer natureza entre si, acarretam
infinitas possibilidades de variagdes tedrico-
praticas. Assim, por exemplo, no passado o

41



Romeu e Julieta no Twitter: Por uma Reterritorializagdo* das Artes Cénicas na Pés-Modernidade

entrecruzamento de géneros antes considerados
estaticos -“sélidos”™ e, portanto, quase
isolados, como a engenharia computacional
e a dramaturgia provavelmente n&o suscitaria
em nada, vista a distancia aparente entre as
distintas areas. Com esta misceldnea pode-
se emergir possibilidades inovadoras tanto
de midias, como formas, efeitos de cena ou
escrita, bem como recursos artisticos praticos,
na criacdo de elementos para execugdo de
determinada criagdo dramaturgica, viabilizando
sua utilizagado em suas respectivas areas através
de computadores ou em combinagdes sem
prévio conceito de medium definido.

Montechio e Capuleto Via Microblog

Um exemplo pratico destas misturas
entre conhecimentos, onde o desaparecimento
de fronteiras comeca a dar sinais de fluéncia
liquida dentro do universo das artes cénicas foi
a remontagem de Romeu e Julieta por uma das
mais célebres companhias de teatro do mundo, a
Royal Shakespeare Company, da Gra Bretanha,
internacionalmente conhecida pelas tradicionais
montagens da obra de Wiliam Shakespeare.

As montagens desta companhia
sdo reconhecidas pela alta qualidade de
interpretacdo dos atores, direcdo correta e
firme, apuros técnicos e fidelidade no referente
ao em numero de atos, personagens, figurinos,
magquiagens, texto na integra, etc. Contudo,
esta tradicional companhia decidiu inovar e
remontou, acredita-se, o mais famoso texto do
bardo inglés através da midia twitter®.

Durante o periodo de 12 de abril de 2010
até 12 de maio de 2010 esta obra secular do
dramaturgo britdnico foi reescrita/reencenada
utilizando unicamente esta ferramenta de
comunicagado social, altamente difundida na
internet, em todas as suas possibilidades.
Nesta remontagem seus personagens foram
transportados para nossa época; sendo assim,
Julieta e Romeu seriam jovens do século XXI,
conectados nainternet, estando no mesmo tempo
presente que os seus “espectadores”, e nao mais
seriam dois adolescentes do século XVI.

Seguindo a logica de uso do twitter para
a nova construcdo dramaturgica, seis dos
principais personagens da peca eram avatares
de suas pessoas “reais” (visto que eram atores
de carne e 0 0sso interpretando um personagem
através de recurso midiatico) no mundo digital,
exatamente como qualquer pessoa que possua
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conta nesta rede social o é ao fazer uso da
ferramenta. No twitter eles relatavam seus
afazeres diarios, davam suas opinides, faziam
perguntas exatamente como fazem os milhdes
de usuarios do microblog. Os usuarios desta
midia podiam seguir/acompanhar o que os
personagens contavam seu dia-a-dia; assim
como podiam seguir outras celebridades da
musica do mundo real e seus acontecimentos
ordinarios. Podiam, se desejassem conforme
permite o twitter, conversar, deixar algum
comentario, responder alguma pergunta ou
colocar opiniao sobre qualquer assunto postado
por qualquer um dos personagens em sua conta
pessoal na pagina do site. Isto poderia ocorrer
somente entre atores, s6 entre publico ou na
interacdo de ambos.

Como cada personagem possuia agora
seu espaco para relato, os espectadores
podiam, pela primeira vez, acompanhar o
que acontecia durante as vinte e quatro horas
na vida de diversos personagens através de
sua escrita. Viam além da coxia do teatro, os
seguiam para dentro do texto, numa imersao
antes impossivel de se imaginar; estava além
de tudo o que ja havia sido proposto. Agora
quem “assistia” o espetaculo invadia as casas
e ambientes dos personagens através de fotos,
sons e videos, via seus desejos, seus objetos
de consumo, presentes recebidos e passava
a ter a possibilidade de perceber outras
nuances sobre suas vidas e sentimentos. Esse
acompanhamento seguia por caminhos que
transcendem em muito os relatos das acgoes
escritas e propostas pelo dramaturgo, pois
acompanhava-se as agdes dos personagens/
avatares em tudo o que faziam.

Estes pesquisadores acreditam que a
escolha da obra Romeu e Julieta por parte da
Royal Shakespeare Company deve-se ao fato
da historia destes enamorados ser amplamente
conhecida, fato que auxilia o publico ao (re)
assistir a obra em formato inédito, perceber
sutis indicagbes para os momentos chaves
do desenrolar cénico ja conhecidos de grande
parte da audiéncia.

Exemplo disso foi quando Julieta postou
em seu microblog e no youtube® um video onde
mostrava parte de seu quarto e nele podia-se
ver além de um retrato de sua mae e objetos
pessoais, uma luminaria no formato de rosas sob
acama. Esta pegada decoragéo, por seu formato
peculiar, evoca de maneira sutil e delicada as
famosas falas entre os enamorados no ato I,
cena II” para a audiéncia ja familiarizada com
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todo o desenrolar da obra. Mesmo esperando
pelas cenas que ja conhecemos, esta nova
possibilidade dramaturgica rende surpresas;
assim capta e mantém nossa atencao para a
continuidade dos fatos.

Julieta, agora sob o avatar @ julietcap16,
(avatar seriam os correspondentes virtuais que
cada pessoa (ator e publico) criam e utilizam no
mundo digital em seus mais variados ambientes
e aplicagdes como extensées do mundo real
)— poderia, se assim quisesse, tirar sua duvida
em relacdo a qual vestido usar na festa que iria
participar a noite. O publico poderia através de
fotos na internet ajuda-la na escolha do vestido
e, por conseguinte, passa a saber que através
de sua opinido, esta colaborando em um dos
momentos decisivos da historia. A heroina
estaria solicitando a ajuda dos internautas para
a escolha do vestido que iria usar na festa onde
ira conhecer Romeu, onde eles seriam interator
€ ndo mais apenas espectador.

Esta agcédo proposta pela personagem,
para receber a opinido de seus seguidores
de qualquer parte do planeta em sua pagina
pessoal no twitter na escolha do vestido a
ser usado na festa; passa a permitir, mesmo
que timidamente, a participagdo do publico na
escrita da obra, auxiliando, em mais uma forma,
para a ampliagdo da imaginagdo deste em um
dos momentos decisivos e ludico da narrativa.
Afinal, sabe-se que entre tantas outras coisas,
o vestido auxiliou de alguma maneira para
que Romeu apaixonasse-se por ela. O publico
participante ao colaborar nesta escolha, pode
imaginar suas agdes no decorrer da festa dentro
de um figurino escolhido por ele e ndo somente
pelo figurinista. A audiéncia como integrante
da narrativa também saberia que colaborou
para o ocorrido ser bem sucedido (o instante
de enamoramento entre Romeu e Julieta), no
exato momento em que o herdi, também através
de seu avatar @romeo_mo, comenta em sua
pagina pessoal estar apaixonado por uma garota
que usara um lindo vestido na festa onde foi.

Ao ser (re)contada desta maneira no
ano de 2010; a obra escrita entre 1591 e
1595 surge como um exemplo concreto de
um nova possibilidade de nova dramaturgia
cénica, onde a mistura de novas midias e
tecnologias digitais faz-se presente. Esta
releitura/remontagem através de um suporte
inteiramente novo, atualiza a discussao sobre
a diluicdo de fronteiras entre real e virtual.
Afinal, é clara a percepcado de que os mundos
reais e virtuais alimentam-se mutuamente
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de fontes e referéncias, servem-se de tudo o
que estiver disponivel e for necessario para o
desenvolvimento desta nova forma narrativa
existente s neste tempo histérico hibrido.

Pode-se aqui pela ocasido e exemplo
proposto, ja pode-se realizar uma prévia da
analise dos elementos cénicos constituintes e
suas possibilidades de (re)significagéo através
da incorporagéo da hipermidia na obra Romeu
e Julieta realizada através da midia twitter pela
Royal Shakespeare Company. Colocando cada
elemento do quinteto essencial dos constituintes
das artes cénicas (artistas-texto-publico-
tempo-espaco) em foco isolado neste caso em
particular, percebe-se imediatamente pontos
de interagao e transmutagao devido ao contato
com componentes da tecnologia digital.

Os artistas, agora, assumem-se em
duas frentes, uma pessoal “real” (o ator e o
personagem encontram-se em um mundo
fisico) e seu avatar (sua representagcdo esta
no mundo digital), e assim podem encontrar-
se tanto fisicamente como virtualmente com
seus espectadores, se assim desejarem. No
instante em que estes atores/personagens
passaram a dominar estes mecanismos digitais
de comunicacgao social, de uso diario de tantas
pessoas no mundo atual, a sua performance
passa a conceber o que acontece no mundo
real integrada a interpretagcdo no mundo virtual,
gerando um duplo nunca antes realizado em
um acontecimento cénico shakespeariano. Os
atores podiam improvisar (para relacionarem/
contracenarem com outros atores ndo somente
através de suas falas/twittes (previamente
adaptadas, ou nao, de momentos do texto
shakespeariano), mas também através de
registros gravados ou suporte online ao vivo,
via improvisagdes apresentadas em fotos,
musica e video. As respostas em tempo real,
ou nao, para perguntas que eles improvisam
e/ou ndo constavam no texto original podiam
ser respondidas também pelos mesmos
e diversos suportes empregados nesta
encenacao inovadora.

O texto, outro elemento constituinte das
cénicas, é ampliado para além das falas escritas
pelo dramaturgo, pois seguia-se 0s personagens
por caminhos antes impossiveis, forgcando a sua
reinvengao constante pelos atores que agora
também passam a atuar como dramaturgos.
Ele sofre alteragbes continuas, seja nas simples
adaptagdes improvisadas de momentos que
ndo existem na obra original (pois agora sao
apresentadas quase que integralmente as vinte
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e quatro horas de cada personagem); seja pela
nova forma de proferi-lo usando uma linguagem
do século XXI, mesmo que em alguns posts
respeite-se as palavras originais da dramaturgia
shakespereana. E também deve-se atentar
para a contribuicdo de comentarios do publico,
agora incorporado ao texto originais escritos.
Esses dialogos entre atores e publico, tornam-
se catalisadores de novos dialogos entre os
préprios atores, por vezes, obrigados criarem
novas falas e situagdes para, ao mesmo tempo
em que respondem ao publico direcionam com
habilidade a manutengao da linha condutora da
histéria original.

O publico pode pela primeira vez
acompanhar a histéria de Shakespeare de seis
pontos de vista simultaneamente, através de
diferenciadas midias digitais reunidas através
de uma unica ferramenta e de alguma forma
interagir com eles, sugerindo algo, comentando
algum fato ocorrido, alertando ou gerando mais
conflitos na dramaturgia conhecida. Assim,
0 publico através do suporte escolhido para a
representacao passa a interagir constantemente
com o espetaculo se assim desejar.

O tempo de encontro entre artistas e
publico passa a ser dilatado, ndo se restringindo
a um unico instante; pode acontecer tanto
ao vivo como ndo, aparecendo sob a forma
de registro; tanto na pagina do twitter de
determinado personagem, quanto em seu
canal de videos do youtube. Assim, o encontro
ndo fica mais reduzido ao Unico momento
em que estes dois grupos estariam em um
unico periodo temporal. O elemento tempo
recebe agora influéncias das ferramentas
digitais comunicacionais de nossos dias que
auxiliam a o didlogo e o compartilhamento de
informagdes, em tempo real ou gravado. As
informacgdes e registros de encenacao trafegam
através de suportes ageis de armazenamento
e compartilhamento de som, texto e imagem e
permitem a dilatagcao do tempo da execugao de
um espetaculo médio de duas horas para uma
apresentagdo que acontece em um meés.

O espacgo fisico nesta montagem em
questao foi o ciberespaco, independente de
atores encontrarem-se entre si em local fisico
para “interpretar’/“twittar”, pois isto ndo ocorria
entre eles e o publico. O encontro sé acontecia
mediado por dispositivos moveis ou fixos
conectados a internet, assim o ciberespago
foi o local onde a cena aconteceu. Publico e
artistas n&o se encontraram em um ambiente
real onde suas presencas fisicas interagiam; e
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sim num ambiente virtual, onde a conexdo de
redes telematicas através da internet uniu suas
presencgas no compartilhamento de informagdes
e trocas em comum durante o periodo da
encenagao. A presencga tanto de publico quanto
de atores foi, neste caso, por meio de seus
avatares no twitter e a criagdo dramaturgica,
interpretacdes, contracenagbes s6 forma
realizadas através da utilizacdo das ferramentas
digitais. Assim através do compartilhamento
de informacgdbes, bits, € que se constituiu em
conjunto o espago de representacgao.

Participar da existéncia do evento
cénico em si e do encontro entre artistas e
publico como descrito acima, em todas as suas
alternativas apontam para novas possibilidades
artisticas e outras formas de producgao. E elenco
e plateia comungam da cena, independente de
suas localizagdes geograficas nesta encenagao
cénica, e isso € um das possibilidades que
afirmam como inovadora esta ag¢ao para o futuro
cénico contemporaneo.

Esta representacdo de Romeu e Julieta
de Shakespeare através da midia twitter serve
de exemplo e amostragem pratica do surgimento
de novas poéticas e anseios estéticos por
partes de artistas e publico ja familiarizados,
em grande parte, com este mundo hibrido na
troca de informagdes e experiéncias. Porém,
de forma alguma deseja-se fazer apologia
a tecnologia, sobrepujando a criatividade
humana em expressar-se em qualquer midia
ou suporte. Bem como, caracterizar que o
desenvolvimento de qualquer evento cénico
com interagbes tecnoldgicas nao é superior ou
inferior a um evento cénico sem a utilizagao
de artefatos digitais, eles sdo apenas formas
diferentes expressao.

Porém, a discussdo sobre agentes
responsaveis pela existéncia de uma possivel
hibridizacao estéticadas artes cénicas com meios
digitais, reconfigurando sua constituicao central
e organica faz-se pertinente, principalmente em
razdo da existéncia de produtos estéticos com
caracteristicas especificamente ubiquas entre
elementos hipermidiaticos e elementos cénicos.
Uma das principais questdes levantadas
por artistas e publico, quando discute-se
sobre possibilidades de (re)significagbes em
elementos cénicos constituintes, provém da
questao presencga entre estes dois grupos diante
de si em um ato cénico e a incerta possibilidade
de ocorréncia da mesma em meios digitais.

Pode-se tomar como primeiro enlace
para caminhar em dire¢gdo a uma possivel
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elucidagcao sobre este debate da existéncia
ou ndo da presenga e troca de informagdes
em ambiente virtual (0o ato um ser humano
estar diante do outro de alguma forma em
algum espaco) nos meios de comunicacao
digital utilizados em larga escala atualmente, o
presenca virtual em instrumentos digitais como
MSN, SKYPE, GOOGLETALK, ou jogos multi-
player online. Nas ferramentas comunicacionais
citadas parece estar superado, ou talvez nem
seja questionado, por boa parte da populagao
mundial pelo uso comum e ordinario destas
ferramentas a possivel falta de presenca entre
emissor e receptor de qualquer mensagem via
meio digital. Pois tornou-se amplamente aceita a
visdo dominante sobre a existéncia da presenga
entre interlocutores em ambientes Vvirtuais;
onde quando alguém conversa por texto, som
ou imagem com outro ser humano localizado
geograficamente até em outro hemisfério do
planeta em tempo real pela imediata troca de
experiéncias e informagdes sob a forma digital
0-1. Na&o existe mais oposi¢cao/duvida sobre
o fato de que estes interlocutores estiveram
presentes diante de si durante o evento
ocorrido, bem como existéncia de uma efetiva
e bem sucedida troca de informacdes ou de
comunicagcdo estabelecida similar ao que
chamamos de presencial.

Na encenagdo de Romeu e Julieta
através da midia twitter e no debate sobre a
existéncia da presencga cénica em espetaculos
contaminados pelas tecnologias digitais, nota-
se uma propensao aparente ao “nascimento”
de mais uma forma de expressao, em todas as
suas, ainda inimaginadas, possibilidades, fato
que pode ser considerado brilhante, instigante e
assustador. E o consideravel envolvimento das
artes cénicas com as novas midias e tecnologias
digitais traz algo de novo e inusitado, tanto pela
criatividade de seus experimentos, quanto pela
proliferagdo de novos produtos.

Este “nascimento” perece assumir a
natureza hibrida de nossos tempos, sensivel
através das varias interagdes e conexdes
humano-digitais presentes em nosso cotidiano,
e encontra-se em estado de plena expanséo.
A interagcdo destes meios digitais em nossos
habitos de comunicacao ja € clara e manifesta,
€ sua imersdo no campo das artes como
extensdo de suas possibilidades praticas,
filosoficas e estéticas amplia ndo somente os
recursos técnicos a disposicdo dos artistas e
publico, mas traz consigo novamente, pontos
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de complexidade para reflexao de suas agodes e
possiveis desdobramentos em varios aspectos
da vida humana, especialmente a linguagem.

Estas interagbes, arte e tecnologias
digitais na contemporaneidade, podem estar
levando ao limite as fronteiras do quinteto
essencial das artes cénicas, artistas — texto
— publico - ao vivo - no mesmo espaco fisico;
deste modo seus produtos e suas praticas
ficam sujeitos a situarem-se como modelos
repletos de caracteristicas pdés-modernas. E a
impossibilidade de nomeacéo, talvez seja uma
das caracteristicas mais marcantes para esta
linguagem em pleno desenvolvimento.

Deste modo, a percepcao de perspec-
tivas de (re)significacdo de elementos cons-
tituintes das artes cénicas, mais que fruto da
caracteristica da propria arte em incorporar
0 novo em sua génese; constitui-se sintese
expressiva dos mecanismos presentes na
sociedade atual, em sua construgédo de sa-
beres e lugares. Sujeito e contexto produzem
através de dialogo constante a esséncia for-
madora de uma arte de fronteiras liquidas.
Suas mais variadas e distintas manifesta-
¢oes, sob a forma de novos espetaculos cé-
nicos, servem como metaforas que num jogo
constante de aproximacdes e afastamentos,
provocam condi¢gbes de um questionamen-
to sobre a possivel quebra revolucionaria
de paradigmas parciais ou totais desta arte,
expressos pelas possiveis modificagcdes em
seus elementos constituintes.

Ainda acometida e impossibilitada de
nomeacao; esta modificagdo nas artes cénicas
abre ao homem a posigédo de ser ao mesmo
tempo, artista e publico, emissor e receptor na
feitura artesanal e maquinica dessa nova cena
contemporanea onde emergem novas conexdes
e 0 processo continuo de estar no limiar, de
work in progress, torna-se um imperativo. Mas
uma ressalva faz-se inevitavel; esta conjectura
de remixibilidade e imprevisibilidade nos
elementos constituintes das cénicas,objeto de
analise desta dissertagdo, s6 poderia acontecer
neste determinado periodo histérico atual; onde
através de avancos tecnolégicos da hipermidia,
como ainternet e outras conquistas instrumentais
eletrbnicas e digitais da cultura contemporanea,
o individuo pode diluir ainda mais barreiras,
tdo definitivas como tempo e espago em seu
processo de troca e comunicagao.
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configuracdo dos territorios, espagos e
tempos na contemporaneidade.

1 Bacharel em Artes Cénicas- Interpretacao/
Direcado Teatral — UFSM. Aluno do Curso
de Mestrado em Ciéncias da Linguagem-
UNISUL/SC Contato: leoroat@hotmail.com

2 Mestre e Doutorando em Ciéncias da
Linguagem pelo Programa de Pds-
Graduacao em Ciéncias da Linguagem da
Universidade do Sul de Santa Catarina/
UNISUL-SC. Professor Assistente do
Centro de Artes da Universidade Federal
de Pelotas/UFPel-RS e Coordenador do
Nucleo de Folclore da UFPel - Contato:
thiagoufpel@gmail.com

3 A Semidtica, ou Teoria Geral dos Signos,
proposta por Charles S. Peirce, € ampla e
complexa, envolvendo logica matematica
e simbdlica, e concentra-se na definicao
de signo e na distingéo entre os diversos
tipos de signo. Peirce, que entende o
signo como “algo que, para alguém,
equivale a alguma coisa, sob algum
aspecto ou capacidade”, divide os signos
em trés espécies principais: o icone,
que constitui um tipo de signo em que o
significado e o significante apresentam
uma semelhanca de fato; o indice & um
signo que ndo se assemelha ao objeto
significado, mas indica-o casualmente;
e o0 simbolo, que opera segundo uma
contiglidade instituida, ou seja, depende
da adogédo de uma regra de uso. Para
maiores informagdes, consultar em:
PEIRCE, Charles S. Semidtica. 3.ed. Sao
Paulo: Perspectiva, 1977.
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4 O termo hipermidia aqui é concebido como nos

apresenta Gosciola (pag 15): “ hipermidia
- meio e a linguagem delimitado pelas
tecnologias digitais(...)”

5 Sobre o Twitter (twitter.com): Rede social

e servico de microblogging utilizando
mensagens instantadneas, SMS ou de
uma interface web. Site oficial. www.twiter.
com. Fonte:http://www.alexa.com/siteinfo/
twitter.com . Acesso em 20/03/2011.

6 YouTube ( www.youtube.com ): O mais popular

dos sites de compartilhamento de video,
0 YouTube oferece upload ilimitado de
clipes de video de cameras, celulares e
filmadoras. Fonte: http://www.usatoday.
com/tech/news/techinnovations/2005-11-
21-video-websites_x.htm. Acesso em:
25/09/2010.

7 Trecho extraido da obra Romeu e julieta de

Wiliam Shakespeare. Fonte: http://
www.culturabrasil.pro.br/romeuejulieta/
romeu_e_julieta.htm . JULIETA — Ro-
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meu, Romeu! Ah! por que és tu Romeu?
Renega o pai, despoja-te do nome; ou
entdo, se ndo quiseres, jura a0 menos
que amor me tens, porque uma Capuleto
deixarei de ser logo. ROMEU (a parte)
— Continuo ouvindo-a mais um pouco,
ou lhe respondo? JULIETA — Meu ini-
migo é apenas o teu nome. Continuarias
sendo o que és, se acaso Montecchio tu
nao fosses. Que é Montecchio? Nao sera
mao, nem pé&, nem braco ou rosto, nem
parte alguma que pertencga ao corpo. Sé
outro nome. Que ha num simples nome?
O que chamamos rosa, sob uma outra
designagao teria igual perfume. Assim
Romeu, se né&o tivesse o nome de Ro-
meu, conservara a tao preciosa perfei-
¢ao que dele é sem esse titulo. Romeu,
risca teu nome, e, em troca dele, que nao
€ parte alguma de ti mesmo, fica comigo
inteira. ROMEU — Sim, aceito tua pala-
vra. Da-me o nome apenas de amor, que
ficarei rebatizado. De agora em diante
nao serei Romeu.
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O Hibrifago Culinario: o Cortando e o Costurando
Corpos na CozinhalAtelié do Século XVIi

Lisa Minari Hargreaves'

Resumo

No século XVI, as produgdes artisticas e gastrondmicas instauraram um
intenso e proficuo dialogo concretizado nas produgdes hibridas alimentares.
Estes artefatos produzidos a partir de enxertos “grotescos” revelavam a
construgdo de um mundo artificial hibrido que transmutava a cozinha em
espago interativo transterritorial, localizado entre o Atelié do imaginario e o
laboratdrio alquimico. Neste contexto, a atuacgao transdisciplinar do cozinheiro
apontava para multiplos papeis que conectavam as diversas possibilidades
de construgado poética com o processo de criagdo e apreciagdo de corpos
hibridos comestiveis, proto-cibridos digeriveis, testemunhas contemporaneas
de processos tecnolégicos anacrbénicos que ainda habitam nossa vivéncia.
Palavras-chave: Artefatos - alimentos — hibridos — cozinheiro

Abstract

In the sixteenth century, the artistic and gastronomic introduced an intense
and fruitful dialogue achieved in food production hybrid. These artifacts produced
from grafts “grotesque” revealed the construction of a hybrid artificial world that
transmuted into the kitchen transterritorial interactive space, located between
the Studio and the imaginary alchemical laboratory. In this context, the actions
of transdisciplinary Cook pointed to multiple roles that connected the various
possibilities of building with the process of poetic creation and appreciation
of hybrid bodies edible, digestible proto-cybrids, witnesses anachronistic
contemporary technological processes that still inhabit our daily lives.
Keywords:Artifacts - food - hybrids - cook

A importancia da funcao estética relacionada aos artefatos comestiveis
parece estar presente na producdo alimentar desde a antiguidade. Nesse
contexto, a relagao que o individuo desenvolve com o alimento ultrapassa a
mera concepgado mecanicista, tornando-se processo simbdlico culturalmente
constituido. Grignaffini atribui ao alimento a capacidade de criar um discurso
Unico, afastando-se inexoravelmente de um tipo de concepcgéo reducionista.
Para ele, o alimento possui um ritmo proprio que interage com as diferentes
técnicas de manipulagcédo, com outros alimentos (freqientemente contrastantes
em texturas, sabor, etc.) e com os elementos espaciais e temporais nos quais
ele se insere. Portanto: “Por que ndo a cozinha? Que razdes existem para nao
podermos utilizar o material alimentar num processo estético se nao ético?”
(Onfray, 1999:166)

As afinidades entre culinaria e producao artistica “oficial” sdo expressas

nas palavras de Revel (1996, p. 260): “Amesa e o servigo de mesa sdo quadros, a
sala de refeigbes € um cenario, um banquete pode tornar-se uma representagao
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teatral.”, e dialogam com o pensamento de
Onfray (1999, p. 124): “A questédo gastronémica
€ uma questao estética e filosoéfica: A cozinha
relaciona-se com as belas-artes e com as
praticas culturais das civilizagbes de todas as
épocas. As cozinhas dos diversos periodos
histéricos representam-nos, tanto quanto as
pinturas, as sonatas, as esculturas, as pegas
de teatro ou de arquitetura.” Assim, o constante
didlogo que as producgdes artisticas mantiveram
com o universo alimentar instaurou um processo
de interagcdo enriquecedor, que contribuiu para
a formacao de uma heranga cultural que recoa
nas marcas artisticas e culinarias até hoje.

E na diluicdo inevitavel das especificida-
des, que parece localizar-se a cozinha-atelié,
espaco hibrido gastro-plastico dos artistas-gas-
tronomos que se voltaram para a possibilidade
de utilizar os alimentos como matéria prima para
a fabricagdo de artefatos alimentares. Forma,
cor, consisténcia, textura, sabor acompanha-
ram, desde cedo, a producédo culinaria no ate-
lié-cozinha, tornando os artefatos alimentares
depositarios dos fundamentos de uma lingua-
gem visual expandida multisensorialmente. E
nesse contexto gastro-artistico que os artefatos
alimentares marcam uma presencga tanto nutri-
cional, quanto simbdlica, nos aproximando, nao
somente das praticas ritualistica de um grupo
inserido em um momento especifico, mas tam-
bém da concepg¢do de um espago que elege,
mesmo que néo oficialmente, parte das praticas
incluidas no universo das artes. Preciosos indi-
cios objetuais revelam uma intensa colaboracéo
que permeia os diferentes campos de atuacéo
diluindo, assim, os limites territoriais da (inter)
acgao tanto artistica quanto gastrondmica.

Assim, parece existir, desde muito cedo, a
necessidade de moldar a comida, de transmitir
a esse material “bruto e informe” uma estética
precisa que tenta casar, em seu discurso,
forma e fungédo. Se para Bachelard (1994:37)
“na matéria informe estdo os germes da vida”,
o alimento se tornaria, entdo, depositario de
infinitas possibilidades que transitam entre uma
produgcdo gastrondémica culturalmente hibrida
e uma elaboragédo plastica e visual atrelada
a uma vivéncia fortemente simbdlica. De
fato, producdo alimentar e producao artistica
apresentam caracteristicas em comum que se
revelam no decorrer do tempo e que parecem
colaborar na construgdo de uma identidade
sécio-cultural coletiva e individual. Nao é por
acaso que o ato alimentar coletivo (banquete),
é utilizado frequentemente como estratégia de
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manutengdo de poder e, através da produgao
dos artefatos alimentares, analisado e colocado
emdiscusséo, reforcando aidéia de identidade e
unido do grupo voltado para novas experiéncias
gastroestéticas.

E no decorrer da busca de novas
experiéncias que a producdo de artefatos
alimentares propde uma aproximacgao/interacéao
com o universo humano, apropriando-se de
espagos destinados aos individuos: o espaco
vivencial do cotidiano (com a reproducao das
cidades comestiveis, por exemplo,) o espacgo
do intimo (com a ritualizagéo e reprodugéo de
partes do corpo humano em forma deglutivel)
e o espago do fantastico (com a produgéo dos
objetos exdticos e dos artefatos grotescos,
hibridos) e estimulando uma reflexdo a
respeito da ocupacéo destes espacos de (im)
permanéncias por parte do sujeito.

Lembramos, assim, das wunderkammer,
as salas das maravilhas, as cole¢des de objetos
estranhos e inusitados coletados durante as
incursbes extra-territoriais. Segundo Barthes a
paixao pelo monstro era a mola propulsora que
incentivava a colegdo, tornando essa pratica
uma das estratégias de manutengéo de poder.
Gui Debord, por sua vez, alertou sobre a eficacia
do espetaculo no processo de afirmagéao politica,
ressaltando a capacidade de impressionar como
dindmica processual.

E exatamente neste processo de
“estranha” construgao simbdlica espetacular e
de agrupamento coletor alimentar/elementar
que desponta a produgdo do pintor italiano
Giuseppe Arcimboldo. Em seu ensaio sobre
os retratos do artista, Barthes estabelece uma
relacdo entre a producao visual do artista e as
figuras de linguagem?. Para o autor, Arcimboldo
elabora “cabecas compostas” feitas com
agrupamento de “coisas” (objetos, vegetais e
animais), montando figuras anatomicamente
ambiguas, desfazendo objetos familiares para
produzir objetos novos e estranhos. O conceito
de metaboles (transferéncia de sentido) participa
ativamente da obra de Arcimboldo onde, sempre
segundo Barthes (1990, p. 124), cada cabecga
representa um grande numero de figuras
de retdrica “...transformando a tela em um
verdadeiro laboratério de tropos.”Seu monstro
hibrido, fuséo entre homem e natureza, mente
e estdbmago, transforma-se em coletor pictérico
fundamentado na questdo da linguagem,
onde os alimentos constituem e substituem os
membros do corpo que, por sua vez, tornam-se
alimento visual do fruidor. O artifago alimenta-se
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daimagem coletora, assim como se alimenta dos
elementos por ela composta. Arcimboldo € um
grande cozinheiro e colecionador: seus pratos
sdo seus quadros, cada quadro € um corpo,
cada corpo é uma receita, cada receita uma
colegéo alimentar que se revela na compilagao
do conjunto monstruoso.

Segundo Dubois (1995:62) é necessario
reconhecer que 0os mecanismos de reprodugao
e agrupamento tém um papel consideravel na
arte e na literatura do século XVI. Para o autor
as colegbes da época renascentista eram um
“bric-a-bracs de objetos heterdclitos cuja Unica
ligacdo era o local onde estavam reunidos”
(Ibid) presenciava-se, assim, a criagédo
de séries especializadas de antiguidades,
moedas, quadros, insetos: 0 gosto pelo objeto
unico, ocupando uma posigao escolhida, num
local especifico, foi gradualmente substituida
pelo gosto das colegbes repletas de objetos
heteréclitos®. Neste momento, o objetivo
principal do colecionador era essencialmente a
busca e a posse do artefato raro ou precioso que
denunciava um conhecimento abrangente do
exotico, do desconhecido. Possuir o estranho
configurava a possibilidade de expanséao
territorial, uma invasdo bem sucedida de
espacos muitas vezes longinquos e indspitos.
Era o desbravar fisico e simbdlico de lugares
geograficos e corporais que habitavam as
lendas e os contos fantasticos dos quais eram
trazidas as provas de sua “existéncia”. Eis que
assim a colegao tornava-se depositaria do poder
do colecionador que transitava habilmente
entre o universo geografico e o geosimbdlico
numa busca incessante de “construir-se” na
prépria colegao.

Nesse contexto, a mesa tornava-se
verdadeira wunderkamer habitada por objetos
monstruosos, concebidos a partir da insergao
de seres diferentes propondo, por um lado, a
reproducao de objetos e animais que mantinham
uma correspondéncia plastica com elementos
do cotidiano e, por outro, a criagdo de objetos
e animais hibridos concebidos com a fungao
de impressionar os convidados estimulando
o apetite. Esses artefatos, que propunham
a reinterpretacdo de uma realidade (des)
conhecida, inserem-se na concepgao de um
tipo de comida figurativa hibrida que extrapola
o simples produto da receita culinaria invadindo
0 espaco da producdo simbdlica, filha de sua
época.

A cozinha/atelié, tornava-se desta
maneira um territério aberto para a experiéncia
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laboratorial de desconstrugédo e reconstrugao
das partes de um corpo coletor, onde o trinciante
com seus instrumentos afiados, elaborava a
desestruturagéo do ser, descarnificando o0ssos,
deslocando membros e desconfigurando a
forma corporal original, desafiando a lei divina
da ordem primordial. Esta figura, presente ja
nos banquetes romanos marcava sua presenga
constante na Idade Meédia tornando-se, no
espago da corte, figura imprescindivel e de
extrema confianga.

No Renascimento o trinciante, o cortador
oficial da corte, adquiriu ainda mais prestigio.
Vincenzo Cervio dedica-lhe um verdadeiro
tratado, no qual sdo expostos todos os tipos de
cortes utilizaveis nos diferentes animais:

“Como cortar e dividir um ganso doméstico
(p-36), como cortar um filhote de porco
selvagem (p. 44), como cortar um ombro
de cavalo castrado (p.45), como cortar a
metade posterior de uma lebre (p.47),
como cortar a cabega de um javali, (p.61),

Em seu tratado, Cervio aponta também para
as qualidades essenciais de um bom trinciante:

“O trinciante precisa ter juizo e boas
intengbes, conhecer o0s gostos da
corte, deve cuidar da vista e nunca se
desanimar caso suas m&os comecem
a tremer na mesa perante seu senhor.
Precisa ser fiel e demonstrar a gentileza
que falta ao agougueiro que também
corta mas o faz despretensiosamente
sem lealdade nem sensibilidade.”

Descricdo esta que complementa a de
Francesco Liberati em seu “ll perfetto maestro
di casa” de 1668 que definia o trinciante como
jovem, robusto, de estatura média, de agradavel
aspecto, alegre mas extremamente contido,
habil com as facas, silencioso e leal.

Para Bartolomeo Stefani (1662) que
em seu tratado gastronomico dedica para os
quadrupedes, as aves e os peixes um verdadeiro
discurso metodolégico, o trinciante é o ator
principal na apresentacédo das preparagdes nos
banquetes que previam a construgcédo de pratos
hibridos, inxertos gastrondmicos herancas
dos receituarios do século XIV. Ja o andénimo
Toscano (http://www.uni-giessen.de/gloning/
tx/an-tosc.htm) apresentava a hibridagdo na
proposta de pratos figurativos destinados aos
banquetes da época. Receita para encher uma
galinha (p. 18) propde uma mistura entre uma
galinha e um porco com a finalidade de elaborar
aves diferentes “..assa no espeto com cuidado.
Desta maneira vocé pode elaborar outros tipos
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de aves...”. Receita para encher um bezerro,
(p.19) mostra a possibilidade de misturar um
bezerro, uma galinha e uma ovelha, enquanto
a Receita para encher um cabrito, (p.19) prevé
a interagao entre um cabrito, uma galinha e um
perdiz. A Receita para encher um ombro ou
outro membro (p. 19-20) revela-se ainda mais
ousada: a fabricacdo de membros a partir do
0sso de um cordeiro misturado com a carne do
ventre de uma porca.

A construgdo destes objetos digeriveis
que tanto se aproximam a idéia de proto-
ciborgue (mistura de dois ou mais animais
segundo a visdo de Santaella) aproximava ainda
mais a cozinha do ateli€, instaurando um dialogo
atemporal onde a atuagao transdisciplinar do
trinchante apontava para multiplos papeis que
conectavam as diversas possibilidades de
construgéo poética com o processo de criagao
e apreciagao de corpos hibridos comestiveis.
Estes objetos de estudo privilegiados proto-
ciborgue digeriveis, tornam-se testemunhas
contemporéneas de processos tecnoldgicos
anacrénicos que ainda habitam nossa vivéncia.

Se tanto se falou do trinciante e de
sua habilidade em cortar os corpos rumo
a desestruturagdo fagica, pouco se sabe
a respeito do costureiro gastrondmico que
remontava 0s corpos seguindo a ldgica
grotesca do espetaculo monstruoso: quem seria
este prendado individuo bordador de carne que
recriava a partir da sutura gastrosimbdlica seres
hibridos servidos nos banquetes?

Estas misturas hibridas se tornaram
objetos de estudo privilegiado na obra de Frugoli
publicada em 1638 no capitulo “Inventioni
di diversi animali da mngiare” (Construcdes/
invencdes de diferentes animais comestiveis)
onde sao descritas as inventioni de novos
animais comestiveis como possibilidade de
intersec¢éo hibrida entre espécies diferentes
rumo a criacdo de pratos espetaculares, mais
gostosos e melhorados no sabor e na aparéncia.
A desestruturacdo do animal participava do
processo de desmanche do corpo que era
posteriormente recosturado e remontado numa
releitura fantasmagodrica da carne. Qual seria
esta logica reconstitutiva que apontava para uma
revisdo de mundo tornando o costureiro criador
universal de novas espécies que desafiavam a
lei genésica do Criador Universal?

“Corte o porco e o peru. Lave a metade
do porco, tire as entranhas. Prepare o
recheio com carne de galinha jovem.
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Enche o porco. Pegue a metade do perd,
enche com a carne do porco e com ervas.

Costure as duas partes e asse no espeto.”

“Corte as asas da galinha. Pegue um
porquinho ja recheado. Costure as asas da
galinha no porco. Termine de assar’.

Poder-se-ia pensar a criagoes
atemporais, redescobertas hoje como novidades
aparentemente atuais: os seres cortados e
recosturados apontam para a dinamica do
ciborgue onde:

“O ciborgue aparece como  mito
precisamente onde a fronteira entre
0 humano e o animal é transgredida.
Longe de’ assinalar uma barreira entre
as pessoas e 0S outros seres Vivos, 0S
ciborgues assinalam um perturbador e
prazerosamente estreito  acoplamento
entre eles. A animalidade adquire um
novo significado nesse ciclo de troca
matrimonial.” (Haraway: deriva.wikispaces.

com/Manifesto+Ciborgue)

Os antigos costureiros de corpos,
assim como os artistas da comunicagao
atuais, procuravam um novo objeto cultural
que integrava ciéncia e arte no processo de
construcdo de uma identidade e de uma
cultura hibrida (passado e presente) onde, para
Costa se por um lado é negada a imaginagao
das categorias estéticas (Kant), do outro
sdo valorizadas as capacidades da razao na
afirmacao do instrumento. O sublime tecnoldgico
transita entre essas duas areas. Poderiam os
trinciantes e o0s gastrocostureiros com suas
“novas” produgdes objetuais ter inaugurado os
primérdios do pensamento tecnoldgico, onde o
ciborgue agiria como imagem condensada tanto
da imaginacdo quanto da realidade material,
estruturando, assim, qualquer possibilidade de
transformacgéo historica?

O ciborque que segundo Haraway, pula
0 estagio da unidade original, da identificagcdo
com a natureza, inicia seu percurso como
fusdo hibrida de dois seres (Santaella) e parece
dialogar abertamente com os objetos hiibridos
gastronémicos renascentistas, os quais antecipam
uma produgdo contemporanea: Eduardo Kac
(www.ekac.org/arlimachtrans.html) explica que,
daqui para a frente, a tarefa da arte ndo sera mais
criar artefatos, pecas materiais ou conceituais
inanimadas, mas sim criaturas vivas, dotadas
elas proprias da capacidade de se reproduzir e de
preservar a nova forma nas proximas geragoes.
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Eis que os artefatos digeriveis tornam-se
0 percurso fagico para a concepgao trangénica
da arte. Sobre-vivendo na memaria gastronémica
arcimboldiana dos antigos receituario de cozinha,
continuam seres autétrofos que se alimentam da
nossa curiosidade e do nosso espanto.

Filhos em parte dos trinciantes da corte e
dos misteriosos costureiros de corpos, os objetos
ciborguianos do século XVI, nos lembram como
o atelié/cozinha nunca se distanciou de uma
concepgao tecnolégica atual que vibra para
alcangar e perpetuar a vida onde contemplar
(rememorar para produzir), interferir (interagir
com a matéria reconfigurando-a), e absorver
(ingerir a obra adquirindo suas qualidades) séo
0s processos que tornam-se fundamentais na
busca vital da construgdo tanto do ser quanto
de suas obras. Costureiros de corpos e artistas
tornam-se, assim, desbravadores organicos,
aglutinadores de paisagens mutantes desejadas,
moldadas intrinsecamente no  constante
processo de rememoragdo gastrica que do
olho chega ao estomago lembrando que sim,
somos 0 que comemos, mas também comemos
0 que gostariamos de ser: poética cibridas
gastronémicas fora do tempo, fora do espaco...
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1 Professora assistente do IdA na Universidade
de Brasilia. Doutoranda Universidade de
Brasilia —PPG/Arte, na linha de Teoria
Critica e Histéria da Arte, orientada pela
professora doutora Maria Euridyce Barros

2 Para o autor, a lingua serve de referéncia
discreta e sensata a essas pinturas
aparentemente fantasistas:*Uma concha
vale por uma orelha, € uma Metafora. Um
cardume transforma-se na agua-onde
vivem os peixes-€ uma Metonimia. O fogo
tranforma-se em cabeca flamejante, é
uma alegoria. Enumerar frutos, péssegos,
péras, cerejas, framboesas, espigas, para
traduzir o Verdo, € uma Alusdo. Repetir
0 peixe que aqui vale por um nariz, ali €
uma boca é uma Antanaclase (repeticao
de uma palavra fazendo-a mudar de
sentido). Evocarum nome através de outro
cuja sonoridade é idéntica “Tu és Pedro’
(Pierre)e sobre estapedra(pierre)...’éuma
Anominagao: evocar uma coisa através
de outra cuja forma é idéntica (Um nariz
pelo quadril de um coelho) é fazer uma
anominacao, etc.” (Barthes, 1990, p. 123).
A este respeito acredita-se importante
lembrar que Janson utiliza também o
conceito de metafora em sua analise das
obras de Bosch: “Os passaros, frutos,
etc. sdo simbolos ou metaforas que
Bosch usa para retratar a vida do homem
na Terra como uma infinita repeticdo do
Pecado Original...”In: Janson, HW. ; A.
Iniciagdo a histéria da arte. Sdo Paulo:
Martins Fontes, 1996. p. 183. As obras
de Arcimboldo e de Bosch inspiraram a
producao surrealista do século XX neste
sentido, o conceito de metafora é aplicado
nas obras de ambos como possivel
estratégia de compreensao.

3 Segundo Dubois (1995:65): No século XV,
formaram-se as grandes colegdes
numismaticas; a do palacio Medicis,
reunida por Lourenco o Magnifico, as
de Lionello DEste, de Niccolo Niccoli,
de Bembo, de Paulo IlI, que fundou o
Museu San Marco. Os chefes de Estado
também colecionaram: Matias Corvino,
Francisco I, Maximiliano |. Tratados sao
escritos por humanistas, como o ‘De
Asse’ de Guillame Budé. Um prontuario
do século XV apresenta-se sob a forma
de uma colegédo de efiges reproduzindo
em gravura uma sére de medalhdes de
homens ilustres. Ess catalogo de datas, as
Chronicas de paises ou regides que sao
os primeiros ‘atlas’de animais, plantas,
objetos maravilhosos e prodigiosos.”
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Resumo

Este artigo consiste em uma investigacdo teérica acerca do ensino
de fotografia enquanto arte em ambientes ndo formais. Articula a questéo
contempordnea da imagem ligada a tecnologia e a dimensdo desse
problema para o ensino de arte. Apresenta um breve panorama sobre
teorias da imagem, articulado pela revolugdo tecnoldgica paradigmatica e
cita a experiéncia de ensino em arte em espagos nido formais como possivel
campo de atuagdo do arte/educador comprometido com uma pedagogia
educacional para a libertagdo. Esses elementos se configuraram no texto em
um campo de pesquisa em arte/educagédo dentro de tecnologias da imagem.
Palavras-chave: Fotografia, tecnologia, educagao nao-formal.

Abstract

This paper consists in a both practical and theoretical investigation on
photograph teaching as art in non standard educational environments. The text
articulates contemporary issues concerningimage, technology and the implication
of those problems in art’s education. It presents a short overview about image
theories articulated by the technology revolution paradigm shift and reflects on the
non-standard environments art teaching experiences as a possible field for the
art’s educator work, especially those engaged with empowerment pedagogies.
Keywords: Photography, technologies, non standard education.

“...provocar o entusiasmo pela fotografia e pela arte de fotografar em termos
de expressao pessoal. Existe gente demais fazendo somente o que lhes
disseram para fazer. A maior satisfacdo que podemos obter da fotografia esta
na realizagdo do nosso potencial individual, na percepgéo unica de algo e em
sua expressao por meio da compreensédo dos instrumentos. Tire proveito de
tudo; ndo se deixe dominar por nada, a ndo serpor suas proprias convicgées...”

(ADAMS, 2000:14,15)

Reflexdes Através da Fotografia

Em uma realidade cada vez mais costurada em rede, onde os fatos se
articulam de forma relacional, € importante uma vista geral de nosso momento
civilizatério. A época de hoje é herdeira do neo-liberalismo e vive dentro de
parametros sécio-culturais implementados dentro de sua ordem de pensamento.
Um dos aspectos mais importantes dessa ideologia é o encolhimento do estado
e a auto-regulagao da economia, das iniciativas empresariais corporativas como
motor propulsor da organiza¢éo social.
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A educagao formal esta, historicamente,
associada ao poder regulador estatal. Foi
através da criagcdo dos estados nacionais,
do pensamento iluminista (e posteriormente
positivista) que se articularam as iniciativas
educacionais universais: isto é, a educacgao
para todos esta intimamente ligada a um estado
para todos.

Com o encolhimento da presenca
ideologica e efetiva da participagao do estado na
vida cotidiana da populagao, sentido a partir de
fatos tangiveis como privatizagbes de servigos
antes prestados pelo poder centralizados, esta
sendo estabelecida as condi¢des neo-liberais do
corporativismo/empreendorismo. O setor privado
assume a iniciativa em varias frentes, dentre elas
a educacédo. As propostas educacionais, entdo,
se comprometem com uma rede complexa de
interesses: a aquisicao de habilidades funcionais
para melhor preparar a mao de obra empregada
no setor privado, amansamento cultural
(MACEDO 2008) para aliviar as dicotomias
excludentes do sistema, e mais raramente, uma
formagao humanista-libertaria.

Paralelo a esse fendbmeno, é observada
a expansao destas iniciativas educacionais
nao formais através do crescimento deste
chamado terceiro setor. Em Belo Horizonte
dados estatisticos apontam que mais de
1,3% do PIB da capital € gerado neste
seguimento. Em numeros brutos, ha mais
pessoas empregadas em atividades correlatas
a projetos do terceiro setor do que na
industria da mineracdo (MACEDO 2008).

O Terceiro Setor hoje se mostra como um
novo e importante espago para a arte e,
mais precisamente, para o ensino da arte.
Isso fica evidente em noticias que circulam
na midia e na imprensa especializada, que
Jja se reconfigurou para abarcar essa area
através de novas editorias e suplementos
em jornais, além de publicacbes avulsas
e uma diversidade de sites e artigos que
circulam na Web com foco exclusivo no
Terceiro Setor. (...)A arte como um caminho
alternativo e de sucesso para a incluséo
social é hoje quase um senso comum,
constantemente reforgado pela midia, que
veicula com grande freqliéncia cenas de
criangas e jovens exibindo suas produgbes
artisticas. N&o raramente, essas produg¢des
sdo apresentadas como um passaporte
— talvez o unico - que as legitimam como
sujeitos sociais. (MACEDO 2008:44)
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E ai que surge a educagdo filha do
terceiro setor. Se vivemos um momento de
expansdo da educagdo nado-formal é gracas
as demandas criadas pelos interesses
multiplos da iniciativa privada e/ou de um
estado encolhido comprometido com estes
interesses. As propostas educacionais, a partir
de projetos fora da rede formal, em geral, tém
como preocupacgdes fundamentais o retorno a
seus patrocinadores. Este retorno é esperado
a partir do marketing cultural eficiente implicito
nas produgbes geradas como resultados das
diversas atividades propostas. A arte entra,
entdo, como ferramenta para gerar atrativos
produtos culturais (fotos, pinturas, artesanatos,
etc...). Esses artefatos possuem um carater
muito mais comunicativo - pois divulgam a
responsabilidade social de seus patrocinadores
— do que propriamente artisticos no sentido
expressivo-libertario. Ha uma inverséo
funcionalizante de tudo aquilo que as iniciativas
educacionais em arte educagdo consideram
como relevante, prioritario e fundamental.

Seguindo a légica de demanda de
mercado, a fotografia como tematica de projetos,
€ cada vez mais requisitada. A elaboragdo de
fotografias gera, com relativa facilidade, os
produtos culturais necessarios para atingir
0s objetivos das propostas educacionais dos
projetos de educacéo nao formal em arte citados
anteriormente. Ha também a seducado gerada
pelo fetiche com relagdo ao equipamento
fotografico e sua tecnologia. E ainda ha o fato
de que as imagens fotograficas estdo em varias
estancias da vida cotidiana (FABRIS, 2004).

Criticar essas intervencgdes que se valem
da fotografia a partir da arte/educagdo pode
apontar maneiras de infiltrar estes espacos com
um pensamento educacional verdadeiramente
comprometido com outro projeto de realidade
mais digna e igualitaria.

Estratégias em Arte/Educacgao:
Novo Paradigma da Imagem

Jaques Aumont, em seu livro A
imagem, indaga sobre a possibilidade
de estarmos imersos em uma pretensa
civilizagao calcada no visual.

As imagens, isso é inegavel, ha mais de
100 anos multiplicaram-se quantitativa-
mente em proporgbes impressionantes e
sempre crescentes. Além disso, percebe-
mos que essas imagens invadem nossa
vida cotidiana, que seu fluxo ndo pode ser
contido (AUMONT, 1993. pp. 313-314).
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A visualidade se encontra além da co-
municagao, da histdria e da arte; estd a um so
tempo dentro e fora dos campos de sistematiza-
¢ao do conhecimento e os perpassa. Profunda-
mente modificada pelo advento fotografico, a
partir da segunda metade do século XX é de
forma definitiva trespassada pela questéo téc-
nica da ordem do digital, numérico — info-visual.
Dentro do territério da imagem €& imprescind-
ivel o aprofundamento das reflexdes sobre sua
constituicdo, origem, fabricacao e fruigao.

Inscrita neste territério imenso, estd a
fotografia. Ela traz em sua aparéncia exter-
na semelhangca com a realidade (BARTHES,
2002). Entretanto, ao ser observada de perto,
no lugar onde residia o grao de prata ha o pixel
com sua rigidez peculiar. Sdo imagens captadas
através de objetivas, como as de base material.
Entretanto, as formas de fruir e o ato de fazer
visivel sdo distintos: outros dispositivos (com-
putador, minilab, internet) se fazem necessarios
para complementar o processo. A revelagéo do
quimico da lugar ao re-velado digital, onde ca-
madas de uso € manipulacdo se sobrepdem,
criando leituras multiplas.

Imagens das quais a passibilidade? da
fruicdo estética é transferida do contato em si
com o objeto para uma dimensionalidade ima-
gética, cognitiva. Em outras palavras, dentro da
experiéncia visual, a relagcdo de um alguém (o
arcaico sujeito) com um objeto sai do plano da
materialidade da produgéo para uma relagao em
pensamento. Um modelo informacional posa
para a apreciagdo de um usuario-observador
em um mundo regido por cédigos pré-definidos.
“Virtualizando objetos, elas (as imagens) inven-
tam necessariamente novas modalidades para
defini-los e anima-los, constituindo um novo
espacgo de percepgao em que ver, falar, mov-
er, sentir recompdem suas operagdes” (GUI-
MARAES, 2002, p. 118).

Como decifrar a realidade imagética con-
temporanea tal como esta se coloca? Ou como
se relacionar com essa imagem? Ou ainda:
como estabelecer uma relagao dialética, consci-
ente, cognitivamente ativa (no sentido em que
seja inteligente, ativa, reativa, co-criativa) com
a visualidade dentro desse contexto? A fotogra-
fia, revisitada segundo seus problemas novos e
antigos, implica em uma nova postura do fruidor
e daquele que educa (ato considerado em seu
aspecto lato: educar a si mesmo bem como o
outro para seu contato imagético com o mundo).
A arte/educagao através da fotografia € campo
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fértil para o empoderamento do ser humano
dentro deste contexto.

Paralelo a crescente demanda por
intervengdes arte/educativas em espacos
nao formais, € observado o tensionamento da
arte/educacdo no ensino formal. O sistema
educacional formal enfrenta, histéricamente
(BARBOSA 1998) limitagdes politicas,
sociais e culturais profundas. Limitagcdes
essas exacerbadas pela novo paradigma
tecnoldgico que permeia todos os aspectos
da civilizacdo e interfere na consciéncia
humana em escala planetaria.

A mudangca do funcionamento da
consciéncia causada pela relagdo sujeito-
dispositivo tecnoldgico, posterior ao
modernismo, a reprodutibilidade técnica da
imagem (BENJAMIN, 1975) e os movimentos
artisticos pos-modernos (ARCHER 2001)
implicam em uma redefinicio de como
desenvolver a faculdade de perceber e se
relacionar com a imagem. O artista/educador,
nesse regime, lida com o novo humano, fruto da
conformacao tecnoldgica. Ignora-la € condenar
o usuario-fruidor ao abismo civilizatério. O ser e
suas subjetividades s&o agora interpenetrados
por redes (PIMENTEL 2002). Essas redes,
compostas por relagdes de varias ordens,
sdo percebidas em especial na visualidade.
Acriticos, assim como apaticos, aqueles que
nao desenvolverem sua educagao perceptiva
e autonomia imaginativa estdo fadados a
reproduzir ideologias e servirem as instancias
de opressao social.

A relagdo do fruidor contemporaneo
com a imagem dificilmente pode ser definida
como uma interlocugao, pois ndo ha ambiéncia
cultural que a permita. A imagem que se coloca
hoje quer sempre algo, ela deseja. A guisa
de exemplificagao, existem milhares de fotos
trafegando em redes de relacionamento, tais
como Orkut, manifestando esses conceitos.
E tais imagens, por exemplo as milhares de
poses com o famoso v de vitéria dos dedos
adolescentes, manifestam um pastiche cultural,
conceitual, reafirmando que “vivemos na
reproducao indefinida de ideais, fantasmas, de
imagens, de sonhos que doravante ficaram para
tras” e causando um efeito como consequéncia:
“‘devemos reproduzir numa espécie de
indiferenca fatal” (BAUDRILLARD, 1992, p.10).

Educar em meio a indiferenga,
especialmente no que tange a percepgéo critica
do visual, é tarefa inviavel. Ndo obstante as
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reprodugdes exaustivas e seus esvaziamentos
de sentidos, se configura uma outra ldgica: o
proprio esvaziamento de sentido, por si mesmo,
ja gera um outro sentido.

A fragmentacdo colocada, a dispersao
imagética, a crise da faculdade de julgar®.
Caracteristicas da imagem, caracteristicas
da relacdo atual do humano com a imagem.
O artista/educador esta inserto nesse
sistema e deve entender que “Vivemos hoje,
inegavelmente, sob o julgo das imagens.” [...]
“A maioria das pessoas parece acreditar que a
imagem, qualquer imagem, reflete essa ordem
de coisas a que se costuma dar o nome de
realidade” (PINTO, 2002, p. 61). para poder
contribuir com a autonomia critica do fruidor.

No mundo da realidade vimos durante
varias décadas a disseminagdo de micro-
histérias diabdlicas destinadas a massa
(...) mensagens sofisticadas carregadas
dos mais ambiguos e sedutores apelos na
sua proposta de alcang¢ar o maior consumo
possivel, uma proposta que visa lucros ndo
importando os meios. E isto é real. A ficcdo
é o artificio. A morte o ultimo ato (KOSSOY,
2000, p. 53).

Herangas Educacionais

Finalizada a primeira década do século
XXI, é possivel olhar para o panorama recente
das lutas histéricas pelo estabelecimento da
arte/educagédo no Brasil e considerar alguns
pontos. Avanc¢os legais como o estabelecimento
da Lei de diretrizes e bases Nacional de 1996
(Lei no 9.394/96) e os Parametros Nacionais
curriculares 31 garantiram amparo a area
como campo de conhecimento. Entretanto a
realidade escolar ainda é distante de praticas
comprometidas com o desenvolvimento pleno/
autébnomo/libertario do ser humano. A arte/
educacdo no Brasil em seu ambito formal é
permeada de resquicios de positivismo (pois
é funcionalizada para o vestibular), tecnicismo
(através de leituras pseudo-interdisciplinares) e
livre-expressao (paria das disciplinas escolares,
delegada a profissionais que nao tem formagéao
especifica na area recorrendo quase sempre ao
uso da livre-expressao como alternativa rasa ao
conhecimento proscrito).

Se na educacgao formal ha um déficit de
uma pratica em arte/educagcdo competente
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com formacdo e abordagens especificas, na
educacdo nao formal o vazio é maior ainda,
pois ndo ha nem a orientacdo legal para se
amparar. Ainda ha muito pouco conhecimento
sistematizado disponivel para servir de
referéncia para as atuagbes em arte/educagao
em espacos nao formais.

Ao estudarmos a educagdo néao
formal desenvolvida junto a grupos
sociais organizados ou movimentos
sociais devemos estar atentos para as
questbes das metodologias e modos
de funcionamento, por serem um dos
aspectos mais relevantes do processo
de aprendizagem. H&a necessidades
de estudos aprofundados sobre as
metodologias de trabalho utilizados na
area de educacdo néo-formal. (GOHN,
2005, p. 105.)

Problema

Finalmente é posto o que aqui é
entendido o epicentro da crise imagética:
as intervencbes em arte/educacdo através
da fotografia em espagcos ndo formais
raramente convidam a uma reflexdo, a uma
experiéncia em arte, a uma relagdo meditativa
onde é possivel acontecer a imaginagao
cognitiva. Rotineiramente s&o atreladas a
interesses funcionais (objetivos e interesses
comprometidos com aldgica capitalista) e
despotencializadas enquanto expressao.

Ha, na pratica, um esvaziamento do
seu papel transformador, na medida em que
trabalham a partir da bandeira da arte/educacgao
e nao tém um entendimento do que isso significa.
Em alguns Projetos Sociais que atuam com arte
—em suas mais diversas expressdes — a arte tem
autonomia, aproxima, dialoga, provoca, mobiliza
e faz sentido no processo educativo, mas nao
avanga além das agbes imediatas. Os poucos
momentos em que a arte é abarcada como area
de conhecimento passam desapercebidos e n&o
sdo potencializados, ou seja, na maioria das
vezes a demanda fica no limite da producao.
(MACEDO, 2008:58)

O ser despojado de sua identidade
perde a capacidade de elaborar cognitivamente
a presenca da imagem. Ha pouca poténcia
imaginativa, a percepcao esta saturada, exposta
a fluxos continuos. As formas do visivel, hoje,
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sdo multiplas: imagens-sintese, especulares,
info-imagens, pictéricas, fotograficas... Nossa
percepgao estd em cheque: da otica vem a
moldura e da contemporaneidade, os fluxos.
Imagens profundamente hibridas mesclam
mundos abstratos e codificados ao regime do
visivel, se multiplicando através dos diversos
aparelhos de producgao e circulagao. Aquilo que
se vé modifica as formas de apreender.

Desdobramentos e Reflexdes Finais

Pode-se esquematizar, trés aspectos
fundamentais para desdobramentos ante
estas questdes:

A - A franca expansdo de projetos no
terceiro setor que utilizam da bandeira da arte/
educagdo e especificamente do ensino da
fotografia, sem uma reflexdo aprofundada da
arte como campo de conhecimento.

B - Asnovasimplicagbes contemporaneas
da imagem e a necessidade do empoderamento
do ser humano para lidar com estas mudangas.

C - A necessidade de consolidar
abordagens competentes em arte/educacao
aplicaveis em situagdes de ensino nao formal.
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3- Referéncia a Critica da Faculdade de Julgar,
texto referéncia da filosofia estética de
autoria de Emanuel Kant (1724-1804).

4 - Empoderamento, apropriagcdo do termo
Empowerment. Para mais informagbes
consultar PEREIRA, 2006.

Revista Gambiarra - numero 04 - ano IV - 2012 - p. 53-58






UNIVERSIDADE FEDERAL FLUMINENSE






