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Apresentacio

A sociedade contemporanea convive com novas tecnologias, re-
novados ambientes comunicacionais, diferentes atores midiaticos e,
por consequéncia, novas linguagens, onde a imagem ganha crescente
protagonismo. O olhar a essa nova sociedade ¢ intenso a partir da eco-
logia dos meios, corrente teorico-filosofica preocupada em observar,
experimentar e compreender a relacao entre a sociedade e os meios,
em suas diversas conformacoes.

Percebe-se, a partir de diversos estudos desenvolvidos por ecologistas
dos meios, que os processos comunicacionais tém sido realizados cada
vez mais com o apoio nas imagens. Essa adocao crescente de narrativas
imagéticas na comunicagdo pode ser justificada pelo desenvolvimento
de dispositivos portateis e de alta qualidade no registro e na difusao.
E parece mesmo ser uma realidade contemporanea.

Entretanto, isso ja foi previsto anteriormente. Marshall McLuhan,
um dos responsaveis pelo conceito de ecologia dos meios, apontava,
no final da década de 1960, a importancia de se estudar o universo
das imagens. Obviamente, o ecossistema analisado por McLuhan ao
propor esse foco cientifico era a televisdo. Atualmente, o ecossistema
disponivel ¢ diverso, ainda composto pela televisao, mas nao so6. E o
protagonismo passou a ser outro, onde os mass media compartilham a

autoria com a sociedade, com o cidadao comum.



Com esse cenario, realizamos o 2°. Congresso Internacional Media
Ecology and Image Studies com o tema “O Protagonismo da Narrativa
Imagética”, que aconteceu durante todo o més de outubro de 2019.
O evento também realizou uma homenagem postuma ao professor e
cineasta brasileiro Paulo Schettino, que dedicou uma vida a compreender
as nuances das narrativas por imagem.

O congresso, realizado em sua segunda edi¢do, na modalidade to-
talmente virtual, contou com 13 videoconferencistas magistrais e uma
homenagem pdstuma, que apresentaram suas contribuigdes através de
videos compartilhados na plataforma do evento durante todo o més de
outubro. Das mesas de trabalho, que debateram sobre diversos temas
relacionados aos estudos sobre ecologia dos meios e estudos sobre ima-
gem, foram selecionados os textos para composicao de livros, dentre
eles esta obra. Para tanto, reunimos neste livro, intitulado Narrativas
Imagéticas, as mesas de trabalho de niimeros 3 - Arte e Fotografia,
6 - Métodos de Investigagdo em Audiovisual, 9 - Cinema, Documentario
e Audiovisual, 10 - Televisdo e 11 - Estudos sobre Videoclip.

Porém, a composi¢do da obra ndo ¢ simplesmente um reflexo do
congresso, apesar de resultar do mesmo. Todos os textos, anteriormen-
te avaliados por pares cegos para o congresso, foram reavaliados por
membros do conselho editorial da Ria Editorial, assim como a obra em
si. Dessa forma, garantimos um livro de alta qualidade e que tem como
objetivo unico a disseminagdo do conhecimento a partir dos estudos
apresentados no congresso.

Cabe-nos agradecer a organizacdo do evento e das publicacdes,
nomeadamente 0 GENEM — Grupo de Estudos sobre a Nova Ecolo-
gia dos Meios (Universidade Estadual Paulista — UNESP, Brasil) e o
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Departamento de Ciéncias da Comunicagao da Universidade Técnica
Particular de Loja - UTPL (Equador). Ambas iniciativas contaram com o
apoio da Ria Editorial (Portugal/Brasil), que publicou as obras. O apoio
cientifico foi oferecido pela Catedra Latino-americana de Narrativas
Transmedia (Argentina) e pela Red INAV — Rede Ibero-americana de
Narrativas Audiovisuais, ambas organizagdes internacionais dedicadas
ao estudo sobre imagem, entre outros temas.

Diante disso, oferecemos a vocé, interessado em compreender o
cenario do ecossistema midiatico contemporaneo, tendo como reco-
nhecimento o protagonismo da imagem, essa obra, aberta a download e
compartilhamento totalmente gratis. Essa € a filosofia do MEISTUDIES,
da Universidade Técnica Particular de Loja - UTPL e da Ria Editorial,
que dedicam-se a construir conhecimento cientifico de forma democra-

tica, aberta ¢ acessivel. Boa leitura.

Andrea Versuti

Denis Reno

Vicente Gosciola
Diretores Académicos
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Investigacion Artistica en Comunicacion:
Territorios Comunes e Innovacion Metodologica
en la Hibridacion entre Arte y Comunicacion

Ana Sedefio-Valdellos!

Introduccion: Contexto de Investigacion en Ciencias Sociales

Hace unos afios se produjo una transformacion especifica del proce-
dimiento de evaluacion de la actividad investigadora -y docente- en la
universidad espafola, y esto en el area de ciencias sociales y el campo
de la comunicacion genero6 inquietud y significativos cambios en el
desempefio profesional de profesores y especialistas en comunicacion.
Aun asi, las disciplinas cientificas en comunicacion no se han adaptado,
creemos, a la interdisciplinariedad creciente y al hecho de un conexion
ineludible con campos como el de la creacion artistica -artes plasticas
y escénicas-.

La posibilidad de generacion de conocimiento desde la practica no
goza del mismo reconocimiento: los formatos de creacion, produccion,

guionismo, realizacion, disefio. no son igualmente valorados, no solo

1. Profesora Titular del Departamento de Comunicacion audiovisual y Publicidad
de la Universidad de Malaga (Espaiia).
E-mail: valdellos@gmail.com
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por comisiones evaluadoras y de sexenios/tramos de investigacion,
sino entre los mismos compafieros de profesion y area. Esto puede y
debe cambiar y es una oportunidad para desarrollar las capacidades e
implicarnos en las nuevas formas de creacion audiovisual colaborativa

y multidisciplinar.

Hacia la Valoracion del Arte como Investigacion: Caminos de

Conexion entre Ciencia y Arte

La ciencia es un conjunto de procesos orientados al desarrollo, man-
tenimiento y validacion de teorias cientificas, para explicar, predecir y
cambiar la realidad, en su multiplicidad de facetas y éareas.

El método cientifico y la ciencia, en general, han modificado la vida
humana en aspectos morales, técnicos, sociales e incluso bioldgicos
desde su implantacion y consolidacion en el siglo XIX, aunque también
ha sido el detonante o catalizador de maultiples actos de barbarie. A
pesar de ello, desde hace unas décadas, con una revolucion cientifica
sin precedentes, ademas de una problematizacion global de todos los
aspectos de la vida humana, se viene produciendo una tendencia a una
“puesta en cuestion” de la ciencia, sus métodos y productos como uinicos
procedimientos validos de conocimiento de la realidad.

Como algunos epistemologos han sefialado y al contrario de lo que
podria parecer, la ciencia, como una forma mas de entender los mul-
tiples aspectos de la vida humana y la realidad, supone la aceptacion
implicita de una serie de asunciones, al igual que la religion o los siste-
mas mitoldgicos. Sin poder entrar en demasiado detalle, consecuencias

negativas de la ciencia son la parcializacion de la realidad humana y
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el asentamiento de sistemas de poder disciplinario. Como ha descrito
Aliaga Abad (1996, pp. 25-27), (siguiendo a Bayés, 1974; Thien¢s &
Lempereur, 1984), la ciencia lleva implicitos unos postulados, que se
han visto paulatinamente puestos en conflicto por multiples propuestas
epistemologicas de algunos teoricos y fildsofos de la ciencia.

Ello no elimina el valor de la ciencia y sus métodos como construc-
tores para el ser humano de un mejor entorno social. Las propiedades
del discurso cientifico, desde los comienzos de la sistematizacion de
esta forma de conocimiento, pueden mantenerse vigentes hoy en dia, a
pesar de la profunda diversificacion de los objetivos investigadores y
la transformacion de las metodologias y paradigmas ontologicos.

Los posicionamientos cientificos positivistas definidos hasta aqui,
modelos explicativos de los fenémenos de la realidad basados en la
causalidad, han experimentado una extraordinaria transformacion. Unos
pasos hacia la problematizacion del método cientifico como una tinica
fuente fiable de conocimiento objetivo, llevados a cabo por Kuhn y
Popper (1977) o Feyerabend (1981), explicitaron cierta carga ideologica
de la ciencia y como el discurso cientifico es un tipo de discurso social
que esta enmarcado en un determinado momento cultural humano,
sujeto a los intereses de una vision y grupo social. Desde entonces, en
emergencia se encuentran otros conceptos que llegan desde la colision
de conceptualizaciones de mayor problematizacion de la realidad: los
paradigmas criticos en investigacion cientifica, se han aglutinado como
una ruptura; para el postpositivismo existe un mundo externo que in-
teractia con los sujetos y que por tanto es modificable como realidad.
(Aliaga Abad, 1996, p. 30)
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Desde la perspectiva del pensamiento complejo (Morin, 1977), se
propone comprender la complejidad en términos organizacionales. Tanto
Morin (2004) como Maldonado (2007) han desarrollado teorias de la
complejidad pertinentes al campo de estudio de la comunicacion. En
esta perspectiva sistematica que introduce la practica discursiva como
entorno a tener en cuenta en las investigaciones se encuentra también
el poco conocido paradigma de las Research Arts, constituido por dos
enfoques de investigacion, la “heuristica transepistémica” y la traduccion
transepistémica: “conjunto de problemas de investigacion que incorpora,
por un lado, la generacion de nuevos modelos experimentales como
los “modelos de representacion de simulacion” basados de diferentes
sistemas referenciales que intentan generar, negociar, verificar o con-
traponer conocimientos e informaciones” (Schultheiss, 2004, p. 589).

Instituciones mundiales de investigacion no se quedan atras en este
empuje transdisciplinar y toman también este modelo de hibridacion
metodologica. El MIT habla de Tercera Revolucion a la convergencia
de ciencias, fisicas e ingenieria como concretizacion de la actividad
interdisciplinar (Sharp, Cooney, Kastner, Sasusekharan, Yaffe, Bathia
& Sur, 2011) y supone solo una de las materializaciones de un cierto
giro artistico (Coessens, Crispin & Douglas, 2009), un hecho global
que afecta a la totalidad de los fendmenos culturales y por los que se
genera una tendencia a una vision cercana a la practica artisticay a la
aplicacion de sus metodologias y formulas.

Paralelamente a estos posicionamientos problematizadores, se han
producido otros que plantean que el arte y la ideacion generan cono-
cimiento y esto ha sido una linea, timida en desarrollo pero firme, en

el pensamiento filosofico del siglo XX. Hay que destacar a Gilbert
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Simondon y su denuncia de la separacion interesada entre técnicas
y artes y su consecuencia fatal de reduccion de la riqueza del pensa-
miento. En Imaginacion e invencion (2013) el filésofo francés disponia
uno de los intentos mas desconocidos de establecer una apologia de la
técnica desde la ideacion o capacidad imaginativa del ser humano y de
superar la dicotomia técnico-humano, ciencia-arte. El filosofo francés
se empefia en vincular la técnica y la imaginacién humana en el arte,
huyendo de convencionalismos y posturas manidas, defendiendo que
son capacidades humanas interrelacionadas.

Desde nuestro punto de vista, es necesario que este debate se am-
plie y continte, y ya estd ocurriendo, para conseguir lo que proponia
Bachelard de colocar a la cultura cientifica “en estado de movilizacion
permanente, reemplazar el saber cerrado y estatico por un conocimien-
to abierto y dinamico, dialectizar todas las variables experimentales,
dar finalmente a la razon motivos para evolucionar” (1980, p. 21). Bal
habla de “nomadismo conceptual” o “movilidad interdisciplinar de los
conceptos” (2002) al hecho de facilitar cambios de metodologia que

supongan una mayor interaccion entre disciplinas.

Hacia otros Modelos de Investigacion: Invetigacion Artistica,

Investigacion-Creacion.

De como estos planteamientos problematizadores estan modificando
los cimientos de la investigacion tradicional, dan cuenta la cantidad de
instituciones y asociaciones internacionales que, sobre todo desde el
ambito anglosajon, se dedican a la reflexion con enfoque innovador

sobre el conocimiento y las multiples facetas de la investigacion en
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nuestra época. Asi, la britdnica Research Assessment Exercise describe
la investigacion como: “investigacion original emprendida con el pro-
posito de obtener un profundo conocimiento y comprension. Incluye. la
invencion y generacion de ideas, imagenes, representaciones, objetos de
disefio, cuando éstos llevan a ideas nuevas o a la mejora sustancial y el
uso de los conocimientos existentes en el desarrollo experimental para
producir materiales nuevos o substancialmente mejorados, aparatos,
productos y procesos, incluyendo el disefio y la construccion” (RAE,
2005 en Borgdorff, 2005)

Ademas, clarifica el papel de la practica en la investigacion: esta
puede ser considerada investigacion cuando esta localizada en un con-
texto de investigacion, y puede ser sujeta a cuestionamiento y revision
critica. También la Agencia Britanica para la investigacion en las artes y
las humanidades (The Arts & Humanities Research Board) plantea una
propia definicion de investigacion como una indagacion disciplinada,
aplicable a diseio, arte y otros campos, destacando que sea accesible,
transparente y con resultados y disefio aplicable en otros proyectos.

Con estos antecedentes, han surgido diversidad de tipos de inves-
tigacion, que desbordan la concepcidn de investigacion especifica que
parecian monopolizar las disciplinas de ciencias naturales: introducirse
en esta encrucijada -la naturaleza y tipos de la investigacion artistica-
para tratar de definirla de manera cerrada resulta cuando menos proble-
matico. Lainvestigacion artistica trata de reflexionar sobre la esfera de
conocimiento y los modos en que el arte construye procesos de ficcion
y de realidad, y como la teoria se convierte en practica a través de la
produccion de artefactos artisticos (piezas y obras de arte, eventos,

acontecimientos artisticos.). Para Borgdorff la investigacion artistica
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es la “articulacion de contenido no reflexivo y no conceptual inserto
en las experiencias estéticas, enactuado en las experiencias creativas y
encarnado en los productos artisticos” (Borgdorff, 2012, p. 168). Estos
contenidos se “articulan, amplifican, contextualizan y piensan a través
de la investigacion artistica” (p. 171). También Molt6 Doncel (2016)
actualiza y da forma sencilla a este conflicto: “el término de investiga-
cion artistica adoptado para distinguir la actividad investigadora en el
area de conocimiento de las Artes, aglutina la unidn intima entre teoria
y practica, materializando ademas la posibilidad de una nueva via me-
todologica que se desmarca de la investigacion tradicional académica
preponderante (2016, p. 58).

Christopher Frayling (1993-1994) en un articulo titulado “Investi-
gacion en arte y diseno”, diferencia entre la investigacion dentro del
arte, la investigacion para el arte y la investigacion a través del arte y
establece los criterios y definiciones para diferenciar la investigacion
académica de la artistica: una clasificacion Util para centrarnos en la
idea de que esta Ultima supone esa problematizacion especifica.

En esta conjuncion teoria/practica, la investigacion artistica se en-
marca en una busqueda de conocimiento situado, que le llega desde su
profunda raiz performativa y procesual. Por ello, se habla de investigacion
basada en las artes (IBA) o, si se prefiere, investigacion creativo-perfor-
mativa. Seglin Carrefio (2014) tiene una naturaleza creativa y se relaciona
con las metodologias de educacion artistica. La investigacion-creacion
tiene como objeto (a) delimitar un problema (aunque desde las propias
practicas artisticas) al que el investigador- creador haya llegado desde
la reflexion sobre su propia experiencia artistica y (c) escoger la(s) me-

todologia(s) adecuada(s) (las artes pueden aportar las metodologias de
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sus practicas) (2014, p. 60). Entonces la investigacion-creacion supone
un proceso contrario o complementario: desde la practica artistica se
pueden encontrar nuevos caminos para sistematizar una investigacion
documentada, explicitada y valorable. Pérez Sainz (2013, p. 435) la
describe con un listado de caracteres, usando los trabajos de Hernandez
Hernandez (2008), Hervey (2000) y Barone y Eisler (2011):

- Posee un caracter procesual y multidireccional en cuanto al
desarrollo, los medios y, especialmente, el significado que
los autores del evento performativo imprimen a su trabajo
como punto de partida ante la recepcion de la audiencia.

- Usa diversos elementos estéticos y artisticos, es plurisen-
sorial.

- Puede ser utilizada para capturar lo inefable, lo que resulta
dificil poner en palabras.

- Através de un detalle y un contexto visual, muestra por qué
y como estudiar lo que de una persona puede resonar en la
vida de muchos.

- Entrafia corporeizacion y provoca respuestas corporeizadas.

. Puede ser mas accesible que muchas formas de discurso
académico.

- Por medio de metaforas y simbolos, hace que la teoria se
asimile de manera elegante y elocuente.

- Es memorable dado que demanda nuestra atencion sensorial,
emocional e intelectual.

- Explora otras maneras de mirar y representar la experiencia
haciendo que lo ordinario aparezca extraordinario, trata de
desvelar aquello de lo que no se habla, provoca, innova y
quiebra resistencias, llevandonos a considerar nuevas ma-
neras de ver o hacer cosas.
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Investigacion Artistica en Areas de Comunicacion: Retos y

Problematicas

Si se piensa en aquello que han compartido siempre las areas de
comunicacion y de arte, pueden apreciarse y argumentarse una serie de
procedimientos, disciplinas y técnicas de creacion comunes entre comu-
nicacion y practica artistica. El primer &mbito de interrelacion apunta a
los estudios intelectuales en torno a la performance, los denominados
performance studies, caracterizados por el interés por el comportamiento
y el empleo de la observacion participante como uno de sus principales
métodos para estudiar el comportamiento dentro de la propia cultura.
Como apunta Lorente (2015, p. 103) “en la investigacion performativa
de caracter auto-etnografico, texto y cuerpo se redefinen mutuamente”,
y con ella se reflexiona entre la relacion de infinitas posibilidades de los
“roles como creadores y/o espectadores, colapsando las fronteras entre
el artista, la obra de arte y el espectador (Vidiella, 2005).

La obra (tanto artistica como comunicativa) es esfuerzo de accion,
de reflexion, de pensamiento y tiene un caracter performativo o locu-
cional en algunas ocasiones, otras factual y otras establece ademas una
vertiente de exteriorizacion, en el caso de los productos comunicativos,
de naturaleza mediatica. En cualquier caso en ambos dmbitos se trabaja
con ideaciones, conceptos que se convierten en productos con diversos
formatos de salida. La necesidad de medios/soportes que lleguen a
diversos espacios conduce a proyectos multiplataforma.

Por otro, la complejidad de las variables, su mayor nimero y no
reductibilidad, y los elementos con los que se trabaja necesita de tiempos

lentos de desarrollo y de generacion de conclusiones. CoOmo sincronizar
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estos elementos con los plazos de publicacion, exposicion y mediacion
diversas viene de la naturaleza procesual de estos proyectos y se con-
vierte en una problematica para los autores.

Como deciamos al comenzar, aplicar todo este tipo de reflexiones al
campo de comunicacion puede resultar complicado, pero se convierte
en necesario si se pretende establecer un procedimiento empirico para la
investigacion con formatos creativos audiovisuales, o comunicacionales.
Y un punto en el camino es tomar prestado el marco que el campo del
disefio tiene ya fijado, con objetivos y resultados cercanos a los que nos
ocupan, especialmente como disciplina que progresa en la reflexion entre
la practica, la teoria y la evaluacion sobre un objeto especifico. Por su
parte el Design Research Methodology (DRM) de Lucienne Blessing
y Amaresh Chakrabarti (2004), implica a todos los aspectos de la in-
genieria del disefio y pretende “desarrollar apoyos o soportes para el
disefio (desing support) a partir de prototipos o modelos demostradores
(demonstrator) que sirven para evaluar propiedades especificas de los
prototipos a partir de una serie de criterios establecidos o formulados
previamente” (Herrera Batista, 2010). En la propuesta se busca integrar
diferentes tipos de investigacion asi como proporcionar guias que pue-
den ser utiles para atender a la variedad de aspectos involucrados en la
ingenieria del disefio (Blessing & Chakrabarti, 2004). El autor sefiala
que su modelo tiene como finalidad ayudar a los investigadores en la
seleccion de métodos adecuados para abordar la investigacion. Habria
que preguntarse con tiempo suficiente y como objetivo en grupos de
investigacion qué de esto puede aplicarse para conseguir un modelo
general del proceso en Comunicacion audiovisual, cuyo producto final

en forma de disefio, pelicula, video, campaia, guion. pueda seguir las
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fases especificas y sistematicas que lleven desde la pregunta/problema a
su realizacion, pasando por unas fases del proyecto. En esta disciplina,
no siempre estan claras y ello se demuestra en la multitud de criterios
que forman las rtbricas especificas de los trabajos de fin de grado y
master de los grados y posgrados en nuestras facultades de ciencias de
la comunicacion.

Artista investigador, interprete investigador o creador-investigador,
son muchos los adjetivos y sustantivos que se podrian sumar a esta nueva
etapa en la implicacion social que conlleva la profesion de académico
e investigador universitario en disciplinas como las artes digitales, la
comunicacion y creacion audiovisual para artes escénicas, el guionista,
el realizador en todo tipo de formatos. Lopez-Cano y San Cristobal
(2015, pp. 81-82) definen el artista investigador como quien debe:

1. Generar reflexion continia sobre su propia practica artistica.

2. Problematizar aspectos de su actividad artistica y de su
entorno con la finalidad de ofrecer diagndsticos, analisis,
reflexiones y soluciones.

3. Construir un discurso propio respecto de su propuesta artis-
tica y hacer énfasis en argumentacion solida sobre su aporte
para el arte.

4. Dejar atras la zona de confort para ingresar en un ambito
lleno de interrogantes e incertidumbres donde el artista in-
vestigador se pone del revés constante y finalmente.

5. Integrarse en una espiral de produccion y discusion de cono-
cimiento que, como toda empresa de investigacion, terminara
por transformar el statu quo, es decir, las practicas artisticas
hegemonicas.
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Este mecanismo especifico de paso continuo sefialado por Lopez-Cano
y San Cristobal, de teoria a la practica y vuelta, caracterizaria a la inves-
tigacion, y la produccion, en arte, replicable con algunas adaptaciones
al campo de la comunicacion. Ernst Edmons y Linda Candy (2010)
reflexionan sobre esto en Relating Theory, Practice and evaluation in
Practitioner Research'y plantean un modelo de trayectorias entre prac-
tica, teoria e investigacion. Desde la practica los resultados serdn obras
(artefactos, instalaciones, performances); desde la teoria los resultados
son los criterios y los marcos o frameworks y desde la evaluacion se
llega a resultados (en su sentido cuantitativo, sobre todo). Y como tal
todos estos “productos’ deberian y podrian ser tenidos en cuenta como
evaluables, con sus criterios de valoracion transparentes y con facilidad
de aportacion de evidencias de progreso y desarrollo por parte de sus
creadores (fases, cronogramas, referencias estéticas y narrativas.).

En el &mbito procedimental o de busqueda metodologica sistematica,
la comunicacidn podria encontrar en el concepto de relato y de proyecto
artistico unas bases sobre las que cimentar lineas de desarrollo en torno
a como se realizan y distribuyen los trabajos en la contemporaneidad.
Ya plenamente inserto en las ldgicas de los espacios de creacion con-
temporanea (galeria, museos, centros sociales de creacion colectiva,
labs.) después de superar la tradicion del objeto artistico, el proyecto
reconoce e incorpora los valores del concepto, de la idea como maqui-
na para hacer arte y de lo hecho de manera dialdgica y colectiva como
procesos que también pueden ser constitutivos de un resultado dentro

de la practica artistica: lo relacional entra en escena.

Para algunos, la forma artistica escaparia a esta fatalidad por estar
mediatizada por una obra. Nuestra conviccion, por el contrario, es
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que la forma toma consistencia, y adquiere una existencia real, solo
cuando pone en juego las interacciones humanas; la forma de una
obra de arte nace de una negociacion con lo inteligible. A través de
ella, el artista entabla un didlogo. La esencia de la practica artistica
residiria asi en la invencion de  relaciones entre sujetos; cada obra
de arte en particular seria la propuesta para habitar un mundo en
comun y el trabajo de cada artista, un ~ haz de relaciones con el
mundo, que generaria a su vez otras relaciones, y asi sucesivamente
hasta el infinito. (Bourriaud, 2006, pp. 22-23)

Otro punto interesante deberia dirigir la reflexion a una pregunta por
metodologias innovadoras que fuesen adecuadas a este artista investi-
gador en comunicacion. Lentamente, comienzan a surgir metodologias
concretas especificas que podrian ser parte de una revolucion metodo-
logica en la creacion investigacion en comunicacion. En este punto, sin
embargo, s6lo podemos adelantar algunos trazos, sus multiples posibi-
lidades s6lo pueden concretarse y demostrarse desde la préctica, pero
todas ellas estan siendo experimentadas desde instituciones, museos o
grupos de investigacion del territorio espafiol.

La primera que se quiere destacar es el estudio de caso, dado que
mediante éste se consigue alcanzar “la particularidad y complejidad de
un caso singular [cuando tiene un interés muy especial en si mismo],
para llegar a comprender su actividad en circunstancias importantes”.
(Stake, 2007, p. 11)

Por su parte, la A/R/Tography es una metodologia especifica creada
por Springgay, Irwin, Leggo y Gouzouasis (2008), que emplea la nocién
de “grafia” para conectar imagen y texto, donde la interdisciplinariedad
recoge la idea de una vision especifica de la obra de arte, en la que to-
dos los tipos de textos se interconexionan de maneras no pre-pensadas,

dejando atras la mera suma de textos.
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A/ 1/ tography es una metodologia de investigacion que enreda y
realiza lo que Gilles Deleuze y Felix Guattari (1987) denominan
rizoma. Un rizoma es un conjunto que se mueve y fluye en un
momento dindmico. El rizoma opera por variacion, mutacion per-
versa y flujos de intensidades que penetran en el significado, [.] Es
un espacio intersticial, abierto y vulnerable donde los significados
y entendimientos son interrogados y rotos. Sobre la base del con-
cepto del rizoma, a / r / tografia transforma radicalmente la idea de
la teoria como un sistema abstracto (Springgay, Irwin, Leggo, &
Gouzouasis, 2008, p. xx)

La conferencia performativa o conferencia dramatizada es una prac-
tica expandida de presentacion de resultados de investigacion artistica
que suele enmarcar preocupaciones o tematicas de interés para el arte.
AUn muy minoritaria como formato artistico en si mismo, en el Museo
de Arte Contemporaneo de Castilla y Leon (MUSAC) mantienen un
grupo de investigacion desde 2014 que ha dado como fruto variadas
conferencia performance que se pueden visionar completas en su web,
asi como consultar sus detalles en Conferencia performativa: Nuevos
formatos, lugares, practicas y comportamientos artisticos (Olveira, 2014).

Durante su trayectoria en varios grupos de investigacion y proyectos
personales, la investigadora Virginia Villaplana ha reflexionado desde
diversas perspectivas, aportando soluciones con nuevos métodos de
reflexion. Segln la autora, la mediabiografia es una “metodologia in-
terdisciplinar, se expande en la experimentacion con relatos que com-
portan palabra e imagen y donde intervienen distintas colectividades y
redes de personas, (...) se propone a quienes colaboran en €l formas de
experimentar relatos y crear narrativas a partir de archivos personales

digitales” (Villaplana, 2010). Supone trabajar como una memoria de
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lo cotidiano, tal como lo propone Marianne Hirsch en su libro Family
Frames: Photography, Narrative and Postmemory (1997).

Otro tema importante es el de la evaluacion, especialmente en lo que
se refiere a la necesidad de acreditaciones y valoraciones por grupos
de expertos o peer review que sean analogas a las de otros campos,
que tiene en el paper o articulo académico su formato predominante.
Segun IMARTE Research Group (2014), en el workshop celebrado en
Barcelona en 2014, los mecanismos de evaluacion para la investigacion
artistica pasan por ciertas claves. En primer lugar, se habla de buscar y
promover metodologias de trabajo compartidas entre disciplinas, que se
testeen desde la practica. En ello, podria ayudar el hecho de relacionar
exposicion e investigacion. La exposicion como dispositivo adaptable a
multiples necesidades y formatos seria aplicable si se fijan y diferencian
los tipos de resultados, mas ligados a la practica y la emision o proyec-
cioén en medios, y otros dependientes de resultados més cuantitativos. En
el caso de la disciplina comunicacion, se trata de reflexionar y fijar los
formatos diferenciados en que el trabajo de profesorado, investigadores
y alumnos puede cristalizar.

En segundo lugar, ello obligaria a ampliar los canales y mecanismos
de publicacion de esos trabajos, tanto para seguir ese proceso a largo
plazo que es un proyecto (exposiciones, salas de encuentro, otras formas
de transferencia), como a la vez transformar el formato tradicional de
journal o revista indexada. De hecho, ya existen, y estan indexadas como
de alto impacto, titulos como Art and researchl1, con varias modalidades
de envio, formatos horizontales a modo de libro, que incluyen lo visual
a través de fotografias y links a obras audiovisuales en plataformas

como YouTube o Vimeo y canales especificos. En la Sociedad para la
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investigacion artistica (Society for Artistic Research-SAR), se publica
desde hace varios afios la revista Journal for Artistic Research. Se en-
cuentra indexada en SJR y su especificidad consiste en que se aceptan
trabajos en formatos no-escritos, mas adecuados a la exposicion en las
bellas artes y artes aplicadas y visuales o musica: texto en cualquier
tipografia, foto, video. permiten mucha flexibilidad en la presentacion
de los trabajos, asi como formatos diversos (vertical, horizontal, video)
del texto en si.

Las dificultades de la investigacion artistica, que se heredan como
grandes retos cuando se aplican a la comunicacion, son muchas: el
(supuesto) caracter experiencial y subjetivo de todas sus indagaciones
y précticas, la lentitud e indefinicion de sus conclusiones y del proceso
investigador en general, alejada de la competencia actual de publicacio-
nes rapidas y perecederas; la inclusion de la practica (los casos Unicos,
excepcionales, el cardcter performativo.) como parte de una investigacion
artistico-comunicacional a largo plazo. todas son cuestiones que requie-
ren de una reflexion larga y profunda sobre todas sus implicaciones. La
pregunta junto a todos estos restos es “;tenemos tiempo?”

Todos son mecanismos aplicables al campo de la comunicacion,
que aun sigue encerrado en el paper , como Unica solucion especifica,
evaluable por las comisiones de investigacion.

Sin embargo, a pesar de todas estas dificultades, creemos que la
salida a la mayoria de estas problematicas pasa por “hacer publico el
complejo proceso de experimentacion seguido y no sélo el resultado
cosificado obtenido, pues el resultado cosificado no es investigacion si
no va acompanado de una sistematizacion clara del desarrollo de la crea-

cion (Del Rio-Almagro, 2017, p. 145)”. Crear redes multidisciplinares
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a nivel internacional deberia suponer una prioridad en este sentido. El

trabajo colaborativo y en red deberia tener un resultado a largo plazo.
Conclusiones

La investigacion artistica en sus modalidades de investigacion-crea-
cion, investigacion performativa, investigacion basada en las artes
recoge desde sus denominaciones ciertas vertientes que se abren en
una creciente debate, no lejano a cierto paradigma de superacion de lo
disciplinar que se viene imponiendo en la generacion global del cono-
cimiento. Todas ellas tienen en comun que si bien sus formulas difieren
de un modo alineado con el método cientifico de las ciencias naturales,
sus procedimientos también son sistematicos y su busqueda de una
fases que dirijan estos a un proyecto, tienen razon en su formulacion.

Las perspectivas problematicas que se han abierto en relacion a esto
han sido expuestas a lo largo del trabajo. En primer lugar, la publicacion
en paper no puede y no debe continuar siendo la tinica opcion especi-
fica. Siguiendo la linea historica clésica de la institucion universitaria,
no parece que se haya innovado demasiado en las formas establecidas
en que la innovacidn, la creacion y la produccidn universitaria en artes
y en comunicacion llegan a la sociedad, teniendo en cuenta que en
ciencias sociales y humanas no existe la posibilidad, en los mismos
términos, de generacion de patentes, como si ocurre en ciencias natu-
rales y exactas o las ingenierias. Es necesaria una reflexion profunda
sobre una diversidad de formatos y modos de salida de la investigacion
como materializacion del trabajo de académicos, profesores y grupos

y colectivos de investigacion. El canon de valoracion no puede venir
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desde procedimientos controlados desde instancias académicas exclu-
sivamente. La universidad espafiola debe incluir los mecanismos para
desarrollar sus formatos de evaluacion, no puede decirse que esto ocurra
solo porque no existan criterios para paliar esto.

En segundo lugar, arte y comunicacion comparten ciertas logicas
de produccion de textos o productos de creacidon/artisticos, tipos de
produccion practica que a menudo no son valorados: inconveniente
ya algo salvado para los compaiieros de bellas artes, en ciencias de
la comunicacidn continda un cierto desprecio de este tipo de trabajo,
que justifica su rechazo en su equiparacion como produccion investi-
gadora, con la excusa de su falta de sistematizacion. Hacer explicitos
los procesos de creacion -individuales y colectivos- creard alternativas
de visibilidad de los proyectos y explicitard su necesaria aportacion,
valiosa y ttil a la sociedad.

En definitiva, la investigacion en comunicacion desde un punto de
vista artistico deberia tomar de las disciplinas artisticas sus métodos de

produccion y de desarrollo de ideas creativas y formatos novedosos.
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Ensaio sobre uma Metodologia de Pesquisa em
Audiovisual para Artistas-Investigadores

Dorotea Souza Bastos'

Ao longo do percurso da pesquisa em audiovisual, varias sdo as
questdes que norteiam e abrem novos caminhos investigativos, o que
pode ser percebido pelas diversas producdes existentes na area, tanto
em nivel de graduagdo, em que os estudantes concluintes aproximam-
-se, cada vez mais, do fazer artistico, como em nivel de p6s-graduacao,
momento em que os estudantes-pesquisadores se deparam com as exi-
géncias académicas da criagdo de conceitos e da produgdo cientifica e
artistica autorais.

Como docente e orientadora de trabalhos académicos/artisticos,
percebo a existéncia de lacunas na bibliografia especifica sobre aborda-
gens hibridas de investigacdo em audiovisual em que o pesquisador &,
também, o artista da obra. E possivel observar, também, a insegurancga de
muitos artistas-investigadores que, por falta de metodologias capazes de

compreender as especificidades de uma pesquisa nesta area, sentem-se
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inibidos e sem arcabougo tedrico para tratar, academicamente, de suas
proprias produgdes.

Essa situagdo provoca algumas imprecisdes sobre os caminhos de
organizagdo da pesquisa e os suportes tedricos a respeito dos processos
de criagdo, producdo e esquematizacdo de ideias, além de questiona-
mentos acerca de como gerenciar e agregar as diversas possibilidades
disponiveis de pesquisa em ambito geral, o que implica, muitas vezes,
em incoeréncia metodoldgica.

A proposi¢do de um trajeto metodologico coerente com a realidade
do realizador audiovisual mostra-se fulcral ao desenvolvimento de uma
proposta investigativa especifica, levando a proposi¢ao de uma estrutu-
racdo possivel para o desenvolvimento de pesquisas nesta area, capaz
de promover uma partilha de saberes em termos de produgao cientifica
e artistica, neste campo complexo e miscigenado.

A partir dessa observacdo, buscou-se formar um conjunto distinto
de formas metodologicas que combinasse aspectos de ordem criativa
e técnica, considerando o cenario de hibridismo de uma investigacio
em audiovisual, que abarca tanto a criagdo teorica e a criacao de obras/
artefatos, buscando o equilibrio entre criagdo, produgdo, analises tedricas
e a criagdo de conceitos na pesquisa em audiovisual.

Desse modo, a proposta de percurso metodoldgico aqui apresentada
parte de uma confluéncia de conceitos e caminhos investigativos assen-
tados na pesquisa em arte, proposta por Silvio Zamboni (2004, 2012), e
na pesquisa baseada na pratica, por Linda Candy (2006, 2018), chegando
a uma proposic¢ao de metodologia de investigacdo em audiovisual como
pesquisa em arte baseada na pratica, na qual também servem de base

para a proposicdo desta metodologia autores como Steven Scrivener
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(2000, 2002), Isaac Camargo (2004) e Cecilia Salles (2011), que contri-
buem significativamente para a escolha e a compreensao dos caminhos
percorridos. Esses autores sdo basilares nesse percurso metodologico,
proporcionando a realizagdo de uma investigacdo complexa, que
atenda aos rigidos critérios académicos de investigacao e aos anseios

do pesquisador, que também ¢ artista criador das obras analisadas.
1. Pesquisa e Pratica Artistica

Silvio Zamboni indica que a pesquisa em arte faz referéncia ao tra-
balho de investigacdo em criacdo artistica, “empreendido por artistas
que objetivam atingir como produto final a obra de arte.” (Zamboni,
2012, p. 6). Ter a obra de arte como resultado de uma pesquisa assinala
que o artista €, também, um pesquisador, conclui Zamboni. Para Steven
Scrivener (2000), essa questao também envolve a amplitude do conhe-
cimento gerado pela pesquisa em arte, sendo considerado pesquisador
aquele que consegue gerar um conhecimento que vai além dos seus
proprios interesses como artista.

Conectada a proposta desses autores, a pesquisa baseada na pratica
(practice-based research), indicada por Linda Candy (2006), trata de
uma investigacdo em que o artista pesquisador obtém conhecimento a
partir da pratica artistica. No ambito de uma investigagdo cientifica, na
qual podemos encontrar trabalhos de conclusdo de cursos de graduagao,
dissertagdes de mestrado e teses de doutoramento, a contribuigdo para
o conhecimento se da com a apresentagdo de artefatos como resultado
da investigacdo, sendo que um “completo entendimento s6 pode ser

obtido com referéncia direta aos resultados” (Candy, 2006, p. 1). A
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autora acrescenta que pesquisa e pratica sdo processos independentes
e complementares, além de serem diferentes em sua esséncia, sendo a
pratica uma agao que envolve um processo de criagdo e a pesquisa, um
processo sistematico de investigagcdo (Candy, 2018).

Conforme Isaac Camargo (2004), ha dois modos de ver e entender
a pesquisa no campo das artes: “um se refere ao entendimento das
manifestacdes artisticas como campo ou objeto de estudo da ciéncia
formal e outro diz respeito aos procedimentos empreendidos pela arte
na construcdo de suas poéticas expressivas.” (Camargo, 2004, p. 129).
Apesar de existirem diferentes formas de processo do trabalho de arte,
tratar o processo artistico como pesquisa ¢ sempre buscar, de maneira
sistematica, solu¢des para um determinado problema, o que inclui um ob-
jetivo claro e ndo abre espago para um trabalho meramente especulativo.

A especulacdo, ainda que possa ser considerada como um método
de descoberta possivel para a cria¢do artistica, combinando intuigao,
experimentalismo e acaso, ndo se mostra eficiente para a busca de
solugdes e nao representa um método para uma pesquisa em arte. Isso
ocorre principalmente porque, no &mbito da especulagdo, ndo ha a obri-
gatoriedade de um problema a ser resolvido, e a intuigdo sobrepde-se a
racionalidade, sendo que “o individuo que faz especulagdo estd cons-
ciente da vacuidade de sua proposta, estd solto e descompromissado
com qualquer situagdo que exija uma resposta; ele tenta sem saber o
que conseguira, e ele mesmo ndo sabe firmemente o que pretende con-
seguir.” (Zamboni, 2012, p. 45)

Nao significa, entretanto, que uma pesquisa em arte seja decorrente
apenas de processos ditos racionais. Nas palavras de Zamboni, “o que ¢

racional ¢ a consciéncia do desejo, a vontade e a predisposic¢ao para tal,
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ndo o processo da pesquisa em si, que intercala o racional e o intuitivo
na busca comum de solucionar algo.” (Zamboni, 2012, p. 43). O autor
pondera, ainda, que o processo da pesquisa artistica “¢ permeado por
inimeros fatores ndo racionais e ndo controlados pelo intelecto do artista,
e portanto pode necessitar de caminhos menos diretos para que se dé a
maturagdo necessaria das solugdes objetivadas pelo artista” (Zamboni,
2012, p. 44), ou, como afirma Isaac Camargo (2004), a pesquisa em
arte possui, por vezes, um menor grau de previsibilidade, porém nao
deve ser vista como menos ldgica ou racional que outras investigacoes

do ponto de vista teorico.

Tanto os cientistas ditos exatos, quanto o artista pesquisador, usam
de intui¢do, de racionalidade, atuam num processo que combina
insights com raciocinio, seguem uma metodologia, adotam prin-
cipios tedricos, definem objetivos, formulam hipdteses. Existem
outras caracteristicas inerentes as diferentes areas, mas ndo no que
toca ao processo de pesquisa do cientista pesquisador e do artista
pesquisador. (Zamboni, 2004, p. 201)

O processo de trabalho na pesquisa em arte também pressupoe uma
ordenagdo de passos e ideias, a fim de criar uma sequéncia coerente para
a pesquisa. Para determinar o tipo de ordenagdo que mais se adequa
ao desenvolvimento de trabalhos artisticos, Zamboni (2012) recorre a
David Bohm e David Peat (1989), que identificaram a ordem genera-
tiva como aquela capaz de fazer emergir a sensibilidade e na qual “a
criatividade dita o rumo do desdobramento”, pois “a mente criadora
€ que se torna o principal instrumento da planificacdo dessa ordem”.
(Zamboni, 2012, p. 45)
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Cecilia Salles (2011) também corrobora essa ideia, quando defende
que a criagdo artistica ¢ um processo de conhecimento e percurso de expe-
rimentagao, e que o “método, sob essa perspectiva, diz respeito, portanto,
as diferentes formas de raciocinio desenvolvidas em toda e qualquer a¢ao
do artista” (Salles, 2011, p. 67), formando um encontro de métodos em
que “as especificidades de cada processo carregam consigo a singulari-
dade de combinagdes desses modos de raciocinio.” (Salles, 2011, p. 66)

Outro aspecto importante a ser destacado sobre a pesquisa em arte
refere-se ao artista pesquisador, o qual, assim como o pesquisador de
outras areas cientificas, tem plena consciéncia dos pardmetros teodricos
com os quais estd em contato. Como sugere Linda Candy (2018), o
processo dessa pesquisa deve seguir regras claras, para que os resultados
sejam coerentes com a proposta. Também segundo a autora, a énfase
da pesquisa artistica baseada na pratica estd no processo criativo € nos
produtos que sdo gerados, resultados de pesquisa e pratica. A autora
afirma que a obra criada desempenha papel essencial nos novos enten-
dimentos sobre a propria pratica, a qual, juntamente com a pesquisa,

gera novos conhecimentos.
2. Por uma Proposta para a Pesquisa em Audiovisual

No contexto deste trabalho, foram adotadas, como referéncia de
partida, as sugestdes dos autores apresentados, com énfase para a pes-
quisa em arte (Zamboni, 2012), buscando os itens que sdo, sob algum
aspecto, igualmente contemplados pelos pressupostos indicados por
Candy (2006, 2018). Assim, chegou-se as seguintes fases correlacionadas,

ndo necessariamente sequenciais (pode haver sobreposicao temporal de
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determinados topicos), que compdem a produgdo da pesquisa artistica

em audiovisual:

1. Defini¢ao do objeto;
Levantamento do referencial teorico;

Observacao e processo de trabalho;

> » N

Resultados e interpretacao.

Na primeira etapa, Defini¢ao do objeto, sao levantadas as questdes
que nortearao a pesquisa. Chamadas questdes de investigacao, estas
perguntas contribuem para o inicio do pensamento sobre a investiga-
¢ao até chegar ao problema de pesquisa. Nesta etapa, identificam-se os
interesses de criagdo artistica, de forma a buscar uma possibilidade de
producao capaz de trazer respostas aos questionamentos iniciais € que
favorecam ao conhecimento e reflexdao sobre o objeto, conciliando os
desejos do artista e as obrigagdes e necessidades do meio académico.
E também nesta etapa que os recortes sdo realizados, a fim de que se
chegue ao objeto de investigagcdo pretendido. Esta definicdo gera uma
compreensdo geral da pesquisa, ainda que ndo se estabelecam, neste
momento, os roteiros de investigagao.

Apos a delimitagdao do objeto de investigagdo, o foco do artista-
-investigador passa a ser a busca pelo Referencial tedrico, que resulta
de um levantamento bibliografico minucioso, porém ainda primario
sobre o objeto. Essa base teorica inicialmente constituida no trabalho
investigativo passara por revisoes bibliograficas que culminam na es-
crita de um Estudo do Estado da Arte. E entendido que um Estudo do

Estado da Arte versa a tematica principal em que se insere o objeto de
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estudo, mesmo que ainda ndo haja uma defini¢do das linhas que serdo
trabalhadas no futuro projeto. E nesse estudo que se mapeia o que ja
foi abordado sobre o tema em investigacdo e os principais autores e
linhas de pesquisa.

O Estudo do Estado da Arte, por ser um momento de coleta e reflexao
sobre os materiais bibliogréaficos a respeito do tema central, favorece
a escolha e o amadurecimento do objeto de pesquisa, consequéncia
prevista por Zamboni (2012), que situa o levantamento do referencial
teodrico como uma das etapas para a construcao do objeto.

As andlises do Estado da Arte, segundo Norma Ferreira (2002),
tém carater bibliografico e trazem como objetivo o “desafio de mapear
e de discutir uma certa producdo académica em diferentes campos
do conhecimento, tentando responder que aspectos e dimensdes vém
sendo destacados e privilegiados em diferentes épocas e lugares [.]”
(Ferreira, 2002, p. 257). O estudo do estado da arte objetiva também,
pela percepgao de Joana Romanowski, “a sistematizacdo da produgao
numa determinada drea do conhecimento” (Romanowski, 2006, p. 39),
o que, de acordo com Candy (2006), colabora com a defini¢ao sobre a
contribui¢cdo do conhecimento para a pesquisa.

Essa andlise aponta, inicialmente, as grandes areas de importancia
para o trabalho de investigacdo. Com o levantamento do referencial
tedrico nessas areas e a confeccao do Estudo do Estado da Arte, torna-
-se possivel identificar os pontos de vista e os aspectos que ainda ndo
sdo abordados na literatura existente. Por conseguinte, sdo percebidas
as lacunas no que concerne aos estudos inicialmente elaborados para
o desenvolvimento do trabalho, o que leva a novos questionamentos e

revisdo das etapas ja elaboradas. Por outro lado, também ¢ nesta etapa
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que sdo identificados os pontos de congruéncia entre o que se pretende
pesquisar e o que ja foi pesquisado, evitando que o tema seja muito
proximo ao de trabalhos ja existentes, o que fortalece o carater investi-
gativo da atividade académica, culminando na confirmagao ou revisao
do objeto de pesquisa e da questdo de investigacao.

Ap0s os estudos e analises necessarios, e com a defini¢do do objeto e
o levantamento do referencial tedrico, sugere-se que o artista-investigador
seja encaminhado para a escolha dos artefatos/obras que vao compor o
corpus da investigacdo, na fase de Observacio e processo de trabalho,
levando em conta os aspectos criativos e a materializacao das obras. O
artefato no audiovisual € o objeto artistico, fruto de processos de criacao
do artista-investigador. Nesta metodologia aqui proposta, considera-se
a obra audiovisual como central, pois ¢ a partir da relagdo com a obra
que o publico tem acesso ao espago da mensagem, por meio do contato
com as tecnologias que possibilitam os conteudos explorados. Faz-se
importante ressaltar, ainda, que o artefato audiovisual € essencial para
demonstrar o conceito, e ndo apenas 0 processo.

Zamboni explica que “o processo de trabalho, principalmente em
arte, ndo ¢ algo linear, ¢ um processo de idas e vindas, de intuicdo e de
racionalidade que se interpdem no caminho da reconstrucao represen-
tativa de uma realidade” (Zamboni, 2012, p. 56). E a etapa que o autor
considera como essencialmente criativa. O que vai garantir sua plena
realizacdo € o método e a coeréncia com as etapas anteriores da pesquisa.

Complementar a esse pensamento, Cecilia Salles considera o ato
criador como “um continuo processo de formalizar a matéria-prima,
com um determinado significado e de uma determinada maneira, no

ambito de um projeto estético e ético.” (Salles, 2011, p. 91). O pro-
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cesso criativo, nessa perspectiva, € realizado “na tensdo entre limite e
liberdade: liberdade significando possibilidade infinita e limite estando
associado a enfrentamento de restri¢gdes” (Salles, 2011, p. 68). Essas
restricdes a que se refere a autora sdo parte dos embates e conflitos que
nos, artistas, enfrentamos no processo criativo, mas também podem ser
relacionadas a deficiéncias de ordem técnica ou mesmo a limitagoes de
carater metodologico. O ir e vir do processo criativo estabelece seus
proprios parametros e ajuda a delimitar o campo de atuagao.

Na pesquisa em audiovisual, varios sdo os experimentos artisticos
que podem fazer parte do objeto, desde que estes estejam em consonan-
cia com a proposta investigativa e com o percurso do artista. As obras
devem, assim, e em certo aspecto, materializar os conceitos e ideias
decorrentes da pesquisa e devem ser elaboradas ndo por mera criagdo
ao acaso, ou para atender a projetos paralelos, mas por provocagdes
diretas da investigacdo. Nessa perspectiva, o desafio inicial para as
criagdes artisticas pauta-se no estabelecimento de uma estratégia de
criagdo que permita a concretizacdo de trabalhos experimentais que
mantenham sua estrutura de pensamento articulada as teorias exploradas
durante o estudo.

De acordo com Scrivener (2010), a pesquisa € um processo inventivo,
e a sua realizag@o acontece através e nos artefatos criados, promovendo
novos entendimentos para as questdes postas. Artefato, no sentido que
lhe atribui Scrivener (2000), ndo ¢ apenas um exemplo possivel de ser
verificado, possuindo papel nuclear na gera¢do de conhecimento. Os
artefatos, entretanto, ndo sdo a propria explicagao da pesquisa e exigem

uma descrigdo relacionada ao processo criativo para seu entendimento
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(Candy, 2006), o que acontece na fase de Resultados e interpretacao
das a¢des, seguida de exposicao dos resultados finais obtidos.
Segundo Zamboni (2012), a conclusdo de uma pesquisa em arte
faz parte da propria obra de arte produzida no contexto da investigacao
que constitui o resultado pratico da pesquisa e que ¢ descrita para dar o
entendimento do processo de criagdo e dos conceitos abordados. Essa
descri¢do do artefato, ou do resultado, por conta de sua especificidade,
apresentard, segundo o autor, um resultado diferente do esperado numa
pesquisa puramente cientifica. Zamboni indica que “a pesquisa em ci-
éncia procura sempre restringir a0 minimo as interpretacdes possiveis”
(Zamboni, 2012, p. 58), argumentando que, no caso da pesquisa em arte,
a pesquisa manifesta uma configuracdo diferente e que, “as conclusdes
da pesquisa, portanto, ndo podem ser apresentadas pelo autor como fato
unico, quase imposto aos espectadores; a conclusdo definitiva devera ser
tirada pelos interlocutores da obra de arte, que interpretam e interagem

com a obra. (Zamboni, 2012, p. 58). O autor complementa:

A interpretacdo dos resultados da pesquisa em arte ndo converge
para a univocidade, mas para a multivocidade, uma vez que cada
interlocutor devera fazer a sua interpretagao pessoal e proceder
uma leitura subjetiva para analisar o resultado da pesquisa contido
na propria obra de arte. Diferentemente da ciéncia, a arte tem um
carater pessoal de interpretacdo, garantido pela plurissignificagdo
da linguagem artistica. (Zamboni, 2012, p. 58)

Ao tratar dessa questao, Candy (2006) enfatiza a necessidade de que
o resultado pratico seja acompanhado de uma explicagdo que apoie o
processo e legitime uma reflexdo critica a seu respeito. Assim, nessa

ultima etapa, propde-se que os artefatos audiovisuais sejam descritos em

46



profundidade, englobando desde o processo de criacao, a motivacao, a
inspira¢ao, as fases de escolha e testes técnicos, bem como as etapas de
abertura ao publico, os ciclos de reflexdo e experimentagdo, chegando
auma fundamentacao tedrica que dialogue com a proposta da pesquisa
€ a uma analise critica dos resultados obtidos.

As etapas descritas nesta propostas estdo resumidas no quadro a

Definicio do objeto :
S - * Levantamento bibliogrifico
Referencial teorico * Estudo do estado da arte
Observacio e processo .
de trabalho .
Resultados e .
interpretacio .

Figura I. Quadro com resumo das fases da pesquisa. Elaboracdo propria
a partir das pesquisas de Zamboni (2012) e Candy (2006, 2018).

seguir:

Questdes de investigaciio
Problema de pesquisa

Processo criativo
Meterializacao dos artefatos

Conclusoes
Desdobramentos

Consideracoes Finais

Os principais autores que suportam a metodologia proposta neste
artigo — Silvio Zamboni (2004, 2012), Linda Candy (2006, 2018)
e Steven Scrivener (2000, 2002) — sugerem que uma pesquisa ba-
seada na pratica resulte em processos criativos e na materializacao

de artefatos, a fim de que sejam observados, descritos e analisados ndo
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apenas como exemplos, mas como formadores de conhecimento, de
maneira que se gere uma reflexdo e coeréncia com as teorias discutidas.

A partir do pensamento sobre as especificidades do audiovisual,
faz-se necessario refletir sobre uma metodologia de investigacao
que contemple a abordagem conceitual e também a pratica artistica,
abarcando conceitos que dialoguem com as areas da Comunicacao
e das Artes, resultando numa analise profunda sobre os artefatos
elaborados.

Com a prética de cria¢do e produgdo das obras audiovisuais, € possivel
observar o que Cecilia Salles (2011) aponta sobre o processo criativo,
apresentando a criacdo artistica como um percurso de conhecimento e
processo fecundo de experimentacdo. Para além disso, torna-se possivel
vivenciar o espago de criacdo e perceber a presenga do artista-investigador
que cria e, por vezes, também atua em sua propria obra, performa e se
coloca a disposicao dos dispositivos, configurando-se parte fundamental
para o entendimento da experiéncia com as suas obras.

Ainda que haja espago para a criatividade e mudancas de percurso
decorrentes de resultados da criagdo artistica, o artista-investigador busca
uma solugdo pratica (Zamboni, 2012), e, quanto maior for a conscién-
cia desse processo, mais elaborada serd a investigagdo realizada, cujo
resultado aparecera no artefato artistico (Candy, 2018), seja em formato
de filme, instalacdo, performance, ou outros formatos disponiveis com
os recursos audiovisuais, gerando novos conhecimentos.

As obras audiovisuais surgem, assim, em resposta aos questiona-
mentos iniciais e sdo a propria descoberta no ambito da pesquisa. Nao
se trata de descrever conceitos e aplica-los as obras, mas, por meio de

sua analise ¢ discussao, ¢ com os artefatos criados e/ou observados,
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integrar teoria e pratica artistica. Essas obras, quando concebidas e
experienciadas pelo artista pesquisador também se tornam lugar de
significados pessoais, de experiéncias em que o artista ¢ agente modi-
ficador e organizador do ambiente e ndo apenas ordenador de etapas,
de passos preestabelecidos. A partir dessa forma de fazer e viver a
pesquisa, a exposi¢do dos resultados da investigacdo em audiovisual
se configura um exercicio de escrita e sistematizacao de ideias, mas
também a materializagdo de projetos, conceitos e vivéncias resultantes

da propria criagdo artistica.
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A Investigacio Audiovisual pelo Viés da
Cartografia

Adriana Pierre Coca!

1. Introducio: Contextualizacio

A perspectiva cartografica é proposta pelos filosofos Gilles Deleuze
e Félix Guattari (1995) no livro Mil Platos, importante destacar que o
modo como os autores entendiam a cartografia ndo pressupde método
ou metodologia, foi o entendimento e apropria¢des de outros autores
que estabeleceram essa possibilidade, podemos pensar esse processo
como uma atualiza¢do do conceito (Coca & Rosario, 2018).

Deleuze e Guattari (1995) tinham como inquietagdo compreender
como se faz filosofia, nessa busca perceberam que todo pesquisador esta
a criar conceitos e faz isso percorrendo um viés rizomatico, um modo
de pensamento que “navega” em diferentes dire¢des, incorpora infor-
magdes/percepgoes, descarta outras, reflete e propde novas condugdes

e visdes sobre o mundo e as ideias. E por isso que no trajeto rizomatico
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ndo hé uma hierarquia (com inicio, meio e fim), mas sempre um meio,
ou seja, ele cresce em qualquer dire¢do, por todos os lados. O pesquisar
¢ enredado dessa forma, um tragado em linhas rizomaticas que vao, de
acordo com o percurso de cada pesquisador, do tedrico ao empirico
e/ou de volta ao tedrico e a outros percursos. Esse mapa/rizoma ndo
oferece, portanto, uma forma estanque de trabalho: “O mapa ¢ aberto,
¢ conectavel em todas as suas dimensoes, reversivel, suscetivel de rece-
ber modificagdes constantemente.” (Deleuze & Guattari, 1995, p. 22).

A cartografia ¢ pensada pelos autores (Deleuze & Guattari, 1995)
como um dos principios/caracteristicas do rizoma. Além da cartografia,
a nocao de rizoma se completa com os principios: conexado, heteroge-
neidade, multiplicidade e ruptura a-significante. O principio da conexao
sinaliza que o rizoma pode ser ligado em qualquer ponto, isso quer dizer
que em qualquer momento da pesquisa podem surgir novas informagdes/
ideias a serem consideradas, que vao atualizando e dando outros rumos
a reflex@o. O principio da heterogeneidade, em reciprocidade com o
anterior, indica que existem diferentes possibilidades de conexdes, isso
depende do repertorio tedrico e empirico de cada pesquisador, dos con-
textos em que estdo envoltos e do movimento que realizam no trabalho
de investigacdo. O principio da multiplicidade, por sua vez, reforca a
importancia da diversidade, da observagdo a partir das singularidades
e relagdes que o objeto de estudo oferece, € o que os autores chamam
de devires. O quarto principio da ruptura a-significante ¢ aquele que
assegura a caracteristica movente, as rupturas proprias de toda pesquisa,
algumas previstas, outras imprevisiveis, chamadas de linhas de fuga
e que ndo devem ser encaradas como imprevistos indesejados, pelo

contrario, essas “surpresas” podem encaminhar a pesquisa para novas
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criagdes/descobertas. O principio da cartografia cristaliza os anteriores
e se desdobra nesse mapa movente construido a partir de multiplas
conexdes e entradas (Deleuze & Guattari, 1995).

Metaforicamente, podemos associar um mapa/rizoma a imagem que
conhecemos dos neurdnios cerebrais, que se conectam uns aos outros
em intermindveis encontros e estdo sempre em atividade (movimento).
Esse ¢ um dos exemplos dados por Deleuze e Guattari (1995) para nos
auxiliar a decifrar o conceito.

Foi a partir da publicag¢do de Mil Platds que a cartografia comegou a
ser aplicada como um método e/ou procedimento de pesquisa no Brasil,
sobretudo nas areas da Psicologia e da Educacdo. Nas investigacdes da
area da comunica¢do ainda ndo tem muito espago e se apresenta por
vieses bem distintos, conforme observa Aguiar (2011). H4 trabalhos
em que a cartografia se configura apenas como um mapeamento, um
modo de levantar os dados ou realizar a pesquisa exploratoria; outros
pesquisadores assumem a cartografia sd na exposi¢ao dos resultados da
investigagdo, como uma maneira de organizar as informagdes reunidas
ao longo do processo; outros tratam a cartografia como procedimento
metodoldgico para analise do corpus e ha aqueles que a aplicam apenas
para a coleta de dados de coletivos humanos (Rosério, 2016).

No entanto, acreditamos que uma pesquisa ¢ alicercada sob o viés
cartografico quando os pressupostos da cartografia a envolvem desde a
sua concepgao até os resultados e sem se mesclar a outras metodologias.
Defendemos esse acolhimento durante todo o processo, por entender
que a cartografia pode ser um modo de pensar a comunicagdo. Entre
as contribuigdes significativas que pode agregar ao campo esta o fato

de tornar nossos estudos diferenciados, a proposta ndo ¢ fazer s6 com
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que os resultados, em termos de gerar conhecimento sejam diversos,
mais que isso, 0 método cartografico sugere uma mudanca de postura
em relagdo ao modo como realizamos pesquisa e a nossa transformacao
de pesquisadores em pesquisadores/cartografos.

Este texto tem como proposito apresentar os conceitos principais da
cartografia como metodologia de pesquisa e sinalizar como a perspectiva
cartografica pode embasar os estudos de audiovisual, pois entendemos
que, embora pareca demasiada subjetiva, ¢ uma condugdo criativa
para o campo da comunicacdo. Para tanto, elegemos como observavel
empirico a tese - Processos de telerrecriagdo na ficcao seriada da TV
aberta brasileira: uma cartografia das rupturas de sentidos na obra de
Luiz Fernando Carvalho - defendida em 2017 no Programa de Pds-gra-
duacdao em Comunicacao e Informacao da Universidade Federal do Rio
Grande do Sul (UFRGS), em Porto Alegre no Brasil.

Ap6s esse preambulo que apresenta a perspectiva cartografica, segui-
mos com as nogdes teoricas basilares da cartografia, depois adentramos
as variacdes da atencdo ja entrelacadas a investigacdo audiovisual que
teve como inspiracdo o método cartografico, exemplo empirico desta

discussao. E, encerramos com as consideragoes finais.
2. Pressupostos Teéricos do Método Cartografico’

A cartografia esta associada ao pensamento pos-estruturalista e

pode ser compreendida como metodologia, método ou procedimento

2. Parte das informagdes trazidas nesta reflexdo constam de modo mais amplo em
discussdes anteriores ¢ fazem parte de um artigo apresentado no XV Congresso
Internacional Ibercom realizado de 16 a 18 de novembro de 2017, em Lisboa,
Portugal ¢ dos livros Cartografias da Teledramaturgia Brasileira ¢ Rastros de
Telerrecriagdo em Cartografia Movente.
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metodolégico, dependendo do uso, da intengdo de quem pesquisa e da
dimensao que ela ocupa no processo (Coca & Rosario, 2018; Barros &
Passos, 2015). Como metodologia ou método aplicavel & comunicagao
e, especialmente aos estudos sobre audiovisual, nos parece bem-vin-
da, tendo em vista a dimensao que pode ocupar em todas as etapas de
uma pesquisa, como veremos a seguir no subtitulo que trata do objeto
empirico.

Rolnik acredita que a cartografia ¢ um método que permite, a partir
do mapa/rizoma tragado “(.) detectar a paisagem, seus acidentes, suas
mutagdes e, a0 mesmo tempo, criar vias de passagem através deles.”
(1989, p. 6). Isto ¢, esse mapa mutavel, que se difere de pesquisador
para pesquisador, pode ser afetado por paisagens psicossociais, pelas
sensibilidades coletivas e pelos movimentos sociais, além das subjetivi-
dades de quem realiza o trabalho (Rolnik, 1989, 2006). E, nesse sentido,
a cartografia (sendo um mapa em constante atualiza¢do) pode revelar
diferentes cenarios sociais, trocas simbolicas ou mesmo fluxos comu-
nicacionais, ndo ficando desse modo atada a protocolos normalizados.
“Como se propde a criagdo/inven¢ao, a cartografia encaminha-se sem-
pre para a producao da diferenga e para uma nova maneira de adquirir
conhecimento.” (Rosario, 2008, p. 210). Essas diretrizes nos orientam
a olhar para o objeto de estudo observando as suas repetigdes e, mais
atentamente, as suas irregularidades/atualizagdes/reconfiguracdes.

Especificamente sobre audiovisual, Machado e Vélez (2007) com-
plementam esse raciocinio lembrando que ndo existem métodos uni-
versais/genéricos que possam ser aplicados em obras audiovisuais, a
metodologia muitas vezes nos ¢ dada pela producao que estd sendo

analisada. “E preciso deixar que o produto audiovisual se revele para o
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analista com a for¢a de seus proprios enunciados.” (Machado & Vélez,
2007, p. 10).

Além disso, um pesquisador-cartografo deve estar ciente de que
as suas interpretacdes sao apenas um olhar que constrdéi um mapa/
rizoma repleto de irregularidades e conexdes. Observar e refletir sobre
alguns movimentos da teledramaturgia brasileira, sobretudo os des-
locamentos de sentido nesse ambito, que ¢ o caso da tese supracitada
que sera descontruida a seguir, foi como entrar num territorio bastante
conhecido — porque a experiéncia pessoal ja nos colocava em relagdo
com nosso objeto de estudo, no entanto, o territdrio era muito amplo:
dificil apreender as suas multiplicidades sem uma atencdo especial as
materialidades e sem nos concentrarmos no contexto. Por isso, embora
o titulo da pesquisa seja - Processos de telerrecriagdo na ficgdo seriada
da TV aberta brasileira: uma cartografia das rupturas de sentidos na obra
de Luiz Fernando Carvalho -, essa investigagdo ¢ apenas uma carto-
grafia da fic¢do seriada da TV aberta no Brasil, a partir da obra de Luiz
Fernando Carvalho apresentada na rede Globo, ou seja, os resultados
deste trabalho descrevem apenas uma das cartografias possiveis sobre
os textos audiovisuais desse diretor. Assim, assumimos a presenca da
subjetividade, que segundo Kastrup (2007, 2008) ¢ um dos pressupostos

essenciais da cartografia.

A cartografia compromete o sujeito com a busca da diferenga, ou
seja, com a procura de elementos, estratégias, argumentos, linhas
de raciocinio que estdo pulsando no objeto ¢ que ainda ndo foram
trazidos a tona; aceita as limitagdes da pesquisa e do pesquisador,
sendo que esse consente a existéncia de outros pontos de vista além
do seu (Kastrup, 2008, p. 211).
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Kastrup esclarece, em sintonia com os pensamentos de Rolnik (1989,
2006) e Rosario (2016), que as subjetividades se compdem por forcas de-
siguais que se formam vindas de diferentes vetores: “(.) sociais, politicos,
tecnoldgicos, ecoldgicos, culturais, etc.” (2008, p. 472). Toda cartografia
estd sujeita a ser atravessada por esses vetores, seguindo sempre a busca
pela alteridade e um percurso destoante do discurso hegemonico.

Os trajetos sdo singulares, porque cada pesquisador estabelece
seus proprios critérios. Além dos critérios, Rolnik (2006) enfatiza que
devemos considerar as “regras” do fazer cartografico e definirmos um
roteiro de trabalho, ainda que esse planejamento seja recriado constan-
temente. Outro elemento que a autora sugere ser levado em conta sao os
principios norteadores do estudo, as motivagdes de cada pesquisador.

Desse modo, cada pesquisador ir4 construir seu proprio objeto de pes-
quisa, sob o seu olhar/interpretagdes, o que coloca a cartografia como uma
metodologia de pesquisa qualitativa. Gomez explica: “Pesquisa qualitativa
¢ o processo de indagagdo e exploracdo de um objeto, que ¢ um objeto
sempre construido por meio de interpretagdes sucessivas.” (1976, p. 76).

Assim sendo, considerando esses pressupostos tedricos, seguimos
com o desdobramento das etapas metodologicas da pesquisa mencionada

que foi guiada pelas variagdes da atengdo, segundo Kastrup (2007; 2008).

3. As Variacoes da Atencao e os Caminhos Percorridos na

Pesquisa Audiovisual

O estudo - Processos de telerrecriacdo na fic¢do seriada da TV
aberta brasileira: uma cartografia das rupturas de sentidos na obra de

Luiz Fernando Carvalho — como o proprio titulo revela teve inspira-
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cdo cartografica. A pesquisa foi norteada pelas etapas das varia¢des da
atencdo sugeridas por Kastrup (2007, 2008), essa foi uma das opgdes da
pesquisadora, o que ndo significa que para utilizar o método cartografico
seja necessario orientar o trabalho sob essas diretrizes.

Nesta investigagao, a inquietag¢do principal se voltou para os mo-
dos de criar e produzir narrativas ficcionais na televisdo, o que exigiu
compreender as especificidades da linguagem audiovisual, perceber as
suas nuances, deslocamentos e sobreposi¢des e, dessa forma, desvendar
as diferengas e conexdes que compdem a cartografia do objeto, mas ¢é
evidente que na dimensdo desta reflexdo, que ¢ bem mais sucinta que
a tese, vamos nos deter apenas nas fases principais do trabalho, no
que tange a metodologia, contar como se deram algumas tomadas de
decisdes e como alguns processos foram realizados.

O mapa inacabado da pesquisa em questao foi tragado por dois vie-
ses distintos, os percursos tedrico-metodologicos, sustentados por meio
das descobertas em relagdo a teoria e outro que conduziu as percepcdes
do objeto empirico. O problema da pesquisa foi articulado na seguinte
pergunta: Como a fic¢do seriada brasileira, mais especificamente nas
producdes de Luiz Fernando Carvalho (LFC), configura rupturas de
sentidos e processos criativos, desencadeando, assim, a telerrecriagao?
Atrelado ao problema, o objetivo principal da investigagdo: cartografar
os processos de rupturas de sentidos e explosdes semioticas que consti-
tuem telerrecriagcdo nas produgdes de teledramaturgia do autor e diretor

LFC. E os objetivos especificos’:

3. Para entendimento dos conceitos que alicercam a pesquisa, mas nao estao
diretamente vinculados a metodologia e sim as teorias de base como: rupturas
de sentidos, explosdes semiodticas ¢ telerreccriagdo, consulte as discussdes
desenvolvidas na propria tese referenciada.
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1- Determinar as irregularidades, imprevisibilidades e descon-
tinuidades presentes na obra de Luiz Fernando Carvalho
(Rastreamento);

2- 2 -Identificar esses elementos na obra de LFC, em busca de
formar os platos (cartografias menores) que vao construir,
posteriormente, uma cartografia da producao audiovisual de
Carvalho (Toque/Pouso) ¢;

3- Delinear os modos pelos quais as rearticulagdes da obra de
Carvalho recodificam a linguagem televisual (Reconheci-
mento Atento).

As informagdes entre parénteses relacionadas aos objetivos espe-
cificos correspondem as variagdes da atencdo. A primeira delas esta
associada ao momento inicial de toda pesquisa, em que “A aten¢do nao
busca algo definido, mas torna-se aberta ao encontro.” (Kastrup, 2008,
p. 40). E o instante do rastreio, quando surgem as primeiras impressdes
do objeto e, segundo a autora, ¢ “um gesto de varredura do campo”
(Kastrup, 2007, p. 18). Nessa fase, “A aten¢do em si €, nesse sentido,
concentragdo sem focalizagdo, abertura, configurando uma atitude que
prepara para o acolhimento do inesperado.” (Kastrup, 2007, p. 18).

Em relacdo ao percurso tedrico essa observacao aconteceu durante
a primeira metade do curso de doutorado (cerca de dois anos) ao cursar
as disciplinas e realizar muitas e distintas leituras, foi quando a autora
teve contato, pela primeira vez, com a Semidtica da Cultura (SC), pers-
pectiva tedrica que mais tarde se tornou o alicerce central da pesquisa.
Um marco desse periodo foi a leitura do livro - Cultura e Explosao —de
Iuri M. Lotman, principal representante da SC.

O processo de varredura acerca do objeto empirico foi bem mais

desafiador. O desejo inicial era estudar as minisséries, nesse primeiro
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impulso muitas produ¢des foram assistidas e observadas aleatoria-
mente. Passada essa primeira visualizagdo, a opgao foi trabalhar com
obras televisuais de formatos distintos € ndo s6 com minisséries, por
entender que a variacdo de formatos favorecia a argumentagdo em
torno das rupturas e reconfiguragdes da linguagem ficcional na TV. No
entanto, aos poucos a miscelanea de formatos pareceu dispersa e con-
fusa e houve dificuldades na definicdo dos critérios dessa escolha. Foi
entdo que, durante a banca de qualificagdo de tese, veio a sugestao de
langar um olhar mais agucado sobre um tnico diretor (Luiz Fernando
Carvalho) com afinidades em sua obra audiovisual, isso parecia salutar
para defender a nogdo de telerrecriacdo, a abordagem teodrica proposta
como um modo critico e criativo de pensar e produzir televisdo, que
ainda era muito incipiente nessa fase, mas ja contemplava a nocao de
rupturas reconfiguragdes de sentidos.

Houve um momento de resisténcia em trabalhar apenas com os
trabalhos do Luiz Fernando Carvalho. Mas, ao se voltar, mais uma
vez, para uma atitude de rastreamento, agora, s6 privilegiando as obras
do LFC, optou-se por ter como objeto empirico s6 as producdes dele.
Essa decisdao aconteceu depois de meses, rastreando/observando tudo
o que tinha disponivel da sua obra em DVD, sendo exibido na TV, no
You tube. Nesse periodo, as leituras sobre cartografia e semiotica da
cultura eram ampliadas e, ambas, ja eram consideradas como bases da
tese. Assim, chegou-se a segunda fase da atengao.

A segunda fase atencional (Kastrup, 2007, 2008) € o toque, quando
deixamos de observar em atencao aberta e passamos a sele¢dao do que
deve fazer parte do estudo. Segundo Kastrup “(.) através da atencgdo

ao toque, a cartografia procura assegurar o rigor do método sem abrir
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mao da imprevisibilidade do processo de produgdo do conhecimento
(.)”. (2007, p. 19).

O estagio do toque em relagao ao percurso tedrico s6 aconteceu no
inicio do terceiro ano de doutorado ao cursar a disciplina Semioses da
Cultura, a releitura de alguns textos da SC fez com que a decisdo por
essa perspectiva como base teorica principal da tese fosse definitiva e a
“selecdo” dos conceitos que de fato deveriam estar engendrados na pes-
quisa comecassem a ser usados na confeccao de artigos e apresentagoes.

Em relacdo ao objeto empirico, nessa fase foram selecionadas quatro
produgdes: as séries: Hoje ¢ dia de Maria (TV Globo/2005), em suas duas
temporadas; A pedra do reino (TV Globo/2007), Capitu (TV Globo/2008)
e Afinal, o que querem as mulheres? (2010). Os critérios para a selecao
do espaco-tempo a ser cartografado consideraram os trabalhos dirigi-
dos e que também tiveram o roteiro final assinados por Luiz Fernando
Carvalho. Também foram selecionadas as producdes que na fase do
rastreamento apresentaram elementos constitutivos das rupturas de
sentidos em relagdo a linguagem convencional da teledramaturgia e,
por isso, pareciam atender ao foco do estudo.

A fruicdo realizada na fase do toque indicava alguns rastros dos
aspectos que seriam analisados, mas a defini¢do de quais seriam esses
elementos s6 aconteceu na fase seguinte, durante o pouso. O periodo do
pouso ¢ quando o pesquisador-cartografo dedica atencao redobrada ao
seu objeto. Nessa pesquisa, foi o momento em que foi possivel perceber
com mais clareza em quais cenas, sequéncias, personagens, figurinos
e objetos de cena esses aspectos residiam, depois de um olhar atento

aos observaveis empiricos.
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Em relagdo a teoria, ganharam forca os conceitos que auxiliavam
a refletir sobre esses elementos, os textos produzidos nessa fase se
tornavam cada vez mais consistentes teoricamente. Pois, é na terceira
etapa da variacdo da aten¢do (pouso) que realizamos um movimento
apurado de observagao do objeto estudado. Nesse caso, esse movimento
se deu com a imersao nas obras audiovisuais selecionadas e nas questdes
tedricas, concomitantemente.

As atividades/processos desse periodo exigiram tomar notas e se-
parar imagens que, posteriormente, seriam incorporadas ao texto final
para analise. Um trabalho minucioso que gerou dezenas de paginas com
notas e muitas imagens em print screen, depois da visualizacdo de cerca
de 21h 40 min de material em video, que ¢ o tempo total aproximado
das séries analisadas na investigacdo. Lembrando que hé o vai e vem
de pausas nas cenas e que o tempo disponivel para essa observagao ¢
muito maior do que o tempo de video do material.

Era preciso perceber os pontos de intensidade, rupturas, repetigdes
e desvios. Nas palavras de Kastrup, isso € possivel quando realizamos,
como em uma camera de video, um movimento de zoom in: ““(.) hd um
trabalho fino e preciso, no sentido de um acréscimo na magnitude e na
intensidade, o que ocorre para a redu¢do do grau de ambiguidade da
percepcao (.)” (Kastrup, 2007, p. 20).

Paralelamente, foram feitas pesquisas em materiais de ordem
ndo-cientifica, como: reportagens, entrevistas, livros sobre as producdes,
material que foi sistematizado em tabelas do excell, com as informa-
coes principais de fontes, links, datas, para que mais tarde pudesse ser
consultado. Esse ¢ o pouso, sua percep¢ao se amplia e produz dados.

Importante que se mencione que todo esse material que revela os “bas-
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tidores” da pesquisa faz parte da tese, algumas informac¢des compdem o
capitulo metodologico, outras estdo disponiveis e podem ser consultadas
nos anexos e apéndices do trabalho. A pesquisa em materiais adjacentes
ao texto ¢ fundamental em uma cartografia e, talvez, possamos dizer
que quando refletimos sobre audiovisual ¢ imprescindivel, como nos
alertam Machado e Vélez (2007).

Alguns detalhes fundamentais para a analise de um programa de
televisdo, por exemplo, podem ndo estar dados no proprio “texto”
do programa, mas precisam ser buscados em outros materiais (do-
cumentos de produgao, textos jornalisticos relacionados ao trabalho,
depoimentos da equipe produtora, analise de recepcdo, analise de
conjuntura etc.). (Machado; Vélez, 2007, p. 3)

Nao sdo todos os pesquisadores que consideram dedicar em uma
pesquisa um capitulo exclusivo para a metodologia, muitas vezes por
considerar que ndo possuem informagdes suficientes para escrever um
capitulo inteiro, outras, por ndo saber o que dizer. No entanto, em uma
cartografia um capitulo metodolodgico ¢ de suma importancia, uma vez
que ¢ nele que os processos da pesquisa sdao detalhados, ¢ o instante
em que os percursos percorridos pelo pesquisador sao resumidamente
tracados. A processualidade em uma pesquisa cartografica, talvez seja
mais importante que os resultados.

No estudo em questdo, as informagdes relatadas até esse ponto da
reflexdo sdo esmiugadas no capitulo metodoldgico que € o capitulo de

abertura da tese, nele estao especificados:

I- Ateoria acionadora da metodologia, ou seja, 0s pressupostos
tedricos basilares do método cartografico que acolhe todo
o trabalho;
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2- A contextualiza¢@o do objeto empirico, que busca explicitar
que audiovisual € esse que estad sendo analisado, quem ¢ esse
autor e diretor, quais os ditames da emissora que produziu e
exibiu essas obras, no caso, a TV Globo, emissora hegemoni-
ca na area no Brasil que mais produz e exibe fic¢do seriada;

3- A delimitagao do corpus e descri¢cdo dos critérios de se-
le¢dao das obras audiovisuais analisadas, nesse item estao
as informacdes sobre as produgdes, sinopses das historias
narradas, compéndio com uma espécie de ficha técnica das
obras televisuais, periodo de exibi¢ao, nimero de capitulos;

4- Além das etapas explicativas do procedimento metodolégico
de analise com detalhes, que perpassa parte das discussdes
sobre as variacdes da atengdo expostas no presente texto.

Retomando as variagdes da atencao, segundo Kastrup (2007, 2008),
chegamos a etapa derradeira da pesquisa quando nos encaminhamos para
a reflexdo e compreensao dos variados pontos e linhas que constituem
os platds (pequenas cartografias), ¢ a fase do reconhecimento atento.
S6 apods os passos concretizados nas trés primeiras fases da variacao
da atengdo € possivel criar os platds, que sdo os estratos ou plataformas
que unem os pontos distintivos que se conectam a outros € se movem
em constante atualizagdo. Segundo Deleuze e Guattari (1995), os platos
sdo zonas de intensidades continuas atravessadas pelas irregularidades.
No caso da problematica dessa investigagdo, a construcao dos platos
se efetivou pelas irregularidades encontradas em relagdo a linguagem
televisual da ficcdo seriada no corpus do estudo. Ao longo dos capitu-
los os elementos considerados irregulares e as conexdes estabelecidas
foram sendo expostos em representacdes graficas dos platds tecidas

pela autora, mas, ndo necessariamente uma cartografia precisa ter uma
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representacao visual, pelo contrario, ela se constrdi muito mais como
um mapa mental do que fisico. Essa foi uma opg¢ao da pesquisadora.

E nessa ultima fase da atengdo (reconhecimento atento) que se da
a correspondéncia entre as materialidades e os aspectos tedricos asso-
ciados. No caso do nosso exemplo, a escritura efetiva da tese marca
esse periodo, que comegou um ano antes da entrega do trabalho final.
Ao longo do processo do reconhecimento atento inlimeros esbogos de
cartografias foram desenhados e refeitos, atualiza¢cdes que iam se mo-
vendo a cada mirada para o objeto e a cada conexao teorica engendrada
e desfeita e rearticulada.

Kastrup explica que € nessa ativacdo da atencao que ““(.) a percepcao
se amplia, viaja percorrendo circuitos, flutua num campo plano, produ-
zindo dados que, enfim, ja estavam 14.” (2007, p. 21), sendo que essa
experiéncia ¢ desencadeada porque “(.) de modo geral o fendmeno do
reconhecimento ¢ entendido como uma espécie de ponto de interse¢ao
entre a percepgdo e a memoéria.” (Kastrup, 2007, p. 21). E o viés da
variacdo da aten¢do que demanda mais articulacdo com as relacdes
teoricas, porque, segundo Kastrup (2007), nesse momento acionamos
a nossa cogni¢do, dando condicdo para a construcao do préprio objeto
de pesquisa através dos circuitos da atengdo até entdo percorridos.

Com base nos contornos e confluéncias estabelecidos pelas linhas
rizomaticas realizados a partir da observacdo da obra de LFC e das
conexdes tedricas estabelecidas, a autora organizou suas descobertas
em trés platos (Técnica, Cronotopia e Cenografia), que sobrepostos
formam uma cartografia possivel da teledramaturgia brasileira, a partir
da obra de LFC.
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Assim sendo, os pontos destacados nos platds contemplam as ruptu-
ras de sentidos observadas em relagdo a fotografia, ao uso irregular da
animacao artesanal e digital, as anamorfoses técnicas e cronotdpicas e ao
modo diverso de conceber cendrios. A intengao foi detectar os aspectos
imprevisiveis das obras audiovisuais analisadas, porque pela orientacao
de Lotman (1978), como j& mencionado ¢ o principal representante da
semidtica da cultura, base tedrica do estudo, os sistemas da cultura se
organizam e desorganizam por meio de previsibilidades e imprevisi-
bilidades (rupturas de sentidos), sendo que o imprevisivel ¢ algo que
ndo ¢ regular em determinado sistema. Se uma informacao ¢ alheia a
determinado texto da cultura, pode ser que ndo haja uma troca semiotica
€ que a comunicacao ndo acontega, tornando necessaria a reordenagao
de codigos. Os elementos regulares garantem a comunicagdo, mas sao
os irregulares que propdem o novo, a reconfigurag@o do sistema. Logo,
a busca dessa pesquisa se concentrou nas rupturas de sentidos, que
contemplam as irregularidades, descontinuidades e imprevisibilidades
dos textos que compdem o corpus da investigacao.

Durante a pesquisa, ap0ds as fases do rastreio ao pouso, momentos
de observagdes mais agudas em relagdo ao objeto de estudo, foram
detectados pontos de rupturas de sentidos mais ténues, outros mais
densos e assim, as cartografias menores (platds) foram formadas e
sendo detalhadas a cada capitulo. Os trés capitulos finais se referem a
cada um dos platds, sdo os capitulos que ddo conta de tecer as conexdes
tedricas, a saber: Plato rupturas de sentidos da técnica e os rearranjos do
saber-fazer teledramaturgia; Platd rupturas de sentidos da cronotopia:
um quebra-cabegas do espaco-tempo e Plato rupturas de sentidos da

cenografia: um patchwork de referéncias.
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Revelamos alguns resultados destacados na discussdo, sobre a téc-
nica, por exemplo, a fotografia sinaliza rupturas de sentidos em todas
as narrativas analisadas e a pesquisa conclui que os desvios em relacdo
a uma iluminacao que produz “efeito de real” sdo drésticos. Ha luzes
reproduzindo noite e dia no estidio, cenas matizadas pelas cores da
pop-art e diferentes pontos de luzes recortadas compondo a cena, algo
pouco comum na televisdo. O modo como LFC construiu a fotografia
nesses trabalhos se mostrou sempre irregular e descontinuo em relagao
a iluminagdo canodnica utilizada na televisdo, aquela que privilegia e
articula trés fontes principais de luz (Key-light, fill-light e a back-light).

Outros pontos da cartografia concentram imprevisibilidades mais
acentuadas, por exemplo, em relagdo a cenografia, ha obras em que os
cenarios se apresentam com incompletude e deixam a cargo de quem
assiste a composicao do que falta aos ambientes, que congregam ainda
projecdes em video e imagens de arquivo. Ja as deformagdes espaco-
-temporais, as anamorfoses cronotdpicas (Machado, 2011), também
foram apontadas como pontos de intensidade na cartografia sugerida e
sdo exploradas com extrema desenvoltura nos textos televisuais obser-
vados, quase como se fossem um codigo ja desvendado pelo espectador,
mas nao &, pelo contrario, pode ser uma experiéncia geradora de muito
estranhamento a quem assiste.

Nao s6 esses aspectos sdo tramados no texto, outros tantos pontos
abordados constituem a cartografia criada (e desenhada) pela pesquisa,
mas ndo cabe a esta reflexdo trazer mais detalhes sobre as questdes
teoricas e resultados do estudo, ja que o interesse deste artigo foram as
etapas metodoldgicas percorridas. Importa lembrar que esse ¢ um olhar

pessoal afetado pelas subjetividades da autora, que construiu seu proprio
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objeto de estudo se pautando, sobretudo, nas reflexdes da semidtica
da cultura e se guiando pelos pressupostos da cartografia. Logo, esse
mesmo objeto oferece outras perspectivas e pode ser mirado por outros
tantos vieses que ndo esses contemplados na investigacao, frisamos que
esse € um mapa inacabado, ja que toda cartografia prevé uma pesquisa

flutuante, em constante atualizacao.
4. Consideracoes Finais

Acreditamos que a cartografia oferece uma possibilidade de realizar
pesquisas de comunicagdo/audiovisual de modo diferenciado, conforme
buscamos defender e explicitar ao longo do presente texto. E salutar
pensar que devemos considerar, além das nossas subjetividades, contexto
e afetagdes psicossociais, que também ha outros olhares para o objeto de
pesquisa que estudamos e compreender que outras cartografias podem
ser tracadas a partir dos mesmos temas e objetos e, ainda, que nosso
trabalho esta em constante movimento e atualizagdo.

Coca e Rosario (2019) lembram que a pesquisa cartografica se
pauta pelas nog¢des de multiplo, que dao lugar a um percurso rizomati-
co, repleto de conexdes e que as diferencas sdo de grande importancia
nessa trajetoria, esses sao os aspectos que sugerimos serem levados em
conta nas investigagdes na area de ciéncias sociais e humanas de carater
qualitativo, incluindo os estudos sobre audiovisual.

As autoras (Coca & Rosario, 2019) reforcam que esse processo exige
desterritorializagdes do investigador de distintas ordens, a comegar pelo
entendimento de método e, sobretudo, de postura, a maneira como ira

realizar suas escolhas tedricas e empiricas, coletar e interpretar dados,
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pois, a maioria dos métodos na comunicacdo oferece modelos a serem
seguidos e a cartografia ndo, pelo contrario, sugere que cada pesquisa-
dor construa o seu trajeto, o que implica tensionamentos, que vao gerar
organizagdes e sistematizacdes distintas dos resultados de pesquisa.
Rosario (2008) sinaliza ainda que a cartografia ao se voltar para o
percurso da pesquisa em si e renegar um processo dado como modelo,
indica a importancia da processualidade, talvez, possamos dizer dos
“bastidores” da pesquisa, etapas, decisdes tomadas, escolhas, que mui-
tas vezes sdo negligenciadas e sequer mencionadas no texto final de
uma investigacdo. O exemplo empirico trazido nessa reflexdo destaca,
em parte, alguns desses aspectos e nos parece sinalizar o quanto esses
momentos foram fundamentais para alicercar todo o estudo realizado.
Em se tratando de audiovisual, essas condi¢cdes podem possibilitar a
construcao de trabalhos mais criativos do ponto de vista metodologico,
Jé& que as obras audiovisuais sdo por natureza multiplas e singulares ao
mesmo tempo. No atual contexto comunicacional, entdo, o audiovisual
se apresenta em muitas telas/plataformas/dispositivos e se reconfigura
em velocidade acelerada, o que nos parece dificultar a reflexdo, mas ndo

impede que nossos estudos sejam construidos sob o viés cartografico.
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A Funcao Estruturante do Link em Filmes e
Videos Interativos
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O mercado audiovisual ¢, hoje, um dos que mais cresce, tanto no
Brasil quanto no mundo. De acordo com relatério produzido pela Asso-
ciacdo Brasileira da Producao de Obras Audiovisuais, em parceria com
o SEBRAE, em termos de horas audiovisuais produzidas e registradas
no pais, houve um crescimento de 153% entre 2008 e 2014, passando de
1.690 para 4.288 horas de material disponibilizado. (Zeidan, Krulikowski,
& Amorim, 2016) A participagao do publico junto ao cinema brasileiro
também aumentou de 12,25% para 14,83%, de 2014 a 2018, mesmo
num periodo de recessdo econdmica. (Ancine, s.d.b)

Essa audiovisualizagdo da sociedade ¢ acompanhada do surgimen-

to de uma multiplicidade de artefatos digitais, entre estes os filmes e
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videos interativos, que ampliaram as possibilidades de envolvimento
do publico junto a obra audiovisual.

Um produto audiovisual pode ser entendido como o resultado da
relacdo de imagens, musica, texto falado, efeitos sonoros e visuais, que
formam uma unidade, resultando em ritmo, proposta editorial (com
conceito determinado), e uma duragdo previamente estabelecida. O
universo audiovisual caracteriza-se, entdo, pelo conjunto de tecnolo-
gias, formas de comunicag¢do e produtos diversos constituidos de sons
e imagens, com impressdo de movimento. Abrange, na atualidade, o
cinema ficcional ou documental, a televisdo aberta ou fechada (e todos
os seus géneros), o video analdgico ou digital de alta ou baixa defini¢ao,
a videoarte, o cinema experimental e a animacgao tradicional ou com-
putadorizada. (Ancine, s.d.a) Também ¢ composto por formatos mais
ou menos autdnomos como o comercial de publicidade, o videoclipe,
os programas de propaganda politica, o videogame, o making of, as
transmissdes ao vivo em circuito fechado, os videos feitos para exibi¢ao
na internet ou em telefones moveis etc.

Dessa forma, o audiovisual apresenta um amplo potencial de pe-
netragdo, participando da cultura de massa*, comunicando, de maneira

dindmica e altamente sedutora, ao espectador, as suas mensagens. Indo

4.  Cultura de massa (também chamada de cultura popular ou cultura pop) € o total de
ideologias, perspectivas, atitudes, imagens e outros fendmenos que sdo adotados
como preferidos por um consenso informal contendo o conteido de uma dada
cultura, especialmente a cultura ocidental do comego da metade do século XX
e o emergente processo global do final do século XX e comego do século XXI.
O termo foi cunhado por Marx Horkheimer (1895-1973) e Theodor Adorno
(1903-1969) no livro “A industria cultural: o esclarecimento como mistificagdo
das massas”.
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de um simples smarthphone até a sala de exibicao 3D, o produto audio-
visual estd presente em diversos momentos da vida dos seres humanos.

Do ponto de vista da distribui¢do, uma das novidades do setor ¢ a
aposta no mercado de video on demand (VOD)?, como no caso da pla-
taforma Netflix. Videos on demand sdo audiovisuais disponibilizados
para o publico consumidor através do servigo de streaming®, onde o
espectador pode acessar, através de seu computador ou de seu dispo-
sitivo movel, os mais diversos produtos audiovisuais na hora em que
desejar. Plataformas como Netflix estdo, hoje, ampliando sua cartela de
produtos disponibilizando, além de obras audiovisuais com estruturas
historicamente conhecidas, pautadas no conceito da linearidade narra-
tiva, novos formatos que se tornam, por conta de sua inovagao, objetos
de estudo. As midias digitais com suas formas de multimidia interativa
estdo sendo celebradas por sua capacidade de gerar sentidos volateis e
polissémicos, que envolvem a participacdo ativa do usudrio. (Santaella,
2010, p. 146) Destaca-se, aqui, o avango na entrega dos audiovisuais
dotados de interatividade.

Filmes como Black Mirror: Bandersnatch, langado em 2018 pela
plataforma Netflix (2019), surgem como uma nova aposta de comuni-
cacdo e entretenimento junto ao publico espectador. Por ser uma midia
interativa, permite uma infinidade de possibilidades de arranjos narra-
tivos onde o espectador pode definir quais sdo os rumos da histdria a
qual esté assistindo.

5. Video sob demanda ¢ aquele que pode ser acessado, a qualquer momento pela
internet, gragas a tecnologia da banda larga.

6. Eatransmissdo continua de dados, uma forma de distribuicao digital, em oposi¢ao
a descarga de dados, ou seja, sem a necessidade do armazenamento de arquivos
no computador de acesso do usuario.
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Essa ampliagdo das possibilidades de intera¢dao do espectador com
o produto audiovisual demandam estudos que investiguem a estrutura
dos novos objetos. Abre-se, a partir dai, um espago de pesquisa que
intenciona compreender a estruturacdo dessas midias digitais, e, no
caso de filmes e videos interativos, investigar, através de seus roteiros,
os elementos constitutivos, bem como a forma como se relacionam a
ponto de criar um conjunto complexo, dindmico e efetivo na tarefa de
narrar histérias bem construidas.

No ambiente das midias digitais interativas o link ¢ o elemento que
faz a conexdo entre os diversos contetidos. E ele que da a opgdo ao
espectador de conduzir a narrativa dessa ou daquela forma, por esse ou
por aquele caminho, e ¢ o que define com qual tipo de interatividade o
espectador estara tomando contado. Este artigo, entdo, insere-se nesse
espago de discussdo voltando sua aten¢do para um dos elementos funda-
mentais da midia interativa: o link. Para tanto, a metodologia utilizada
sera o estudo de casos multiplos (Yin, 2001) através de duas unidades
de pesquisa: o filme interativo Black Mirror: Bandersnatch e o video
interativo The Jungle Book. O objetivo desse artigo € a investigacdao do
link como elemento fundamental na constitui¢ao da narrativa nesse tipo
de audiovisual. A forma que o link se integra a esses audiovisuais e quais

as func¢des que assume na estruturacdo da narrativa € o foco deste estudo.

1. Fundamentacio Teorica
1.1 A Heranc¢a do Cinema em Filmes e Videos Interativos

O cinema construiu sua comunicagao a partir dos tipos de enquadra-

mento, dos angulos de filmagem, movimentos de camera, elementos de
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cena (cendrio, iluminacdo, figurino e mise en scene) € da unido de um
quadro a outro através da montagem. E uma midia jovem se comparada
a outras como a pintura, a danga e o teatro, que existem ha milhares de
anos. Mas mesmo com um lastro de existéncia de pouco mais de um
século, o cinema consolidou-se como uma forma de arte e comunicagao
poderosa. (Bordwell & Thompson, 2013)

Dependendo de tecnologias complexas para existir, o cinema foi
base de linguagem para toda uma gama de produtos audiovisuais que
se estabeleceram de maneira soberana na forma de comunicagdo da
contemporaneidade.

Enquanto linguagem, o video ¢ um dos filhos do cinema ocupando,
entretanto, um lugar de passagem, lugar por onde todas as imagens
passam, sejam elas do proprio cinema, da televisdo, da fotografia, da
pintura ou do videoclipe (Bellour, 1997). O video, como forma de
comunicagdo, surge apds o advento da televisdo, e sua historia ¢ mar-
cada por um processo de transi¢do entre os mecanismos analdgicos e
digitais que possibilitaram o desenvolvimento de uma complexidade
narrativa e hibrida.

A partir do surgimento das midias digitais, em especial, com o ad-
vento da hipermidia, a linguagem originada com o cinema tornou-se
ainda mais complexa devido ao surgimento de novos elementos estru-
turantes. O que antes era definido a partir de cenas interligadas por um
processo de montagem, agora ¢ entendido como uma série de contetidos
interconectados por links. O que anteriormente era organizado por um
roteiro - definido por Syd Field (2001) como uma histdria contada em
imagens, didlogos e descri¢des, localizada no contexto da estrutura

dramatica - atualmente constrdi-se por uma ordena¢ao mais complexa,
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que foge ao mero texto escrito, exigindo o auxilio de estruturas visuais
de representacdo de toda a complexidade narrativa existente na midia
interativa.

Dentre as novas modalidades de produto audiovisual existentes,
podem ser destacados os filmes e videos interativos. Filmes e videos
interativos caracterizam-se como tipos de hipermidia - produto com
um certo nivel de navegabilidade, interatividade, que permite acesso
simultaneo a textos, imagens e sons de modo interativo e nao linear,
possibilitando que se faca links entre elementos de midia (Gosciola,
2010) - que trazem consigo a heranca da linguagem cinematografica, mas
que existem dentro de um novo contexto de midias digitais interativas.
Sao audiovisuais, munidos de interatividade, e que criam um ambiente
de imersdo. E, de acordo com Murray (2003, p. 127), quanto mais bem
resolvido o ambiente de imersdo, mais ativos os espectadores desejam
ser dentro dele. Quando as coisas que sdo feitas trazem resultados tan-
giveis mais o prazer de agéncia se estabelece.

Um video interativo, também chamado de hipervideo, refere-se a
um tipo especifico de hipermidia em que o ponto de ancoragem inicial
¢ um video. (Gradvohl & Iano, 2007) Por analogia, pode-se entender
que, no caso de um filme interativo, a ancoragem inicial esta posta no
proprio filme.

No contexto das midias digitais, onde se proliferam objetos culturais
capacitados pelas tecnologias de comunicagdo em rede (Manovich,
2005), a linguagem audiovisual tornou-se, dessa maneira, ainda mais
complexa, plastica, em formatos que ndo podem mais ser apreendidos
apenas tendo como pressuposto a linguagem cinematografica. Nos

filmes e videos interativos, por exemplo, existem muito mais elemen-
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tos presentes em um quadro do que apenas aqueles que supostamente
fariam parte de sua diegese’.

Para Gosciola (2010) os elementos principais constituintes de um
filme ou video interativo sdo o link e os conteudos. O link ¢ o elemento
de agdo que liga os contetidos. Ja o contetido € o componente que se
encontra na extremidade do link. Pode ser uma midia, uma tela, um

texto, um documento, um gréfico etc.
1.2 A Estrutura Presente em Filmes e Videos Interativos

De acordo com Gosciola (2003), a hipermidia - que consiste essen-
cialmente num sistema de comunicacdo audiovisual - explora e expande
alguns dos elementos da linguagem cinematografica classica. Se por
um lado os enquadramentos, os movimentos de camera e a narrativa
continua também sdo base para a estruturagao de determinados audio-
visuais dotados de interatividade, por outro, a narrativa descontinua,
que também ¢ participante da linguagem cinematografica, ndo apenas
se mantém presente como ¢ extrapolada.

Assim, o que no cinema cléassico foi concebido através da monta-
gem alternada - em que planos de cenas simultaneas que acontecem
em espacos diferentes sdo intercalados -, e da montagem paralela - que
intercala planos de cenas que acontecem em épocas e espacos diferentes
-, (Gosciola, 2013) na midia interativa, mais especificamente nos filmes
e videos interativos, € realizado de forma ampliada pela presencga dos

links. No cinema cldssico os saltos narrativos aconteciam pelos cortes

7. Para Genette (1971) diegese ¢ a agdo, o caminhar de uma historia, e representa
0 universo espaco-temporal no qual se desenrola a narrativa.
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da montagem, j& nos filmes e videos interativos sdo realizados também
através de links estrategicamente posicionados no decorrer da historia.

Para Manovich (2001) as midias digitais, ou novas midias, podem
ser pensadas como estruturas fractais nas quais blocos de informagao
se agrupam formando o contetido como um todo. Para o autor, a midia
digital ¢ composta por unidades informacionais, ou seja, ¢ fragmentada.
O objeto da midia digital, entdo, ndo seria totalmente rigido e fixo, mas
algo que pode existir em versdes diferentes e potencialmente infinitas.
Isso pode ser observado na estrutura construida através da ligagao entre
os links e os contetidos.

Em um filme interativo, por exemplo, ¢ possivel se escolher os
caminhos pelos quais a histéria ira seguir. A narrativa ¢ fragmentada
e organizada como um todo gracgas a presenc¢a dos links. O filme inte-
rativo, portanto, possui narrativa imbricada onde sua linha condutora
principal ¢ complementada por outras narrativas de outros pontos de
vista, ou de variadas possibilidades de continuidade. Sendo assim,
um filme interativo ¢ aquele com uma narrativa complexa. (Simons,
2008, p. 111)

E, no ambito das narrativas complexas, os links sdo os conectores
de conteudos (Gosciola, 2003) que possibilitam a bifurcacdo da historia
assistida. Um link ¢ para a midia interativa o que a edic¢do € para o cine-
ma. Nos momentos em que os links sdo disponibilizados pelo sistema
interativo composto pelo filme hipermidiatico, o espectador é convidado
a decidir por qual dos caminhos propostos pelo sistema deseja seguir.
Através dos links, e dos seus saltos narrativos, a hipermidia permite que
se crie uma estrutura ndo-linear de dupla mao, onde o espectador nao

apenas recebe os dados do sistema - como ocorre na estrutura cldssica
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audiovisual - mas também interfere (até certo ponto) na maneira com
que esses dados serdo organizados.

Na medida em que a obra hipermidiatica permite ao espectador optar
pelos caminhos a serem percorridos, pelo tipo de informagdo que ira

acessar, 0 processo torna-se interativo.

1.3 O Design como Area Do Conhecimento Fundamental na

Estruturacao de Filmes e Videos Interativos

Os objetos culturais que usam a tecnologia computacional para dis-
tribuicdo e exposicdo da informagao sdo as midias digitais. (Manovich,
2005) De acordo com Gosciola (2013) a hipermidia - onde se situam
muitos destes objetos culturais, a se destacar nesse estudo os filmes e
videos interativos - € um meio, linguagem e produto audiovisual com
um nivel de navegabilidade ndo linear (especificamente por meio de
links), de interatividade e de volume de documentos maior do que a
multimidia. Na hipermidia, as partes s6 fazem total sentido quando sao
conectadas a partir da agdo do usuario.

E, para que isso ocorra, ¢ necessario a existéncia de um certo tipo
de organizacdo possibilitando que a relacdo de links e dos conteudos
acontega de forma coordenada, cumprindo com seus objetivos de, hora
entreter, hora informar. A organizagdo de filmes e videos interativos ¢
feita através da roteirizagdo desses materiais que, no caso especifico

dessa modalidade audiovisual, baseia-se na construgdo de fluxogramas®

8. Representacdo grafica de um procedimento, problema ou sistema, cujas etapas ou
modulos sdo ilustrados de forma encadeada por meio de simbolos geométricos
interconectados.
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que identificam os rumos das historias apresentadas e os elementos
constitutivos da narrativa.

Na medida em que um roteiro, seja de um filme, seja de um video
interativo, materializa-se na forma de um fluxograma para explicar a
conexao existente entre links e contetidos, observa-se ai a possibilidade
do estudo da roteirizacdo de certos audiovisuais com interatividade
pela perspectiva do design. Kristof e Satran (1995) consideram que
a realizagdo de uma obra interativa ¢ estruturada primeiramente pela
organizagdo do seu fluxograma, seguido do storyboard’ e finalizado
pela autoragao'.

O design ¢ a area do conhecimento que se ocupa em estudar a forma
em suas mais diversas perspectivas. As atividades de design sdo direta-
mente relacionadas ao estudo, a composi¢do, a dindmica, a utilizacao,
a produgdo, a adaptagdo, a representagdo e a significagdo das formas.
Resumidamente, a forma ¢ o objeto de estudo em Design, sendo a
informacao sua atividade e o produto sua finalidade. Isso justifica a
afirmagdo de que, estruturalmente, o projeto e o produto de Design ¢é
informacao. (Flusser, 2007)

E o0 design que manipula a forma com o objetivo de atender determi-
nada demanda. E faz isso através de projetos de design, que consistem
num planejamento elaborado que permita a conexao entre elementos
visuais a fim de que trabalhem de maneira coordenada para alcancar

um determinado fim. Design € projeto. (Wollner, 2005)

9. Roteiro que contém desenhos em sequéncia cronoldgica, mostrando as cenas e
acdes mais importantes na decupagem de um filme, programa ou antincio de TV.

10. Processo de programagio de menus, organizagdo da navegagao ¢ interatividade
em midia digital.
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A representacdo da arquiteturea do roteiro de um filme interativo
¢ um fluxograma. Essa estrutura expde a forma com que os diversos
conteudos estdo conectados através dos links, com a finalidade de
contar satisfatoriamente uma historia. Essa representagdo da narrativa
em forma de fluxograma resume um projeto visual e, dessa maneira,
também pode ser compreendido como um projeto de design. Para Bruner
(1990) a narrativa ¢ o modo de pensar, uma forma de organizar nossa
experiéncia e, sendo assim, € um recurso no processo de comunicagao,

de design e de educacao.
1.4 Uma Outra Perspectiva sobre a Interatividade em Filmes e Videos

Ainvestigagdo a respeito das possibilidades de interatividade em fil-
mes e videos ndo ¢ inédita. As pesquisas de Burbules (1998) j4 alertavam
para o fato de que o significado do link dentro da narrativa interativa
era subestimado em favor dos contetidos. O autor destacou que o link
¢ o elemento chave na estrutura interativa, e que os links ndo sdo todos
do mesmo tipo, sendo que para cada novo tipo de conteudo, um tipo
especifico de link estd conectado. Do ponto de vista da agdo, os links
podem até ser iguais em uma mesma narrativa, mas nao sao iguais sob
a perspectiva dos tipos de contetido que ancoram. Para Burbules, o link
ndo ¢ apenas responsavel por associar dois conteudos, mas pela forma
com que um dado ¢ lido e compreendido.

Entdo, o ato de identificar os links ¢ um caminho para conhecer
como esses novos sentidos sdo gerados por ele. (Gosciola, 2010, p. 171)

Santos (2011) ap6s realizar a verificagdo dos tipos de interatividade
existente em 39 videos da internet e em DVDs, concluiu que existiriam,

até entdo, 5 variacdes de interatividade naqueles materiais. Seriam elas:
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a narrativa bifurcada, aquela que altera os rumos da narrativa e o destino
dos personagens; o ponto de vista, que permite se enxergar uma mesma
cena por outros angulos; recebe conteudo, que possibilita o acesso a
material externo a narrativa; envia conteiido, que permite o envio de
contetidos; e controle, que ¢ um tipo de interatividade que controla o
tempo ou um salto de um ponto a outro na tela.

Seu estudo demonstrou ser um importante passo no entendimento
sobre como se da a rela¢ao dos links com os conteudos dentro de uma
estrutura narrativa interativa.

E ¢ justamente a partir da revisdo da teoria sobre interatividade,
considerando a importante contribui¢ao ja realizada a partir das formas
que a mesma pode assumir, que esse estudo pretende seguir. Para tanto,
o estudo aqui realizado investigard a interatividade sob a perspectiva do

link, considerando-se os tipos de conteudo por ele ancorados.
2. Metodologia

Estudo de caso ¢ uma metodologia que investiga um fendmeno
contemporaneo dentro do seu conceito de vida real, especialmente
quando as fronteiras entre fendmeno e contextos nao sido claramente
evidentes. O contexto ¢ claramente pertinente para o fendmeno estu-
dado. (Yin, 1994)

No geral, os estudos de caso sdo a estratégia preferida quando ques-
toes “como” e “porqué™ sdo colocadas, quando o investigador tem pouco
controle sobre os acontecimentos, e quando o foco estd nos fenomenos

contemporaneos dentro do contexto da vida real. (Yin, 1994)
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Um estudo de caso poder ser instrumental, ou seja, aquele que ¢
desenvolvido com o proposito de auxiliar no conhecimento de deter-
minado problema. O pesquisador ndo tem interesse especifico no caso
estudado, mas reconhece que pode ser Util para alcangar determinados
objetivos. Ele também pode ser exploratorio, quando se procura uma
visdo mais acurada do problema para posterior aprofundamento ou para
a formulacdo de hipdteses para trabalhos futuros. Sdo recomendados
quando o tema foi pouco explorado ou se pretende novos enfoques.
(Gil, 2009).

Para essa investigacao lancou-se mao do estudo de casos multiplos,
através da observagdo de duas unidades de pesquisa, dentro de uma

perspectiva instrumental e exploratoria.
2.1 Critérios para a Seleciao dos Casos

Os dois casos apresentam narrativas complexas - na medida em que
possuem narrativas imbricadas, em que a linha condutora principal ¢é
complementada por outras narrativas de outros pontos de vista ou va-
riadas possibilidades de continuidade sdo consideradas (Simons, 2008)
- agregando uma grande gama de recursos interativos para consolidar
suas historias. Pela quantidade de recursos interativos presentes em
suas estruturas, apresentam-se como duas boas referéncias na discussio
a respeito dos recursos empregados. E possivel encontrar uma certa

variedade de conteudos acionados através de seus links.
2.2 Dois Casos, Multiplas Possibilidades

O filme interativo Bandersnatch
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()
Figura 1. Screenshot da pagina de apresentacdo do filme Black Mirror:
Bandersnatch. (Plataforma Netflix)

Lancado na plataforma Netflix em 28 de dezembro de 2018, Black
Mirror: Bandersnatch ¢ um filme interativo de ficgdo, com possibilidade
de multiplos finais, conforme divulgado pela propria plataforma. Ele faz
parte da série antoldgica de fic¢do cientifica Black Mirror, que discute
o futuro da tecnologia por meio de historias satiricas e sombrias.

No filme - escrito pelo criador da série Charlie Brooker - os espec-
tadores podem tomar decisdes pelo personagem principal, um jovem
programador que adapta um romance de fantasia a um videogame
durante os anos de 1980.

Ja no inicio do filme, um breve tutorial explica ao telespectador
como funciona a estrutura interativa. Em cada momento de escolha ha
duas opg¢des e aproximadamente dez segundos para uma decisiao. Caso
o espectador ndo clique em uma das opgodes, uma decisdo é tomada de

modo aleatorio pelo proprio sistema da plataforma.
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ACCEPT

Figura 2. Screenshot da cena do filme interativo Bandersnath. Na tela, as
opcdes disponibilizadas ao espectador para que se possa dar seguimento
a narrativa. (Plataforma Netflix)

A sinopse do filme, no site do Netflix, situa a historia em 1984, na
Inglaterra. Stefan Butler, o personagem principal, ¢ um programador
de 19 anos que quer adaptar o livro-jogo Bandersnatch em um jogo de
videogame revolucionario de aventura.

Butler produz o jogo para a empresa Tuckersoft e passa grande parte
do filme envolvido com outro desenvolvedor de jogos, Colin Ritman.
Além disso, Butler sente-se culpado pela morte de sua mae, durante
sua infancia, e, por isso, possui problemas psicologicos que trata com
a ajuda de sua psicologa.

Todos estes elementos da histdria culminam em decisdes binarias
que o espectador deve tomar em nome do personagem principal para que

a historia avance. O objetivo ¢ lancar o jogo Bandersnatch da melhor
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forma possivel e evitar que o personagem principal perca sua vida ou

seja preso por conta de suas decisdes equivocadas.
2.3 A Estrutura do Roteiro de Bandersnatch

O filme possui, aproximadamente, cinco finais possiveis e, depen-
dendo das escolhas do espectador, a experiéncia pode durar de minutos
até algumas horas. Mas em menos de 24 horas do filme ter sido dis-
ponibilizado na plataforma, um espectador conseguiu trilhar todos os
caminhos do filme interativo e disponibilizou, na rede social Reddit,
um fluxograma representativo da interatividade existente no roteiro de
Bandersnatch.

No fluxograma vé-se que as escolhas podem levar a rumos total-
mente diferentes na narrativa do filme incluindo, até mesmo, a becos
sem saida, que podem encerrar a historia muito antes do espectador
explorar todo o potencial interativo do titulo. A seguir, o fluxograma

do roteiro interativo disponibilizado pelo espectador:
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Figura 3. Arquitetura da interatividade do filme Bandersnatch em forma de fluxo-
grama.(site Cinepop, recuperado de https://cinepop.com.br/black-mirror-banders-
natch-grafico-mostra-todas-as-possibilidades-de-escolha-do-filme-confira-197454)
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Nele pode-se identificar a estrutura da interatividade presente na
narrativa de Bandersnatch. As escolhas binarias, onde o espectador pode
optar por um ou outro caminho da narrativa, os retornos aos mesmos
pontos de origem, os caminhos sem saida, e os possiveis finais apare-
cem no fluxograma.

A partir daquele fluxograma € possivel perceber que, na estrutura
do roteiro, os links presentes tém a funcdo de fazer a histéria seguir
de uma cena a outra, criando uma narrativa imbricada, com multiplas

possibilidades e diversos finais.
2.4 O Video Interativo The Jungle Book

O video interativo The Jungle Book foi criado como estratégia de
divulgacdo para o filme Live Action, The Jungle Book (no Brasil co-
nhecido como Mogli, 0 menino lobo). O filme ¢ um remake do desenho
animado langado em 1967. Nele, Mowgli (nome do personagem principal
na lingua inglesa), interpretado pelo ator mirim de 10 anos de idade Neel
Sethi, tem a capacidade de conversar com os animais da floresta. Agora,
realizado através de avancadas técnicas de CGI (Computer Graphic
Imagery), o filme traz aos espectadores a interagao do ator mirim com
cenarios e personagens criados em computador.

O material apresentado ¢ um video interativo em que o espectador
podera acessar, a qualquer momento, a forma com que foram filmadas
as cenas computadorizadas que aparecem no material final levado
aos cinemas. O material também disponibiliza informag¢des comple-
mentares sobre a produgdo, como uma rapida biografia do ator mirim,
informagdes sobre os personagens, os bastidores da produ¢do e acesso

a compra do DVD.
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E possivel assistir no material a uma sequéncia do filme em que se
veé Mowgli interagindo com o personagem Bagheera, uma pantera negra
que o acompanha por uma savana. Os dois estabelecem um didlogo que
¢ interrompido abruptamente pelo ataque do tigre Shere Khan. A partir
dai, uma corrida frenética ¢ iniciada onde Mowgli tenta fugir do tigre
enquanto o mesmo o persegue até uma ribanceira. Mowgli consegue
escapar subindo nas costas de um buifalo, em meio ao estouro de uma

manada.

oy - L P N N
i ] i i I' '

Figura 4. Cena do video interativo The Jugle Book. sité Disney Movie
Awards. Recuperado de https://www.disneymovierewards.com/articles/
the-jungle-book)

2.5 A Estrutura de Roteiro no Video Interativo The Jungle Book

O video interativo de The Jungle Book apresenta uma narrativa
central que pode ser temporariamente desviada a partir de links estra-
tegicamente posicionados durante a historia, e que levardo o espectador

a acessar informacdes complementares sobre o material. O principal
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objetivo de cada desvio ¢ esclarecer o espectador sobre a complexidade
existente na producdo de um filme como esse.

No material criado para a divulgacdo do filme existem duas possibi-
lidades de interatividade. A primeira, e mais impactante, € a existéncia
de um divisor de tela com icone verde com duas setas, que pode ser
deslocado horizontalmente pelo espectador, e, por meio dessa agao,
¢ possivel se ver tanto a cena finalizada quanto sua versao inacabada
composta por cenas CGI ndo renderizadas e cenas do estiidio com fundo
infinito azul, onde o ator mirim interage com um dublé da pantera. A
segunda maneira de se interagir com o material ¢ através do contetido
adicional que pode ser acessado pela presenca de links que surgem em
momentos especificos durante o video. Com apenas um clique o espec-
tador pode acessar, por exemplo, informagdes sobre os personagens e

a producao do filme.

! . ! _ﬂ*-..':_hﬁ:_:- - 4 - : .
Figura 5. Screenshot da tela com o link representado pelo botao verde. (site
Disney Movie Awards. Recuperado de https://www.disneymovierewards.
com/articles/the-jungle-book)
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O link representado pelo botdo verde, com duas setas indicativas,
permanece presente durante todo o tempo do video o que possibilita que
o espectador acesse, a qualquer momento, imagens do filme em sua fase
inacabada. Este ndo ¢ um link que, como os demais, surge e desaparece
na cena. Ele permanece ativo durante toda a duragdo do video.

Para uma maior compreensao de sua presenc¢a segue o fluxograma

da estrutura do roteiro do video interativo:

Sobre oator miim  Galeria de imagans 1 Sobraaprodugao 1 Sobre a produgan 2 Sobre o personagem Mowgli

Canas dos bastidores

Sobre o personagens Mowgli = Bagheera Sobra o personagem Shere Khan  Galeria do imagens 2 Aquisicao de Blu-ray. Sobre o personagem Shere Knan 2

Links para informagdes complementares da produgac
[l Link para infarmacaes sobre a estruturagéo da cena

M Estrutura do roteiro

Figura 6. Roteiro interativo do video The Jungle Book em forma de
fluxograma. Elaboragao préopria

A estrutura do roteiro do video The Jungle Book ¢ apresentada de
forma que se identifique a existéncia de uma linha central na narrativa.
Ela ndo ¢ ciclica, ¢ linear. Dentro dela, percebe-se 10 possibilidades
de acesso a informagdes complementares sobre a producdo do filme.
Os pontos amarelos representam esses momentos em que o espectador
pode saber um pouco mais sobre o ator mirim, sobre os personagens,
sobre os bastidores da producao, sobre a aquisi¢ao do blu-ray ou sobre
fotos adicionais.

Ao mesmo tempo, é possivel se identificar na estrutura um link
continuo, que se mantem presente durante toda a duragao da linha cen-

tral da narrativa. O mesmo aparece na figura 6 como a linha verde que

92



representa o botdo verde que pode ser deslocado durante a execugao
do video, mostrando tanto a cena em CGI finalizada, quanto a mesma
antes do processo de tratamento e renderizacdo. Ele encontra-se ativo
do comeco ao fim da cena.

Nessa estrutura, entdo, ¢ possivel serem identificados dois tipos de

links a partir do tipo de contetido que ancoram.
3. Discussio

Os casos apresentados puderam abrir discussao sobre as possibilida-
des de interatividade que o link pode disponibilizar no decorrer de um
audiovisual interativo. E através do link, e dos tipos de contetdo aos
quais da acesso, que se pode definir o tipo de interatividade existente
em um filme ou video interativo a cada momento.

Retomando a investigagcdo de Santos (2011) que apds a observagao
de 39 materiais interativos detectou a existéncia de pelo menos 5 formas
de interatividade, esse artigo aprofunda essa analise inicial, observando
a interatividade ndo a partir dela mesma mas através do elemento fun-
damental na “montagem” de um filme ou video interativos. Partindo
do estudo inicial de Santos (2011) essa investiga¢do propde uma nova

classificacdo, centrada na relacao do link com os contetdos.
3.1 Link de Narrativa

O link de narrativa inspira-se na estrutura do cinema classico, ra-
dicalizando o processo de montagem linear, permitindo, agora, saltos
entre cenas, realizados através do posicionamento estratégico do mesmo

no decorrer da historia.
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Esse tipo de link une toda a narrativa como se realizasse um pro-
cesso de edicdo, entregando ao espectador o poder de montar a historia
que deseja assistir. Esse tipo de link, posicionado estrategicamente em
uma cena, trard como conteudo novas cenas pelas quais o espectador
ir4 transitar, construindo para si mesmo uma nova historia. Através do
link de narrativa diversos filmes podem ser montados a partir de um
mesmo material, possibilitando uma nova experiéncia filmica a cada
acesso. Este ¢ o caso do filme Bandersnatch.

No fluxograma da estrutura interativa do filme (Figura 3) podemos
ver que as bifurcagdes sdo links que permitem que o espectador acesse
um novo caminho narrativo a partir de duas op¢des que sdo apresentadas
na tela. Nesse caso, o espectador pode avangar para um novo momento
da historia, retornar para o ponto em que se encontrava ou, até mesmo,
ir para o que muitos fas chamam de “rua sem saida”, que seria o mo-

mento em que o espectador acaba finalizando o filme antecipadamente.
3.2 Link de Contetido Adicional

O link de conteudo adicional permitird que o espectador acesse in-
formacdes adicionais a cena que esta sendo assistida, ancorando a ela
graficos, textos explicativos, videos acessorios etc. Esse tipo de link esta
diretamente ligado ao conceito de design de informagao onde, para que
seja bem sucedido na tarefa de agregar informacao relevante ao video
original, utilizard de um planejamento visual para atingir o objetivo.
Para esse link ¢ muito importante que exista uma organizagao das in-
formacdes que irdo surgir na tela, ja que a interface devera priorizar a

clareza da informacgao.
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No video interativo The Jungle Book o link de contetido adicional
estd presente em diversos pontos da narrativa. Através dele é que serdo
visitadas informacgdes sobre o ator mirim, os personagens, depoimentos
da equipe técnica a respeito da produgao, fotos do filme, além de acesso
a aquisi¢do do DVD.

Essa modalidade de link permite que o espectador possa compre-
ender um pouco mais do trabalho minucioso realizado pela equipe de
producdo de The Jungle Book, a fim de que a obra, praticamente toda
feita através de CGI, pudesse ser entregue ao publico.

O link de contetido adicional ¢ um importante elemento que pode
ser utilizado em videos promocionais, institucionais e educativos per-
mitindo que o espectador possa escolher se deseja ou ndo aprofundar
seu conhecimento a respeito de determinadas partes do material que

esta assistindo.
3.3 Link de Funcionalidade

O link de funcionalidade cria a sensagdo do acesso a “mecanismos”
do sistema interativo que permitiriam alteragdes na estrutura do que ¢
visto, tais como a mudancga de perspectiva de visdo na cena assistida,
visdo de diferentes camadas daquilo que estd sendo assistido, saltos
em areas da tela etc.

Ele ¢ chamado aqui de link de funcionalidade porque, ao trazer um
novo contetido para o espectador, cria a sensa¢do de que nao se trata
realmente de um novo contetdo acessado mas de uma fungao disponi-
bilizada pelo sistema.

No video interativo The Jungle Book o link de funcionalidade esta

presente no decorrer de toda a linha narrativa central, e pode ser aces-
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sado pressionando-se e arrastando o botdo verde que esta no centro da
tela. Ao fazer isso o espectador pode acessar, em tempo real, a camada
de imagens inacabadas do video. Ao se arrastar o botdo para a direita,
pode-se ver a cena finalizada com o personagem Mowgli contracenando
diretamente com o personagem da pantera Bagheera. Ao se deslizar o
botdo para a esquerda € possivel se ver o ator mirim contracenando
com um dublé vestido de azul, que faz a marcagao para onde o ator
necessita olhar, intercalado com cenas CGI antes do processo final de
renderizacao.

Esse ¢ um link que pode estar presente durante toda a duragao de
um material interativo - conforme pode ser visto na figura 6, onde a
faixa verde representa o link de funcionalidade - ou apenas em alguns
momentos da histéria. O link de funcionalidade pode se comportar de
forma diferente dos links de narrativa e de contetdo adicional que,
geralmente, aparecem e desaparecem nas cenas dos audiovisuais ca-
pacitados de interatividade. No caso do video interativo de The Jungle
Book, a camada inacabada da imagem ¢ o contetido que o link ancora.
A cena finalizada seria a linha central da narrativa existente no video.

A partir do entendimento da existéncia dos trés formatos do link
poder-se-ia, entdo, criar formas hibridas de interatividade em um mesmo

audiovisual dotado de interatividade.
Consideracoes Finais

A investigac¢do a respeito dos elementos presentes na estrutura de
filmes e videos interativos permite o entendimento, em ultima instancia,

de como se dé a propria estruturagdo desses materiais. Ao se organi-
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zar as possibilidades de interatividade entregues por esses materiais,
produgdes futuras poderdo se beneficiar desse conhecimento, criando
formas hibridas de interatividade em um mesmo filme ou video, ou de-
senvolvendo novas formas de interatividade entre os diversos conteudos.

Essa investigagdo, entdo, contribui para o avanco no entendimento
da fun¢ao do link dentro da estrutura narrativa de filmes e videos intera-
tivos. A partir de estudos anteriores, deu um passo adiante, na tentativa
de apresentar nova perspectiva sobre as possibilidades de interatividade
existente nesses materiais.

Entretanto, entende-se que essa linha de pesquisa encontra-se em
fase inicial, carecendo que outros estudos possam revelar outras tantas
perspectivas sobre o processo de estruturagdo da narrativa em audio-

visuais dotados de interatividade.
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A Distopia Divino Amor sob as Lentes da
Ecosofia

Isabel Almeida Marinho do Régo!

As distopias acompanham o desenvolvimento da civilizagdo humana
como um alerta dos piores caminhos a serem seguidos, as tendéncias
pessimistas muitas vezes se concretizam, varias previsoes distopicas
tém se realizado. O filme Divino Amor (2019) traz o Brasil de 2027
como cendrio distopico, em que ha alto nivel de padronizacao urbana
e cultural em um Estado burocratico e vigilante.

A andlise realizada neste artigo foca nos elementos que formam o
espago diegético, como cores, trilha sonora, arquitetura, meio ambiente,
enquadramentos, iluminacdo, engenhos e atmosfera, por isso a deno-
minacao analise espacial. O universo ficcional funciona como um meio
de imanéncia, refletido nos humanos e elementos ndo humanos daquele
Brasil distopico. Ao considerar a dimensdo ndo humana da subjetivi-
dade, o plano de observagao da obra audiovisual se amplia e faz jus a

riqueza de conhecimentos cimentados no espago ficcional em questao.
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A andlise espacial busca considerar a dindmica propria de cada ele-
mento significante, evitando conformar as caracteristicas em sistemas
ou estruturas. Em vez de enquadrar a obra em um esquema previamente
organizado, esta observagao se presta a perceber o que brota da disto-
pia. Foi o percurso escolhido para abracar o poder da subjetividade e
a contribuicao da arte ao analisar os elementos constituintes do Brasil
contemporaneo.

Em sua proposta de Ecosofia, Guattari (1989, 1992) trata de con-
ceitos elucidativos para o método de analise audiovisual em que o
antropocentrismo nao dita os procedimentos. Os componentes nao
humanos que delineiam o espaco diegético sdo considerados em sua
producgdo de subjetividade, num didlogo com o meio de imanéncia, o
Brasil atual, de onde vieram as sementes dos extremos disseminados
nas descri¢coes da narrativa.

Aideia de subjetividade segundo a concepcao da Ecosofia diz respeito
ao conjunto das condi¢des que possibilitam a emergéncia de devires

individuais e coletivos em relagdo com uma alteridade, também subjetiva.
1. Ecosofia

O termo Ecosofia remete a Filosofia do ambiente, saberes da natureza
ou da casa. Essa vertente da filosofia amplia o procedimento de analise
espacial do filme aqui escolhido, o ponto de observacao se faz imerso
no universo brasileiro contemporaneo. Com o cuidado de nao construir
o objeto de analise a partir do enquadramento em esquemas fixos.

Guattari (1992, 1989) aponta trés rubricas complementares — a

ecologia social, a ecologia mental e a ecologia ambiental — para com-
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por sua teorizagdo e proposta de praxis relacionadas a Ecosofia. Para o
filosofo militante, ndo € possivel separar a agdo sobre a psique daquela
sobre o social e 0 ambiente. Assim, o0 mundo pode ser apreendido sem

o discurso que ameniza as degradagdes nesses trés dominios.

Encontramo-nos aqui diante de um circulo de dupla direcdo: de um
lado a sociedade, a politica, a economia ndo podem ser transformadas
sem uma muta¢ao das mentalidades; mas, de um outro lado, as men-
talidades s6 podem verdadeiramente evoluir se a sociedade global
seguir um movimento de transformagdo. A experimentacdo social
em grande escala que preconizamos constituira um dos meios de
sair dessa “contradi¢do”. Apenas uma experiéncia bem-sucedida de
novo habitat individual e coletivo traria consequéncias imensas para
estimular uma vontade geral de mudanga. (Guattari, 1989, p. 175).

O processo de civilizagao tem gradativamente afastado o animal
racional de suas raizes de referéncia, ao manejar sua propria natureza
através da razao, as pessoas entram num processo de alienacao de suas
proprias sensagdes, sentimentos € mesmo propoésitos de vida. Esse vazio
atrai uma forma artificial de religacdo com a esséncia natural, instintos
e emogoes genuinas. A auséncia de enraizamento e conexao, de forma
reiterada, ¢ preenchida com adesdes religiosas € meios que enaltecem
0s €gos, como 0 consumismo ou posicoes de destaque profissional.

A padronizacao dos comportamentos tende a engessar a vida em sua
dimensao privada, inibindo a individualizagao dos desejos € a expressao
pessoal criativa. Num processo de alienacao de si mesmo.

Algumas adesdes em busca dessa religacao sao chamadas de falsos
nomadismos por Guattari (1989) numa alusao a desterritorializagdo da
humanidade atual, ja que os territorios originarios, como por exemplo

corpo, aldeia, culto, na¢ao e familia ndo estdo mais dispostos em um
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ponto preciso, mas circulam em universos incorporais nas sucessivas
identificag¢des ao longo da vida humana.

Os avancos tecnologicos e urbanizagao crescente tém apartado homo
sapiens e natureza, em um processo que culmina na alienagdo entre o
cidaddo e sua propria individualidade humana. Mas ha instintos que
resistem e teimam em pulsar mesmo em terrenos aparentemente estéreis.
Guattari aponta a necessidade da “re-finalizagao coletiva das atividades
humanas e de seus espagos construidos. [...] o porvir da humanidade
parece inseparavel do devir urbano.” (1989, p. 170).

O trabalho de maos humanas conquista a extin¢gdo de populacdes
inteiras de espécies da flora e fauna, num processo propagado como
progresso. “Nao somente as espécies desaparecem, mas também as
palavras, as frases, os gestos de solidariedade humana. Tudo ¢ feito no
sentido de esmagar sob uma camada de siléncio as lutas de emancipacao
[...].” (Guattari, 1992, p. 27).

Na relagdo humana com a natureza passou a ser menos frequente
a convivéncia harmonica e o reconhecimento do humano como parte
dependente de um todo maior, diante da emergéncia de uma postura de
dominag¢do e manipulagdo com fins pouco construtivos para a evolugao

da humanidade como um todo.

Ha na natureza uma aceitacio daquilo que existe. E tal aceitagdo,
atitude afirmativa quando ocorre, que lhe da sua dimensao tragica.
Antes de esperar (fé, esperanca, utopia, crengas) a perfei¢cdo no
mundo invisivel da religido ou da politica, o retorno do natural se
adapta a este mundo, serve-se de tudo o que o constitui, ajusta-se
tanto bem quanto mal ao que existe. (Maffesoli, p. 2, 2017).
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Esse ¢ um, dentre vérios outros comportamentos que o contato com
a natureza emana. Essa ligacdo estd se fazendo rara com a urbanizacao
crescente. Junto com a propria natureza se perdem as tradigdes, ensi-
namentos e 0s proprios povos originarios.

A sensibilidade ecologica absorve os devires em vez de negar o
que poderia ser desviante ou pouco logico. A “lei secreta da terra”
pulsa independente dos designios civilizatdrios, mas a radical busca
pela assepsia pode dar vazao a insurgéncia de pulsdes devastadoras. A
AIDS ¢é um exemplo do revés que pode ocorrer. “E assim que se pode
compreender a estranha, persistente e difusa sensibilidade ecoldgica.
Tudo parece, no totalitarismo econdmico e financeiro, contradizé-la, e
ela continua, todavia, teimosa, a se exprimir nas manifestacdes violentas
ou na banalidade da vida diaria.” (Maffesoli, 2017, p. 11).

A Ecosofia social esta relacionada ao desenvolvimento de praticas
especificas que tendem a modificar e a reinventar maneiras de ser no
seio do casal, da familia, do contexto urbano, e do trabalho, na descri-
¢do de Guattari (1992). A sociabilidade entre humanos se artificializa
como sintoma da busca pela extingao da alteridade, e a medida em que
o animal racional se afasta de sua ligagdo com a natureza em diregdo a
tecnocracia dos centros urbanos.

Diante da ameaga da padronizagdo paralisar a subjetividade surge
a necessidade de revitalizacdo por meio da reconstituicao da relagao
particular com o cosmos e com a vida, recomposicao da singularidade
individual e coletiva. “A vida de cada um ¢ unica. O nascimento, a
morte, o desejo, o amor, a relagdo com o tempo, com os elementos,
com as formas vivas e com as formas inanimadas sdo, para um olhar

depurado, novos, inesperados, miraculosos.” (Guattari, p. 170, 1992).
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A pulsdo gregaria do mamifero humano se direciona com frequéncia
para as tribos urbanas (Maffesoli, 2006), grupos de pertencimento e
afinidade. E a busca pelos territorios existenciais diante da subjetividade
normalizada. Mas nesses grupos nao afloram as naturezas individuais, o
comum ¢ valorizado. Muitas vezes as tribos representam falsos noma-
dismos em vez de proporcionar reconexao com as poténcias individuais,

ou mesmo coletivas.

Ajuventude, embora esmagada nas relagdes econdomicas dominantes
que lhe conferem um lugar cada vez mais precario, e mentalmente
manipulada pela produgéo de subjetividade coletiva da midia, nem
por isso deixa de desenvolver suas proprias distancias de smgula—
rizagdo com relagdo a subjetividade normalizada. A esse respeito, o
carater transnacional da cultura rock ¢ absolutamente significativo: ela
desempenha o papel de uma espécie de culto inicidtico que confere
uma pseudo-identidade cultural a massas consideraveis de jovens,
permitindo-lhes constituir um minimo de Territorios existenciais.
(Guattari, 1992, p. 14).

A gratidao e veneragdo pelo milagre de cada vida humana tem se
direcionado da natureza para os lideres carismaticos, os pastores se
colocam como avatares da natureza; como uma espécie de natureza
transmutado em um ser divino com caracteristicas humanas. Sao os
animais racionais aprisionados nos espelhos. “O inconsciente permanece
agarrado em fixacgdes arcaicas apenas enquanto nenhum engajamento
o faz projetar-se para o futuro. Essa tensdo existencial operar-se-a por
intermédio de temporalidades humanas e nao-humanas.” (Guattari,
1989, p. 20).

A Ecosofia mental relaciona o sujeito, seu corpo, o tempo que passa

e os “mistérios” da vida e da morte. Um caminho para “procurar an-
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tidotos frente a uniformiza¢ao midiatica e telematica, o conformismo
das modas, as manipulag¢des da opinido pela publicidade.” (Guattari,
1992, p. 16). A solucdo estd mais proéxima aos modos de operar dos
artistas do que a dos profissionais “psi” guiados por ideias retrogrados
de cientificidade.

2. Distopias

Em diversas narrativas de Fic¢ao Cientifica, os humanos sdo repre-
sentantes da espécie, mais do que individuos destacados do todo. Os
universos diegéticos podem oferecer um convite a abdicacao individual
para viver a partir de outra perspectiva, mas ndo o viés de um perso-
nagem especifico, o ponto de vista de uma comunidade inteira, em um
mundo que ndo ¢ familiar.

As distopias ressaltam as relagdes sociais de uma civilizagdo em
decadéncia ou destrui¢do. O termo faz um contraponto a Utopia, ilha
em formato de meia lua descrita por Tomés Morus (1997, p. 1516),
onde cada um aprende o oficio que mais lhe agrada; ndo hé propriedade
privada, as familias ocupam uma casa por 10 anos e cuidam muito bem
dela, cultivando lindos quintais. A caracterizagdo feita por Morus pinta
a imagem de um lugar ensolarado e florido, o oposto do que ¢ delineado
nas distopias, em que os espagos sombrios confinam os cidaddos em
uma vida de infelicidade.

Guattari julga complementares os modos de apreensdo pelo conceito
e pelo afeto. H4 uma dimensao significativa a ser observada: o ndo-dito
que permeia as obras e discursos. “Somente nessas condi¢des podem

ser gerados e regenerados os Universos de referéncia incorporais que
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pontuam de acontecimentos singulares o desenrolar da historicidade
individual e coletiva.” (1992, p. 19).

Os universos de Fic¢do Cientifica, por meio de seus recursos capa-
zes de envolver os personagens numa ambientagdo diferente do que ¢
comumente vivenciado, dialogam com paradigmas da realidade e pro-
porcionam novas subjetividades. As distopias podem funcionar como
experiéncias sociais, os elementos que delineiam o universo narrativo e
seu sistema proprio demonstram como seria o mundo em que tendéncias
reais chegam ao extremo.

Na distopia construida em Divino Amor, o projeto evangélico con-
seguiu atingir uma dimensdo mais ampliada do que no Brasil de 2019.
Os personagens lidam com situagdes criadas pelas particularidades
daquele sistema de leis proprias. As ciéncias humanas e sociais nao
parecem contar com o aparato suficiente para analisar e propor caminhos
diante da mistura do apego as tradi¢des arcaicas com as aspiragdes a
modernidade tecnologica, composto que caracteriza o coquetel subjetivo
contemporaneo, como ressalta Guattari (1992).

A vivéncia proporcionada por uma distopia diz respeito a percep-
¢do de um mundo comum. A constituicdo de universos diegéticos de
Ficcao Cientifica ¢ uma forma de experimentacao e reflexao subjetivas,
essa experiéncia sensivel pode ser compartilhada de forma indistinta,
alcanga quem a vivencia sem necessidade de requisitos prévios, pois
sua fruicdo ndo estd ancorada em conceitos, € experiéncia direta numa
linguagem emocional. Como bem descreve Maffesoli (2017, p. 11): “O
pensamento mecanico raciocina, 0 0organico ressoa.”

Os engenhos, ou dispositivos tecnologicos agregados as narrativas

de Ficgao Cientifica, possibilitam examinar questdes, ideias e temas de
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uma perspectiva diferente do mundo atual. E possivel simular a vivéncia
com esses aparatos ainda inexistentes, mas simbolos de tendéncias reais
concretizadas. A naturalizagcdo dessas ideias finda por integra-las ao
convivio como algo intrinseco, os engenhos funcionam como emblemas
de ideologias paradoxais. A presenca desses aparelhos em sociedades
ficticias se mostra como uma forma de reavaliar os impactos sociais

das tendéncias atuais.
3. Brasil Atual

Nesta pesquisa, a apreensdo do mundo criado na distopia Divino
Amor envolve as dimensoes humanas, sociais € ambientais, como uma
forma de pensar o Brasil contemporaneo. A fim de refletir sobre novas
formas de perceber e buscar alternativas para as tendéncias negativas
da civilizacao atual.

O Brasil real gestou o espago que nasceu em Divino Amor, o universo
narrativo traz a expansao da religido evangélica, a infiltrar sua agenda
conservadora nos campos da politica e cultura; ao lado de avangos na
area da tecnologia.

Gabriel Mascaro, o diretor do filme, percebeu seu entorno se modi-
ficando e a agenda conservadora que se apropria da politica brasileira
numa ameaga ao estado laico. Ele afirmou em sessao seguida de debate
que os acontecimentos dos ultimos anos impulsionaram a realiza¢dao do
filme. (Cinema da fundagao. Divino, 2019).

O material de divulgagao do filme traz noticias reais em paralelo as
cenas ficcionais, revelando os gatilhos das representacdes do enredo.

Entre as manchetes estdo: “Menina apedrejada: fanatismo e intolerancia
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religiosa no RJ” (18 jun. 2015); “Moro quer ampliar coleta de DNA
de criminosos”; e videos com frases da Ministra da Mulher, familia e
Direitos Humanos Damares Alves: “Queremos um Brasil sem aborto.”
“Mulher nasceu para ser mae.” “Ideologia de género € morte.” “Gravidez
¢ problema que dura s6 9 meses.”

As novas tecnologias de informacdo e comunicacdo implicam a
discussdo acerca da vigilancia dos cidadaos, as revelacdes de Edward
Snowden sobre a vigilancia global em massa exercida pelo Governo
dos Estados Unidos por meio do NSA (National Security Agency)
trouxeram grande reverberagao politica e social. O combate aos crimes
e ao terrorismo tem justificado a ampliacdo dos tentaculos espides do
Estado Norte Americano, fendmeno que serve de inspiragdo ao Governo
brasileiro, que demonstra se inspirar na “via yankee de subjetivacao”.
(Maftesoli, 2017).

Leis, praticas e costumes acerca da reproducao humana revelam
posicionamentos bastante divergentes. O prejuizo financeiro decorrente
do periodo em que a mulher deixa de trabalhar por causa da licen¢a ma-
ternidade ¢ apontado como justificativa para que elas recebam menores
salarios ou deixem de ser contratadas, por uma corrente dita neoliberal
que elegeu o presidente atual. (Lima, 2019). Demonstragao da escalada
do embrutecimento da humanidade, a ideia dos salarios inferiores das
mulheres se justificarem por elas engravidarem ¢é reverberado até por
mulheres.

A tecnocracia implica crueldades que entram num processo de na-
turalizacdo, construindo um campo infértil para a poténcia natural se

desenvolver, ou mesmo sobreviver. Ao associar a chegada de uma nova
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vida humana a perda de produtividade e menor lucro de um empresario,
a humanidade deixa de ser perceber como tal.

E pertinente refletir acerca da funcio das horas trabalhadas, mais
valorizadas que as proprias trabalhadoras, e também, como a logica
laboral tem hipervalorizado determinadas fun¢des em detrimento de
outras de forma completamente desconectada das reais contribui¢des
as ecologias ambiental, social e humana.

O aprofundamento do embrutecimento e serializagdo ¢ ratificado
por leis, ha uma forte disputa politica entre a ala progressista e a direita
conservadora, mas a solu¢do nao passa apenas pela politica ou criagdo
de leis. O entorno ¢ determinante em sua capacidade de produzir sub-
jetividades individuais e coletivas.

A ameaga de engessamento das subjetividades vem se construindo
no destino brasileiro sob o dircurso de “minorias devem se curvar a
maioria”, busca de padronizacdo e falso nomadismo. As verdadeiras
errancias do desejo tendem a ser marginalizadas a ponto de cairem
numa espiral do siléncio.

No universo diegético criado por Mascaro algumas conjecturas
acerca do Brasil ganham uma tinta de realidade através do espago cons-
truido, ali € possivel vislumbrar a evolucdo de arcaismos idealizados na
atualidade. A distopia proporciona um banho de imanéncia ampliado
ao pautar essas questdes em um mundo plausivel e ao transportar os
espectadores para vivenciar esse Brasil ainda mais evangelizado. A
ideologia neopentescostal naquele universo exerce uma influéncia forte

ao ponto de dominar corpos e desejos.

110



4. Analise Espacial

Em Divino Amor, o projeto hegemodnico da religido evangélica
neopentecostal se mostra bastante sofisticado, se apropria a0 mesmo
tempo dos elementos da cultura e da politica. Engenhos, burocracia,
festas rave, luzes neon, fumaga de gelo seco, musica eletronica, praticas
liberais envolvendo a sexualidade e erotismo sdo postos a servigo da
radicalizacdo de uma agenda conservadora. A religido ali conta com
um projeto evidente no campo estético e politico.

Os elementos de distopia se revelam desde o inicio do filme, com
a musica sombria, nas palavras e voz do narrador. Silhuetas de corpos
dangcam em meio a luzes piscando, mas o som destoa da imagem, uma
crianga apresenta aquele universo como o Brasil em 2027, e aquela
rave como a Festa do Amor Supremo, que tomou o lugar do carnaval
como festa mais importante do pais. Os problemas daquele sistema sao
revelados aos poucos no desenvolver da trama.

A voz do narrador causa um estranhamento e situa o universo do
filme como distopico, € a voz de uma crianga com uma dicgdo imper-
feita, o efeito ¢ parecido com o causado pela narragdo de Alphaville
(Godard, 1964). O Brasil de 2027 e Alphaville ndo se alinham com os
cenarios iluminados e convidativos descritos por narradores de vozes
aveludadas, s3o lugares sombrios e sem encanto.

A trilha musical compde uma atmosfera soturna em grande parte
da narrativa. Alguns dos momentos felizes contam com uma musica
sombria, como a Festa do Amor Supremo e uma cena em que o visual

sugere a descontragdo de um karaoké, mas a musica rompe essa atmos-
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fera. Numa sequéncia que sucede o antincio de uma cangao de louvor,
um personagem toca um bumbo, sem emog¢ao nem musicalidade.

As cores presentes no universo filmico remetem a artificialidade, ha
muito cinza nas construgdes e roupas, rosa e azul neon. Luzes verme-
lhas, azuis ou do tipo fluorescente brancas estdo presentes na maioria
dos ambientes. Rosas brancas pintadas de azul se destacam em duas
passagens importantes da narrativa. Os funcionarios do cartorio des-
cansam em baixo da arvore, ha mais cinza do prédio por tras e de suas
roupas do que o verde das folhas ou do gramado.

A arquitetura materializa uma logica de padronizacao, planos gerais
revelam a serializacio daquela sociedade. E possivel visualizar 20 casas
iguais, geminadas, a protagonista habita uma delas. Paredes brancas
e cinza envolvem, enquadram os personagens com suas linhas retas.

Os movimentos de camera sdo pouco frequentes, a maioria das se-
quéncias se revela com planos fixos, formais. Planos gerais destacam
o cendrio que envolve os personagens. Em algumas sequéncias, os
personagens sao filmados a partir de outro comodo, visualizados através
de cortinas, portas, vidros e janelas. O cendrio figura com frequéncia
em primeiro plano.

Uma sequéncia exemplifica como os corpos humanos sdo gestados
pelo entorno: em um parto desumanizado, violento, os olhinhos que
veem pela primeira vez luzes fluorescentes numa serializagao precoce.

A camera ndo se aproxima dos personagens, quando revela os acon-
tecimentos a partir do mesmo comodo esta por trs, ou da a visualizar
apenas as sombras das pessoas em ambientes pouco iluminados. Os
humanos sao retratados no filme, seja em suas vidas intimas ou publicas,

nos momentos de grande sofrimento ou fortes emogdes de forma tao
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distanciada, que os momentos de maior angustia da protagonista arran-
caram riso da plateia no cinema. (Cinema da fundagao. Divino, 2019).

Os engenhos sdo os gatilhos das maiores revelacdes e pontos de
virada da narrativa. Uma espécie de “detector” materializa a alianga
entre conservadorismo social e avango tecnoldgico, o aparelho revela
nome, estado civil, profissdo e possivel gravidez de quem passa pelo
seu portal. A invasdo estatal chega ao ponto de revelar publicamente a
gravidez de maes que ainda nem sabem de sua propria condigao.

A sociedade de Divino Amor oferece destaque para as gestantes. Ha
cadeiras de massagem exclusivas, o detector revela a gravidez e anun-
cia se o feto ja foi registrado. Os corpos que conseguem gerar a vida
em meio a esse ambiente, desde que conformados as regras sociais e
burocréticas, sdo louvados. Mas os “frutos amargos”, filhos bastardos e
sem registro sdo marginalizados, abandonados em lares de acolhimento.

O pouco de natureza presente no filme ¢ domesticado ou artificia-
lizado. As flores quando aparecem estdo cortadas, a praia ¢ cercada
por industrias, hd porcos no mar, as mulheres usam roupas de banho
cobrindo praticamente toda a pele, s6 maos, pés e rosto se mostram ao
sol. Quando o céu aparece a noite ndo se vé estrelas nem lua. Numa cena
ao ar livre a 4gua presente ¢ de uma piscina. Na maioria das cenas, o sol
estd apartado por cortinas e a iluminagao ¢ artificial. O sotaque revela
que os personagens estao no nordeste, mas ninguém aparece suando.

No filme hd um grupo chamado Divino Amor, apenas casais com
certiddo de casamento e identidades em maos podem entrar nas reuni-
Oes, uma personagem chamada de Mestre Dalva pelos membros conduz
leituras de trechos da biblia e dindmicas. A perspectiva de grupos como

o Divino Amor traz uma modalidade de conex@o com lacos regrados,
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padronizados, os desvios sdo marginalizados. Ocorre a ideia de pertenci-
mento a uma tribo, para aqueles que estao dentro das normas do grupo.

O comportamento passivo ¢ comum a grande parte dos personagens,
poucos contestam os protocolos daquela sociedade burocratizada. Como
um rebanho, os cidaddos do Brasil de 2027 se evangelizam e entregam

suas vidas e corpos ao Estado.
S. Utopia

Em contraponto a caracterizagdo feita da distopia brasileira, ¢ re-
alizada aqui uma breve descricdo dos elementos que originam a ideia
de Utopia como lugar ideal, com especial aten¢do ao que se destaca no
filme selecionado: relacdo com o meio ambiente, relagdes de trabalho
e burocratizagao.

Morus (1478-1535) era catolico fervoroso, foi canonizado em 1935,
escreveu Utopia como uma critica a situacao social inglesa que comecava
a cercar seus campos, agravando a miséria dos camponeses.

A propria Utopia ndo representa o mundo ideal em todas as suas
caracteristicas, a ser eleita como melhor exemplo de sociedade. Varios
elementos descritos sobre a ilha indicam uma sociabilidade mais sen-
sivel e justa, mas em Utopia hé resquicios de conservadorismos como
escravidao e submissdo feminina a vontade dos homens.

A constitui¢do de utopia contava com um minimo de leis, “[...]
tudo ¢ regulado para o bem de todos, de tal modo que o mérito seja
recompensado e que, com uma reparti¢ao da qual ninguém ¢ excluido,
cada um tenha uma larga parcela.” (Morus, 1997, p. 58). Enquanto

outras nacdes tdo ocupadas em legislar e determinar como deve ser o
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maximo de a¢des ndo proporcionam, em decorréncia disso, uma vida

saudavel aos seus cidaddos.

Essas leis sdo como calmantes que se aplicam a todo instante para
aliviar os doentes que ndo mais esperamos ver restabelecidos; elas
podem diminuir ou adormecer o mal. Mas de modo nenhum espere
que elas o curem enquanto subsistir a propriedade privada. Pois é
impossivel, nesse caso, tratar um membro sem agravar a ferida de
um outro. (Morus, 1997, p. 60)

A dimensao politica da experiéncia humana nao esta dissociada
da ecologia mental, depende da crenga individual de que € possivel,
necessario e urgente modificar varios padrdes arraigados para atingir
uma vida emancipada e plena, em harmonia com os dominios sociais
e ambientais. “E apenas em um clima de liberdade e de emulagio que
poderdo ser experimentadas as vias novas do habitat e ndo através de
leis e de circulares tecnocraticas.” (Guattari, 1989, pp. 174-175).

A divisao do trabalho atual agrega uma série de arcaismos a serem
problematizados e ressignificados. E urgente repensar a finalidade das
atividades, a desigual divisao do trabalho e o sistema de valorizacao de
determinadas atividades em detrimento de outras. Um dos principios
que regem as agcOes humanas em Utopia ¢ o prazer e o bem viver: as
jornadas de trabalho ndo ultrapassam 6h diarias. Cada cidadao urbano
deve passar um periodo no campo.

Guattari aborda a necessidade de

[.] restauragdo de uma “Cidade subjetiva’ que engaja tanto os niveis
mais singulares da pessoa quanto os niveis mais coletivos. De fato,
trata-se de todo o porvir do planeta e da biosfera. Re-singularizar as
finalidades da atividade humana, fazé-la reconquistar o nomadismo
existencial tao intenso quanto o dos indios da América pré-colombia-
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na! Destacar-se entdo de um falso nomadismo que na realidade nos
deixa no mesmo lugar, no vazio de uma modernidade exangue, para
aceder as verdadeiras errancias do desejo. (Guattari, 1989, p. 170)

O sistema politico e social de Utopia em varias de suas caracteristicas
busca reconectar os cidadaos com a dimensao prazerosa da existéncia.
Todos os meses um grande nimero de pessoas se reune para uma grande
festa. A musica faz parte do cotidiano das pessoas, depois da jornada
de trabalho, as horas sdo preenchidas livremente, muitos dos utopianos
utilizam essas horas para estudar.

Arelagdo com o status social e 0 ego parecem mais saudaveis na ilha:
“(Os utopianos) se espantam que um mortal possa se comprazer tanto
com o brilho incerto de uma pequena gema, quando pode contemplar

as estrelas e o sol” (Morus, 1997, p. 95).
Consideracoes Finais

As relagdes de poder e finalidades sociais existem com certo nivel
de constrangimento dos instintos humanos naturais. Os detectores do
filme antecipam possiveis consequéncias da ideologia vigilante que toma
espaco no Brasil. A exposi¢do publica de informagdes da vida privada
de cada cidadao determina padrdes de comportamento. Efeito oposto
a singularizagdo individual e coletiva imprescindiveis a superacdo do
determinismo paralisante.

A passividade e sentimento de impoténcia diante da deterioragao
ambiental, das relagdes sociais e de cada ser humano € um efeito recor-
rente dessa paralisia. Além disso, ainda ha o desconhecimento do estado

de coisas e das relagdes que envolvem esses trés dominios ecologicos.
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“Catastroficas ou ndo, as evolucdes negativas sdo aceitas tais como sao.
O estruturalismo - e depois o pds-modernismo - acostumou-nos a uma
visdo de mundo que elimina a pertinéncia das interven¢des humanas
que se encarnam em politicas e micropoliticas concretas.” (Guattari,
1989, p. 23).

A publicidade com frequéncia funciona como disfarce para algo que
ndo ¢ bem aceito, ou ndo pode ser revelado. Como fez de forma eficaz
a industria tabagista ao mostrar atletas e pessoas saudaveis fumando. A
propaganda evangélica atrai pela promessa de religagdo com um mundo
divino que ultrapassa o caos urbano e a degeneragao da empatia huma-
na; em vez do retorno a natureza, o encontro com as raizes do animal
racional se d4 com Deus, o criador da natureza, intermediado por outros
humanos. A pulsio natural ¢ conduzida pela propaganda evangélica que
desagua em uma massa de seguidores dispostos a se alienar do que ha
de mais natural no humano.

Grande parte dos personagens se mostram evangélicos, conformados
as regras da religido, escutam as frases feitas do pastor como verdades
universais € louvam a Deus na festa mais importante do pais. Os desig-
nios da burocracia ali reinante sdo obedecidos, com DNAs registrados,
detectores de nome, profissdo, estado civil e gravidez presentes nas
entradas de 6rgdos publicos e também nos estabelecimentos privados.
As energias naturais e pulsdes instintivas humanas sdo domesticadas a
ponto de se tornarem Uteis para o projeto hegemonico estatal e religioso.

Os personagens de Divino Amor se encontram enquadrados pelo
cenario, entre paredes, tetos, cortinas e carros. Sao corpos confinados e
limitados em sua naturalidade, compondo um corpo social limitado pela

burocracia e pelas imposic¢des religiosas. O entorno construido afasta a

117



empatia do espectador com os personagens, num processo analogo, a
sociabilidade humana ali ¢ enrijecida pela religido, com os instrumentos
construidos pela burocracia.

No filme, a natureza ¢ uma personagem ausente. Aquela sociedade
apresenta diversos sintomas de deficiéncia de contato com o natural.
Hé evidente caréncia de epifanias, sensagdes, rituais e experiéncias,
vivéncias imprescindiveis para fertilizar a criatividade, pensamento
critico e evolu¢ao humana.

Divino Amor milita no dominio da sensibilidade. Por meio das artes
¢ possivel criar um estranhamento diante do estado de coisas, superar
a superficialidade, deixando assim, emergir o que de essencial anima
a existéncia. A criatividade humana pulsante ¢ capaz de reconectar
individuos ou coletivos com seus desejos enraizados. Trata-se de um
conhecimento vindo de baixo, enraizado, indutivo, organicamente ligado
aquilo que descreve.

No ambiente asséptico em que as maquinas se reproduzem em de-
trimento dos seres vivos, ndo se escuta o canto dos passaros e o cinza
toma o espacgo do verde. Os corpos humanos reproduzem esse meio de
imanéncia com a infertilidade, a natureza nao se desenvolve de forma
harmoniosa no terreno estéril. Mas a selvageria da natureza irrompe de
forma radical. E esse ¢ grande desvio da distopia Divino Amor, aquele

ambiente asséptico foi capaz de germinar.
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3X3D — A Sobreposi¢cao de Imagens Volumétricas
como Investigaciao Estética do Potencial da
Montagem

Fabiano Pereira!

Co-produgdo franco-portuguesa capitaneada pela Fundacao Cidade
de Guimaraes em 2013, o filme 3x3D representou parte dos eventos
ocorridos no ano anterior por conta da escolha da cidade de Guima-
raes, Portugal, como Capital Cultural da Europa. O filme ¢ composto
por trés segmentos: Just in time, dirigido pelo inglés Peter Greenaway,
Cinesapiens, do portugués Edgar Péra, e The three disasters, do fran-
co-sui¢o Jean-Luc Godard. As trés partes contam com experimentagoes
do recurso das imagens tridimensionais em sobreposi¢do. O filme se
destaca em termos de cinematografia ao retomar a pratica habitual de
sobreposicao de elementos visuais distintos para criar na montagem
imagens organizadas em camadas simultaneas, porém perceptiveis para
o espectador, pratica muito rara. Algumas de suas sobreposi¢des atuam
inclusive em estrutura de multitelas.

Trucagens de sobreposicao de imagens ja eram praticadas desde os

primoérdios do cinema. Entre os mais notorios exemplos estdo curtas-
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-metragens de Georges M¢élies (1861-1938). Desde essa época havia
composi¢des de imagens que propunham uma absor¢ao mais préxima
de uma verossimilhanga diegética, mesmo que imersa em situagdes
fantésticas, em efeito com leitura de tela inica por parte do espectador.
Quando o proprio Mélies aparece multiplicado simultaneamente na tela
em alguns de seus curtas metragens da vira do século XIX para o XX,
evidencia-se a impossibilidade de uma tnica imagem registrada para
tal efeito, ainda que simulando a tela tinica. E diferente das imagens
em que se nota pelo menos duas telas simultaneas, o que pode ser feito
em diferentes modalidades.

Imagens de trés dimensdes surgiram por volta de 1830 com o estere-
oscopio criado pelo médico inglés Charles Wheatstone. Antes de 1900,
o cineasta britdnico William Friese-Greene patenteou um filme 3D. Jana
virada do século, o inventor americano Frederic Eugene Ives patenteou
uma camera estereoscopica com duas lentes distantes 4,45 centimetros.
Quinze anos depois, Edwin S. Porter e William E. Waddell divulgaram
testes com o sistema anaglifo, em que se usa 6culos com uma lente
vermelho e outra verde (Gosciola, 2018).

O primeiro longa-metragem em 3D a ter sessdes para um publico
pagante foi The power of love (EUA, 1922), de Nat G. Deverich e Harry
K. Fairall, produzido com duas cameras e exibido com dois projetores
(Dirks, 2018, p. 1). Preto e branco, ndo se sabe mais do paradeiro de
copias dessa obra. Houve uma tentativa de difundir essa tecnologia
em Hollywood no inicio dos anos 1950 para manter nos cinemas um
publico cada vez mais interessado na televisao, mas limitagdes técnicas
a inviabilizaram — uma retomada se daria brevemente nos anos 1980,

por conta do surgimento do videocassete e do home video.
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Em sua leitura de Jonathan Crary, Arlindo Machado aponta o estere-
oscopio como ponto de interseccao “onde os discursos filosdficos, cien-
tificos e estéticos em circulacao no comeco do século XIX se encontram
com as forgas socioecondmicas, institucionais e tecnologicas do mesmo
periodo”, rompendo com a camera obscura e os modelos de visdo e
de subjetividade do Renascimento. Surge um novo tipo de observador,
que ¢ mais que mero espectador, por seguir uma série de preceitos de
um sistema de convencgdes e limita¢des. (Machado, 2002, pp. 229-230)

Crary considera o estereoscopio a forma mais importante de imagem
do século XIX, depois da fotografia. “Seu realismo pressupde que a
experiéncia perceptiva seja essencialmente uma apreensao de diferen-

s”. (Crary, 1992, p. 120). O autor nota que a estereoscopia surgiu
junto a um processo em que o ser humano deixou de ser produtor de
instrumentos para se tornar uma ferramenta. Por meio de capacidades
fisiologicas de sua visdo, tornou-se produtor de verossimilhanga. Por
o cinema se tratar de imagens em movimento, Machado também trata
da anamorfose cronotdpica, procedimentos que deslocam o ponto de
vista dos canones mais rigidos da perspectiva para que se inscreva a

marca do tempo na imagem.

Se considerarmos a imagem como ocupacdo de um espaco (que
pode ser bi ou tridimensional) por formas de cores e texturas va-
riadas, o tempo ocorre ai como uma forga geradora de anamorfo-
ses, liquefazendo os corpos para “derrama-los” num outro topos,
num crono-topos, portanto, num espago-tempo. Materializado no
espago, o tempo se mostra como um efeito de superposi¢do ou de
percurso dos corpos no espago, “onde 0s momentos sucessivos se
tornam co-presentes em unica percepgao, que faz desses momentos
sucessivos uma paisagem de acontecimentos” (Virilio ,1990, p. 81,

como citado em Machado, 2011, p. 56)
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David Bordwell e Kristin Thompson concordam com Crary num
ponto. “Nosso mundo visual comum nao tem apenas planos (primeiro
plano, fundo, meio termo), mas volumes: as coisas tém solidez e peso.
Mas em um filme 3D (.) os planos que vemos parecem como recortes
de papelao” (Bordwell & Thompson, 2014, p. 1). Eles notam que falta
volume aos elementos na imagem, que parecem “planos bidimensionais
empilhados e sobrepostos”, algo mais claro nas imagens digitais.

E ¢ com tais efeitos e limitagdes considerados que esse recurso veio
a ganhar novo félego no cinema do século XXI, a partir de 2010, em
grandes producdes e até em longas metragens de circuito comercial
com proposta de estética experimental, que no ambito ficcional tem
como destaques 3x3D e Adeus a linguagem (Adieu au langage, Suica/
Franca, 2014), de Godard.

Um levantamento da Motion Picture Association of America (MPAA)
de 2014 (Theatrical, 2014, p. 7), indica crescimento na quantidade de
salas com aparelhagem 3D de 39% nos Estados Unidos e Canada desde
2010, 45% na América Latina e 70% na Asia, numa média mundial
de 51% a mais desse tipo de sala, com um total global de 64905 delas
naquele ano. A oferta de filmes em formato 3D cresce para atender esse
circuito, porém pouco se reflete num sentido de difundir produgdes de
intengdes autorais. O proprio 3x3D, por exemplo, foi exibido em 2014

em Sao Paulo numa unica sala, o Cinesesc, da Rua Augusta.
Experimentacoes

Os trés segmentos do filme utilizam 3D. Greenaway subverte a

materialidade de pilares de catedral, que se descondensam em pd ou
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viram textos em fundo invisivel. A imagem ¢ construida assim, ndo mera
transparéncia por sobreposi¢do a outras. Ciente do efeito imersivo que
isso cria com seu plano sequéncia sempre adiante, a sensac¢ao ¢ de como
passar por dentro desses pilares, tocando o ar através deles, mergulhan-
do em instantes fugazes da historia portuguesa. Greenaway explora
a temporalidade justapondo imagens da mesma praga em momentos
distintos numa sequéncia. Uma briga entre dois homens ¢ isoladamente
congelada como um quadro dentro do quadro e tem o movimento que
seguiria decomposto numa sequéncia de fotos, evidenciando o artificio
da construcdo da ilusdo do cinema, dos 24 quadros por segundo.

Greenaway sobrepde telas nos mais diversos angulos, quase sempre
motion graphics de texto. Outras sdo ilustragdes e pinturas. Ele cria
uma cortina transparente com estampa de texto que revela nos tragos da
sua tipologia a imagem de outro local e tempo. Multitelas assumidas e
combinadas das formas mais diversas. O cineasta usa o 3D, um efeito
quase sempre de intensificacdo de verossimilhanca, de forma muito
antiilusionista. Sao 2000 anos de historia de Guimaraes condensados
em 15 minutos de forma fragmentada, ndo linear, com a no¢ao de tem-
poralidade dissolvida.

Péra adota muito a sobreposi¢ao de imagens na maior parte do tem-
po do segmento Cinesapiens. Cria as imagens dentro de uma moldura,
chega a incluir outra menor dentro desta. Duplica imagens. Mas esta-
belece uma relagdo em que a tela de cinema no filme espelha a plateia
diante dela. Sobreposi¢do em simultaneidade assumida e duplicagdo
de imagens. Sao efeitos conhecidos, mas agora em 3D. Transparéncia

das imagens por conta da sobreposi¢do ndo implica necessariamente
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em materialidade fluida. Impressiona o uso de imagens em efeito de
negativo fotografico no inicio.

Godard reprisa a colagem sequencial de material de arquivo que ja
tinha adotado na minissérie de TV Historia(s) do cinema (Histoire(s)
du cinéma, Franga, 1988-1998), mas em versao bem mais discreta em
termos de simultaneidade. Ha s6 cenas pontuais com sobreposi¢ao de
imagens, sejam fotos ou trechos de filme, e poucos textos. Isso destoa
dos outros segmentos, além da auséncia de relacdo direta com a historia
de Guimaraes e Portugal. The three disasters parece indicar que Godard
guardou a inovagdo em 3D para Adeus a linguagem (Adieu au langage,
Suica / Franca, 2014), longa-metragem dirigido s6 por ele em seguida.

Em Adeus a linguagem, Godard seguiria na sua tipica experimenta-
cdo estética, com cenas em que duas imagens simultaneas eram vistas
cada uma com um olho do espectador, quando este fechasse o outro. E
uma excec¢do, como 3x3D, ao menos no circuito comercial de salas de
exibi¢do. Predominam filmes de animacao ou a¢do em que o 3D € mais
um recurso de espetacularizagdo de efeitos visuais. O investimento dos
estudios e circuito exibidor € alto e requer bilheterias expressivas, que
o cinema experimental ndo tem uma tradi¢do de atrair — afinal, ndo ¢
essa sua prioridade.

Ainda assim, os anos 2010 marcam a incursao no universo 3D de
cineastas de renome critico. Werner Herzog assinou o um documentario
A caverna dos sonhos esquecidos (Cave of forgotten dreams, Canada /
Estados Unidos / Franga / Alemanha / Reino Unido, 2010). Wim Wenders
dirigiu o documentario Pina (Alemanha / Frang / Reino Unido, 2011)
e os dramas Tudo vai ficar bem (Every thing will be fine, Alemanha /

Canadé / Franga / Suécia / Noruega, 2015) e Os belos dias de Aranjuez
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(Les beaux jours d’Aranjuez, Franca / Alemanha / Portugal, 2016).
Tais incursdes, no entanto, ndo representaram rupturas na composi¢ao
imagética usual no cinema 3D.

Embora seja possivel realiza-la em simultaneidade, a sobreposi¢ao
de imagens costuma implicar em sobreposi¢do de temporalidades.
Filmagens ou gravagdes feitas em momentos distintos ndo sao ne-
cessariamente perceptiveis nesse aspecto, mas o registro simultaneo
¢ tdo raro e de apelo técnico — pela sincronia afinada de toda a equipe
—, que até vira premissa da obra, caso de Timecode (EUA, 2000), de
Mike Figgis. Nao raro, a propria narrativa classica indica os tempos
dissonantes das cenas sobrepostas, como cenas em que personagens
lembram de situa¢des passadas ou imaginam o futuro, ou mesmo em
transicdes de uma cena a outra.

A especificidade da representacdo fantasmagorica de personagens e da
propria imagem filmica, por meio de fusdes e sobreposicdes, ¢ destaque
em 3x3D. As imagens recorrem frequentemente, em sua mise-en-scéne ou
sua mise-en-cadre®, a figuras historicas mortas e a imagens sobrepostas
em transparéncia. Essa visualidade se assemelha a fantasmagoria do
género horror. Espectros sdo uma tradi¢do dos primoérdios do cinema

que vem sendo atualizada com destaque no oriente e ocidente.

Além dos remakes que procuraram adequar os padrdes japoneses
aos modelos cldssicos convencionais, 0 mais proximo de uma res-
posta ocidental aos fantasmas vingativos que assombraram as telas

2. Para Sergei Eisenstein, assim como a mise-en-scéne nao se limita ao plano
horizontal da justaposi¢do de tomadas em sequéncia, a “metafora” que ecle
representa também pode ser lida verticalmente (Eisenstein, 1991, p. 21). Essa
composicao vertical, legivel mesmo no quadro de uma tomada absolutamente
estatica, ele chama de mise-en-cadre, descendente da mise-en-scéne e parente
do enquadramento.
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no comeco dos anos 2000 foi um grande niimero de filmes espiritas
de horror, que adotaram as crencas ocidentais surgidas no século
XIX voltadas a possibilidade de contato entre o nosso mundo e o
dos espiritos desencarnados. (Canepa & Ferraraz, 2012, pp. 20-21)

Em 3x3D essas personagens parecem flagradas em breves momentos
de suas vidas, ndo no pds-vida, como que através de portais no tempo.
E recorrente a inser¢do de motion graphics, texto e imagens animados
sobrepostos a imagem de fundo. Todo esse arsenal visual, somado as
multitelas, remete ao movimento do Cinema Expandido, movimento
que nos anos 1960 ganhou proje¢ao ao explorar conceitos além da mera
exibi¢do de filmes numa tela retangular numa sala escura ou televisor,
quando ha transparéncia, ou seja, quando ndo se percebe o processo de
producdo e circulacdo de imagens (Sutton, 2015, p. 1).

Nao raro as obras do Cinema Expandido contam com diferentes telas,
outras midias e outros suportes, buscando interagdo com o espectador,
em espagos como galerias, museus, ruas, etc. Um exemplo de obra que,
como 3x3D, satura visualmente o ambiente de imagens com telas so-
brepostas ¢ a instalagdo Movie-Drome, do americano Stan VanDerBeek
(1965). Suas imagens exibidas na parte interna de um domo por varios
projetores em movimento, causam uma experiéncia imersiva subjetiva
(Sutton, 2015, pp. 95-133). Peter Weibel discorre sobre tal resultado.

O movimento Cinema Expandido nos anos 1960 ampliou o cédigo
cinematografico com os elementos cinematicos por si s, por meios
analogos. A revolugao do video nos anos 1970 com sua base eletro-
magnética permitia intensa manipulagdo e construcao artificial da
imagem num estagio de pés-producao. O aparato digital dos anos
1980 e 1990 causou uma explosdao da imagem algoritmica com
caracteristicas completamente novas, como dependéncia do obser-
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vador, interatividade, virtualidade, comportamento programado e
assim por diante. (Weibel, 2003, p. 16)

Com formagao artistica calcada no expressionismo abstrato, o cine-
asta experimental americano Ken Jacobs ¢ referéncia inevitavel desta
pesquisa. Em 2015, ele realizou seu proprio 3X3D, obra homdnima
(a Unica diferenca no nome ¢ o X maitsculo), documentario de longa
metragem poético e politico, também explorando os limites da estética
3D. Jacobs dirigiu sozinho a obra, mas, a exemplo da produgao de 2013,
a dividiu em trés segmentos bem distintos. Parte consideravel de suas
criagdes € solta de obrigagdes verossimilhantes e narrativas, especial-
mente o segundo segmento, o desfocado A primer in sky socialism.
Mas € no segmento Blankets for Indians que ele pratica uma complexa

sequéncia de sobreposi¢des imagéticas.
Referencial Historico

Lev Manovich distingue a montagem temporal da espacial. A pri-
meira, amplamente estabelecida desde o inicio do século XX, implicou
em complexas técnicas em que imagens distintas eram organizadas uma
apods a outra ao longo do tempo de duracdo da obra. J&4 a montagem
espacial € a que organiza imagens para apresenta-las simultaneamente
e tem uma recorréncia ndo tao sistematica quanto a outra (Manovich,
2001, p. 323). Para ele, aquela opera numa légica de substitui¢do,
enquanto esta atua num sentido de adi¢do e co-existéncia (Manovich,
2001, p. 325). E o caso de 3x3D, especialmente com Greenaway e Péra.

Manovich cita Greenaway por seu esfor¢o de reconciliagdo entre

midias criadas a partir de bancos de dados, como a tecnologia computa-
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cional, que dispde de diversas informagdes ao mesmo tempo (Manovich,
2001, p. 238). Ele ainda se refere conceitualmente a Mélies, por seus
filmes nos anos 1890, como um dos inventores dos grafismos computa-
dorizados foto-realistas em 3D. Maria Dora Genis Mourdo elabora mais

as relagdes de similaridade entre os trabalhos do britanico e do francés.

Os filmes utilizam efeitos digitais que, por sua vez permitem abrir
janelas na imagem com multiplas a¢des desenvolvendo-se simul-
taneamente. A representaqao dentro da representagao Em O Livro
de Prospero, assim como em Mélies, temos a justaposi¢do de varios
espagos em um so, cada um deles em enquadramentos diferentes,
quebrando os esquemas narrativos tradicionais que nos conduzem A
ilusdo. Sempre ha algo por detras da imagem e por detras da cdmera.
No caso de O Livro de Cabeceira, além da multiplicidade de espagos
e de reenquadramentos, as janelas nos remetem a varias camadas
temporais, ou seja, dois tempos passados, o presente filmico e a
antecipacdo de um futuro préximo. (Mourao, 2006, p. 233)?

Para Machado, uma nova ruptura com o figurativismo renascentista
se da pelas caracteristicas anamorficas das imagens eletronicas e digi-
tais, que possibilitaram a video-arte e a computer art retomar o espirito
demolidor e desconstrutivo das vanguardas historicas (Machado, 2011,
p.- 223). As imagens nos filmes de Greenaway sdo, segundo ele, como
“textos” a serem lidos pelo espectador, ndo paisagens para contemplar.
A entrevista Gilberto Alexandre Sobrinho com o cineasta para sua tese
confirma esse “fendomeno proto-multimidia” do cinema de Greenaway,
que busca reagdes racionais a seus filmes. O diretor as chama de “dis-

tanciamento apaixonado” (Sobrinho, 2004, p. 194).

3.  Embora bastante conhecido no Brasil pela traducao de seu titulo original em
inglés, o filme Prospero’s book (Reino Unido / Holanda / Franga / Italia / Japdo,
1991) foi langado oficialmente no pais com o titulo 4 wultima tempestade.
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Tiago Monteiro resgata a trajetoria do menos conhecido dos trés
cineastas de 3x3D, que comega ainda nos anos 1980. Seus “videocli-
pes, instalagdes, performances e curtas-metragens, revelam-se profun-
damente influenciados pela estética fragmentaria de colagem punk”
(Monteiro, 2016, p. 1). Para o autor, Péra se apropria em seu filme
O bardo (Portugal, 2011) de alguns codigos do cinema de horror B,
mas pendendo a uma desconstrugdo critica que, em vez de despertar
medo ou aversao a plateia, cause um “desconforto cognitivo, acentuado
pela profusdo de fusdes, jump cuts e oscilagdes de ritmo”. Sdo técnicas
que ele repete em Caminhos magnétykos (Portugal, 2018), mas s6 em
3x3D ele as explorou com volumetria.

Godard quase nao sobrepde imagens em 3x3D. Retine imagens de
arquivo suas e alheias sequencialmente. Entretanto, ¢ Historia(s) do ci-
nema que oferece chaves de compreensao sobre esse tipo de constru¢ao
imagética, ainda que sem a estereoscopia. A série televisiva documental
faz expressivo uso de colagens em sobreposi¢cdes. Henri Gervaiseau
se apoia em Alain Bergala ao defender que na série Godard buscava
produzir uma imagem de nova natureza que ressurge no presente e se
comunicar com um instante passado, repetidamente ao longo da obra,
em novas configura¢des temporais, “a um novo modo de inter-rela-
cionamento do presente, do passado e do futuro” (Gervaiseau, 2006,
pp- 46-47). Georges Didi-Huberman contribui para o entendimento do

tipo de montagem na série, mantida em boa medida em 3x3D.

A montagem — pelo menos no sentido que nos interessa aqui —nao €
a criacao artificial de uma continuidade temporal a partir de “planos”
descontinuos, dispostos em sequéncia. Ao contrario, ¢ um modo
de expor visualmente as descontinuidades do tempo que atuam em
todas as sequéncias da historia. [.] Aqui, portanto, “montar imagens”
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nunca decorre de um artificio narrativo para unificar fenomenos
dispersos, mas, ao contrario, de um utensilio dialético no qual se
cinde a aparente unidade das tradi¢des figurativas no Ocidente”
(Didi-Huberman, 2013, pp. 399-400)

Por tempo ser um elemento fundamental da arte cinematogréfica, a
cisdo de sua unidade serve a compreensao das temporalidades distintas e
simultaneas na cultura atual, o que a montagem espacial reflete e reitera.
Jacques Ranciére define dissenso como a a¢@o que constroi dois mundos
litigiosos e paradoxais onde dois recortes do mundo sensivel se revelam
(Ranciere, 1996, p. 375). Sincronia em convivio com diacronia. Como

em multicamadas de elementos afins, entre outros dispares.
Consideracoes Finais

Como Crary observa, a partir dos aparelhos opticos, de que o este-
reoscopio fez parte no século XIX, a visao humana, além de ferramenta
de registro, tornou-se produtora de verossimilhanga. Essa meta, mais
que produto, norteia a absoluta maioria das midias e efeitos visuais
desde entdo, seja nos cinemas 2D e 3D, cinema 360° ou nos 6culos dos
videogames de realidade virtual de ltima geragdo. Pouco se cultiva
tais recursos num sentido equivalente ao da pintura, que explora bem
mais recorrentemente novos caminhos expressivos desde essa época,
quando o figurativismo passou a dividir espaco com o abstracionismo
na producdo de telas.

Antigos efeitos em combinagdes imprevistas ou de repercussao
demasiadamente restrita configuram um campo expressivo de potencial

ainda muito vasto. A sobreposi¢do de imagens com que Méli¢s ja cria-
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va os efeitos de suas trucagens, a tecnologia do cinema 3D, somadas
agora a proposta de um tipo de montagem em que espagos e tempos sao
simultaneamente expostos na tela de cinema — as vezes em esquema de
multitelas — por meio da montagem. 3x3D, especialmente nos segmentos
de Greenaway e Péra, torna a cisdo da unidade figurativa, bem como o
desprendimento da verossimilhanga oriundos do cinema experimental
e expandido, o maior trunfo de inovacdo em constru¢do imagética, em
volumetria e montagem.

O 3D encontra-se em diversos tipos de midia audiovisual contem-
poraneos e impressiona o investimento e a demanda tao expressivos
em relacdo a ampliagdo mundial do circuito exibidor cinematografico
para adequé-lo a esse formato. O cinema precisa estar em dia para ofe-
recer tanto quanto possivel qualidades e recursos que as novas midias
apresentam, popularizam e/ou aperfeigoam. Sua maior vantagem em
termos de inovagdo, porém, € a qualidade, a amplitude e o impacto de
seus efeitos, na tradi¢do de seu formato original com tela inica, grande
e em sala escura. Essa base de experimenta¢cdo, mesmo em suas formas
expandidas em galerias e museus, no entanto, cada vez mais divide es-
paco com as novas midias, inclusive portateis, no papel de permitirem
as imagens que produzem evoluir estética e conceitualmente.

Ainda que na perspectiva de midia cara e menos acessivel diante de
tanta producdo audiovisual para TV e internet em seus varios formatos,
o poder simbdlico do cinema se mantém um capital cultural muito pro-
veitoso, quando ndo necessario, para a divulgagdo de novas técnicas e
efeitos. Mais ainda quando estes logo se tornam acessiveis também ao
publico cada vez mais produtor do seu proprio contetido pelas novas

midias. A visibilidade crescente dos processos produtivos, em relagao
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as imagens apenas enquanto si, torna a montagem espacial um recurso
logico e até previsivel no intuito de refletir no cinema a produgao cultural
como um todo. Ao libertar da pretensdo verossimilhante a volumetria
por meio de sobreposi¢des, 3x3D permite o desdobramento de imagens
descoladas do figurativismo ocidental para fora das telas, num mundo
ja tao saturado delas. Até que formas hologréficas se popularizem,

obsolescendo e redimensionando sua ostensiva presenca.
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Do Mito Arturiano a Fic¢ao Cientifica: um
Estudo Comparativo das Representacoes do
Heroi na Demanda do Santo Graal e em Star
Wars

Eriksen Amaral de Sousa!

1 Introducio: 0 Chamado da Aventura

Esta pesquisa teve sua origem durante a elaboracdo de nosso trabalho
monografico de conclusdo de curso em Licenciatura Plena em Historia
na Universidade Federal do Amazonas, onde realizara pesquisa que
teve como base a andlise das representagdes do “cavaleiro ideal” na
Novela de Cavalaria A Demanda do Santo Graal buscando ndo somente
a contextualizagdo da institui¢ao da Cavalaria medieval portuguesa e
da sua estruturagdo enquanto forca militar cristianizada no século XIII,
mas principalmente com o intuito de verificar como as representacdes
simbdlicas da imagem do “Cavaleiro Messidnico”, representado por

Galaaz, se coaduna com as representacdes da espiritualidade da sociedade

1. Especialista em Cultura e Literatura.
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da época, buscando compreender como o modelo de cavaleiro cristao
ideal se manifesta como alegoria em busca de iluminacao.

Até a parte inicial de analise das fontes e desenvolvimento dos pri-
meiros capitulos da monografia, ainda ndo havia “brotado” o gérmen
que daria origem a este empreendimento, mas no decorrer dos demais
capitulos e a chegada ao seu desfecho, foi ficando cada vez mais evi-
dente o quanto a tematica heroica presente nas Novelas de Cavalaria
medievais tem de contemporanea, ainda mais latente as que foram
resultados da prosificacdo da Matéria da Bretanha pelo trovadorismo
portugués, no nosso caso. Vivas e presentes pelos seus simbolismos,
formagdo de ideologias através de seus codigos de conduta e virtudes,
como também ao seu carater mistico em que foi utilizado pela Igreja
Catdlica como instrumento de conversdo, apresentam convergéncias
em muito dos tracos com a narrativa da sequéncia cinematografica de
Star Wars, tanto que ao se realizar analise critica desta, enquanto fonte
documental, identifica-se ndo apenas a constru¢ao da imagem do Her6i?,
mas como esta representagao foi criada a partir da constante busca de
alegorias e significados simbolicos e como isto se personificou como
proposito ou valores culturais, constituindo-se parcela preponderante
do imaginario.

Este conceito de cavalaria religiosa recebeu a sua maior elaboragao
na era das Cruzadas, sendo estas vistas como empreendimentos cava-
lheirescos. As Cruzadas posteriores dos séculos XIV e XV também

forneceram saidas para a exibi¢ao de valor marcial e de devogdo a uma

2. A defini¢do de Herdi permeia muitos dos mitos e lendas mais duradouras do
mundo, sendo um homem ou mulher que triunfa sobre obstaculos representando
o melhor do que significa ser humano.
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causa religiosa. As virtudes do cavaleiro cristdo consistiram de fidelidade,
piedade e servigo a Deus. Surgindo a partir disto as Ordens de Cavalaria,
as ordens militares religiosas e as ordens decorativas posteriores dos
cavaleiros. Mas a elaboracdo de um ideal cristdo de comportamento
cavalheiresco criou uma tensdo entre as virtudes seculares do campo
de batalha e a doutrina cristd da devocdo a Deus a servico da paz.

A poesia e as novelas dedicadas ao tema da cavalaria, ndo so refletia
valores e convengdes desta época, mas também serviram para cons-
tituir as representagdes dos modelos idealizados do comportamento
cavalheiresco. Nos primeiros épicos franceses o heréi era comumente
um cavaleiro de coragem excepcional, que escolheu a morte antes da
desonra. Novos herois literarios surgiram nos romances arturianos:
Lancelot, Perceval, Galaaz e Tristao sintetizaram em suas diferentes
maneiras as perspectivas e aspiracdes das geracdes de guerreiros de
cavalaria.

A renuncia aos bens materiais e aos prazeres terrenos era a condi¢ao
exigida para alcangar a salvacdo eterna, o Paraiso. O lado humano,
material das coisas deveria sempre estar num plano inferior, abaixo da
salvacdo da alma, preocupacgao maior do homem medieval. Pelo menos
era isso que se fazia acreditar ao homem do povo.

Em resumo, a felicidade ndo estaria aqui “embaixo”; e a morte seria
apenas um fato transitdrio, ja que se admitia, sem discussdo, a imorta-
lidade da alma. O verdadeiro problema, entdo era saber se as pessoas
teriam ingresso na vida eterna depois de abandonar a vida terrena “reino

da imperfeicao, da desigualdade, do pecado”, pois

A civilizagdo do Ocidente medieval ¢ profundamente, intimamente
marcada pela no¢do da “Criagdao”. Os homens e as mulheres da
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Idade Média créem no Deus do Génesis. O mundo e a humanida-
de existem porque Deus quis assim, através de um ato generoso.
(Le Goft, 2007, p. 125)

Desta maneira o “Céu desceria sobre a Terra”, pois moral, vida
familiar, relacionamento entre as pessoas, maneira de se vestir, tudo
era visto do angulo religioso. A sociedade, nessa perspectiva, ndo era
sendo um reflexo da providéncia divina — a sabedoria com que Deus
conduz todas as coisas —, que colocou todos os homens em seu lugar.
Acreditava-se por isso, que cada camada social deveria exercer um
papel proprio, determinado pela vontade divina. Pretender mudar de

uma categoria social a outra equivalia a contrariar a vontade divina.
2 Metodologia: um Caminho entre Comparacgoes

Buscamos nos apoiar nos fundamentos do Comparativismo His-
torico, com a ampliacdo da base documental sobre um tema relevante
nesse campo de estudo em recortes que nos pareceram convenientes,
0 que nos permite perceber se ocorreram transformagdes perceptiveis
(ou imperceptiveis), similitudes e possiveis influéncias entre ambas as
fontes consultadas (Barros, 2014). Ademais, pelo fato da documentagao
hoje em dia estar mais acessivel ao pesquisador e também por ser mais
abrangente e segura, podemos cruzar as informacdes obtidas através dos
multiplos géneros interartes com outros registros de uma forma mais
enriquecedora para a analise literario historiografica.

A partir do estudo comparativo, analisamos as representagdes da
figura do Herdi, seus simbolismos e alegorias, em ambas as fontes a

serem consultadas, relacionando seus momentos historicos através de
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suas nuances, como também das similitudes. Tracando uma analise
critica, num contexto multidisciplinar interartes, de ambas as fontes e
suas representagdes simbolicas, tendo como cerne a figura do Herdi e sua
Jornada®; A pesquisa a ser empreendida se caracteriza como uma inves-
tigagdo tanto de cunho bibliografica, quanto arquivistica e documental,
com foco nos géneros literarios medievais e filmicos contemporaneos.
O uso das novas fontes e suas abordagens, que se diferem das de cunho
mais arquivisticas na pesquisa histdrica ¢ repleto de particularidades e
o pesquisador, que as utilize, precisa ter em mente que existem especi-
ficas técnicas necessarias para tragcar uma melhor analise. Deste modo,
nos valemos da grande contribui¢ao da Nova Historia no que se refere
aos novos estudos e as novas abordagens historicas, como bem define
Peter Burke, dizendo que a “nova historia € a histéria escrita como uma
reagdo deliberada contra o ‘paradigma’ tradicional”. Fazendo com que
novos contextos e imagens (alegorias), tanto filmicas quanto literarias,
assumam posigdes, “tomem partido”, além de representarem uma ideia,
que, por si sd, transmite um discurso, podendo por sua vez, tratar de
questdes plurais que caminhem para além da esfera do cultural.

Essa pesquisa aprofundou-se nos estudos comparativos de forma
que possamos compreender melhor as relagdes culturais manifestas nas
alegorias e simbolismos comuns a cada obra e, por conseguinte, a suas
respectivas épocas. Isso se faz necessario, para que haja uma visibili-
dade mais ampla, tanto da tematica, quanto da metodologia de analise.

Queremos também deixar em evidéncia a grande importancia dos

estudos culturais, que atuam tanto a Histéria Cultural, através das

3. Osmotos dos herois, na sua maioria se concentram em uma jornada — uma tarefa
dificil que deve ser realizada para atingir a meta ou obter uma recompense.
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representacdes sociais; como também, a Mitologia Comparada, que
através das representacdes simbolicas da crenca e do mito permeiam
as estruturas mentais dos individuos e de sociedades como um todo.
A jungdo desses dois campos nos mostrou um leque enorme de possi-
bilidades e experiéncias sobre a Monomito*, que além de tracar analises
mais complexas sobre tais manifestacdes da cultura e seu lugar no seio
das produgdes de homens e mulheres em suas épocas, surgem de uma
simples ideia, mas com dimensdes de compreensdes infindaveis — que
¢ o mito e sua concep¢ao, como também sua influéncia que permeia o

imagindrio e o simbolico da sociedade em determinado tempo.
3 O Monomito e a Jornada do Herdi: Apreendendo Conceitos

Talvez seja pelo fato de eu ter sido “capturado” por este assunto
desde o inicio de minha carreira académica, comungando da mesma
opinido que Joseph Campbell, que quando interpelado por Bill Moyers
em entrevista na década de 1980, responde aos seguintes questionamen-
tos: “Por que mitos? Por que deveriamos importar-nos com os mitos?
O que eles tém a ver com minha vida?” (Campbell, 1989, p. 14).

Deveras que ndo existe hoje uma essencialidade do mito, e se ela
existe constantemente ¢ despercebida, ndo sendo essencial para nés
desempenharmos nossas atividades cotidianas. Logo, nos aconselha
Campbell: “Va em frente, viva a sua vida, ¢ uma boa vida — voc€ ndo

precisa de mitologia” (Campbell, 1989, p. 14).

4.  Joseph Campbell, em seu livro mais famoso ¢ influente, “O Herdi de Mil Faces”,
define o0 Monomito num debate sobre pontos em comum entre civilizagdes,
apontando os motivos pelos quais alguns temas sdo recorrentes na mitologia
e na religiosidade dos povos identificando padrdes que culminam na figura do
Heroi.
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O nosso cotidiano ndo necessita de mitologia, entretanto ela espreita
por entre as ruas proximas, nos corredores, em nossos atos, embrenhada
em nossos sonhos. Sempre presente, como ja concluia Max Miiller,

citado por Ernest Cassirer:

Indubitavelmente, a mitologia irrompe com maior for¢a nos tempos
mais antigos da histdria do pensamento humano, mas nunca desapa-
rece por inteiro. Sem duvida, temos hoje nossa mitologia, tal como
nos tempos de Homero, com a diferenga apenas de que atualmente
ndo reparamos nela, porque vivemos a sua propria sombra e porque,

nos todos, retrocedemos ante a luz meridiana da verdade. (Cassirer,
1985, p. 19)

Roger Bastide aponta que “o homem ¢ uma maquina de inventar
deuses”, parafraseando Bergson, e continua assertivamente que, “No
entanto, se ha uma época que entrou em guerra contra os mitos, essa
época ¢ a nossa” (Bastide, 2006, p. 97).

Poderiamos afirmar de forma direta e enxuta que uma mitologia,
sendo o conjunto de mitos, por sua vez, seria “o comentario especifico
de uma era ou uma civilizacdo sobre os mistérios da existéncia ¢ da
mente humanas” (Davidson, 2004), no entanto, concordo com uma
profundidade maior de maneira a transcender o simples relato ou uma
constru¢ao limitrofe do que se € conhecido, mas que seja “uma realidade
cultural extremamente complexa, que pode ser abordada e interpretada
em perspectivas multiplas e complementares.” (Eliade, 1989, p. 12).

Mas, talvez, fato seja que nao exista um sistema definitivo de inter-
pretacdo dos mitos e jamais haverd algo que abarque isso (Campbell,

2007) para limita-los, condensando-os num cativeiro, pois:
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A mitologia ¢ semelhante ao deus Proteu, ‘o ancido do mar, de
palavra infalivel’. O deus ‘tentara escapar, assumindo todas as for-
mas, as dos seres que rastejam no solo, as dos seres da 4gua e do
fogo de implacavel chama. O viajante da vida que desejar receber
o ensinamento de Proteu deve ‘segura-lo firmemente e aperta-lo
mais e mais’ e, com o tempo, ele aparecera em sua forma propria.
Mas esse determinado deus jamais revela, mesmo ao mais habili-
doso formulador de perguntas, todo o conteudo de sua sabedoria.
(Campbell, 2005, p. 367)

Deste modo formulam-se “as mil formas” de se definir o mito atra-
vés de cada um dos momentos pelo qual foi submetido como objeto
de observagdo, mas se fundamenta de forma apropriada quando nos

preocupamos com o modo como funciona:

A mitologia tem sido interpretada pelo intelecto moderno como um
primitivo e desastrado esfor¢o para explicar o mundo da natureza
(Frazer); como um produto da fantasia poética das épocas pré-his-
toricas, mal compreendido pelas sucessivas geracoes (Miiller);
como um repositorio de instrugdes alegdricas, destinadas a adaptar
o individuo ao seu grupo (Durkheim); como sonho grupai, sintoma-
tico dos impulsos arquetipicos existentes no interior das camadas
profundas da psique humana (Jung); como veiculo tradicional das
mais profundas percep¢des metafisicas do homem (Coomaraswamy);
e como a Revelagdo de Deus aos Seus filhos (a Igreja). A mitologia
¢ tudo isso. Os varios julgamentos sdao determinados pelo ponto de
vista dos juizes. Pois, a mitologia, quando submetida a um escrutinio
que considere nao o que ¢, mas o modo como funciona, o modo pelo
qual serviu a humanidade no passado e pode servir hoje, revela-se
tao sensivel quanto a propria vida as obsessoes e exigéncias do
individuo, da raga e da época.(Campbell, 2005, pp. 367-368)

Campbell formula seu esquema da Jornada do Heréi amparado

nestes conceitos, como um esquema basico presente nas mais variadas

representacdes simbolicas do sagrado como um padrao. E sabido que o
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proprio George Lucas foi aluno e amigo intimo de Campbell, enquanto
vivo, e que muito do que utilizou como referéncia para criar o enredo
de toda a saga de Guerra nas Estrelas proveio das teorias de seu mestre,

especialista em mitologia e religido comparada.
4 Mitos Medievais e Modernos: entre os Simbolos e 0os Arquétipos

Segundo Campbell as “mitologias fazem sua magica por meio de
simbolos”, mas trazem consigo certos questionamentos que concernem
a carga psicologica da humanidade e como estas simbologias se inserem
na psique humana. (Campbell, 2008, p. 73)

Neste ponto que podemos denotar a crucial e imensa influéncia dos
estudos arquétipicos de C. G. Jung para o funcionamento dos mecanis-
mos dos mitos e como estes atuam. Esses questionamentos demonstram
como um personagem constituido por arquétipos pode ser poderoso e
fundamental para qualquer narrativa, sendo literaria ou filmica. Mas para
isso acontecer, primeiramente devemos entender o que ¢ um arquétipo.

Arquétipo vem do grego arché, que significa marca ou impressao.
De modo geral, podemos definir que um arquétipo dentro do contexto
narrativo ¢ um modelo de personalidade que pode ser seguido para
criar personagens.

Como disse Jung: “arquétipos sdo conjuntos de ‘imagens primordiais’
originadas de uma repeticdo progressiva de uma mesma experiéncia
durante muitas geracgdes, armazenadas no inconsciente coletivo.” Desta
forma, arquétipo ¢ um modelo de funcdes que existem na vida de cada

ser humano.
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Na jornada do herdi, o autor deixa bem claro quais sdo os arquétipos

mais usados na maioria das mitologias ao redor do mundo. (Campbell,

2007)

Muitos anos depois de Campbell, Christopher Vogler usou todo o

poder da jornada do her6i para construir um dos livros mais importantes

para roteiristas, “A Jornada do Escritor”.

No livro, Vogler cita quais sdo os arquétipos mais usados e explica

profundamente sobre cada um deles:

1.

Hero6i — Na jornada do heroi, € ele quem guia a historia, sai
do mundo comum, atravessa o limiar e se sacrifica de alguma
forma pelo bem comum. O herdi € geralmente o protagonis-
ta em filmes (geralmente, ndo sempre) justamente por ser
0 personagem que mais gera identificagdo com o publico.

Mentor — E aquele que guia o heroi, que ensina algo de va-
lioso para que o herdi possa prosseguir em sua jornada. O
mentor geralmente € mais velho e mais sabio, pode ser um
hero6i de uma jornada anterior e por isso tem muito a ensinar.

Guardido do limiar — O guardido do limiar ¢ um dos desafios
que o herdi deve enfrentar para alcancar seu objetivo. Ele
nem sempre aparece como personagem nas historias, po-
dendo ser um lugar, como uma ponte perigosa ou um ninho
de serpentes, por exemplo. Em muitos casos, o guardido do
limiar, quando atravessado se torna aliado do herai, jmas
ele também pode ser um aliado do vildo, um “capanga” que
serve para preparar o heroi para a batalha final.

Arauto — O arauto ¢ o arquétipo que empurra o heroi a avan-
car na historia, € ele quem traz uma noticia ou um aconte-
cimento que impulsiona o her6i para se langar na aventura.
Da mesma forma que o guardido do limiar, o arauto ndo
precisa ser necessariamente um personagem, podendo ser
um acontecimento, por exemplo.
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5. Camaledo — O camaledo ¢ um dos arquétipos mais dificeis
¢ mais interessantes de se usar em uma narrativa. Ele, aos
olhos do heroi, esta sempre mudando de forma e deixa a
davida se ¢ aliado dele ou do vildo da historia. Muitas vezes
o camaledo ¢ apresentado como personagem do sexo oposto
do heroi, podendo ser seu par romantico.

6. Sombra — E o arquétipo do vildo ou inimigo do heréi. Seu
objetivo normalmente bate de frente com o objetivo do
heroi, ou seja, ele pretende destrui-lo. Sua grande fungao
¢ instigar o herdi e fazé-lo se mover ao longo da historia.
Muitas vezes a sombra aparece como um reflexo negativo
da personalidade do heroi.

7. Picaro—Também conhecido como alivio comico, o arquétipo
do picaro serve exatamente para dar aquele alivio quando
a histdria esta tensa demais, porém outra caracteristica im-
portante do arquétipo de picaro € que ele faz as suas piadas
com tom de critica, ou seja, fala de modo descontraido aquilo
que ninguém mais tem coragem de falar.

5 Conclusao: do Mito Arturiano ao Sci-fi’

Uma vez aprendido o que ¢ e qual a funcdo de cada um dos princi-
pais arquétipos dentro de uma estrutura narrativa, podemos comecar a
pensar em como usar esses modelos de personalidades.

Segundo uma coletanea editada e traduzida para o Brasil pela Globo
Livros, o sucesso de Guerra nas Estrelas se deve a engenhosa mistura de
géneros operada por George Lucas. Combinando elementos de aventura
e ficcdo cientifica, mas trazendo consigo uma grande influéncia dos

contos, pois “Como os contos de fadas que comegam com ‘Era uma

5. Mengao ao género de Ficgao Cientifica (Sci-Fi = Science Fiction)
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vez’, Star Wars abre com os dizeres: ‘Ha muito tempo, numa galdxia
muito, muito distante’.” (Livro do Cinema, 2016, p. 242)

Lucas mostrou-se entusiasmado com a obra de Campbell, pois traga
paralelos e apresenta semelhancas estruturais entre culturas diferentes,
desde elementos contidos no mito medieval do Rei Arthur e os Cavalei-
ros da Tavola Redonda as mais complexas mitologias contemporaneas.

No esquema basico para a Jornada do Heroi, segundo Joseph
Campbell, se organiza em trés partes: a Partida, a Iniciagdo e o Regresso.
Partes, estas, que se dividem em subpartes que denotam cada um dos
passos na sequéncia do destino do Herdi em sua jornada.

O passo inicial dessa partida, O Chamado Her6i, se mostra num
momento em que o heroi ¢ exortado a deixar o mundo comum e parti-
cipar da aventura, que pode ser de varias naturezas, mas sempre implica
num chamado a a¢do que requer envolvimento total e abandono da
condi¢do antiga.

No caso de Star Wars temos dois fatos que se passam no inicio do
Episodio IV — Uma Nova Esperancga (1977):

1. O Império do mal oprime a galéxia;

2. Luke sonha se juntar a academia, mas percebe que esta tao
distante deste objetivo na desolada fazenda de seu tio.

Na Demanda do Santo Graal:

1. Temos o inicio na corte do rei Artur, em Camalote, onde
os cavaleiros reunidos no grande saldo de jantar e ocorre
“o aparecimento do Graal, levado por mensageiros angé-
licos cobertos por um véu e pairando sobre os convivas”
(Campbell, 2015, p. 206);
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2. Enquanto, o heréi na figura do jovem Galaaz, aguarda ser
armado cavaleiro e protegido por um ermitdo em meio a
floresta (Megale, 1988).

Numa andlise mais minuciosa notamos que temos um primeiro fator
externo em ambos os casos e um segundo mais vinculado a jornada
individual do heroi protagonista. Deste modo, “somos transportados
ao livro de contos de um universo de heroicos rapazes do campo,
cavaleiros em duelos, servos comicos, senhores tenebrosos, rebeldes
oprimidos e princesas trancadas em torres altas e sombrias”. (Livro do
Cinema, 2016, p. 242)

Enquanto o cavaleiro medieval acaba assumindo uma identificagao
com a bravura e taticas de batalha. Pois, quando ndo estd no campo de
batalha, o cavaleiro residia em sua casa fortificada ou castelo, cujas
defesas melhoradas eram tanto uma questao de interesse como a manu-
tengdo de armas e armaduras. Outros viviam nas cortes dos reis, duques
e outros grandes senhores. As habilidades de batalha transitam para
tais diversdes em tempo de paz como a caga e o torneio. O torneio, em
particular, trouxe habilidades militares, virtudes do campo de batalha,
restricdo moral e exposicao heraldica. (Flori, 2005)

As virtudes de cavalaria foram modificadas pela influéncia do cris-
tianismo. J& no século X a igreja procurou remodelar e civilizar o
derramamento de sangue brutal de uma classe de cavaleiro emergente.
Através da Trégua de Deus e a paz de Deus, foram impostos limites
sobre a guerrear de cavaleiros armados, e esses guerreiros foram obri-
gados a respeitar a igreja e seus ministros, para proteger os membros
vulneraveis da sociedade, e para servir a igreja na preservacao da paz
(Le Goft, 2007; Vauchez, 1995).
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Ao mesmo tempo, a igreja, uma vez hostil aos que derramaram
sangue, tornou-se mais tolerante da guerra e defendida teorias da guerra
justa e de guerra em defesa da fé. Liturgias foram introduzidos para a
béncao de espada de um cavaleiro e um pouco mais tarde para o banho
cerimonial de purificagdo de cavalaria. Na segunda metade do século
XI a ideializacdo do cavaleiro de Cristo (Miles Christi) ganhou ampla
aceitagdo pois, “A igreja adotou a ideia de uma necessidade, e mesmo
de uma utilidade, da Guerra sob certas condigoes.”(Le Goff, 2011, p. 90)
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PARTE 2 - ARTES



La Recuperacion Nostalgica del Voguing en el
Videoclip: el Dialogo con el Documental

José Patricio Pérez Rufi!

El voguing naci6 en Nueva York en los afos 80 en el ambito de la
Ball Culture del barrio de Harlem, escenificado en los concursos entre
diversas “casas” (houses), agrupaciones de personas protegidas por
la figura central de una “madre” protectora de cada “casa”. En dichos
concursos, las diferentes “casas” competian entre si por el estilismo de
sus trajes y sus numeros coreograficos.

La Ball Culture fue un movimiento marginal ligado a personas de
identidades queer que adquirio cierta notoriedad a raiz del estreno del
documental Paris is Burning (Jennie Livingston, 1990). El inquieto em-
presario y artista Malcom McLaren, tras haber visionado el documental
de forma previa a su estreno, hizo del baile el motivo central del video
musical del single “Deep in Vogue” (Malcolm McLaren and the Bootzilla
Orchestra, 1989). En 1990 Madonna popularizaria las coreografias del

voguing con el single y el videoclip de “Vogue”, dirigido por David
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Fincher y coreografiado por dos integrantes de la “casa” Xtravaganza,
Luis Camacho y José Gutierrez.

Mas de dos décadas después, la nostalgia revisionista de la cultura
pop reciente ha recuperado el voguing, al punto de crear una “escena”
alrededor del mismo y el renacimiento de la Ball Culture, ain en &mbitos
muy reducidos y marginales. Como género dancistico muy ligado al au-
diovisual, el voguing ha vuelto a estar presente en el videoclip, asi como
en el documental, tras el estreno de Strike a Pose (Ester Gould, Reijer
Zwaan, 2016) o Deep in Vogue (Amy Watson, Dennis Keighron-Foster,
2019). Desde 2018 el canal de television FX produce la serie Pose,
creada por Ryan Murphy, Steven Canals y Brad Falchuk, acerca de
las Ball Room y sus participantes. La critica televisiva ha querido ver
una influencia de la escena Ball en el célebre programa de television
RuPaul’s Drag Race, en produccion desde 2009 para Logo y VHI.

Esta investigacion tiene por objetivo principal analizar el modo en
que el videoclip se convierte en un formato flexible y eficaz para su
adaptacion a diversos contenidos y géneros, mediante el analisis de
diferentes piezas que comparten un mismo motivo central: la represen-
tacion de la danza filmada, en concreto del género de baile conocido
como voguing.

La premisa de la que parte este trabajo es que los videos musicales
actuales que recuperan el voguing como leitmotiv no remiten a los
videos musicales de finales de los 80 y de principios de los 90, centra-
dos en la representacion del movimiento coreografico, sino al género
documental (y, de forma mas precisa, a Paris is burning). Se crearia

asi un didlogo del formato con el referente documental antes que con
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el referente musico-audiovisual al que mas directamente se supone que
deberia remitir.

Mediante el andlisis textual del discurso audiovisual pretendemos
explorar los contenidos representados, de qué manera se articula for-
malmente la pieza audiovisual, cobmo se configura la puesta en escena
y su edicion, asi como identificar los referentes intertextuales de los
videos, introduciendo para ello la interpretacion.

El voguing y la Ball Culture han sido objetos de estudio previa-
mente para lineas de investigacion relacionadas con la representacion
de género y las queer identities, asi como para estudios criticos y es-
tudios culturales (Arvanitidou, 2019; Bailey, 2013; Birardi Mazzone
& Peressini, 2013; Chatzipapatheodoridis, 2017; Moore, 2014), pero
los videoclips que representaban las coreografias voguing no han sido
estudiados desde el analisis textual que aqui proponemos. Caso aparte
lo supondria Madonna y su creacion audiovisual, objeto de estudio de
multitud de trabajos (Freccero, 1992; Gaard, 1992; Guilbert, 2002;
Kaplan, 1993; Prieto-Arranz, 2012).

La recuperacion del voguing como forma de expresion dancistica
viene de la mano del revisionismo de la cultura pop reciente o, dicho
de otra forma, de la nostalgia. Reynolds (2012, p. 16) afirma que “esta
clase de retromania se ha transformado en una fuerza dominante de
nuestra cultura, a tal extremo que parecemos haber llegado a una suerte
de punto de inflexion”.

Hernandez-Gutiérrez (2019, p. 11) explica le existencia de toda una
industria cultural de la nostalgia desde el momento en que la cultura pop
se convierte en “la interfaz que conecta las vivencias y los sentimientos

personales con la experiencias y las emociones compartidas de manera
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grupal”, de tal modo que convergen lo psicologico y lo socioldgico con
las tecnologias y las practicas culturales.

Segiin Van Dijck (2007), los medios juegan un papel crucial a la
hora no so6lo de dar forma a nuestra memoria colectiva, sino también
a la memoria personal, al punto de condicionar nuestras interpretacio-
nes de los hechos pasados y nuestro propio recuerdo de los mismos.
Es por esta razon que se refiere a la nostalgia y al recuerdo como una
“memoria mediatizada”.

La atencion que este trabajo hace del voguing nace de la atencion
renovada que hacen piezas audiovisuales mas recientes, videos musicales
que toman el legado y los referentes previos para aportar una vision
que va mas alla de la mera caligrafia formal y de contenido, aportando

nuevos significados y significantes a la representacion dancistica.
1. Metodologia

A la hora de elegir la muestra haremos un muestreo “subjetivo por
decision razonada”, en el que las unidades de la muestra no se eligen
desde procedimientos estilisticos, sino “en funcidon de algunas de sus
caracteristicas* (Corbetta, 2007, pp. 288-289). De los cuatro videos
analizados, dos pertenecen a la etapa contemporanea a su esplendor,
“Deep in Vogue” de Malcolm McLaren and the Bootzilla Orchestra
(1989) y “Vogue” de Madonna (1990); los otros dos se inscribirian en
el movimiento revisionista y nostalgico del voguing mas reciente, “Let
a Bitch Know” de Kiddy Smile (2016) y “Promises” de Calvin Harris y
Sam Smith (2018). Sera imprescindible igualmente el visionado atento

de otros documentos audiovisuales que tomen como motivo central el
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movimiento coreografico objeto de nuestra atencion, en especial Paris
is burning.

Con objeto de demostrar la hipdtesis de la que parte este trabajo,
realizaremos un andlisis textual sobre una muestra formada por estos
videoclips: descompondremos las piezas presentes en la muestra y las
recompondremos para asi descubrir sus principios de construccion y
su funcionamiento. (Casetti & Di Chio, 1991). El video musical puede
entenderse “como un texto audiovisual susceptible de un analisis por-
menorizado como tal y como acto de la comunicacion visual”, de tal
modo que el analisis de contenido se centraria “en la codificacion de
propiedades observables en los textos” (Rodriguez-Lopez, 2014, p. 279).

Proponemos una metodologia de analisis textual audiovisual dividida
en seis apartados. Creemos necesario iniciar el andlisis con una fase
previa, en la que atenderemos a aquellos datos que situan las diferentes
piezas en su contexto de produccion: titulo de la cancidn, intérprete,
direccion, discografica, género musical, BPM (golpes por minuto), enlace
en YouTube, duracion del videoclip y duracion del single (segtin la web
Discogs.com). Complementamos esta fase con informacion relacionada
con cada una de las piezas analizadas.

En la segunda fase analizariamos el contenido del video musical: en
primer lugar, partiremos de una breve descripcion del video para después
categorizarlo segun la tipologia propuesta por Sedefio (2002), que aqui
adaptamos: videoclip descriptivo, basado en la representacion de la
interpretacion del tema musical por el grupo o cantante (performativo)
0 en una experimentacion estética en torno a diversos codigos visuales
(conceptual); videoclip narrativo, que desarrolla un relato a partir de la

activacion de aquellos elementos que permiten la narratividad o bien
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muestra una diégesis, incluso si dicha narracion es débil; o videoclip
mixto, que combina aspectos del clip descriptivo (performativo o con-
ceptual) con el narrativo.

La clasificacion de los videos a partir de su narratividad implicara
un analisis previo de sus componentes y de su posible activacion. Asi,
la narratividad exige de la presencia de personajes, acontecimientos y
transformacion de una situacion (Casetti & Di Chio, 1991, p. 172). Ligado
al analisis narrativo, observaremos si otros aspectos narrativos (como
el tiempo, el espacio o la narracion) deben ser destacados, sin entrar
en cuestiones formales que seran analizadas en el siguiente apartado.

La tercera fase de esta metodologia queda conformada por el analisis
formal audiovisual, donde se segmentan los planos que componen cada
una de las piezas para analizar su articulacion formal. Proponemos la
siguiente secuencia: presencia de sonido diegético (ambiente o perte-
neciente a la escena filmada), preferencia por tipos de planos, segun la
denominacion y tradicion de la escala europea de encuadres (Gran Plano
General; Plano General; Plano Entero; Plano Americano; Plano Medio
Largo; Plano Medio; Plano Medio Corto; Primer Plano; Plano Detalle)
(a partir de Millerson 1991); nimero de planos y ASL (4Average Shot
Length), que resulta de la division de la duracion en segundos por el
nimero de planos (Salt, 2006); duracion media del plano (en segundos
y frames, ss:ff); movimientos de cdmara (travelling, zoom, travelling
digital). En la medicion de la duracion de los planos seguiremos los
criterios formales del sistema de television PAL, en la que cada segundo
de video se compone de 25 frames.

La cuarta fase del andlisis tiene por objeto la puesta en escena en

los cinco componentes que tradicionalmente la conforman: encuadre
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o composicion del plano, escenografia, iluminacion, caracterizacion e
interpretacion de los actores. Segun Villafafie (2006) o Millerson (1991),
una composicion interna que aplica las leyes de la proporcion durea a
la pantalla sitGia un motivo principal en alguno de los puntos fuertes, en
lo que se ha llamado “la regla de tercios”, evitando las composiciones
simétricas. Observaremos si dicha regla se aplica en la muestra objeto
de analisis o si, por el contrario, la composicion es centrada.

La observacion de la escenografia posibilita su clasificaciéon como
natural o artificial, con intenciones realistas o estilizadas, asi como a su
protagonismo en la narracion, segun su funcion dramadtica o narrativa.
Apuntando muy brevemente hacia las cuestiones ligadas a la ilumi-
nacion, indicaremos si posee un fin dramatico y de composicion o si
es meramente funcional. La caracterizacion, que incluye maquillaje y
vestuario, serd evaluada también en términos de busqueda de realismo
o no, adecuada al objetivo dramadtico del personaje o no. Por ultimo,
la interpretacion o direccion de actores evaluaria la actuacion segun la
funcién del personaje en el contexto de la historia, lo que nos llevaria
a estimarla apropiada o no.

En quinto lugar este andlisis observa la edicion y la post-produccion
del videoclip. En primer lugar evaluamos la percepcion de ritmo, que
queda condicionada por la duracion media de los planos, pero también
por el cambio de encuadre entre planos o por la tension creada por la
composicion, por el contenido y por el movimiento interno. Conside-
raremos en segundo lugar la aplicacion de efectos visuales digitales
(VFX) (Jédar-Marin, 2017, p. 126), el etalonaje digital y, por ultimo, la
integracion de recursos graficos extradiegéticos, entre ellos los textos.

Hemos de advertir que no siempre seremos conscientes del uso de estos
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recursos de edicion digital, por lo que comentaremos aquellos en los
que estos sean evidentes.

En sexto y ultimo lugar, introduciremos la interpretacion y re-
flexionaremos. El uso critico de la interpretacion puede aplicarse en la
metodologia cualitativa y desde esta metodologia de analisis no quere-
mos negarnos a su posibilidad de aplicacion. Asi pues, el analisis nos
conduciria a conclusiones acerca del contenido, configuracion formal

e intencion comunicativa de los videos de la muestra.

2. Analisis y Resultados
2.1 Fase Previa del Analisis

Comentaremos en primer lugar que los cuatro videos musicales
pertenecen al estilo house, dentro del género de musica electrdnica,
manteniendo asi una coherencia musical que liga el voguing a la musica
de baile y, de forma mas precisa, al house. Los cuatro videos superan
los cuatro minutos, alcanzando los 5:37 en el caso de Kiddy Smile. En
todos los casos es superior a la duracion del single. Apuntemos aqui que
el tema de Madonna fue editado con diversas duraciones segun el forma-
to: album (4:19), single y video (4:49) y recopilatorio de éxitos (5:17).

“Deep in Vogue” es un single de Malcom McLaren and the Bootzilla
Orchestra publicado en mayo de 1989 y editado en Europa en 1990 bajo
la marca Malcolm McLaren and the House of McLaren. Escrita por David
Lebott y el legendario Malcom McLaren (uno de los padres del movi-
miento punk), pertenece al album “Waltz Darling”. La version editada
como single fue remezclada y producida por Mark Moore y William Orbit

(que afios después produciria a Madonna), tomando un sample del tema
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“Love is the Message”, del grupo MFSB (1973). Esta version incluye

también fragmentos sonoros del documental Paris is burning, que aun no

habia sido estrenado, asi como una parte vocal del bailarin Willi Ninja,

protagonista absoluto del videoclip. El single alcanzé el nimero uno

de la lista Billboard Dance Chart durante una semana en julio de 1989

y supuso el primer contacto del gran ptblico con el voguing, de forma

previa a Madonna y al documental de Jennie Livingstone.

Tabla 1.
Fase previa
“Deep in « » “Let a Bitch | S
Videoclip Vogue” Vogue Know” Promises
(1989) (1990) (2016) (2018)
Malcolm .
Calvin
Intérprete I}Alfel‘%rsgtgﬁg Madonna [ Kiddy Smile | Harris, Sam
Orchestra Smith
Direccién (Desconocida) F]ijlil:ﬁ(eir LOUVRE Emil Nava
Discografica Epic Sire, Warner | Defected Columbia
. https://www. | https:// https://www.
hggfu/gzvx\;vn / youtube. www.youtu- | youtube.
Link zvatch‘7v.=k— com/watch?- | be.com/wat- | com/wat-
d4u0 Z‘ZC S0 v=ftxKS- ch?v=bIwR- | ch?v=kbM-
JUwWKdU LWnP p8 qWXnpXcA
Género House House House House
BPM 115 116 121 123
3;‘;““’“ 04:14 04:53 05:37 04:05
< 04:19/
:)il‘:rf‘ec""‘ 03:54 04:49/ 05:30 03:33
g 05:17
Elaboracion propia
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Ignoramos la identidad de la autoria del videoclip, cuyos planos se
editaron también en el video musical de otro single del album, “Waltz
Darling”. Algunos planos de “Deep in Vogue” aparecen en Paris is
burning.

“Vogue” de Madonna fue escrita y producida por Madonna y Shep
Pettibone y su videoclip fue editado en marzo de 1990, como primer
single del album “I’m Breathless”. Dirigido por David Fincher, recibio
tres premios MTV Video Music Awards. La cancion alcanzo el nimero
uno en 30 paises y se le considera el mayor éxito comercial de Madonna
(Lamb, 2019). En una estrategia que repetiria posteriormente en diver-
sas ocasiones, Madonna tomaria una practica popular desconocida por
el gran publico (el voguing como tendencia dancistica ligada a la Ball
Culture y a la marginalidad queer del barrio neoyorkino de Harlem)
para llevarla al gran publico (Prieto-Arranz, 2012; Ursprung, 2012).

“Let a Bitch Know” es un single y videoclip del bailarin, dj, pro-
ductor y cantante francés Kiddy Smile editado en julio de 2016 por la
discografica Defected, especializada en house y EDM. El tema no forma
parte del album de debut del intérprete (“One Pony Trick”, 2018), pero
si en el EP “Enough Of You” (2016). La direccion del video musical fue
responsabilidad del grupo de creacion colectiva Louvre, con produccion
de Grand Musique Management y direccion artistica de Hakim Ghorab.
El clip otorgd cierta visibilidad a la atin minoritaria y casi desconocida
escena voguing de Paris.

“Promises” es una colaboracion del dj y musico Calvin Harris
con el vocalista Sam Smith, escrita por ambos junto a la compositora
Jessie Reyez. El single fue editado en agosto de 2018 y el videoclip

oficial el 4 de septiembre, después del exitoso /yric video publicado en
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YouTube con la edicion del single, el 16 de agosto de 2018. El director
del videoclip fue el célebre Emil Nava, con una némina de al menos 92
videos musicales segun Imvdb.com. El single fue un éxito mas de Harris
en Reino Unido, Europa y Estados Unidos, alcanzando el nimero en la
lista UK Charts y en Billboard’s Dance/Mix Show Airplay Chart, entre
otros. En una operacion similar a la efectuada por Madonna casi treinta
afios antes, llevo nuevamente el voguing a la produccion y recepcion

cultural mainstream.
2.2 Analisis de Contenido

En este apartado, comentaremos brevemente cada uno de los videos
desde el punto de vista de contenido y de la narrativa. “Deep in Vogue”
recoge una interpretacion coreografica de voguing de cinco bailarines
(tres hombres y dos mujeres), en un estudio con un fondo neutro. En
blanco y negro y como si de una sesion fotografica se tratara, los dan-
zantes se mueven al ritmo de la cancion, sincronizando sus labios con
el tema en muy pocos planos. Con formaciones individuales, por pare-
jas'y grupos de 3 y de 4 personas, el personaje central es Willi Ninja,
también vocalista de la cancion.

Se trataria de un clip descriptivo performativo sin elementos de na-
rratividad. Podria intuirse un relato en la relacion de la pareja danzante
en el largo plano secuencia final, de un minuto y medio de duracion,
dado que parecen reaccionar ante las actitudes y poses del otro baila-
rin, pero carece de puntos de accion suficientes para poder hablar de
un verdadero relato. Los bailarines interpretan personajes sofisticados
y elegantes, pero no se producen acontecimientos ni transformaciones

que nos permitan hablar de una verdadera narracion.
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La falta de continuidad entre los planos, en un escenario neutro
abstraido de cualquier tipo de referentes, tampoco activa aspectos
narrativos de interés relacionados con la construccion del tiempo, el
espacio o la narracion.

En el videoclip en blanco y negro “Vogue”, Madonna interpreta el
tema en un estudio caracterizado como una mansioén con escasisimos
elementos de atrezzo, ademas de algunas esculturas clasicas y pinturas
de vanguardia de inicios del siglo XX. Junto a ella, aparecen algunos
hombres y mujeres con traje y un estilo burgués o aristocratico que
mas adelante interpretaran el tema (en el caso de las coristas) o baila-
ran voguing. La puesta en escena y la fotografia remiten tanto al cine
clasico de los afios 40 como a la construccion estelar de sus principales
intérpretes, al tiempo que se reproducen composiciones fotograficas
célebres de la primera mitad del siglo XX por parte de Madonna.

El videoclip es de tipo descriptivo, tanto performativo —puesto que
el eje es la interpretacion del tema- como conceptual, habida cuenta de
la multitud de referencias hacia el Hollywood clésico y al glamour de
las estrellas de cine. Los elementos narrativos son insuficientes para
poder establecer un relato narrativo, aunque esto podria debatirse; la
introduccion del tema parece mostrar una espera, la adecuacion del
espacio por parte del personal de servicio de la casa y la llegada de
los elegantes invitados, concluyendo con la interpretacion grupal, casi
orgiastica, en los tltimos segundos del clip, como si se tratase de una
fiesta que finalmente llega a su climax (que podria prolongarse con el
inicio del clip, lo que le otorgaria una estructura ciclica coherente).
Carecemos, sin embargo, de componentes narrativos suficientes que

puedan dar una continuidad al relato.
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La relacion temporal entre los planos no activa recursos narrativos
ligados al tiempo que puedan identificarse. El espacio, como hemos
apuntado, se crea a partir de escasos elementos materiales y es antes
sugerido que descrito con realismo, sin que tampoco exista una solucién
de continuidad entre aquellos.

“Let a Bitch Know” de Kiddy Smile lo muestra en un contexto urbano
periférico, en concreto un barrio a las afueras de Paris, interpretando el
tema junto con otros bailarines. Caracterizados con una estética hip-hop o
travestidos, muestra al conjunto bailando voguing o realizando acciones
en algunos casos violentas (destrozando un coche con bates de beisbol e
incendidndolo). Se adopta asi un estilo duro proximo a los videoclips de
hip-hop, con un protagonismo importante del entorno fisico, el barrio,
aunque con personajes de apariencia queer. Los escenarios serian los
exteriores del barrio con el fondo de unos bloques de pisos, el interior
de una discoteca y un parking subterraneo.

En cuanto a su categorizacion, seria un clip de tipo performativo,
si bien algunos planos dan cuenta de un breve relato: dos hombres
conversan en privado y con una actitud seria, para después descubrir
que son cuestiones de naturaleza intima. Los hombres se besan en un
parking. En todo caso, este pequefio relato resulta bastante secundario
en el conjunto del videoclip, que prioriza su focalizacion en la inter-
pretacion de Kiddy Smile y del grupo coreogréfico.

En cuanto al tiempo y al espacio, aunque no existe una clara articu-
lacion de aquellos dada la sucesion de planos sin relacion de continui-
dad, si podriamos identificar una primera parte que muestra espacios
exteriores diurnos y una segunda con escenarios interiores jnocturnos?

(el club y el parking), para concluir de nuevo con los espacios exteriores
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diurnos. Resulta, en todo caso, insuficiente para dar coherencia a una
construccion narrativa del espacio, del tiempo o de la narracion.

El clip mas reciente, “Promises” de Calvin Harris y Sam Smith, vuelve
a ser un video performativo en el que diversos personajes, singulares
y muy diversos entre si, bailan voguing en un club o en un escenario
con una pasarela, mientras Sam Smith interpreta la cancion en éstas y
otras localizaciones. La particularidad procede de la introduccion, los
primeros 36 segundos, en la que los bailarines cuentan, con tomas de
sonido ambiente, la posibilidad de manifestacion de sus identidades y
de celebracion de las mismas que les permiten el baile y 1a Ball Culture.

Incluso aunque identifiquemos a los musicos y danzantes como per-
sonajes y veamos una evolucion de una situacion festiva in crescendo,
no se activan los componentes necesarios para hablar de narracion. De
igual modo, hay una ausencia de relacion espacial o temporal entre los
planos y las escenas.

Una primera valoracion del contenido de los videos musicales se-
leccionados con una focalizacion prioritaria del voguing nos llevaria
a concluir la enorme coherencia entre ellos en cuanto a aspectos de
contenido, incluso si formalmente, como veremos, son muy diferentes.
Asi, tenemos que son videos performativos o descriptivos, en general,
sin que apenas se activen los componentes narrativos con la fuerza
suficiente como para poder crear un relato.

Podemos pues concluir, en relacion al analisis de contenido efec-
tuado, que hay elementos de continuidad entre los clips analizados,
incluso si la horquilla de tiempo entre ellos es de casi 30 afos. La
performance es el eje de los cuatro videos musicales, destacando en

cada uno de ellos a los vocalistas (Willi Ninja, Madonna, Kiddy Smile
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y Sam Smith). Nuestro objetivo no es el analisis de la representacion de
las identidades queer, pero podemos apreciar que éstas se encuentran
muy presentes en los cuatro videos analizados, principalmente a partir
de la continuidad de estas piezas con la raiz del voguing y de la Ball
Culture. Tanto en “Deep in Vogue” como en “Vogue” algunos de sus
bailarines y coredgrafos participaron directamente de la Ball Culture
de Harlem (Luis Camacho Xtravaganza o José Gutiérrez Xtravaganza
en “Vogue”, Willi Ninja en “Deep in Vogue™); “Promises” recupera a
Kevin Stea, presente en “Vogue” e integrante del conjunto que baild
con Madonna en la gira “Blond Ambition Tour 1990”; “Let a Bitch
Know” retine en torno a su intérprete a diversos representantes de la
escena voguing parisina contemporanea.

La diversidad étnica de los intérpretes de todas las piezas, aspecto
en el que no hemos entrado, también respeta el espiritu fundacional
del género dancistico. En sus representaciones a través del videoclip,
el baile no ha abandonado su relacion con las personas queer ni ha sido

objeto de un proceso de whitewashing ni de straightwashing.

2.3 Analisis Formal

Tabla 2.
Andlisis formal
. . “Deep in « » “Let a Bitch | « e
Videoclip Vo glIl) o Vogue Ieﬁft)wi,c Promises
Sonido .
diegético No No No Si
. Evolucion:
Tiposde | pr pr pap | p.pa. | PP PM.PG. | PPP. PP PE,
plano PML. PP PE PPy PM
N° de planos 106 226 167 194
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ASL 2.39 1.29 2.01 1.26

Duracion . . . .
media 02:10 01:07 02:00 01:06
Travelling,
Movimientos P Muchos Muchos camara
" 0CO0S Zoom ) . en mano,
de camara travelling travelling S
realizacion
sucia

Elaboracion propia

Comentamos en primer lugar la ausencia del sonido diegético en
tres de los videos. “Promises”, sin embargo, sigue la tendencia actual
de integrar el sonido ambiente, distinguiendo asi al single como cancion
del video musical, con lo que gana en autonomia. En los primeros se-
gundos del video, con un tono documental y una realizacion sucia que
se prolonga en el resto del clip —que, sin embargo, no vuelve a recoger
sonido ambiente-, se recogen las declaraciones de los bailarines. Los
tres clips mas antiguos evitan esta multiplicacion de los recursos sonoros
y responden a practicas mas clasicas del video musical.

La atencion a los tipos de planos parece mostrar dos practicas fre-
cuentes coherentes con un uso funcional y clasico del lenguaje audio-
visual: el uso de PE para registrar las coreografias de cuerpo entero
de bailarines de manera individual o en grupo (en el caso de “Deep in
Vogue” seria el PA) y el PP para llenar los encuadres con los rostros
de los vocalistas de los temas. “Deep in Vogue” apenas hace uso de
los PP, también por la menor presencia de planos en los que hay una
sincronizacion labial, mientras que en “Vogue” Madonna interpreta
la cancion en abundantes PPs, con los que también aparecen filmados

algunos bailarines en sus presentaciones, asi como las coristas Nikki
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Harris y Donna DeLory. Destaquemos también en “Vogue” el juego
con las angulaciones de cdmara contrapicadas en los PE y picadas
en los PP de Madonna, remitiendo asi a retratos de Marlene Dietrich
(iluminados con luz cenital) y a Marilyn Monroe. La cantante muestra
su espalda a través de un lento travelling descriptivo en los primeros
segundos, ocultando su identidad hasta el segundo 34.

“Let a Bitch Know’” hace un uso funcional de los encuadres, contras-
tando con aquellos planos que aparecen girados del revés y que crean
imagenes espectaculares. Destaquemos una prolongacion del uso de
los tipos de planos y de los movimientos de camara de “Vogue” en el
clip francés: los intérpretes son presentados a través de travellings que
destacan su presencia y que los dignifican, al ser filmados como estrellas
del mismo calibre y glamour que los actantes de “Vogue”.

“Promises” aboga por los planos cortos, ademas de muy breve du-
racion, filmados cdmara en mano, con una realizacion sucia potenciada
por el uso de filtros que otorgan al clip en buena parte de su metraje de
una estética VHS. Se remite de esta forma tanto al registro documental
como a la espontaneidad de imagenes y actuaciones que parecen im-
provisadas, como ocurria en los auténticos Ball neoyorquinos.

El nimero de planos se mueve de los 106 de “Deep in Vogue” a
los 226 de “Vogue”, con los 167 de “Let a Bitch Know” y los 194 de
“Promises”. En todos ellos se percibe una enorme rapidez en el cambio
de plano. La relacion entre la duracion de los videos y el numero de
planos ofrece ASLs de 2.39, 1.29, 2.01 y 1.26. Llevado a la duracion
media de los planos, observamos un curioso paralelismo entre “Deep
in Vogue” y “Let a Bitch Know”, con 2:10 (segundos:frame) y 2:01
respectivamente, y “Vogue” (1:07) y “Promises” (1:06). Asi pues,
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contrastamos la brevisima duracion los planos, por debajo de los dos
segundos en la mayor de los casos y acorde con las medias identificadas
en otras muestras recientes (Pérez-Rufi y Rodriguez-Lopez, 2017).

Los movimientos de cdmara, como ya apuntamos, son escasos en
“Deep in Vogue”, con ligeros re-encuadres a través del zoom, abundan-
tes en “Vogue” y “Let a Bitch know”, a través de travellings resueltos
con elegancia y cierta espectacularidad, y constantes en “Promises”,
sucios y grabados camara en mano. Al movimiento de la camara se une
el movimiento interno —las coreografias rodadas-, que equilibra en el
caso de “Deep in Vogue” el estatismo de la cdmara.

Si bien percibiamos cierta unidad y coherencia en los contenidos
en los videos analizados, el analisis formal nos muestra estilos de rea-
lizacion muy dispares, en los que so6lo la escasa duracion de los planos

parece aportar un rasgo estilistico comun.

2.4 Analisis de 1a Puesta en Escena

Tabla 3.
Andlisis de la puesta en escena.
Videoclip “Deep in “Vogue” | “Let a Bitch | “Promises”
Vogue” Know”
Composicion No No No No
(regla tercios)
Escenografia Artificial, Artificial, Natural, Natural,
estilizada. estilizada. realista realista
Neutra Minimalista
Iluminacion Funcional, | Dramatica. | Funcional. | Funcional.
salvo Expresionista | Realista. Realista
contraluz
dramatico
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Caracterizacion Mezcla Realista. Mezcla Mezcla

realistay | Dramatica. realistay | realista y no
no realista, no realista, realista.
dramatica. dramatica.

Interpretaciéon | Apropiada | Apropiada | Apropiada | Apropiada

Elaboracion propia

La atencién a la puesta escena pone de manifiesto la principal di-
ferencia entre los videoclips de la primera época del voguing y los
de la etapa mas reciente. Asi, las piezas de 1989 y 1990 hacen uso de
escenografias artificiales y estilizadas que no ocultan su naturaleza de
estudio. No olvidemos que el voguing simula los cambios de pose en una
sesion fotografica, por lo cual el escenario mas apropiado —fuera de las
Ball- seria el estudio. En el caso de “Vogue” la escenografia, minima-
lista y sugerida antes que definida con precision, remite al Hollywood
clasico y a la recreacion de interiores lujosos en estudios, pero también
de exteriores sugeridos a través de fondos pintados.

La iluminacion en el video de McLaren es funcional salvo en los
planos en los que los personajes aparecen iluminados a contraluz, des-
tacando asi las siluetas con el altisimo contraste entre blanco y negro.
En el video de Madonna la iluminacién dramdtica no sélo remite a
fotografias de divas como Dietrich y al cine clésico, sino también al
expresionismo, dado el protagonismo que tiene la luz a la hora de crear
fuertes contrastes, de nuevo apoyado por el blanco y negro.

Por el contrario, los videos de Kiddy Smile y Calvin Harris con Sam
Smith tienen una intencidn realista en la recreacion de la puesta en es-

cena: los escenarios son naturales y realistas y la illuminacion funcional.
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Incluso la iluminacion coloreada de los clubs es realista dentro de dichas
localizaciones. Los escenarios aparentan asi una escasa intervencion.

Frente a la re-elaboracion del estudio y la recreacion del glamour
de las dos primeras piezas, las mas recientes abogan por mostrar en-
tornos no ya solo realistas, sino degradados. La marginalidad original
del voguing y la Ball Culture es recreada a través de localizaciones que
remiten a los barrios periféricos y a los clubs aparentemente decrépitos.

La caracterizacion y la interpretacion es, sin embargo, comun:
podriamos calificarlas de poco realistas y dramaticas, pero el exceso
y la imaginacién que muestran son coherentes con la Ball Culture en
la que se inspiran. Solo el video de Madonna rompe las dinamicas del
resto en este aspecto: los personajes de “Vogue” visten con elegancia
y conforme a las normas sociales de la alta burguesia y son realistas en
este contexto cultural e histérico (el Hollywood de los afios 40), pero
fuera de dicho contexto serian igual de excesivos y poco realistas, o
dramaticos.

Podriamos concluir que la puesta en escena determina las principa-
les diferentes entre los clips de la primera época del voguing y los de
la segunda, desde el momento en que varian los referentes. Frente al
estudio fotografico o cinematografico de la primera etapa, la segunda
etapa recupera los escenarios mas realistas y acordes al espiritu funda-

cional de la Ball Culture.
2.5 Analisis de la Edicion y la Post-Produccion

La percepcion del ritmo es en todos los casos muy elevada y viene
principalmente de la combinacion de varios elementos: una velocidad de

cambio de plano muy rapida (con una media de duracion de cada planos,
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como vimos, de entre 1 y 2 segundos), los abundantes movimientos de
camara (salvo en el caso de “Deep in Vogue”) y el movimiento interno
aportado por las coreografias ejecutadas por los intérpretes. El ritmo de
edicion es coherente con el género musical de las piezas, house, y con la
velocidad de los temas (entre 115y 123 bpms). La repeticion de planos
permite la aceleracion del cambio de plano, puesto que el espectador

no necesitara de planos mas largos para decodificarlos.

Tabla 4.
Analisis de la edicion y post-produccion
Videoclip “Deep in “Vogue” “Let a Bitch | “Promises”
Vogue” Know”
Percepcion Rapida Rapida Rapida Répida
ritmo
VEX No No No No
Etalonaje Cuidado Cuidado No evidente | No evidente,
filtros
Recursos | Texto, carton No Cartones No
graficos final
Elaboracion propia

Los recursos graficos (textuales) aparecen en “Deep in Vogue”, con
textos extradiegéticos superpuestos en dos ocasiones y con una imagen
fija (o “carton”) final donde se homenajea a las “casas” que dieron forma
al voguing y la Ball Culture. También vemos dos “cartones” en “Let a
Bitch Know”, relativos a la autoria (realizacion y direccion artistica).

Los efectos visuales (VFX) estan ausentes en todos los videos,
aunque el etalonaje aparenta ser muy cuidado en “Vogue”, al punto de
que su director de fotografia, Pascal Lebegue, merecié un premio MTV.

Este y “Deep in Vogue” estan editados en blanco y negro. En “Deep
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in Vogue” el granulado invita a pensar que se trata de una pelicula de
16 milimetros de altisimo contraste. En los dos clips mas recientes el
etalonaje busca la impresion de realismo. “Promises” ensucia ain mas
la imagen a través de filtros digitales, dandole una estética de grabacion
en video VHS o de formatos de cine domésticos tipo Stper-8.
Volvemos a detectar un paralelismo con las conclusiones del anali-
sis de la puesta en escena: la fotografia es muy cuidada en los clips de
la primera etapa del voguing y el blanco y negro ayuda a aportar una
identidad sofisticada, elegante y clasica. Sin embargo, los dos videos
de la segunda etapa abogan por representar unos contextos menos esti-
lizados y realistas, para los que una aparente filmacion mas descuidada
o0 sucia —muy especialmente en “Promises”- aporta la credibilidad y el

verismo de los formatos documentales.
2.6 Interpretacion

Pese a la variedad formal de las propuestas analizadas, podemos
reconocer una evolucion en la representacion del voguing a través del
videoclip, donde cada propuesta toma como referente la anterior, apor-
tando nuevos recursos y perspectivas. “Deep in Vogue”, como pieza
fundacional del registro del baile en el videoclip y simultanea a Paris
is burning, es tan simple como efectiva: parece el registro documental
de un género dancistico, desnudo en otro tipo de contenidos. Abstraido
de todo entorno, los cuerpos queer danzantes posan en lo que parece
un estudio fotografico, centrando toda la atencion en su fisicidad y en
la coreografia. Asi, en ocasiones las composiciones en grupo llegan a

simular la complejidad coreografica de un grupo escultdrico helenistico.
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“Vogue” trasciende el posado fotografico y lo lleva al referente gla-
moroso del Hollywood de los afios 40 y del cine clésico. Los cuerpos que
imitan ser maniquis se confunden con las esculturas clasicas que sirven
como atrezo en algunos escenarios, minimalistas y sugeridos con pocos
elementos y a través de la iluminacion antes que mostrados. Aparece el
componente nostalgico, ausente en “Deep in Vogue” e incluso en Paris
is burning, cuyos discursos mostraban la fascinacion de la novedad.
El ritual dancistico de los elegantes acompanantes de Madonna y de
la propia diva (mas diva que nunca) parece dejar en segundo plano el
origen queer y de la Ball Culture de sus protagonistas y coredgrafos
(José Gutiérrez y Luis Camacho).

“Let a Bitch Know” es fiel al espiritu marginal de los origenes
del voguing y la Ball Culture, si bien los protagonistas de la nueva
y revisionista Ball Culture salen de los oscuros interiores de Harlem
representados en Paris is burning para mostrarlos orgullosos, dignos
y reivindicativos en un espacio exterior y diurno pero también margi-
nal, la periferia parisina. El contraste entre las actitudes duras de sus
actantes, identificados con la periferia, con una caracterizacion queer y
con una realizacion estilizada y sofisticada nos lleva a una conclusion:
el contenido parece aludir a la representacion documental de Paris is
burning, pero la forma remite al estilismo y sofisticacion de “Vogue”,
con su cuidada fotografia y con el coreografiado y estiloso uso de mo-
vimientos travelling de la pieza dirigida por Fincher.

“Promises” es un puro ejercicio de nostalgia, incluso con la parti-
cipacion de uno de los protagonistas de “Vogue” y de la gira “Blond
Ambition”. Rodado de manera documental, con una realizacion sucia,

el referente mas directo es Paris is burning, en lugar de los videoclips
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previos. Los personajes queer vuelven a escenarios propios de la Ball
Culture primitiva y reivindican el valor de su legado, el voguing. Como
ya hemos apuntado, Calvin Harris y Sam Smith recuperan para la indus-
tria musical mainstream un movimiento cultural y un género dancistico
que, pasada la relevancia que les aporté Madonna, volvi6 a contextos
muy minoritarios.

Podriamos concluir, de manera genérica, que “Promises” cierra el
circulo alrededor del voguing: por una parte, lo conecta con sus origenes
estéticos, sociales y culturales; por otra parte, lo integra en la recupera-
cion nostalgica de la memoria cultural pop y lo lleva a una notoriedad

publica que esta por ver si termina aqui o se prolonga.
Conclusiones

La principal conclusion a la que lleva el andlisis textual audiovisual
aplicado sobre los cuatro videos musicales seleccionados es que el con-
texto social y cultural con que nacié un género dancistico, el voguing,
ha permanecido en los videoclips musicales a lo largo de 30 afios. La
danza podria haberse deslindado de su sentido primitivo y de todos los
referentes culturales que conllevaba (la Ball Culture, los personajes de
naturaleza queer, la competicion entre “casas”, la referencia al glamour
y la moda), pero se han mantenido.

De esta forma, podemos confirmar la hipotesis de partida de este
trabajo, es decir, que los videoclips mds recientes toman como ins-
piracion la documentacion acerca de las Ball Culture (en concreto,
el documental Paris is burning), antes que los videos musicales que

dieron a conocerlo a finales de los 80 y que popularizaron el género.
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Se crearia asiun didlogo del formato con el referente documental antes
que con el referente musico-audiovisual al que mas directamente se
supone que deberia remitir.

Ademas, la evolucion de la representacion del voguing en el vi-
deoclip ha sido fiel a unos elementos que han permanecido desde sus
origenes: los actantes/danzantes queer, la musica de género house, la
altisima velocidad de edicion, el uso del travelling como recurso para
dotar de espectacularidad a la imagen y dignificar la posicion destacada
y orgullosa de sus bailarines o la mencion desde la puesta en escena al
motivo sofiado por los bailarines (el estudio fotografico o cinematogra-
fico en el que posan) o desde el que se da a conocer como evento social
(el club y la periferia marginal de las grandes urbes).

Podriamos considerar que el renacimiento del voguing obedece a
una moda pasajera y que responde al espiritu revisionista de la industria
de la nostalgia pop contemporanea, pero también podriamos interpretar
que dicho acercamiento renovado ha permitido recuperar un movimiento
cultural marginal digno de ser estudiado y atendido por la investigacion

en comunicacion.
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Musica Eletroacustica na Imagem: Ruidos,
Sinteses e Manipulacoes

Vanderlei Baeza Lucentini!

Embora em nossos livros referenciais relacionamos a produgao de
video e, por extensdo a videoarte, como propriedade de artistas visuais
que buscaram o movimento de suas imagens ao longo do tempo, ¢ digno
de nota mencionarmos a presenca de alguns musicos contemporaneos
nesse contexto historico. Dentro desse contexto, a relagdo entre as mu-
sicas eletroacusticas e a insatisfagdo com os caminhos adotados pela
televisdo foi um fator importante no desenvolvimento da videoarte,
em especial, a influéncia e o impacto das ideias, técnicas e procedi-
mentos desenvolvidos nos primeiros estudios de pesquisas sonoras e
musicas movidos pela tecnologia ap6s a Segunda Guerra Mundial. O
filésofo da midia Vilém Flusser (2008) identifica o direcionamento das
imagens reais para a abstracdo como uma tendéncia de musicalizagao

do meio eletronico pelos seus principios abstratos, assim esse modelo
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de composicdo estaria no cerne tanto da musica quanto das imagens
técnicas. O criador da videoarte Nam June Paik (1932-2006) constata
a importancia desse novo modelo de construir e montar musica ao afir-
mar que “a nova década de televisdo eletronica deve seguir o caminho
trilhado pela década passada na musica eletronica”. A veracidade dessa
afirmagao reforga a estreita conexdo entre algumas tendéncias das van-
guardas musicais nas proposi¢des conceituais de alguns videoartistas
ao notarem que o meio eletronico tem como matéria-prima a energia
pura e o ruido. Anteriormente, o criador da musica concreta Pierre
Schaefter (1910-1995) ja havia colocado o ruido na agenda da musica
contemporanea e seu colaborador, o videoartista Robert Cahen (1945)
notou similaridades entre a manipulagdo de imagens no video apds a
gravagdo com as técnicas de manipulacdo de ruidos utilizadas pelos
compositores da escola schaefferiana.

No inicio dos anos de 1960, os pioneiros Robert Moog (1934-2005) e
Donald Bucla (1937-2016) iniciam a producdo dos primeiros sintetizado-
res analdgicos de dudio que, por sua maleabilidade, foram imediatamente
incorporados aos processos de producao sonora em diversos estudios
de musica eletroacustica e eletronica. Por sua configuracdo maleavel e
amigavel na produg¢do sonora em performance musicais ao vivo, quase
uma década depois, esses sintetizadores despertaram a curiosidade e o
interesse de artistas e engenheiros de telecomunicag¢do que comegaram
as pesquisas para a constru¢do dos primeiros sintetizadores de video
partindo da premissa de que os mesmos processos eletronicos analdgicos
que produziam sinais de dudio poderiam produzir sinais de videos. O
videoartista britdnico Peter Donebauer (1947) declarou que o aspecto

principal do video ndo era a cdmera, mas o sinal eletronico. Contudo,

182



o processo de sintese imagética ¢ mais complexo que o similar sonoro,
pois os sinais de video cobrem um espectro de frequéncia 100 vezes
maior que o dudio e sdo construidos de acordo com um processo de
sincronizag¢do complexo que nao ocorre no dudio. Apds equacionar as
questdes tecnologicas iniciou-se o processo de construgdo de sinteti-
zadores de video cada vez mais sofisticados na gera¢do de imagens
abstratas ou distorcidas que permitiam, eletronicamente, manipular
sinais ou raios catodicos do tubo de televisdo. Em linhas gerais, video
sintetizador pode ser definido como “um termo genérico para um siste-
ma eletronico modular que pode gerar e/ou alterar a imagem de video
em tempo real”. A partir desse conceito, na sequéncia, vamos explorar
algumas iniciativas experimentais de alguns sintetizadores de video
modelados a partir de sintetizadores analogicos de dudio e sua heranga
deixada a alguns softwares de processamento audiovisual em tempo

real em voga na atualidade.
Um Breve Panorama da Musica Eletroacustica

A musica eletroacustica desde os seus primordios se dividiu em trés
linhas mestras que no decorrer do tempo foram se contaminando umas
as outras até alcangar multiplas configuracdes na contemporaneidade.
A separagdo inicial entre essas trés linhas ¢ decorrente do método de
producdo e manipulacdo sonora. Na escola de musica concreta francesa
os sons eram inicialmente gravados em disco, posteriormente em fita
magnética, transformados através de dispositivos eletronicos e estru-
turados a partir de procedimentos de montagens oriundas de técnicas

cinematograficas. A escola da musica eletronica alema tinha como
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método de composi¢do a adaptacdo dos processos serialistas usados
na musica instrumental aos novos materiais gerados eletronicamente.
Materiais discursivos eletronicos partiam de um elemento sonoro mi-
nimo, a onda senoidal, gerados por osciladores eletronicos de ondas de
acordo com propriedades fisicas do som como a andlise de Fourier na
qual o timbre ¢ resultado da superposi¢cdo de varias ondas senoidais e
os parametros como a frequéncia, amplitude e dura¢do foram analisados
detalhadamente.

Nessas duas vertentes eletroacusticas, apesar de realizadas majo-
ritariamente por musicos, ndo nasceu de um ambiente musical, mas a
partir modelos referenciais precedentes: o radio e do cinema. A simila-
ridade com o cinema estd no compartilhamento midiatico naquilo que
se denomina de arte de apoio. Para Chion e Reibel (1976, p. 14) sdo
artes cujo conteudo (som na musica, audiovisual no cinema) ¢ geral-
mente registado em um suporte fisico (fita sonora na musica, acetato no
cinema) que constitui a forma material do trabalho, e deve ser lido em
dispositivos adequados (gravadores, projetores) do qual € possivel fazer
inumeras copias. A similaridade com a midia cinematografica esta na
finalizacdo desses trabalhos, fixados em uma midia fisica, que sempre
se reproduzirdo da mesma maneira. No caso da musica eletroacustica,
ha alguns fatores que proporcionam a sensagdo de diferenciacdo na
difusdo das obras durante as performances como as condi¢des acusticas
da sala de concerto, as especificidades técnicas das caixas acusticas
e 0 processo de espacializa¢do sonora. Ao realizarmos uma pequena
analogia entre os concretos franceses e o cinema podemos relacionar
os materiais utilizado durante o processo de manipulagdo da vertente

francesa sdo recolhidos na realidade sonora do mundo exterior, guarda
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pontos de contato com as locacdes de imagens externas comumente
recolhidas na produgdo cinematografica.

O outro precedente historico em ambas escolas europeias foi a arte
radiofonica. Ambos modelos surgiram do apoio institucional e dos recur-
sos materiais, tecnoldgicos e corpo técnico formado por profissionais da
area em duas radios estatais: a ORTF (Office de Radiodiffusion Télévision
Frangaise) apoiou a musica concreta e o Studio fiir elektronische Musik
des Westdeutschen Rundfunks em ColOnia a musica eletronica. A ver-
tente francesa sob o pioneirismo de um profissional de radio, Pierre
Schaeffer, inicialmente trabalhava na busca por efeitos sonoros que
pudessem ilustrar os programas radiofonicos, até que houve a descober-
ta que esses efeitos sonoros poderiam se emancipar do papel de mera
ilustracdo sonora para se tornar uma linguagem em si. A ampliagdo
da voz humana a partir do dominio das intimidades do microfone, o
uso de reverberagdes artificiais, a construcao e a mistura de diferentes
planos, os processos de manipulagdo e filtragem sonora e as técnicas
de edig¢@o eram processos expressivos ja usados pelo radio a servigo de
palavras dramaticas bem antes da musica eletroacustica. Por seu turno,
a escola alema direcionada a produgdo sintética sonoro cujo objetivo
era o controle completo sobre os parametros do timbre, processamento
e armazenamento diretos na fita magnética e a reprodug@o por meio de
alto-falantes. Essas duas escolas alcangaram (no plano tedérico) algumas
situagdes inusitadas na histéria da musica: o controle completo sobre os
parametros timbres, a inser¢ao do processo de montagem na construgao
musical e a eliminagdo do intérprete como agente intermediario entre

a intencdo da composicdo e o publico.
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A terceira vertente, diferentemente das vertentes europeias, a computer
music surge nos laboratorios da companhia telefonica Bell Telephones
Laboratories. Sob a lideranga do engenheiro elétrico norte-americano
Max Matthews (1926-2011) esse laboratorio direcionou alguns de seus
projetos para o desenvolvimento de técnicas baseadas em pesquisas sobre
psicoactsticas, analise e sinteses sonoras, que poderiam ser implemen-
tados para a melhoria dos sistemas de transmissao da voz pelo telefone,
pioneiramente alertado pelas patentes das invengdes do theatrophone
francés de Clement Ader (1841-1925). Em 1957, escreveu o primeiro
programa amplamente utilizado para gerag¢do sonora denominado de
MUSIC, que foi o ancestral nas pesquisas de dudio digital, sintese sonora
e interagdo homem-computador em performances musicais.

Em seus primordios, a heranca mididtica do telefone e do radio na
esfera sonora e técnicas de manipulagdes e montagem ja presentes no
cinema se fez presente nessas trés vertentes eletroacusticas, entretanto,
em suas concepgOes iniciais, a preocupagao central era atingir unicamente
os nossos ouvidos em detrimento da presenca visual externa. Assim,
entra em cena a escuta acusmatica como elemento referencial dessa
modalidade musical e, posteriormente, adotada pelo compositor francés
Michel Chion (1947) como elemento analitico para estudos sonoros/
musicais no cinema. Acusmatica ¢ um adjetivo proveniente do grego
akousma que se relaciona com o fendmeno de escutar um som sem
ver a sua causa. Chion (1983, p. 13) atribui a experiéncia acusmatica a
uma seita de discipulos de Pitdgoras conhecidos como akousmatikoi,
literalmente os “ouvintes” ou “audiéncia”, cuja metodologia tinha como
objetivo obter dos estudantes um nivel total de concentracdo sem a

interferéncia de fatores visuais que poderiam proporcionar o desvio de
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aten¢do. Brian Kane (2012, p. 79) relata que a palavra acousmate surge
pela primeira vez em um artigo de 1730 para descrever um estranho
ruido escutado a distancia em uma noite na pequena aldeia francesa
de Ansacq. Posteriormente, o termo surge na escrita subversiva de
Guillaume Apollinaire (1880-1918) em dois poemas da juventude
chamados Acousmate. A enciclopédia Larousse define Acousmate (do
grego Akousmo, o que ouvimos) como “ruido imagindrio ou cujas causas
ndo vemos, o autor”. Em 1955, ao descobrir essa palavra nos poemas
de juventude de Apollinaire, o poeta e escritor francés Jérdome Peignot
(1926) define o termo acusmatica como ““a distdncia que separa os
sons de sua origem” e o relaciona com a musica concreta realizado por
Pierre Schaeffer, cuja realizagdo ocorria em uma sala totalmente escura
repletas de alto-falantes sem qualquer conexdo com o elemento visual.
Essa proposicdo de Peignot segue influenciando toda uma geracao de
compositores eletroacusticas, com especial atengdo para Francois Bayle

e Francis Dhomont.

Da Escuta Acusmatica aos Sintetizadores e Processadores de

Imagem

Ao realizarmos uma pequena cartografia na histéria da videoarte
percebemos a presenga de muitos protagonistas que iniciaram as suas
carreiras como musicos. Alguns tiveram formag¢do em musica erudita
e exerceram a profissao como musicos ou compositores antes de voltar
sua atengdo para o trabalho com imagens em movimento. Por exemplo,
Nam June Paik foi compositor de musica experimental e eletronica,

Steina Vasulka teve solida formagao em violino classico e Robert Cahen
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¢ compositor de musica eletroactstica. Outros artistas ndo tiveram uma
formagao académica formal, mas estabeleceram uma relagao de trabalho
com a musica. Tony Conrad participou do Theatre of Eternal Music ao
lado de La Monte Young e John Cale; Bruce Nauman relaciona suas
ideias sobre o tempo influenciadas pela musica de Steve Reich e Philip
Glass; as concepgdes sonoras e espaciais dos trabalhos audiovisuais
de Bill Viola afloraram durante o periodo em que participou do grupo
experimental Composers Inside Electronics onde realizou a instalagdo
Rainforest ao lado do pianista e compositor David Tudor. Fortemente
influenciados pelas estratégias do fazer musical esses protagonistas da
videoarte, agora encarando as novas ferramentas visuais, realizaram
suas primeiras obras tendo como suporte a heranga musical que rompeu
com os paradigmas do audiovisual, excessivamente orientado pelos
“visualistas” e criaram uma estética intermidia que tem caracterizado
os trabalhos de muitos artistas audiovisuais no presente e no futuro. Na
sequéncia iremos apresentar algumas iniciativas de algumas modelos
de sintetizadores de video influenciados pelos sintetizadores sonoros

que eram correntemente utilizados na musica eletroacustica.
Eric Siegel: Sintetizador de Video Eletronico

Um dos primeiros aventureiros que deixou sua forte influéncia na
historia dos sintetizadores de video é o norte-americano Eric Siegel
(1944). Siegel iniciou na area como técnico de televisdo e inventor
autodidata. Realizou seus primeiros experimentos utilizando técnicas
de feedbacks videograficos ao direcionar as lentes de uma camera em

direcdo a um monitor para produzir efeitos caleidoscopicos. Em 1968
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inventa o Colorizer, um equipamento colorizador que gera imagens
coloridas a partir de fontes monocromaticas através de processos de
modulagdo de um sinal de video em preto e branco. As excursdes de
preto para branco do sinal de entrada mudam o tom da cor. Isso gera
multidoes de cores que acompanham o brilho do video. Em 1970 in-
venta o Eletronic Video Synthesizer (EVS) — equivalente em video a
um sintetizador sonoro — que produz sinteticamente seu proprio sinal
de video. Segundo o inventor, por sua configuracdo eletronica similar
a um computador analdgico de video, ele ¢ capaz de fazer eletronica-
mente pinturas através da geracao de ao menos mil padrdes diferentes
de formas abstratas, principalmente geométricas. Esses trabalhos po-
diam ser visualizados em um monitor de TV sem a necessidade de uma
camera externa. A configura¢do do dispositivo apresentava um teclado
e uma variedade de botdes e interruptores que possibilitava a geragao,
movimento e coloriza¢do de formas geométricas. No sintetizador foi
incorporado um processador de crominancia para gerar cores mais
intensas daquelas obtidos nos monitores e aparelhos de TV da época
e osciladores adicionais que permitiam mudar ciclicamente as posi-
coes e cores das formas. Devido a sua portabilidade, o EVS podia ser
deslocado para apresentagdes ao vivo em eventos performaticos. Num
release publica no site do casal Vasulka (vasulka.org), Siegel afirma
que o EVS “¢ o instrumento da nova televisao; a tendéncia crescente de
uma televisdo abstrata mais artistica, realizada pela beleza de pessoas
encantadoras. Onde a televisdo convencional procura informar e divertir,
anova televisdo estara envolvida em expandir a consciéncia das pessoas

e fornecer um caminho para a meditag@o construtiva”.

189



Sintetizador Abe-Paik

Construido em 1969, o sintetizador Paik-Abe foi um dos primeiros
de varios dispositivos de video destinados a distorcer e transformar
a imagem convencional. O “processador de imagens” de Abe-Paik
permitia alterar os parametros do sinal, distorcer imagens e adicionar
cores a imagens corriqueiras de video monocromaticas inseridas por
meio da entrada de camera ou imagens pré-gravadas. O caminho per-
corrido para a construcao do sintetizador de imagens se inicia em 1968
quando o programa de artista-residente da Rockefeller Foundation [na
WGBH-TV em Boston] que trouxe Nam June Paik, o cineasta Stan
Vanderbeek e um contingente de artistas, dentre eles: Allan Kaprow,
Otto Pieny, James Seawright, Thomas Tadlock e Aldo Tambellini, para
criar um programa revolucionario na televisdo chamada The Medium
Is the Medium.

O sintetizador de video foi uma colaboracdo entre o artista ¢ o
engenheiro japonés Shuya Abe (1932) cuja ideia da criagdo partiu da
insatisfacdo de Paik perante aos equipamentos existentes nos estidios de
teledifusdo mundial que ainda eram insuficientes para tornar esse meio
de comunicag¢do num agente de transformacao artistica e cultural. Até
aquele momento o meio de transmissao televisiva mundial era o templo
dos engenheiros onde a contribuicao dos artistas ainda nao era requisitada.
Paik percebeu que esse “vasto terreno baldio” havia transformado nossa
cultura, tornando-se a forma mais poderosa de comunica¢ao do mundo
e os artistas ndo poderiam ficar a margem desse momento histérico.
Conscientes da importancia desse meio de comunicacdo massivo Paik

e outros artistas de video e ativistas de midia alternativa sabiam que
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para fazer arte dentro dessa estrutura movida pelo poder e interesses
econdmicos era preciso subverté-la.

O confronto inevitavel contra a representagao e o ilusionismo surge
subversivamente com a primeira apari¢ao publica do sintetizador de
video durante o verdo de 1970 no programa de grande audiéncia Video
Commune. Durante as quatro de horas de duragdo do programa foram
exibidas imagens com trilha sonora das gravag¢des das musicas dos
The Beatles. Em tese, o sintetizador ¢ um colorizador basico, acrescido
de um modulador de varredura adjacente ao colorizador. A combinagado
de feedback de video, modulagao de varredura magnética e mistura
nao linear seguida de colorizagdo gerou um novo estilo de imagem?.
Segundo Johanna Gill (1976) “os telespectadores foram convidados a
contribuir com material (muitas vezes com seus rostos) para o sintetizador
processar ao vivo. Enquanto isso os espectadores em casa assistiam as
quatro horas de imagens densas, em camadas, lentamente deslocadas
e brilhantemente coloridas, algumas reconheciveis e outras nao”. A
intencdo era tornar o video tdo maledvel quanto a tinta numa tela de
pintura, pois enxergava a televisdo como a tela para a proxima geragao
de artistas eletronicos. Esse novo olhar iria de encontro ao establishment
imperial da transmissdo televisiva e o sintetizador seria o instrumento
que materializaria essa nova realidade ao mostrar outras alternativas
para a realizag@o de diferentes imagens na televisdo convencional. O
sintetizador foi projetado para instigar as futuras geragdes de artistas

interessadas na beleza formal da imagem de video abstrata e fazer o

2. Ver os detalhes técnicos em https:/n3krozoft.com/ xxbcf67373. TMP/tv/paik
abe_synthesizer.html
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contrario que os engenheiros da WGBH se orgulhavam de evitar, con-

taminando com ruidos e distor¢des o sinal de video.
As Concretudes Imagéticas de Robert Cahen

No livro Les musiques electroacoustiques, Michel Chion e Guy
Reibel (1976, p. 88) apresentam Robert Cahen (1945) como artista
que se expressa pela musica eletroacustica e também pela imagem.
Cahen recebeu formagao como compositor no Conservatoire National
Superieur de Musique em Paris, onde estudou com Olivier Messiaen,
mas seu mentor artistico foi Pierre Schaeffer, o pai da musica concreta
e fundador do Groupe de Researche Musicale (GRM). Segundo Sandra
Lischi (1997, p. 10), Cahen frequentou o curso experimental promovido
por Schaeffer sobre “Os fundamentos da musica aplicados as midias
audiovisuais”, no qual ocorriam as ligagdes entre a musica pura ensinada
no Conservatoire e as atividades experimentais de audiovisual promo-
vidas pela produgao da ORTF. Durante a década de 1970 dirigiu varios
curtas-metragens para cinema e televisao utilizando-se de técnicas de
colagens proveniente das técnicas de composicdo eletroactstica nas
quais ocorre a mistura entre filmes e imagens fotograficas. Além dos
curtas-metragens, Cahen realizou também a trilha sonora eletroacustica
nos filmes Images du Carnaval de Bdle (1973), Masques (1973), L’In-
vitation au Voyage (1974), La Nef des Fous (1975) e o filme acustico,
Karine (1976) no quais retrata o universo pessoal, onde os temas do
espelho, do passado, da loucura e da infancia sempre vem a tona.

Sua relagdo com os sintetizadores de video se inicia com o Truquer

Universel desenvolvido no GRM por Pierre Coupigny - uma méaquina
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que permitiu fazer a computagdo grafica, esferas, figuras geométricas
e sinal eletronico para, entre outras coisas, colorir as imagens. Em
entrevista para a revista BREF — le magazine du court métrage (2016),
Cahen fala do aprendizado que a musica concreta proporcionou em
gravar sons, trabalhar com gravadores, mixagem, fazer loops e outros
tipos de manipulagdes que podem ser aprendidas muito rapidamente e
as similaridades com os estudios de video, onde as maquinas permitem

os mesmos tipos de efeitos para as imagens. Ele diz:

Se eu praticava composi¢do de musica concreta, eu me via em
estudios de video para praticar o mesmo tipo de transformagdes,
efeitos, aprendidos nessa famosa musica concreta. Quero dizer,
cortar sons, cortar imagens, reverter o fluxo do tempo, misturar sons
ou misturar imagens, todas essas manipulagdes eram similares, nao
apresentavam nenhum problema. (Cahen, 2016)*

Ap6s desenvolver alguns trabalhos com imagens em movimento de
uma maneira similar ao que ja havia feito com a musica entra em contato
com o sintetizador EMS Spectron* enquanto trabalhava na montagem de
imagens estaticas em Trompe [’oeil (1979) no INA (Institut National de
[’Audiovisuel). Este sintetizador tinha a capacidade de gerar tramas de
imagens eletronicas exploradas na produgao dos videos Sans Titre (1977),
L’Eclipse (1979) e L’ent ‘apercu (1980). Os experimentos iniciais dessa
maquina estavam projetando a visualizagdo do espectro sonoro para o pro-
prietario do estidio de musica do proprietario da empresa Peter Zinovieff

que ficou fascinado pelas proprias imagens. Alheio ao desenvolvimento

3. Extraido do site http://robertcahen.com/actualites/category/interview

4.  Os primeiros sintetizadores de video EMS Spectron surgiam em 1973 fabricados
pelo engenheiro Richard Monkhouse da empresa inglesa Electron Music Studios
[EMS].
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dos similares americanos, Monkhouse projetou um instrumento hibrido
analdgico/digital, onde os sinais de video digital eram controlados por
voltagens analdgicas, que incorporava um pequeno painel de juncao
conectado por pinos ao invés de cabos, caracteristica proxima aos sinte-
tizadores de audio EMS VCS3 (The Voltage Controlled Studio 3). Havia
um patchboard digital para composi¢do de imagem e um patchboard
analdgico para controle de movimento que permitiam muita agilidade entre
as conexdes de entradas e saidas do modulo em performances ao vivo.
A utilizacdo dos sintetizadores Truquer Universal e posteriormen-
te 0 EMS Spectron permitiram que Cahen abordasse as imagens em
movimento de uma maneira similar. Na mesma linha, idealizada pelo
sintetizador de Paik-Abe, apresentou um outro panorama das inimeras
possibilidades de transformagao da imagem que possibilitou o distan-
ciamento da representagdo direta da realidade como principal meio
de comunicagdo e redescobrir nas texturas das imagens geradas pelos

sintetizadores uma leitura diferente da realidade.
Beck, Direct Video Synthesizer

Em 1968, na Universidade de Illinois, Urbana, Stephen Beck (1950)
estudava engenharia elétrica quando comegou a utilizar um sintetizador
Moog no Electronic Music Studio, que o levou a formular uma analogia
com a geragdo de imagens sintéticas, pois “se 0 Moog pode sintetizar
musica eletronicamente, imaginei que também poderia sintetizar video
colorido”. Dai surge o primeiro sintetizador de Beck, o Direct Video Zero,
que usava osciladores e sinais de audio para produzir sinais de video nas

cores vermelho, verde e azul, que eram misturados em uma televisao.
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Como artista residente no National Center for Experiments in Television
(NCET), em Sao Francisco, desenvolveu o Direct Video Synthesizer
modular com capacidade de manipular separadamente a forma, o movi-
mento, a textura e a cor de uma imagem, com conexdes das entradas de
faixa de voltagem compativeis com os sintetizadores de Donald Buchla
cuja resultante ¢ a producao da série de videos Electronic Notebooks.
Segundo John Minkowsky (2014, p. 153) o Direct Video Synthesizer
pode ser considerado “o primeiro sintetizador de imagem propriamente
dito, pois gerava imagens através de circuitos internos, sem a necessidade
de nenhum estimulo externo”. Ao contrario da iniciativa de Paik/Abe
que era essencialmente um processador de imagens provenientes de uma
camera de video. Apesar da maquina de Beck possibilitar o acesso a
dispositivos externos sua concepg¢ao de imagem sintética se direcionava
para subjetividade imagética interior do artista na busca de novas dire-
coes. O sintetizador, projetado para ser um instrumento performatico,
possuia a capacidade de gerar em tempo real quatro aspectos referentes
a imagem de video: cor, forma, movimento e textura. Beck pensava a
televisdo como meio expressivo que poderia estar aberto para outras
formas de producao de imagens além das formas convencionais objetivas
e realistas captadas pelas cameras. O seu sintetizador ndo foi concebi-
do como um instrumento para fazer videotapes, mas ao contrario uma

maquina que poderia tocar imagens com musica.
Softwares de Processamento e Sintese de Imagens

A heranca dos sintetizadores baseados em hardwares deixada pelos

pioneiros eletroacusticas gradativamente foram substituidos por softwares
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que através do processamento digital poderiam realizar manipulagdes,
sinteses e ruidagens imagéticas no seio das artes digitais. Um dos pri-
meiros softwares a realizar essa tarefa foi o Max (agora MAX/MSP/
Jitter) - linguagem de programacao orientada a objetos, escrita em lin-
guagem C - amplamente utilizado por profissionais da area da arte-tec-
nologia assistidas por computadores na area da composi¢ao algoritmica,
manipulacdo de dados relacionados ao sistema MIDI (interface digital
de instrumentos musicais), dudio digital e imagem/video. O nome Max
¢ uma homenagem ao pioneiro da muisica por computador, o norte-ame-
ricano Max Matthews. Originalmente o software foi desenvolvido pelo
matematico e programador Miller Puckette (1959) no IRCAM de Paris
em 1985. Com o fim do interesse dos franceses pelo software, o proje-
tista de software David Zicarelli® fez a revisao, expansao ¢ langamento
do produto no mercado comercial. Por sua arquitetura e seu alto grau
de possibilidades, o programa ¢ um dos mais utilizados no campo da
performance digital. A sua arquitetura € constituida por um conjunto de
blocos que se visualizam graficamente por meio de patches ao invés da
programacao de codigo; o que permite ao usuario manipular simbolos
graficos (chamados de “objetos™) nos quais os codigos matematicos
estdo embutidos e ocultos que interagem conforme as suas conexdes.
As conexdes entre os objetos dentro patches sdo realizadas por meio
de cabos virtuais visualizados na tela do computador que permitem aos
artistas praticas interativas em musica, processamento de dudio e mul-

timidia. Langado nos anos 1990, foi projetado para lidar somente com

5. Olangamento comercial ocorreu em 1990 pela Opcode. Em 1997, a Opcode encerra
as suas atividades, mas Zicarelli continuou o desenvolvimento do programa pela
sua propria companhia, a Cycling 74. O IRCAM descontinuou o desenvolvimento
do software de Puckette no final dos anos de 1990.
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informagdes MIDI de sintetizadores e processadores digitais em razao
da pouca capacidade de processamento dos computadores pessoais.
Em 1996 Puckette langa de forma independente o software livre Pure
Data (Pd) seguindo a tradicdo do modelo desenvolvido anteriormente.
O Pd, além de lidar com informagdes MIDI, faz o processamento de
audio em tempo real. No ano seguinte, a Cycling 74 langa 0 Max/MSP
(Max Sound Processing) que ¢ capaz de fazer o processamento de 4u-
dio digital em tempo real sem a necessidade de um hardware externo.
Para atender a demanda dos videoartistas, VJs e artistas visuais em um
ambiente artistico cada vez mais visualmente orientado, ¢ lancado no
ano de 2003 o Jitter - um poderoso ambiente de programagao visual de
processamento que permite ir além das fungdes basicas de edicdo de
video em tempo real e graficos tridimensionais, também como meca-
nismo por tras de inimeros ambientes interativos como a multimidia.

Outro software representativo no cendrio das artes digitais € o
Processing. Criado em 2001, esse software de codigo aberto tem por
base as capacidades graficas da linguagem de programacao Java, surgida
na onda que impactou a cultura e a economia por meio de iniciativas
como o sistema operacional Linux. A iniciativa do grupo liderado pelos
ex-membros do Grupo de Computagdo do MIT Media Lab, os artistas
e designers Casey Reas (1972) e Ben Fry (1975) foi fomentar projetos
alternativos para disponibilizar para um niimero maior de pessoas. Essa
postura na contracorrente ¢ decorréncia do forte dominio de empresas
de softwares como Adobe e Microsoft, que possivelmente controlardo
o futuro das ferramentas usadas nas artes. Os autores do software, o

definem como:
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[...] uma linguagem e um ambiente de programacao gratuitos e de
cddigo-fonte aberto usados por estudantes, artistas, designers, arqui-
tetos, pesquisadores e entusiastas para aprendizado, prototipagem e
producdo. O processamento ¢ desenvolvido por artistas e designers
como uma alternativa para ferramentas de software proprietarias
no mesmo dominio. Ele € criado para ensinar os fundamentos da
programacao de computadores dentro de um contexto visual e para
servir como um caderno de esbocos de software e ferramenta de
produgdo profissional. (Reas & Fry, 2007, p. xxii)

A criag¢do de uma linguagem de programacao de codigo aberto, com
download livre, possibilitou a um grupo de artistas e designers, que
tradicionalmente carecem de habilidades, criar imagens, animagdes e
instalagdes interativas. Ao aplicar o espirito da inovagao de software
de codigo aberto no dominio do artes visuais o critico de arte e curador
Domenico Quaranta (2013, p. 101) afirma que os criadores do Processing
sao figuras andmalas inteiramente desconectadas da nocdo de artista
“carreira”, seguem no caminho do mundo da arte basicamente sem
qualquer tipo de economia de mercado, dedicados ao desenvolvimento
do conhecimento e a explorar as arenas da midia digital. Dessa forma
o Processing oferece uma alternativa aos softwares pagos disponiveis,
estimula o interesse e aprimora as habilidades da comunidade de artistas,

pesquisadores e designers.
Conclusiao

A ideia norteadora desse artigo ¢ mostrar a importancia de uma
vertente da muisica contemporanea que inicialmente recusava o contato
visual em suas apresentagdes foi vital para os rumos tomados pelos artis-

tas audiovisualistas contemporaneos. Dessa forma, os sintetizadores de
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video mostram uma estreita conex@o com a vanguarda musical baseada
em tecnologia eletroeletronica materializada na musica eletroactstica.
Os modelos de sintetizadores visuais inspirados nos similares sonoros
inventados por Robert Moog e Donald Bucla transformou de forma
significativa as novas tendéncias do audiovisual, agora facilitadas pela
extrema portabilidade, miniaturizacdo e alta capacidade de processamen-
tos dos equipamentos e softwares atuais que geram, alteram e misturam
uma pléiade de imagens em tempo real. Dessa forma, constatamos que
a abstrag¢do imagética identificada no meio eletronico tem relagao direta
com o processo de abstragdo da composi¢do musical, em particular a

musica eletroacustica.
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Realidad Social en el Arte Mexicano del
Siglo XXI: Migracion, Violencia de Estado y
Exclusion/Inclusion de los Pueblos Indigenas

Aida Carvajal Garcia!

Introduccion: el Arte Social en México

La denuncia social ha existido desde hace algunos siglos en las
expresiones artisticas. En el caso mexicano existen evidencias de par-
ticipacion y militancia politico y social desde inicio del siglo pasado,
como es el caso de los muralistas mexicanos o las manifestaciones
plasticas en el periodo de la revolucion. Posterior a estas fechas muchos
artistas mexicanos viajaron por Europa y varias regiones del mundo
vinculdndose con los grandes movimientos de vanguardia.

Durante los afios 80 y 90 del siglo pasado el arte social gozé de una
mayor exposicion en los medios de comunicacion masiva y los medios
de difusion culturales. Criticos y galeristas divulgaban y financiaban un

arte social que se abastecia de las expresiones mas actuales para hacer
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llegar insondables mensajes al espectador: happenings, performances,
videoartes o collages fotograficos son algunos de los medios a través de
los cuales, artistas de diversas partes del mundo nos hacian cuestionarnos
acerca de problematicas de la agenda social del momento.

En la actualidad podemos hablar de un arte social, cada vez mas
visible e interactivo, en contraposicion al de periodos anteriores, defini-
do por un fuerte caracter privado, elitista, individualizado y pasivo. La
actual denuncia social se ha propuesto apoderarse del espacio publico
acercandose al ciudadano. Se ha hecho mas espontanea, mas directa y
mas congruente con su caracter social. Hoy, derivado de la incursion
de las redes sociales en la vida mediatica del pais, podemos ver la re-
sonancia de muchos proyectos artisticos que circulan en modo viral,
debido a que distintos colectivos de artistas han utilizados los medios
de comunicacion, principalmente los socio-digitales, para conformar
un circuito artistico alternativo.

El contexto social del México actual es el de las grandes brechas
y agendas pendientes, muchas de ellas entendidas como condiciones
estructurales aparentemente naturales y otras que, de no ser atendidas,
tienden a convertirse en graves problemas sociales. La crisis migratoria
de la ultima década, la inseguridad y el malestar generado por el abuso
de la fuerza y la violencia por parte del estado hacia los ciudadanos
y la inclusion/exclusion de los pueblos indigenas en la sociedad, son
problemas candentes en la actualidad mexicana y enunciados desde
diferentes medios de comunicacion. El presente texto se centra en la
obra de artistas mexicanos contemporaneos que trabajan en torno a estas
tres problematicas o agendas sociales, explorando las implicaciones y

el alcance de lo social a través del arte.
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Migracion
Ana Teresa Fernandez, Borrando la Frontera,2011-2015, intervencion

Procedente de Tampico y residente en San Francisco. Esta artista
mexicana ha explorado tematicas que abarcan desde cuestionamientos
de los diferentes roles y percepciones que se tienen de la mujer en la
sociedad, hasta reflexiones sobre elementos identitarios de las comu-
nidades latinas en la zona de la bahia de San Francisco (Holsin, 2015).

Dese 2011 hasta 2015, Ana Teresa trabajo en el proyecto Borrando
la Frontera, para el que pintd con tonos azules, dos secciones de la valla
fronteriza que separa México de Estados Unidos: una en el territorio
de Tijuana; Estado de Baja California Norte y otra en la localidad de
Nogales, Sonora, donde requirié de la participacion de los habitantes
de ambos lados de la frontera.

Con anterioridad, se estudié la gama cromatica del azul que pre-
sentaba el cielo en los dos estados, para aplicar un color similar en la
barrera. El resultado final genera, al apreciarlo desde cierta distancia, un
efecto ilusorio que hace que la valla desaparezca, como consecuencia de
la integracion de los tonos azules. En palabras de la propia autora: “De
una manera u otra, al momento de esconder algo o quitarlo empiezas a
darte cuenta de su presencia” (Reina, 2015).

Las interrogantes que derivan de esta intervencion son si las fron-
teras, econdémicas, politicas, sociales y culturales son mas faciles de
borrar que las ideoldgicas. Finalmente intentar borrarlas no es posible,

por mas que se maticen los colores, solo es un trampantojo.
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Figura 1. Borrando la frontera. (A. T. Fernandez, 2012).

Guillermo Galindo, Sonic Borders 2, 2011-18, performance e

instalacion multimedia

Guillermo Galindo es un Compositor experimental, arquitecto del
sonido y artista performance que comenzo6 su formacion en el Conser-
vatorio Nacional de Musica de la Ciudad de México, continuandola
en Estados Unidos e india. Durante su amplia trayectoria, Galindo ha
experimentado con la musica clésica, electronica y ha construido un
sinfin de instrumentos a partir de objetos diversos destinados original-
mente para otros usos.

En 2011, junto con el fotografo Richard Misrach, comenzd a trabajar
en un proyecto en el que recopil6 objetos que alguna vez pertenecieron
a migrantes que cruzaron la frontera entre Estados Unidos y México
(Galindo & Misrach, 2016). Objetos abandonados, recolectados y re-
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semantizados, tales como: botellas de agua, latas de conservas, tazas,
zapatos o hasta huesos de animales pequefios. Con ellos fue constru-
yendo instrumentos musicales, los cuales fueron exhibidos en varias
exposiciones junto a las imagenes de Misrach.

En 2017, compuso con ocho de esos instrumentos?, la partitura Sonic
Border II que fue interpretada en directo por ¢l mismo, a modo de ritual
y acompafiada nuevamente del material fotografico de Misrach y otros
objetos fronterizos o encontrados en lugares donde concurren migrantes.
Segun su autor: “Los instrumentos mesoamericanos eran talismanes
entre mundos, y el sonido de cada instrumento nunca estuvo separado

de su esencia, origen y significado” (Artbridgesfoundation.org, 2017).

el

Figura 2. Sonic Borders 2. (Artishock, 2017).

2. Cada uno con su propio iPod, subwoofer y altavoces
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Por lo tanto, esta performance pretende que sean los propios objetos
los que cuenten su historia, los que nos conecten con las vivencias de
aquellos que en algin momento los poseyeron, desecharon y desapa-
recieron (Artishock, 2017).

Alfredo Libre Gutiérrez, Transportapueblos, 2017, instalacion
escultorica

El Libre, como se le conoce en el circuito artistico mexicano, s un
arquitecto y artista visual tijuanense muy reconocido por los proyectos
de arte urbano que ha realizado tanto en territorio nacional como en
paises del continente americano y Europa. Fue nombrado en 2017 por
la revista Forbes México como uno de los mexicanos mas creativos del

mundo (Ayala Noctis, s.f.).

Figura 3. Trasportapuebls. (uzman, 2017).
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Pertenece al colectivo dedicado al grafiti Hecho En México (HEM),
que cuenta con una de las trayectorias méas amplias a nivel nacional (Libre
HEM, 2016). Tras una estancia en un albergue del Estado de México
para migrantes, donde participé como voluntario, decidié materializar
su proyecto Transportapueblos, sustentado en una idea gestada hacia
unos afios, que conectaba con las vivencias y necesidades que los dife-
rentes migrantes del sur del pais y Centroamérica le habian transmitido.

El resultado fue una instalacion escultdrica de un coyote de 2.6 metros
de altura, construido con madera reciclada y estructura de metal (Reuters,
2017). Este animal, muy recurrente en sus murales, representa al companero
y guia de migrantes en su larga travesia. La escultura fue ensamblada en
la estacion de trenes Lecheria en el Estado de México, uno de los luga-
res mas peligrosos para los migrantes que transbordan, ya que el lugar
se encuentra en abandono y con frecuencia son asaltados y violentados.

El coyote cuenta con un mapa situado en la espalda que contiene un
amplio listado de albergues y nimeros de emergencias. En la cola, se
colocaron baldas para depositar alimentos, medicinas y demas utensilios
necesarios para el viaje.

Esta obra, que formaria parte de un proyecto de nueve instalaciones,
pretende por un lado reconocer la figura del migrante como un valioso
transmisor de cultura y tradiciones y por otro fomentar el activismo y

altruismo desde el arte ante problematicas sociales.

Erika Harrsch, Under the Same Sky... We Dream, 2017, instalacion

multimedia

Esta artista visual mexicana ha residido en diferentes ciudades de

Europa y América Latina afincandose, en los tltimos afios en Nueva
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York. Trabaja tanto técnicas tradicionales como tecnologicas aplicadas
estas Ultimas en videoperformances e instalaciones multimediales.

En 2017, Harrasch, desarroll6 el proyecto “Under the Same Sky ...
We Dream” en el que profundiza sobre la situacion de los jovenes latinos
recluidos en los centros de detencidon de migrantes. Para ello ocup6 una
amplia sala oscura, separada por una pantalla en la que se silueted un
fragmento de la frontera sur de Estados Unidos (akc/Notimex, 2018).

En la pantalla se proyectaron fotografias del cielo a la vez que un
audio emitia fragmentos de la Ley Dream’ interpretados por la cantante
de jazz mexicana Magos Herrera. A ambos lados de la pantalla, col-
chones y mantas térmicas junto a un catdlogo fotografico de imagenes
fronterizas, invitando a los participantes a acomodarse en ellos.

Bajo el mismo cielo... soriamos, pretende generar en el espectador
una dramatizacion empatica hacia sus protagonistas: los nifios y ado-
lescentes migrantes ilegales retenidos en centros de detencion.

Para ello se reprodujo el mismo entorno lugubre, frio y austero
utilizando elementos idénticos, como las mantas mylar y colchones
militares, generando con ello una sensacioén de abandono y desasosiego
que se contraponen a la esperanzadora Ley Dream que envuelve la sala
con el audio de la voz de Magos Herrera y las imagenes de un cielo azul
entre nubes que se alejan a gran velocidad, como un futuro esperanzador
que se desvanece (Harrsch, 2018).

La oscuridad que pretende atraparlos y la luz con la que suefan.

Bajo el mismo cielo, unos se recrean y a otros se les va la vida.

3. Acrénimo del inglés: Development, Relief and Education for Alien Minors Act
(Ley de fomento para el progreso, alivio y educacion para menores extranjeros)
arbol.
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Figura 4. Under the Same Sky. We Dream. (Bric Arts Media, 218).

Betsabeé Romero, Tu huella es el camino, Tu Bandera es de Paz,
2017, instalacion

Es una reconocida artista visual mexicana, nacida en la Ciudad de
Meéxico. En su produccion podemos encontrar desde piezas de arte ob-
jeto hasta videoarte, siendo especialmente conocidas sus instalaciones.

Las tematicas acometidas por Betsabeé, giran en torno a problema-
ticas sociales del pais, como son el caso de la migracion o el mestizaje
(Romero, s.f.). También es muy particular en su manufactura, la fusiéon
de elementos conducentes al reconocimiento visual de dichas proble-
maticas, fusionados a otros de indole simbdlico, y que pretenden poner
de manifiesto la identidad nacional a través de sus rituales religiosos o

de tradiciones mexicanas.
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r 5. Tu huella es el cmlno, Tu Bandera es de Paz. (Betsabeé
Romero, s.f).

Para su instalacion Ayate Car, efectuada en el afio 1997, Romero ubico
un coche Ford Victoria 55 en Tijuana junto a la frontera con Estados
Unidos. El coche aparece varado en la arena e intervenido en su exterior
con motivos florales pintados al 6leo. En el interior, se pueden apreciar a
través de las ventanas, 10.000 rosas rojas secas (Birbragher-Rozencwaig,
s.f.). La movilidad migrante parce estar presentes y referidas por medio
del objeto elegido y su ubicacion. Por otro lado, la identidad migrante
podemos reconocerla mediante la intervencion exterior, las flores secas
y el titulo*: referencias a la aparicion de la Virgen de Guadalupe. Es-

tamos ante lo que podria fungir como un altar de Dia de Muertos que

4.  Ayate en una tela de fibra de maguey, palma o algodon, y que en este caso hace
referencia a la portada por el indio Juan Diego, donde se plasmo la imagen de
la Virgen de Guadalupe.
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implora a la esperanza, la blisqueda y materializacion de un suefio y la
invocacion de un milagro en sus vidas.

Tu huella es el camino, Tu Bandera es de Paz es su instalacion mas
reciente en la que retoma la migracion fronteriza entre Tijuana y EE.
UU. En esta ocasion, ocupd territorio de ambos paises, estableciendo 50
astas con banderas blancas a cada lado de la frontera (Bautista, 2017).

Enhebradas a mitad de las astas, hormas de zapatos de madera, in-
tervenidas mediante surcos definiendo la forma del pie, heridas y frases
esperanzadoras que nos acerca al sentir del migrante. En palabras de

la propia Betsabeé:

Es un homenaje a todos los migrantes que cruzan y han cruzado
la frontera entre México y Estados Unidos por razones de trabajo.
Personas que con enormes esfuerzos personales y familiares lo han
arriesgado todo para ofrecer su mano de obra, su disposicion de
aprender, sus ganas de encontrar una salida a situaciones dificiles
que los forzaron a migrar. Un homenaje a los migrantes que han
abierto camino y que nos han ensefiado a mexicanos de uno y otro
lado a resistir y a caminar con paso firme por el sendero del trabajo
y de la amistad con otros pueblos y culturas (Bautista, 2017).

Violencia de Estado

Rafael Lozano-Hemmer, Nivel de confianza, 2015, instalacion

interactiva

Es un artista electroénico nacido en la Ciudad de México, cuyas
propuestas estéticas integran elementos arquitectonicos, performaticos

e instalativos. Ha realizado intervenciones publicas en el continente
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americano, europeo y asiatico, participando en bienales con instalaciones
a gran escala (Antimodular Research, 2019).

Lozano-Hemmer utiliza la tecnologia como un medio de inagotables
posibilidades con las que interactuar con el publico. El artista afirmd

en una entrevista:

Hay que utilizar la tecnologia en el arte para criticar, resistir, dialogar,
buscar situaciones poéticas. No podemos separarla de nosotros. Mars-
hall McLuhan ya lo sefialaba al afirmar que no es posible desligarnos
de la tecnologia porque es como una segunda piel (Ferreyra, 2018).

En 2008 realiz6 Voz Alta en el marco del 40 aniversario de la matanza
de estudiantes en Tlatelolco’, para el cual situé un megafono en el centro
de la Plaza de las Tres Culturas, donde se invitaba a los transeuntes a
participar expresando su sentir ante el recuerdo de la masacre.

De forma simultanea a la captura y amplificacion de las voces, un
canon de luz conectado al megafono iluminaba la plaza y a su vez otros
tres estaban dirigidos a diferentes puntos representativos de la Ciudad
de México, traduciéndose las verbalizaciones en efectos luminicos;
aumentando la intensidad de la luz cuanto mayor era el volumen del
sonido. Cuando no habia participacion, se reproducian audios radiofo-
nicos recuperados del momento historico (tdm, 2019).

Nivel de confianza es una instalacion interactiva en la que retoma

un episodio reciente en la violacion de los derechos humanos por parte

5. Asesinato de estudiantes participantes del movimiento estudiantil y demas
personas que se hallaban el 2 de octubre de 1968 en la Plaza de las Tres Culturas
por parte de las fuerzas de seguridad de la Ciudad de México.
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del Estado mexicano: la desaparicion forzada de los 43 estudiantes
normalistas de Ayotzinapa®.
Lozano nuevamente solicita la participacion del publico para dotar

de significacion a esta pieza que consta de una pantalla digital con los

retratos oficiales de los 43 estudiantes y una camara de reconocimiento
facial (Monica, 2015).

Figura 6. Nivel de confianza. (Lozano-Hemmer, 2015)

Al situarse el asistente frente a la pantalla, su retrato aparecera junto
al del estudiante que el software reconozca con mayor coincidencia

morfologica. Rafael Lozano utiliza la tecnologia del reconocimiento

6.  Suceso que tuvo lugar en el estado de Iguala durante la noche del 26 de septiembre
alamadrugada del 27 de septiembre de 2014, en el que diversos miembros de la
policia y el ejército mexicano atentaron contra estudiantes de la Escuela Normal
Rural de Ayotzinapa en unos altercados vinculados con las manifestaciones por
la conmemoracion de la matanza de estudiantes del 68. El conflicto generd 27
heridos, 9 personas fallecidas y 43 estudiantes desaparecidos.
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facial como un recurso de la mirada y las neuronas espejos a manera
de afirmacion. El reconocernos en el rostro del otro, es empatizar con

su dolor, su ausencia y el vacio que genera su desaparicion.
Colectivo Rexiste, Fuiste Tu Duarte, 2015, pintura mural

Rexiste es un proyecto colectivo anénimo formado por miembros
del movimiento #YoSoy132’. Desde 2014, tras la desaparicion forza-
da de los 43 estudiantes normalistas en Ayotzinapa, el colectivo se ha
expresado habitualmente a través de esténciles, carteles, “pintas™ o
murales, denunciando los abusos hacia la ciudadania y violaciones de
los derechos humanos por parte del gobierno mexicano.

El 22 de octubre de 2014, apenas tres semanas después de la desa-
paricion de los estudiantes normalistas, intervinieron en la Plaza de la
Constitucion® con 30 litros de pintura y tres rodillos, trazando a gran
escala la frese “Fue El Estado” (Colectivo Rexiste, 2014). Frase que
termind virilizandose y convirtiéndose en hashtag.

En 2015 crearon #Droncita, “la primera dron grafitera de México”.
Fue presentada de forma inaugural en un video a través de la plataforma
YouTube en la que aparece suspendida en el aire disparando pintura
roja sobre un esténcil del entonces presidente Enrique Pena Nieto,

completandose con la frase “Que Se Vaya”.

7.  Movimiento surgido en 2012 en la Universidad Iberoamericana, tras las protestas
de estudiantes por la visita del entonces candidato del Partido Revolucionario
Institucional (PRI) a la presidencia y posterior presidente de la Republica
Mexicana, Enrique Pefia Nieto.

Tipografia o grafitis pintados a gran escala.

También conocida como E/ Zocalo, donde se encuentran la Catedral Metropolitana,
el Palacio Nacional, el Antiguo Palacio del Ayuntamiento y el Edificio de Gobierno.

O
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En la actualidad, se encuentran recaudando fondos para la investiga-
cion y el desarrollo de las funciones del dron, del que se espera, pueda
realizar grafitis programados. El Colectivo se comprometi6 a abrir su
cddigo y compartir el hardware y software para que se pueda clonar
el dron (Jones, Paint remover: Mexico activists attempt to drone out
beleaguered president, 2015).

El tag monumental Fuiste Tu Duarte se formalizo en el afio 2015
en la colonia Narvarte, Ciudad de México, frente a la vivienda donde
tuvo lugar el multihomicidio de: el periodista Rubén Manuel Espino-
sa, la activista Nadia Vera, la maquilladora Yesenia Quiroz, la joven
colombiana Mile Martin y la empleada doméstica Alejandra Negrete.

Rubén Espinosa fue un reconocido corresponsal del reputado se-
manario Proceso; durante afios estuvo dando seguimiento a la supuesta
vinculacion del entonces gobernador de Veracruz Javier Duarte con el
crimen organizado, casos de corrupcion y atentados contra la libertad
de expresion.

Nadia Vera, antropdloga, activista y defensora de los derechos hu-
manos, hospedé a Espinosa en su casa de la Ciudad de México tras las
amenazas recibidas en el estado de Veracruz.

El dia del asesinato los homicidas simularon en la escena del crimen
un ajuste de cuentas involucrando a la modelo colombiana para desviar
la atencion mediatica. Hasta la fecha, el crimen sigue sin resolverse,
sin embargo, las manifestaciones y reclamos no han cesado exigiendo
justiciay verdad a las autoridades de la Procuraduria General de Justicia
(Zavaleta, 2018).

Rexiste y ortos colectivos culturales, politicos y defensores de los

derechos humanos han insistido desde entonces en usar expresiones
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artisticas para sefialar de manera concreta y directa la participacion de

Duarte y la complicidad del Estado en el crimen.

il PRI\

Figura 7. Fuiste Tu Duarte. (Colectivo Rexiste, 2016).

Colectivo Nos Hacen Falta, ReverdeSer, Huellas de la Memoria,
Comité 68, Familiares en Busqueda de Maria Herrera, Red de
Eslabones por los Derechos Humanos y Plataforma Somos una
América Abya Yala, A 10 aiios de su Guerra Resistimos con la

Memoria, 2016, intervencion-performance

El 11 de diciembre de 2016 a las 11 de la manana en la explanada
del Monumento a la Revolucion tuvo lugar la intervencion A 10 arios
de su guerra Resistimos con la Memoria. Esta accion fue ideada por
diferentes colectivos mexicanos vinculados con victimas de desapari-
ciones forzadas que participaron de forma activa acompafados de nu-

merosos voluntarios. Se trazaron siluetas con cal delineando contornos
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de cuerpos de diferente sexo, edad y posicion, emulando los escenarios
de hallazgos policiales de victimas mortales.

El evento tuvo una duracion de 8 horas durante las cuales se pudo
escuchar musica y se realizaron mas de 400 siluetas con los nombres

de algunos de los desaparecidos (Somos Abya Yala, 2016).
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Figura 8. A 10 afios de su Guerra Resistimos con la Memoria. Cuartoscuro

citado en (Mena, 2017).

La accién tuvo como principal objetivo denunciar las consecuencias
ocasionados por la lucha entre el gobierno y el narco. La guerra del
estado mexicano contra el narcotrafico tuvo su origen en 2006 al inicio
del mandato del presidente panista Felipe Calderon con el fin de hacer

frente a la violencia vertida por la lucha entre los carteles'® del pais.

10. Organizacion criminal armada destinada a la venta de drogas.
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Durante el sexenio posterior la batalla se agudizo6 al grado de mi-
litarizarse las calles “segun cifras oficiales, la nacion cerré 2015 con
27.887 desaparecidos y sumo6 mas de 152.000 asesinatos entre diciembre
de 2006 y 2015” (Agencia EFE, 2016).

En palabras de los principales dirigentes de los colectivos convo-

cantes:

durante estos afios el crimen organizado, las empresas extractivas y
las autoridades de todos los niveles y de todos los partidos actiian
como uno mismo. Ya sea por accion, omision o consentimiento, el
Estado mexicano se ha convertido en un aparato de guerra contra
la sociedad, que no sdlo ha sido eficiente en combatir el crimen or-
ganizado, sino que ha dado todas las facilidades para que éste siga
creciendo (Roman, 2016).

Redretro México D.F., Estacion Destitucion, 2016, intervencion

Redretro es un proyecto de arte urbano integrado por artistas y
voluntarios anénimos que opera desde hace mas de 10 afos en varias
ciudades del mundo, interviniendo en los medios de transporte pubicos
mas concurridos, como es el caso del metro, modificando la senalética
original, por simbolos y mensajes subversivos que cuestionan y eviden-
cian las problematicas sociales y politicas de cada ciudad.

Como ellos mismos establecen en su pagina de internet, su objetivo
es crear un Sistema de Transporte Onirico, a través de un espacio de
significacion paralelo mediante copy paste analogico, procesado de un
modo digital.

La primera intervencion registrada por el colectivo tuvo lugar en

el metro de Madrid en 2008. En colaboracion con el colectivo “Toxic
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Lesbians”, y con motivo de dar una mayor visibilidad a las lesbianas
en el marco del Dia del Orgullo Gay, sustituyeron algunas letras en
los nombre de las estaciones, como fue el caso de “Astilleros” que
pasé a llamarse “Tortilleras” y “Santo Domingo” a “Santa Dominga”
(Redretro, 2008).

El metro de la Ciudad de México ha sido uno de los lugares en
los que mas acciones se han desarrollado en los tltimos afios: sus 195
estaciones, tipografias y logos, creadas por el disefador grafico Lance
Wyman (Rios, 2016), asi como la amplia agenda social que aqueja al pais
han servido de pre-texto y nexo de union simbidtico entre los integran-
tes originales y los artistas mexicanos que se han sumado al colectivo.

“Estacion Destitucion” fue una intervencion realizada el 15 de sep-
tiembre de 2016, dia en que se celebra de la Independencia mexicana, y
en la cual, el presidente de la nacion sale al balcon del Palacio de Go-
bierno envestido con la banda presidencial haciendo sonar las campanas
y emitiendo el tradicional grito de independencia. Redretro aprovecho el
momento histdrico para resignificar el letrero de la estacion “Constitucion
de 1917 sustituyéndolo por la palabra “Destituciéon” y cambiando el
logotipo de la pluma y el pergamino por una silueta caricaturizada del
presidente de la Republica, Enrique Pefia Nieto. El ejercicio estético,
pretende “irrumpir en la memoria del espacio publico interfiriendo y
resignificando en un modo performativo, clandestino y efimero para
provocar resonancias, ondas y ecos que alteren la cotidianidad” (Vargas
Alvarez, 2017, p. 235).
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#OpSilencio@radratro {ESCUCHA ®EPN PROXIMA PARADA : SDESTITUCION ! ‘wnw.redretro.net

Dia da El Grito en Mexico 2016 #Renuncia¥a

Figura 9. Estacion Destitucion. (Redretro, 2016).

Zamer, Serie Zombi. Los aparatos ideologicos del Estado, 2015-17,

linograbado y caligrafia

Marco Antonio Zavala Mercado “Zamer” es un joven grabador
mexicano cuyo discurso tiene como eje principal la denuncia social y
politica de México. Cuenta con formacion académica en Artes plasticas
y filosofia y es miembro fundador del colectivo “Maria Pistolas”, en el
que a través de diversas técnicas graficas difunden en espacios publi-
cos y privados practicas artivistas de denuncia social. Al igual que sus
principales referentes, los grabadores mexicanos Guadalupe Posadas

y Leopoldo Méndez, utiliza las cualidades expresivas del grabado en
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relieve y la estética originada en los periodos revolucionarios, para
plasmar demandas actuales de justicia ciudadana (Montiel, 2017).

En 2015, comienza una serie de retratos en linograbado, interveni-
dos con caligrafia que emula el ruido visual que generan la saturacion
mediatica y las noticias falsas. Este proyecto, titulado Zombi. Los apa-
ratos ideoldgicos del estado, es un ensayo visual actualizado del libro
homonimo de Louis Althusser''.

La palabra zombi proviene de la religion vudu de Africa, aludiendo
a personas fallecidas que resucitan mediante un ritual efectuado por
un hechicero o chaman, quedando su voluntad a merced de éste. Este
concepto, se ve reforzado por la sensacion de angustia que provocan los
personajes amordazados con cuerdas que parecen limitar sus sentidos
y movilidad, coartando con ello su libertad de expresion.

Segun el propio autor, este trabajo pretende representar: “el aparato
hegemonico que domina la sociedad a través de los aparatos represivos
que son la policia, los militares, las carceles y a nivel ideologico, con
la manipulacion de la educacion, la familia, la cultura y los medios de
comunicacion” (Barrera, 2016).

Paraddjicamente, el empleo de los medios de comunicacion y sus
narrativas ideoldgicas son los mismos que le permiten al autor desde
una vision critica, denunciar los fallos del sistema y el modelo capita-
lista. Con ello se evidencia que los medios, desde una apropiacion y
empoderamiento artistico, tienen una multidimensionalidad ética més
alla de la vision que en su momento tuvo Althusser; he ahi su caracter

revolucionario.

11. Filésofo marxista francés, autor del libro “Los aparatos ideoldgicos del estado”
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Inclusion/exclusion de los Pueblos Originarios

Lapiztola, Sembremos sueiios y cosechemos esperanzas, 2016, pintura

mural

Esun colectivo de arte urbano activista oaxaquefio formado por dos
disefiadores graficos y un arquitecto. Surgio en 2006 tras los conflictos
ocasionados por la violenta represion que sufrieron los maestros del
Sindicato Nacional de Trabajadores de la Educacion durante el gobierno
del presidente panista Vicente Fox, y que dejé a una Oaxaca inmersa en
el miedo, la confusion y la impotencia ante el abuso de las fuerzas de
seguridad del Estado (Appel, 2016). El principal propdsito perseguido
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por el colectivo fue el de establecer un didlogo libre y sin fronteras con
la poblacion urbana y rural de la region. Problematicas del contexto so-
cio-politico mexicano, como las consecuencias del crimen organizado y
las desapariciones forzadas de lideres politicos y activistas, los llevaron
a cubrir grandes extensiones de muros y vagones de tren a través de
murales procesados con collages fotograficos y plantillas (Jones , 2015).

Una caracteristica presente en la mayor parte de la produccion artis-
tica de Lapiztola, es la estética e iconografia de la cultura y los pueblos
originarios de México. Es el caso del mural “Sembremos suefios y co-
sechemos esperanzas”, dedicado a la activista mixteca por los derechos
humanos Alberta “Bety” Carifio, asesinada por un grupo de paramilitares
en San Juan Copala, Oaxaca, en abril de 2010 (Coédigo DH, 2015). La
composicion estd protagonizada por una nifa de rasgos e indumenta-
ria indigenas, que sostiene en sus manos un corazon del que florecen
tres campanillas. Todos los elementos hacen referencia a la cultura y
al folclore mexicano; como las flores de cempasuchil, que remiten a
los rituales de Dia de Muertos o el cromatismo intenso, como el azul
Coyoacan'?, heredados del México Colonial. Sobre su falda aparece
una leyenda que alberga parte de un discurso de Bety Carifio, del que

se extrajo la frase que da nombre al mural.

12. Expresion coloquial para referirse en el argot mexicano al color Azul Cobalto.
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Figura 11. Sembremos suefios y cosechemos esperanzas.
(Desinformémonos, 2015).

“Sembremos suefios y cosechemos esperanzas” es un manifiesto
politico/estético que pretende reivindicar a los grandes olvidados de
la modernidad: las mujeres, los pueblos originarios, las comunidades

rurales y los pobres.

Fernando Palma, Guex Liu, Kuu Nunro Totlalhuan, 2017, instalaciéon

interactiva

Nacido en Milpa Alta, Ciudad de México. Comenzé su formacion
como ingeniero industrial, complementandola con licenciatura y maes-
tria en artes, desempenadas en universidades del Reino Unido, donde
residi6 durante largo tiempo (SOMA, 2017).
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Gran defensor de la lengua nahuatl, el medio ambiente y la cultura
prehispanica. Sus instalaciones escultoricas son un hibrido de lo anal6-
gico; que hace referencia a lo ancestral, y lo tecnologico; a lo coetaneo.

La exposicion retrospectiva Guex Liu, Kuu Nunro Totlalhuan, cuyo
nombre, al igual que el titulo de sus instalaciones, es en idioma nahuatl,
tuvo lugar en el Museo de Arte Contemporaneo de Oaxaca y recopil6 las
piezas mas emblematicas de su trayectoria. En ella figuran assemblages
robotizados construidos con diversos elementos simbolicos de la cultura

mexicana, como semillas, plumas y diversos retales (MoMA, 2018).

T
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T

Figura 12. Guex Liu, Kuu Nunro Totlalhuan. (Dupus, 2018).

Fernando Palma nos hace reflexionar sobre la relacidén existente

entre lo tradicional y lo actual, utilizando conceptos aparentemente
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contrapuestos que paraddjicamente ensamblados, manifiestan una fuerte
codependencia conceptual y estética: como el lenguaje ancestral y len-
guaje informatico; lo estatico y lo dindmico; lo sencillo y lo sofisticado
(Matias, 2017).

Esta remezcla es testimonio de la hibridacion cultural a la que estan
expuestos los pueblos originarios en los entornos transmodernos, re-

creando ambientes que evocan escenas casi apocalipticas o distdpicas.
Maruch Méndez, Las Tres Nirias, 2015, instalacion escultorica

Maruch Méndez Pérez es una artista indigena chiapaneca que sélo
habla la lengua mayense Tzotzil, lo cual no fue un obstaculo para dar
a conocer su obra en varios estados de la Republica Mexicana, EUA y
Europa (Galeria MUY, 2015). Polifacética, espiritual y mistica. Maruch
alterna su labor como pastora, curandera, madre de seis hijos adoptivos
y escultora.

Recuperando la tradicion prehispanica de modelar y cocer figuras
antropomorfas de barro al fogdon, Maruch Méndez nos narra a través de
sus teatrales representaciones, antiguas leyendas tzotziles transmitidas
de forma oral (Montoya, 2015). Esto supone un testimonio valiosisimo
como recipiente y transmisor de la memoria historica de los pueblos
originarios.

Las Tres Niflas es una instalacion escultérica que personifica un
viejo relato que narra la historia de tres jovenes que pastoreaban ovejas
junto a una roca sagrada, done deciden sembrar un arbol, una palma y

una piedra.
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Figura 13. Las Tres Nifias. (Montoya, 2015).

A pesar de las advertencias de una voz, proveniente de un pozo, que
les ordené detener dicha labor, las nifias continuaron al observar que
todos los elementos sembrados crecian a una velocidad extraordinaria.
Como castigo a su desobediencia, el pozo las convirti6 en cueva, piedra
y roca ante el dolor de sus padres que, al presentirlo, acudieron al lugar
sagrado (Galeria MUY, 2016).

Todos los personajes aparecen representados en una misma escena
en lo que podria parecer la maqueta del escenario de una obra teatral. La
sencillez y austeridad formal contrastan con la expresividad y comple-
jidad narrativa, brindandonos una materializacion llena de simbologia

de la cosmovision de los pueblos originarios.
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Claudia Fernandez, Arbol Césmico, 2013, instalacién

Proviene de una familia dedicada a diferentes disciplinas vinculadas
con las Artes Visuales. Es licenciada por la escuela Nacional de Artes

Plasticas de la UNAM" y ha sido beneficiaria, en varias ocasiones, con

la beca de creacion artisticas otorgada por el Fondo Nacional para la
Cultura y las Artes (C. Fernandez, 2013).

Figura 14. Arbol Coésmico. (Museo Experimental El Eco, s.f.)

13. Universidad Nacional Autdbnoma de México.
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En su produccion, podemos encontrar desde técnicas tradicionales,
como la pintura, hasta videoarte o instalaciones. En ésta ultima disci-
plina, Claudia Fernandez ha podido desarrollar proyectos de indole
social, como el estudio y difusion de la identidad cultural y estética
de los pueblos indigenas mexicanos, en particular, de los huicholes'*.

El pueblo Huichol es muy conocido en las artes populares mexicanas
por el uso de chaquiras'® de colores en sus ornamentos, pero, ademas,
posee una cultura muy rica en referentes cromaticos'® y simbdlicos
inspirados en la observacion e interpretacion espiritual de la naturaleza.

Arbol Cosmico es una instalacion compuesta por tres piezas: Arbol
Cosmico, formada por un gran Ojo de Dios!” cuya estructura es una cruz
de madera enterrada, en su base, por un monticulo de piedras. Tecorral
recrea un recinto rectangular formado por paredes de piedras de unos
70 cm de altura, traidas del estado de Morelos. Y por tltimo Arbol de
la Vida, constituido por figurillas de artesania de todo el continente, ex-
traidas de la coleccion permanente de la UNAM (Museo Experimental
el Eco, 2013). Esta reconfiguracion simbolica y estética pretende elevar
a una categoria artistica (utilizando codigos del arte contemporaneo),
las artesanias, los rituales y los amuletos; en sintesis, busca resemanti-
zar y estetizar la vida, cultura y cosmogonia de los pueblos indigenas

latinoamericanos.

14. Etnia originaria de México mayoritaria en el Estado de Nayarit.

15. Pequenas cuentas elaboradas en su origen con jade, turquesa y pizarra. Actualmente
se producen el plastico.

16. Su expresion cromatica alude a estados superiores de conciencia.

17. Amuleto Huichol en forma de rombos de colores circunscritos en una cruz.
Simbolizan los cinco puntos cardinales.
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Laura Anderson Barbata, Intervencién: Indigo, 2007-2011,

performance

Es una artista multidisciplinar que vivi6 sus primeros afios en la Ciu-
dad de México y Mazatlan'®. Ha participado en residencias artisticas y
obtenido becas que la han llevado a trabajar a lugares como la amazonia
venezolana, Caribe o Noruega. Fue académica en La Esmeralda!® y en
la actualidad reside en Brooklyn, donde confecciona y escenifica sus
proyectos mas recientes (Anderson Barbata, s.f.).

Anderson, muy interesada por la identidad cultural de los pueblos
nativos, en especial de las comunidades afrodescendientes de América
Latina, muestra ademas un exquisito gusto por ennoblecer las peculia-
ridades de sus rituales, tradiciones e indumentarias.

Creadora del término Transcomunalidad, que utiliza para determinar
un espacio publico, sin fronteras, en el que la hibridacion y el mestizaje
cultural generan nuevas identidades estéticas e iconograficas. Con ese
concepto desarrollo su trabajo Moko Jumbies®. Oaxaca y Nueva York
para el que conto con la colaboracion de artesanos indigenas del textil
inspirados en los trajes originales de los danzantes caribefios (Rollins
Cornell Fine Arts Museum, 2016).

Entre los anos 2007-2011, realiz6 una serie de performances en
Nueva York y Oaxaca en la que colaboraron una comunidad de zancudos

afrodescendientes neoyorkinos, los Brooklyn Jumbies, que desfilaron por

18. Ciudad perteneciente al estado de Sinaloa, México.

19. Escuela Nacional de Pintura, Escultura y Grabado “La Esmeralda”, Ciudad de
México.

20. Bailarines zancudos caribefios afrodescendientes, que utilizan atuendos coloridos
y mascaras de carnaval.
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las calles, portando los llamativos ropajes elaborados con anterioridad,
acompaifiados de los Zancudos de Zaachila.

Intervencién: Indigo es su performance més reciente. Al igual que
con Moko Jumbies. Oaxaca y Nueva York, previamente, Anderson
disefi6 un amplio repertorio de vestuario inspirado en La danza de los
Diablos*' de Guerrero, reiterando cromaticamente en uso del pigmento

color azul indigo.

T

Figura 15. Intervencion: Indi. Echiefsénvart219)

El azul indigo o aiil, es un color asociado por culturas antiguas a
la espiritualidad, a la justicia y a la proteccion; todo ello seré reclama-
do alegoricamente por las raices afroindoamericanas a través de una

performance publica por las calles de Nueva York, en la que nuevamente

21. Danza afromexicana proveniente de comunidades afrodescendientes de la Costa
Chica del estado de Guerrero.
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marcharon los Brooklyn Jumbies, ataviados con las vestiduras azul
indigo (Ledesma, 2019).

Danzas, textil y rituales, se apoderan del espacio publico para recla-
mar su identidad ancestral y evidenciar la exclusion que al dia de hoy

siguen afectando a las comunidades afrodescendientes.
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Arqueologia del Selfie, Apuntes para una
Ontologia de las Nuevas Visualidades del Yo en
la Era Digital

Jorge Alberto Hidalgo Toledo'

Confirmando el Yo ante los Otros?

La selfie la hago porque el 99% del tiempo estoy sola. Cuando salgo
a pasear, y otras actividades, y de repente pienso ok voy a tomar una
pic s6lo de un paisaje, una escultura, etc., cuando perennizas ese
momento de que estuviste alli. (Sujeto Informante Socio digital’72,
Texcoco, Texcoco, México)

La historia del hombre, es la historia misma de su representacion. La

voluntad absoluta de ser, y ser reconocido a perpetuidad, quedo6 plasmada

1. Investigador del CICA, Universidad Anahuac.

Doctor en Comunicacion Aplicada por la Universidad Anahuac.
E-mail: jhidalgo@anahuac.mx

2. Verbalizacion del Sujeto Informante Socio digital 1, de lo que para ¢él significa
el selfie. Ciudad de México, México.

3. Los 84 informantes socio digitales citados en el presente trabajo participaron en
un foro digital de discusion situado dentro de Facebook con la intencién explicita
de colaborar en el estudio indicando las motivaciones detras de la pregunta:
(Qué significa para ustedes un selfie y qué gratificaciones genera? La intencion
era la verbalizacion autoconsciente o empleando a una tercera persona para la
construccion de una ontologia del selfie enunciada desde los usuarios. Aun cuando
se tiene el consentimiento de los participantes se decidid guardar su anonimato.
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desde hace mas de 40 mil afos en aquellas pinturas rupestres de manos
marcadas en las cavernas de El Castillo y Maltravieso en Espana 'y Le
Portel en Francia. Esas marcas identitaria espurreadas con pigmentos
eran en principio un testimonio de presencia y a su vez un amuleto.

La totalidad de la imagen, parafraseando a Roland Barthes (2015),
nos dio cuenta de la totalidad de aquél ser humano y su deseo de recono-
cimiento. Ese primer auto registro fragmentado nos sirve de antecedente
para explicar esa necesidad de reconocimiento, proyeccion y testimonio
de la especie humana (Lewis-Williams, 2008).

El Hechicero danzante, pintura rupestre realizada en el Paleolitico
Superior, al interior de la cueva de Les Trois Fréres, en Francia (hacia
el 15,000 a. C.), es quiza el primer autorretrato del que tenemos regis-
tro. Esa auto representacion de un chaman, dio cuenta, mas que de una
figura zoomorfica, del contexto sociocultural que se vivia en la época.
En la figura del chaman quedaron grabados: los trances alucinatorios;
los fendmenos entopticos; las danzas rituales el sistema de relaciones
y creencias; las motivaciones ulteriores... la imagen se tornd en un
sistema de atraccion, en un deseo de materializacion y posesion.

La imagen, desde sus inicios, se convirtio en un velo; en una interfaz
entre el otro mundo y el nuestro. La representacion simbolica pretendia
vincular al sujeto con los “otros”. Lo importante no era la imagen sino
el gesto. Lo sagrado no era la imagen sino el intento de conexion. De
ahi el caracter sagrado de la imagen (Clottes & Lewis-Williams, 2010).

Ese poder mégico de la imagen se traslad6 con los siglos a un poder
evocativo, conmemorativo, de remembranza, de exaltacion heroica,
de devocion, de pretension didactica, de comprension de sentires. .. de

empatizar con el sentimiento y el ojo del otro.
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Larepresentacion en el arte se fue puliendo hasta llegar a niveles de
un virtuosismo inusitado. La pintura lleg6 a pretender ser un espejo del
mundo. Se copiaron con tal precision los detalles que quien contemplaba
no podia dudar haber estado ahi. Tal fue el caso de Jan Van Eyck quien
en el 0leo El matrimonio Arnolfini, representd con cientifica exactitud
notarial cada detalle selldndolo con su firma sobre el espejo diciendo:
Johannes de eyck fui hic (Jan van Eyck estuvo presente) (Gombrich,
2002, p. 243). La imagen y el artista con ello se convirtieron en un
testigo ocular y en un registro/memoria del mundo. Esta pretension de
retratar el mundo se ve claramente en La pesca milagrosa de Konrad
Witz, donde todo lo que el espectador podria contemplar, existe.

Copiar con fidelidad el mundo y hacer de cada estampa un espacio
contemplativo donde pudiera apreciarse con sumo detalle, la dignidad
y belleza de cada persona y lugar retratado, fue el corazon de la obra
de Durero; quien en sus famosos Autorretratos, logré la ilusion de
proximidad entre el que contempla y lo contemplado.

La imagen acercé lo imaginario a lo real; expandio el sentido de la
vista hacia el sentido simbdlico. La posesion y traslado de la imagen,
tuvo con el paso de los siglos, la intension de llevar consigo el mundo
representado.

El poder de crear la imagen conlleva el poder de leerla y decodificarla.
La decodificacion de la representacion es un descubrir por completo el
mundo y los secretos que oculta.

El retrato en el arte, se expandi6 con el nuevo medio de la fotografia

desde sus inicios. Cada imagen se tornd en una cerradura que abria
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la puerta a un mundo interior fabuloso. Tal fue el caso de los haigas*
(Martin, 2016) en la Espafia de la posguerra civil y los retratos notariales

de Virxilio Viéitez que daban cuenta del buen uso del recurso enviado

por los familiares que habian triunfado en América (Sanmoran, 2017).

En esta arqueologia del retrato se pretende dar cuenta que con el
paso del tiempo se construyd una narrativa del yo. La imagen sirvio
desde siempre como portavoz identitario, como validador consensual
de los sujetos y situaciones retratadas. Las escenas, objetos y personas
documentaron al igual que las pinturas, las representaciones sociales,
cosmovisiones y motivaciones de las sociedades retratadas.

La imagen, en esos autorretratos ha sido desde siempre un médium,
una interfaz para mediar lo etéreo del alma humana y explicitar su
densidad y dignidad (Hidalgo Toledo, 2018).

El retrato, mas que dar cuenta de un sujeto o un paisaje, muestra la

desnudez esencial (Barba, 2013), materializa lo simbdlico y dota de un

4. Fotografias tomadas por encargo que pretendian mostrar al mundo que se tenia
el mejor auto, el mas grande y caro que habia.
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cuerpo semantico los imaginarios y flujos situados. Congela en toda la
extension de la palabra las motivaciones y sentimientos de la sociedad.

La fotografia, hardware y software a la vez, como en el caso de
Viéitez, articul6 al individuo, sus condiciones y necesidades de ads-
cripcion y pertenencia y sirvid de impronta para el impulso de prestigio
en una Espafia hambrienta de aprobacion y reconocimiento social. La
reproduccion mecanica y democratizacion de la fotografia, convirtié a
la imagen en una arena de competencia, un territorio de disputa de la
aprobacion social. Con esto, la imagen pasé de ser un medio, a un fin
en si misma. El medio, se volvié mensaje. Su materialidad evidencio
la competencia por aparentar y ganar estatus, por impresionar a los
demas, por ganar la admiracion y el respeto. Con ella se evidencid que
importaba mas que la gente los admirara por la riqueza proyectada que
por la riqueza misma que poseian (Harris, 2000). Detras de cada imagen,

se registro el esfuerzo por ascender.

Figura 2. Los Nuevos haigas Propi; tomadas de la web

Ahora bien, ;qué significado tiene el autorretrato para los usuarios

digitales?, ;qué tipo de nuevas gratificaciones produce la autoimagen?
g sque up g p g
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Millones de selfies se toman, publican y almacenan diariamente en

plataformas como Facebook e Instagram. Pues como afirma el SISD15:

“No comparto mi vida, comparto lo que quiero que se sepa de mi
vida y con una determinada narrativa, la cual no da cuenta de lo que
sucede fielmente, sino que retoma los aspectos mas positivos. Es
decir, procuro crearme una imagen publica positiva, como creo que
intuitivamente lo hacemos o intentamos hacer todos en los espacios
comunes o publicos. Me parece que en general nos auto promocio-
namos, s0lo que hay algunos que saben hacerlo mejor que otros”.
(Sujeto Informante Socio digitall5, Ciudad de México, México)

El selfie se ha convertido en la unidad seméantica de la postfotografia.
Los hipermedios se han vuelto extensiones de la identidad; constelacio-
nes mediaticas del yo. La necesidad de ver y ser visto ha detonado una
Economia del Panoptico; una economia basada en la representacion, en
el uso de la imagen para expresarse, para mimetizar, denunciar, estetizar,
ubicarse en el tiempo y el espacio; comunicar éxitos y fracasos; para
evidenciar el paso del tiempo.

El presente texto explora desde la Ciberetnografia, la Antropologia
Cultural, la Hipermediatizacion y la Ecologia de Medios las nuevas
visibilidades y su impacto en la reconfiguracion del individuo. Se ex-
ploran las diferentes tipologias del selfie y las identidades hipermediales

que de ello derivan.
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El Selfie como un Yo Aspiracional y el Like como Reafirmacion de

las Aspiraciones®

El selfie, es el “yo” como protagonista de una breve historia que
modula lo que espero que la gente piense de mi. (Sujeto Informante
Socio digital 4, Ciudad de México, México)

(Coémo entender al autorretrato en la era de la postfotografia? ; Desde
donde entender el selfie? ; Coémo decodificarlo mas alla de las referencias
historicas de la ontologia de la imagen? Entre las multiples categoriza-
ciones teodricas que podemos encontrar del autorretrato digital o selfie 1o
podemos conceptualizar como una narrativa del Yo, propia de Internet
(Murolo, 2015), en la que el sujeto se autotoma estratégicamente una
fotografia para mostrarse, definirse y legitimarse ante los otros buscan-
do con ello mas de una gratificacion a la vez (Hidalgo Toledo, 2018).

No obstante, revisando la literatura al respecto podemos encontrar
algunas otras acepciones teoricas del selfie que responden a entenderlo

como:

1. La actitud narcisa del que vive exacerbando su propia ima-
gen. Esta dimension ubica a la imagen como un engafio; como
un objeto seductor y de poder, vinculando la fotografia con
la belleza y el control que de ésta deriva. Bajo esta premisa,
la imagen opera como un estupefaciente que entumece y
aletarga, que en modo enfermizo enamora de si mismo al
protagonista. La imagen como narcosis; como una obsesion
proyectiva por la persona que se ve a si misma en sus ex-
tensiones y sufre un vértigo que lo atrapa y lo autoconsume
(McLuhan & Ducher, 2009).

5. Verbalizacion del Sujeto Informante Socio digital 2, Ciudad de México, México
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2.

5.

La reproductibilidad y multiplicidad del Yo para situarse en
el mundo. A diferencia de la acepcion de Walter Benjamin
qulen afirmaba que la imagen al reproducirse perdia su aura,

u “aqui y ahora”. Las personas quieren dejar en la posterldad
la marca, el sitio, el territorio. La imagen se vuelve constan-
cia; registro notarial; testimonio de un evento; recorte de la
realidad, testigo codificado del “comparto, luego existo”. La
imagen se vuelve una forma de documentacion de la vida;
una forma de interrumpir la experiencia para enmarcar el
momento. “Es una extension de como hemos aprendido a
poner en pausa la vida y nuestras conversaciones para do-
cumentarla” (Turkle, 2013).

La proyeccion individual y colectiva del Yo. La imagen se
vuelve en una proyecmon/creacmn identitaria; en una prac-
tica de comunicacion y significacion; en una estrategia de
enunciacion del yo en la que los individuos, manipulando
el plano expresivo buscan producir efectos de sentido en la
manera como quieren ser percibidos. El selfie, por tanto, se
vuelve show del yo; en un espectaculo; en un proceso de
produccion, circulacion y consumo de las significaciones
de la vida misma (Moreno Barreneche, 2019).

La temporizacion editada de la realidad. La vida presencial
es editada y compartida temporalmente como una practica
social de construccion de uno mismo en los multiples es-
cenarios. La visibilidad de la vida, ver y ser visto, es una
forma de participacion social, de apropiacion del discurso
mediatico para extender la vida social, la cotidianeidad
(Morduchowicz, 2012).

La hipermediatizacion de la accion colectiva. Las personas
emulan las estrategias mediaticas de creacion y posiciona-
miento de marca llevandola al plano individual apelando
al Personal Branding. La imagen y su caracter seductor y
estratégico se vuelve un encuadre, una utileria escenogra-
fica para la colocacion de un producto llamado persona.
La objetivizacion de la persona apela a la legitimizacion y
busqueda de fans. El yo digital se suma a la narrativa de las
celebridades y las marcas que buscan la interaccion con sus
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audiencias como un termémetro de aceptacion y validacion
consensual. El selfie nos vuelve a todos populares, estrellas
del cielo digital. (Hidalgo Toledo, 2011).

6. La estetizacion del yo y la vida cotidiana. El selfie en su
propio formato y narrativa se presenta como un vehiculo
de armonizacion del mundo, como una firma estética que
intenta resignificar espacios, acciones, practicas y lugares.
Visibilizar es una forma de embellecer o de dotar a los ob-
jetos y sujetos de un orden estético y a su vez axioldgico.
Asi se crea un nuevo orden visual, nuevos estereotipos de
lo “agradable”, “lo atractivo” y lo “valioso”. Encuadrar el
mundo en una pantalla, es una via de sensualizacion. Todo
lo visible se vuelve deseable, atractivo, coleccionable, me-
morable, parte del mito y de la fantasia. Todo se vuelve parte
de la telarana y las estrategias de seduccion y ataque del
algoritmo. (Lipovetsky, Serroy, & Prometeo Moya, 2016).

La simulacion metadiscursiva de la realidad. Nos encontramos ante
una generacion hiperconectada y conexionista, que combina el uso de
medios e hipermedios para expresarse, producir, divertirse, consumir,
“promoverse”, compartir su estado animico, captar tendencias nacio-
nales e internacionales. El espacio mediatico y el digital se han vuelto
espacios fundamentales para “crear presencia”; se han vuelto vitrinas
del yo (Carrion, 2016). Los medios buscan convertirse en la industria
de la experiencia, ahi se vive una doble historia: la de la apariencia y la
simulacion; y un metadiscurso: “ésta es la realidad” (Baudrillard, 1988).

En la Era Digital y de la Socializacion particularmente en plataformas
como Facebook, Instagram y Pinterest se han replicado los consumos
y despilfarros conspicuos (Veblen, 2002). La alteracién cosmética
de las escenas son parte de la nueva competencia visual que busca la
aprobacion vy el like.
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el sujeto se

autotoma
estratégicamente
una fotografia para
mostrarse,
definirse y
legitimarse ante los
otros buscando con
ello més de una
gratificacion ala
vez

Laactitud narcisa | La reproductibilidad
del que vive y multiplicidad del
exacerbando su | Yo parassituarse en
propia imagen el mundo

La estetizacion del La simulacién
yoy lavida metadiscursiva de
cotidiana la realidad

La proyeccién La temporizacidn
individual y editada de la
colectiva del Yo realidad

La
hipermediatizacién
de la accidn
colectiva

Narrativa del Yo,
propia de Internet

Figura 3. Acepciones del selfie. Elaboracion propia

Por el selfie, nos terminamos consumiendo los unos a los otros.
Pasamos de consumir productos, servicios, medios y contenidos a con-
sumir perfiles; las imagenes del otro. La rivalidad escénicas y visuales
se fundamenta antropoldgicamente en la inseguridad, la soledad y el
aburrimiento. Y éstas a su vez rearticulan la ecologia medidtica y las
nuevas condiciones econdmicas.

Por tanto, ver y consumir al otro, observar sus flujos comunicativos
y agencias digitales hicieron de la postfotografia el capital de valor de
la Economia del Panoptico. Este nuevo modelo economico es el que
da soporte a esta nueva fase del capitalismo centrado en lo tecnologico,
el ocio y el entretenimiento que ya Martel denominaba Capitalismo
hip (2011).

Este potlach digital (Hidalgo Toledo, 2018) se ha convertido en
un ritual cotidiano, en un dispositivo universal; en una interfaz cul-

tural (Manovich, 2012) que ha asegurado la produccion, distribucion
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y almacenaje del nuevo capital simbdlico del continente digital. Asi
tenemos que los hipermedios cumplen con nuevos roles y funciones

que podriamos categorizar en tres:

- Funcion ritual. Los hipermedios se han vuelto: Un canal de
entretenimiento y compafiia; un habito y una rutina; una via
de relajacion y evasion; una via de escapa del aburrimien-
to, del trabajo y las obligaciones (particularmente aquellas
que no son relevantes y significativas para el sujeto) y una
actividad de conveniencia.

- Funcion social. Los medios se tornaron en una alternativa
para: la exploracion de la realidad; la expresion de acciones
y actitudes personales con el fin de obtener validaciones
consensuales; la busqueda de consejo; la identificacion con
actores sociales relevantes o inspiracionales en sus vidas;
detonar temas de conversacion; divertirse a distancia con los
pares; la integracion social y sentirse parte de una comunidad
de significacion; la superacion de la soledad; elevar su con-
dicion personal, familiar y espiritual; situarse en perspectiva
con los otros.

- Funcion instrumental. Los medios en si mismos permite a
sus usuarios sentirse: que resuelven aspectos cotidianos de
la vida; excitados, psico-emocionalmente; afines a temas,
actitudes y situaciones que viven sus pares; implicados en
los temas de actualidad; anclados a la realidad y con una
vision mas intersubjetiva que impuesta por los medios de
comunicacion; constructores de contenido; co-participes en
la construccion de estilos de vida relevantes, significativos
y cooperativos.

La virtualizacion del sujeto explicita y exhibe, muldimensiona, nos

vuelve a todos telespectadores y protagonistas. El sujeto y los otros

se volvieron su propio bien de consumo; cada mensaje vertido en los
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hipermedios es un desdoblamiento; una posibilidad de rehacer la vida
una y otra vez; es una puesta en escena.

Los hipermedios aumentaron la notoriedad de las personas, actua-
lizaron la imagen, vincularon afectivamente a los consumidores, les
permitieron proyectarse, compartir al mundo una imagen de si mismos,
ser “estrellas” de un segundo mundo, cinematografiaron al individuo y
su relacion con el mundo

El otro significativo es ahora guion y co6digo, es densidad narrativa.
Como afirma el SISD19:

“La gente comparte en las redes apariencias, lo que la gente puede
ver de ti es lo que la gente le da valor. El poder demostrar algo con
imagenes y que sea agradecido con /ikes ha sustituido muchas con-
versaciones. Y por lo mismo comparten su vida a través de la red.
Ademas de que creo que la gente usa su dispositivo como trinchera,
desde ahi ataca, piensa, siente, etc. En la frontera digital se permite
todo y el estar cara a cara no o mas bien, ya no” (Sujeto Informante
Socio digital 19, Huixquilucan, Estado de México).

Contexto, Tamaiio y Cartografia. Hacia una Tipologia del Selfie

Es la version de mi que quiero que el otro posea. Le estoy diciendo
como quiero que me interprete y lo que quiero de mi que conozca.
Creo que la gratificacion esta en la certeza, certeza de que el otro
entiende de mi lo que yo quiero. Ya no nos gusta dejar a la libre
interpretacion del otro nuestro ser. (Sujeto Informante Sociodigital
6, Huixquilucan, Estado de México, México)

Sin embargo, ¢la circularidad expresiva del selfie buscando legiti-

macion es idéntica en todas sus formas? El individuo que busca mos-
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trarse y emplea la imagen como testigo ha complejizado la narrativa

del autorretrato. Ser médium, medio y mensaje en la era de la postfo-

tografia comprende multiples estrategias. A continuacion, se presenta

una tipologia de selfies que puede ayudar a la construccion arquetipica

de la misma.

La rivalidad de los haigas digitales se evidencia en las multiples

acepciones de autorretrato que hoy existen:

1.

w

o 2 N S K

10.

11.
12.
13.
14.

Selfies. Autorretrato individual que puede ser de cuerpo ente-
ro; posando y angulado buscando un autoframing identitario.

Usies. Forma de denominar a los selfies grupales.

Powerselfie. Selfie en el que el protagonista es un personaje
publico o celebridad.

Brofie. Selfie para expresar complicidad con algiin amigo.
Youie. Selfie de otra persona.

Girlfie. Selfies grupales de 3 0 mas mujeres.

Multiselfie. Collage de varios selfies.

Selfeye. Autorretrato de un ojo

Belfie. Selfies de cuerpo, trasero y no cara.

Footfie, selfeet o shoefie. Selfies de pies y contexto en el
que se ubican.

Legsie. Autofoto de las piernas dejando ver el entorno.
Hairfie o helfie. Selfie del corte de cabello.
Beardie. Autofoto de la barba.

Carfie. Selfies hechos en el automovil.
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15.
16.
17.
18.
19.

20.
21.
22.

23.
24.
25.
26.

27.
28.

29.
30.

31.
32.

33.

Selfie friendly. Selfies hechos en el automovil con los amigos.
Hotelfie. Selfies realizados en la habitacion de un hotel.
Selfbeach. Selfies para presumir el destino vacacional.
Felfie. Selfie en un ambiente rural o con paisajes naturales.

Jelfie o photobomb. Foto grupal en la que la persona se suma
sin invitacion.

Jobfie. Selfie en el entorno laboral.
Drelfie. Selfie bebido.

Mom selfies. Autorretrato de la madre en primer plano con
sus hijos.

Petfie. Selfie de mascotas mostrando escenas del hogar.
Petselfiez. Simulacion de selfie con una mascotas.
Couplie. Selfie en pareja

Bragfie o braggie. Selfie en el que se busca alardear de ac-
tividades o posesiones.

Foodie. Selfies de comida.

Selfit o welfie. Selfies tomados en gimnasios o haciendo
egjercicio.

Shelfie. Selfie de objetos en una estanteria o ventana.

Bedfie, Morningselfie o bedstragram. Selfie tomado en la
cama al despertar.

Aftersex. Selfie en pareja después de tener relaciones sexuales.

Frontback. Selfie en el que el sujeto fotografiado estd viendo
al autor.

Pregnantselfie. Selfies para mostrar los cambios en el embarazo.
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34. Breasfie. Selfie amamantando al hijo.
35. Divorceselfie. Autofotos para anunciar la separacion.

36. Dronie. Selfie tomada con un dron.

El selfie y la fotografia de perfil, son el imperio del yo en las redes
socio digitales. Son el territorio del sujeto en primer plano; del espejo que
encuadra el mundo y refleja el instante pretendiendo con ello visibilizar
la propia agenda. La selfie es el lenguaje. En ella como se muestra en
la Tlustracion 3, donde se tipifican los selfies, el yo navegante digital se

torna en un discurso geolocalizado.

Sujetos

SENENES " Objetos

Lugares

Figura 4. Los tipos de selfie. Elaboracion propia
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El yo auto situado, auto editado y auto curado es el capital de las
nuevas visualidades; el yo en el selfie es lenguaje (Carrion, 2016), codifi-
cacion y decodificacion; es el yo navegante, discursivo y geolocalizado.
El selfie se adhiere a la fabrica de las experiencias y el catdlogo de los
momentos® que registran Facebook, Google, Twitter o Instagram. O
como sefiala el SISD20:

“Compartir tu vida en una red implica el retroceso a nuestro ente
primitivo, es dejar constancia de una vida, con libre interpretacion
de nuestro receptor, son nuestra nueva cueva de Altamira. Busca-
mos la trascendencia totémica y la inmortalidad ficticia”. (Sujeto
Informante Sociodigital 20, Ledn, Guanajuato, México)

Saberse observado oblig6 a la justificacion y busqueda de validacion.
Ver y saberse visto detono la vigilancia cooperativa (Hidalgo Toledo,
2009) en las comunidades virtuales y de significacion donde todos se
validan y celebran. La ley discursiva detras de la publicacion y actua-
lizacion de perfiles es la de la representacion que busca reciprocidad;
donar /ikes para que me den likes, es la performatividad que estimula
el flujo incesante de busqueda de prestigio. Acumular “me gusta” es
acumulacion de riqueza.

La ley discursiva de la publicacion y actualizacion de perfiles apela
a la busqueda de las siguientes gratificaciones: reciprocidad, donacion

de likes, busqueda de prestigio acumulacion de “me gustas”, poste to-

6. Modelo de negocio de las compaiias digitales que registran mas que la actividad,
lo que esta practica significa para los usuarios. Opera mediante el reconocimiento
facial, la identificacion de usuarios y la agrupacion de imagenes, mediante
inteligencia artificial. Todos los que vivieron el “momento” tendran una copia
de las imagenes tomadas en una especie de album social.

256



témico, reputacion y legitimidad, transferencia simbolica, aprobacion
social, autoexplotacion y personal branding.

Los sujetos han hecho de la identidad hipermedial (Hidalgo Toledo,
2011) plasmada en sus perfiles, un poste totémico. La altura y audacia
de su trazo se mide en plataformas como Klout en funcion de lo que
comunican e impactan a sus rivales. Hoy un perfil en Facebook, Insta-
gram o Pinterest es un centro de produccién y transferencia simbolica.
Esta practica cultural es un estilo de vida en la que el éxito se mide
con la moneda de cambio de la aprobacion social. Esta ostentacion
competitiva se alimenta de la expectativa de devolucion. Por tanto, la
auto explotacion disfrazada de personal branding para alimentar sus
identidades hipermediales, es una de las consecuencias de este circuito
econdomico. En esa logica discursiva quien se jacta del orgullo del otro,
es troleado. Quien viola la norma de reciprocidad y redistribucion sera

siempre una amenaza para el equilibrio de la comunidad.

Apuntes para una Ontologia del Selfie

El selfie es una reafirmacion de la personalidad ante la masa; una
especie de autorecuperacion del yo-sujeto. (Sujeto Informante Socio
digital 13, Ciudad de México, México)

La imagen digital sedujo al mundo y alimento la pulsion escopica

(Gubern, 2007); migré de la busqueda de la perpetuidad del papel (del

rastro almacenado, rastro memoria) a lo efimero del bit (rastro dialo-

257



gico). De la materialidad a la condicion angélica’ (Fernandez Collado

& Hernandez Sampieri, 2004), descarnada y software del sujeto/objeto

; od o b

Consumir

representado.

. Memorabilidad

Figura 5. Las motivaciones del selfie. Elaboracion propia

La facilidad en el manejo de los dispositivos moéviles de registro
gréfico instantaneo y la publicacion inmediata en redes sociales detond
la abundancia y despilfarro conspicuo; generandose asi mas imagenes
que las que se ven, publican, generan rituales, almacenan y consumen
(Foncuberta, 2017). Hoy la fotografia expandid su condicion de repre-
sentacion, reproduccion y memorabilidad a registro conceptual, espejo
inmediato, seductor, narcisista, experiencial y de orden conversacional.

La vida postline y el postindividuo colocan al selfie como un registro

29 ¢ 2% ¢¢

del “soy yo”, “lo necesito”, “aqui estuve yo”, “mi nueva adquisicion”,

7. Metafora retomada de Mcluhan quien afirmaba que “la era electronica angeliza
al hombre, lo descarna y lo convierte en Software”
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aqui hemos estado (Sued, 2018). El selfie busca ser una rebelion contra
la masificacion y la uniformidad, colocando elementos simbolicos al
yo, para diferenciarse. En si el selfie es un signo de autoposesion. Como
afirma el SISD18:

“En estos tiempos la imagen digital es paralela a la real, s6lo que con
una diferencia notable, la viralidad, si bien es cierto que nos permite
“mostrar nuestra mejor cara”, también podemos quedar sepultados;
es por esto que se recomienda que ni por error se suban fotos en las
que se ve que se han pasado las copitas o con poca ropa. De igual
modo estd prohibido expresarnos mal o quejarnos del companero
de trabajo o de algun jefe en nuestro muro. La imagen digital es
mucho mas que una foto, es como nos perciben en las redes (nuestro
comportamiento) y esto traspasa a la vida real”. (Sujeto Informante
Socio digital 18, Toluca, Estado de México)

El autorretrato digital otorg6 valor a la identidad hipermedial creada
en los entornos sociodigitales. Cada una de sus imdgenes terminan por
organizar, semantizar y regular sus interacciones (Sued, 2018).

El individuo digital ha construido un sistema semiotico robusto,
estratégico; dinamico en el que todas sus practicas performativas, sus
espacios, lugares, contactos, gustos y preferencias, configuran una estruc-
tura digital de sus multiples yo que van desde el Yo espacial, Yo validado
consensualmente, el Yo afectivo, el Tecno yo, el Yo instrumental, el Yo
que abusa, el Yo que padece, el Yo controlador, el Yo performativo, el Yo
escénico, el Yo estético, el Yo ludico, el Yo conectivo, el Yo memoria,
el Yo Narrativo, el Yo como objeto de consumo, el Yo testigo, el Yo

contextual, el Yo intencional, el Yo espejo, el Yo validador.
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Yo validado consensual

Espejo social

Estetizacion del Yo ®

@(“ fi ion exi ial del ser Yo p

Recurso fotogrifico que obvia la

Yo espacial Testigo social presencia de un otro fotografo
®{ tecnoYo o Yo instrumental B
©{ yoque padece Yo como objeto de Consumo ) &

identidad hipermedial Yo Narrative o enunciativo

Social Estético identitaria

Gratificacion

reminiscencia )® | emocional

Figura 6. Mapa mental de analisis de contenidos y expresiones narrativas
del yo digital. Elaboracion propia

Multiples son las tipologias de usuarios y cibernautas, como multiples
sus autorretratos. Sus perfiles gritan “estamos hechos de carne y hueso
como ustedes y tenemos el mismo derecho a la propia existencia”. Su
intencion de ser diferentes entre los iguales, es una rebelion contra la
masificacion y uniformidad de la cultura contemporanea.

Es en ese sistema semidtico donde los sujetos dinamizan sus practicas
y representaciones conectando espacios, sujetos, flujos comunicativos,
identidades y estructuras culturales. La interaccion e intercambio de
likes, afianza la construccion colectiva de la identidad de los sujetos
representados quienes se moveran en el terreno gratificante de la: heroi-

zacion, el reconocimiento social, el exacerbar la vanidad, la premiacion
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social, la codificacion de la historia individual, la configuracion moral,
la expansion de la memoria, y el uso de la imagen como un punto de
encuentro.

Los hashtags, textos y etiquetas relacionadas con cada imagen
terminan por reforzar las expresiones metalingiiisticas y las represen-
taciones sociales permitiendo incluso comunidades de significacion o
vinculacion, por la navegacion misma que permite la etiqueta al incluirla

en el buscador.

Conclusiones

habria que saber qué hay selfies que son netamente selfies y no se
comparten y aquellas que se comparten, de ahi entender el contex-
to, situacion personal, geografica, profesional, sentimental y hasta
espmtual que conlleva el compartirla y otra cosa son los codigos en
los que la interpreta quien la observa ya que depende de su propia
estructura la de codificacion. Hay selfies que son o se descodifican
de egolatras, hay selfies para buscar chamba, las hay para buscar
pareja, para auto definirnos y para jugar con la realidad otras son
para mostrar posturas claras o para definirlas ante cierto pensamiento.
Algunas son para ti porque simplemente te sientes bien y quieres
gritarlo al mundo y otras por lo contrario. Algunas van a cierto Target
cuando tienen cierta intencion y otras por naturaleza y expansion
de red no lo cumplen. Al final son lo que se denomina el “edited
life broadcasting”

Lo importante para mi es aprender a ser y dejar ser en un medio
que se antoja todavia democratico en el que muchos ya le temen al
“que diran”. (Sujeto Informante Socio digital 12, Ciudad de México,
México)

La auto-representacion a través del selfie se ha vuelto omnipresen-

te; paso de ser la forma corporea del yo digital a convertirse en una
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manifestacion colectiva y referencial de la misma colectividad. El yo
y el nosotros digital se mueven la misma dimension de conexion y
reciprocidad colectiva. Ser en la era digital implica narrarse, situarse,
tagearse, adjetivarse graficamente.

Proyectar al ser digital implica gestualizarlo en un contexto, expre-
sarlo con un plano, representarlo con un segmento. La totalidad del ser
ya no es solo su imagen si no la continuidad fragmentada del mismo.
El sujeto como texto abierto es narrativa; es protagonista, creador y
editor. Es metafora performativa y mercantil. El postindividuo muestra
en imagenes sus elecciones para que se visualice su propio destino.

Las expresiones digitales estan plagadas de imagenes en las que se
hace evidente: el viaje a la tierra auto prometida; el reencuentro con la
memoriay los amigos del pasado; la exploracion interior y el gusto por
el deporte; el futuro distopico y los atentados contra el medio ambiente;
la lucha de género y la libertad de cuerpo; la ruptura con lo convencio-
nal y la busqueda de un nuevo centro de equilibrio para la existencia.

El selfie es hoy un género autobiogrdfico (Lejeune, 1996) en el que
el yo fisico, el yo mental, el yo simbdlico y el yo virtual se congregan
para producir sentido. Desde ese yo trans-sincronico el sujeto se ac-
tualiza, reconfigura sus comunidades de significacion, establece sus
diferenciadores existenciales. El sujeto en cada imagen se auto afirma y
a su vez, adquiere conciencia de si. Poseerse es demostrar la existencia
de uno mismo (Freund, 2015).

La foto de perfil, el selfie y sus multiples variaciones, son el recurso
semiotico para dejar impresiones de si en el mundo digital. Son huellas
enunciatorias. Formas de vida, modos de ser y estar en la hipermoder-
nidad.
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El selfie, se tornd en un manifiesto; en expresion de auto realizacion
del deseo. Nos convirtio a todos en mercancia de consumo e instru-
mento de vinculacién. Cada imagen se volvid un triunfo en miniatura;
una forma de probar el éxito social. Por ello se multiplican en un perfil
las imagenes que fueron validadas por los otros. A mas /likes, mas se

democratiz6 el autorretrato. O como bien sefiala el SISD24:

Selfie es la expresion que identifica el registro auto grafico de una
persona desde un equipo movil. Algunos pueden interpretarlo como
efecto narcisista derivado del uso de las pantallas moviles, pero cada
vez mas su uso se extiende hacia otro tipo de practicas, por ejemplo
fotos grupales o en determinadas locaciones.

Hay varios factores a tener en cuenta:

1.- Uso de un smartphone

2.- Conectividad en tiempo real

3.- Comparticion del material en redes sociales (nadie se hace un
selfie para conservarlo en su computadora)

4.- Locacion/Contexto (es un elemento clave para ese registro)

5.- Angulo de la toma (no siempre se puede mirar directamente al
lente, a veces uno puede hacerse mirando hacia un lado). (Sujeto
Informante Socio digital 24, Lima, Peru)

El selfie es una expresion del yo situado, hipervinculado, negociado,
iconico; es un meta yo que nos representa en el entorno virtual. Ese
yo-metaficcional conversacional e hipermedial es nuestra condicion
“espiritual” que fluye a través de todo dispositivo y pantalla y nos deja
expuestos, rastreables, observados, vigilados y en seguimiento. Y cuando
tantos ojos te estan viendo... también pueden dejar de seguirte. Y en

esa oscuridad, ;hay otra forma de seguir existiendo?
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A Fotografia de Performance e 0 Corpo na Arte
Afro-Brasileira de Ayrson Heraclito
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A Fotografia de Performance

O professor e pesquisador Luiz Claudio da Costa (2009) afirma que
a partir dos anos 1960, os artistas descobriram o corpo e o ambiente,
mas também a fotografia como registro. A experiéncia acumulada no
campo da comunicagdo com as formas de registro de imagens faz com
que agoes, performances e intervencgdes urbanas passem a ser registradas
de maneira frequente em fotografias. Uma acao performatica no espa-
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urbana serd sempre um signo. O registro destas acdes efémeras serd
sempre a extensdo de uma presenca da obra e do corpo.

O historiador de arte Roberto Conduru (2007) afirma que a afro-
-brasilidade seria uma particularidade resultante da conexao entre afti-
canidade e brasilidade, algo intrinseco as obras produzidas no Brasil
por pessoas de origem africana. Arte afro-brasileira seria a producao
decorrente da confluéncia e fusdo de principios, praticas e elementos da
arte brasileira somada a arte africana: arte brasileira feita com sotaque
africano ou um artistico caminho do meio entre Africa e Brasil. Porém,
a noc¢ao de brasilidade e africanidade ndo se formam culturalmente de
forma congénita. Conduru sugere, portanto, que estas no¢des passem a
ser entendidas como expressdes que designam um campo de questdes
sociais e uma problematica delineada pelas especificidades da cultura
brasileira decorrentes da diaspora de homens e mulheres da Africa para
o Brasil e da escravidao destes e de seus descendentes do século XVI
ao XIX. Conforme Conduru (2007) usar o termo “arte afro-brasileira”
significa relacionar ideias, praticas e institui¢cdes circunscritas pelos
termos arte e afro-brasilidade, conectar estes dois campos e suas pro-
blematicas, promover confrontos e didlogos entre questdes resultantes
da escravidao de africanos e afrodescendentes no Brasil e abandonar a
nocao de estilo, tipologias formais e simbdlicas. As religides afrodescen-
dentes constituem o imagindario estético e cultural contido nas obras de
muitos artistas brasileiros, este € o elo mais forte com a cultura africana.
Aspectos culturais importantes deste imaginario estético e religioso de
povos de diversas regides da Africa tiveram que ser reconstruidos a
partir da memoria e do imaginario conforme as condigdes locais, cerce-

adas pela repressao constante e sufocamento de suas crencas e cultura,
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como estratégia de controle e dominacao pelos senhores de escravos.
“Multiplos foram os modos de resisténcia, as transformacdes para so-
breviver, o que implicou descontinuidade e adaptagdo, persisténcia e
mudanca nas praticas religiosas e, consequentemente, em sua cultura
material e arte” (Conduru, 2007, p. 25). O recomego das religides de
matriz africana no Brasil, sem os seus respectivos aparatos fisico-sim-
bolicos e estéticos, nos ajuda a entender a forma sincrética e hibrida
com que se relacionaram com outras religides, de etnias indigenas e o
proprio catolicismo. A marginaliza¢do dessas praticas religiosas explica
a dificuldade que estas tém de emergir através da arte (Conduru, 2007).

Nessa perspectiva esta o artista Ayrson Heraclito, que vive e trabalha
em Salvador, mas nasceu em Macauba, na Bahia, em 1968. Trabalha com
instalagdo, performance, fotografia e video em obras que lidam com a
religiosidade, didspora e escravidao, dando énfase a matérias organicas,
como o azeite de dendé, as quais representam forte simbologia cosmica
para o candomblé, onde o artista ¢ iniciado espiritualmente. Participou
de exposic¢des coletivas como a 57* Bienal de Veneza (2017) e a Afro-
-Brazilian Contemporary Art, Europalia. Brasil, Bruxelas (2012). Além
de artista, atua como professor e curador.

Nesta pesquisa, abordamos a arte afro-brasileira contemporanea
como uma reflexdo da condig¢do atual de inser¢do social e politica do
afrodescendente no Brasil, evidenciando questdes que perpassam pelas
nogoes de territorialidade, fronteiras culturais, o feminino e a religiosi-
dade de matriz-africana nas obras dos artistas que sdo aqui abordados,
considerando cruciais e intrinsecas para a formagao estrutural da cultura

brasileira e das relagdes entre os corpos.
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Segundo Viviane Matesco (2012) a performance nas décadas de
1960 e 1970 ¢ baseada na “[.] identificacdo do artista com seu proprio
corpo” (Matesco, 2012, p. 110), visto que no periodo de seu surgimento
fomentou diversas questdes sobre a materialidade e processo artistico,
pois era um campo inexplorado e inovador em relagdo as vanguardas
modernas facilmente incorporadas pela sociedade do consumo. O corpo
era matéria para a arte enquanto durasse a acdo, os trabalhos s6 existiam
no tempo presente entre artista e publico. Ao passo que as imagens de
registros atuavam como vestigios incompletos, por ndo conseguirem
expressar a complexidade da obra. O mesmo ndo se pode aplicar as
obras de artistas como Gina Pane, que em sua obra intitulada Escalada
(1971) sobe uma escada com laminas dispostas nos degraus, realiza
esta acdo para um grupo pequeno de amigos em seu estudio em que as
fotografias sdo feitas em close.

Segundo Philip Auslander (2013) os artistas rapidamente entenderam
a importancia do registro de seus trabalhos, perceberam a necessidade
de performar tanto para as cameras como para uma plateia, ja que por
seu carater efémero a performance depende da “[.] documentagdo para
atingir status simbdlico no ambito da cultura” (Jones, 2013, p. 9). A
partir do final da década de 1950, artistas brasileiros vivenciam “[.] a
crise relativa a homogeneidade do suporte, entendido por meio de sua
esséncia material” (Costa, 2009, p. 17) e logo apos, na década de 1970,
presenciam a chegada de diversos dispositivos eletronicos de produgao
e reproducdo da imagem e ndo demoram a explorar as possibilidades
desses novos meios, que se integram rapidamente a cena artistica. Entre
os anos 1960 e 1970, o corpo do artista passa a ser parte constituinte

da obra, a matéria e o suporte, dando origem a linguagem performatica
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nas artes visuais, tornando as relagdes entre o corpo e as novas midias
cada vez mais estreitas. Nesta pesquisa, a fotografia e a performance
se encontram e geram discussdes acerca da autonomia da imagem, na
medida em que o registro de performance e a fotografia performatica
se fundem e se afirmam como desdobramentos da linguagem visual e

corporal da performance.
O Corpo na Arte Afro-Brasileira Contemporanea

Os trabalhos artisticos de performers afro-brasileiros contemporaneos
e o trabalho fotografico resultante dessas agdes nos fazem refletir sobre
a presenga negra em diferentes aspectos intrinsecos a cultura e socie-
dade brasileira e latino-americana que se relacionam diretamente com
as condicdes historicas em que a populagdo africana e posteriormente
afrodescendente foi inserida.

Entender a fotografia como registro autonomo e ontoldgico, segundo
Ameélia Jones (2013), ndo substitui a presenga do artista em performan-
ce, porém estes dois aspectos se relacionam intimamente. O registro de
performance adquire valor documental e artistico de uma obra efémera,
possibilitando um alcance interpretativo diferenciado em relacdo a uma
posicdo de espectadora da ag@o ao vivo. Dentro dessa perspectiva, o
contexto da cena ¢ criado pelo artista performer tanto para o espectador
presente quanto para o olhar da fotografia. Charlotte Cotton (2010),
expressa o foco na fotografia e composi¢ao da imagem, priorizando a
criagdo a partir do desdobramento da obra, onde identificamos ocorrer
na producdo da imagem documental e seu potencial de disseminagao.

Esse foco parte, principalmente, da valoriza¢ao e pesquisa das obras
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de artistas contemporaneos com pesquisas poéticas voltadas a identida-
de, estereodtipos que cercam o corpo negro e religiosidade de matrizes
africanas, a fim de discutir a relag@o entre seus trabalhos performaticos
e qual seria o papel da fotografia documental no ecoar destas obras.
Musa Michelle Mattiuzzi, nascida em 1983 na cidade de Sao Paulo, é
artista performer, tendo se formado em 2008 em Comunicacao das Artes
do Corpo, pela PUC-SP. Em “Merci beacoup, blanco!”, (Figura 1) a
acdo ¢ “pintar-se de branco”, acdo essa que remete as proprias vivéncias
sociais de “se enquadrar em um sistema hegemonico branco e anular
todas as formas de corpo” (Mattiuzzi, 2016, p. 9). A artista se refere as
politicas de branqueamento engendradas no pais no periodo pds-colo-
nial, através da miscigenagdo e do apagamento histérico da presenga
africana e indigena na cultura brasileira. Em entrevista para Vasli Souza
Gallery (2013), a artista fala sobre seu processo de criacdo estar ligado
diretamente ao proprio corpo e a este corpo inserido no meio social, do
qual sempre parte de questdes internas, sociais e politicas. Ressignificar
o proprio corpo, negro, sendo mulher em uma sociedade brasileira com
um passado escravocrata ¢ a questdo norteadora para o seu trabalho,
pois para Michelle, ¢ inevitavel questionar sua existéncia, pensando o
corpo como plataforma para a constru¢do de uma linguagem artistica
e ndo levar em conta todos os estereotipos, estigmas e possibilidades

de entendimento do corpo negro que as cerca.
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Figura 1. Musa Michelle Mattiuzzi. Merci beacoup, blanco!, 2013,
performance, Salvador, Brasil. Foto: Hirosuke Kitamura. Recuperado
de http://www.premiopipa.com/pag/artistas/michelle-mattiuzzi/

“A minha a¢ao em performance me reconecta com a realidade mise-
ravel das ruas histdricas da cidade de Salvador e penetra nas artes visuais
pela fotografia documental.” (Mattiuzi, 2016, p. 9). Esta afirmacao faz
perceber a maneira como a artista trata o material documental de seu
trabalho performatico, este ¢ de extrema importancia para a existéncia
virtual e ferramenta de exposi¢cao de uma poética extremamente vincu-
lada a agdo e ao corpo. Em cada acdo sempre surgira novos registros,
mas nos atentemos a fotografia acima que revela um olhar preocupado
a capturar uma composi¢ao da agao. A luz branca ilumina diretamente o
que aparenta ser um banco com uma lata de tinta, localizado no centro
da imagem. Essa mesma luz ilumina indiretamente a performer sentada
sob suas pernas e joelhos no canto direito, seu corpo coberto de branco

e uma luz vermelha que ilumina um moével de madeira a esquerda. Esses
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elementos contribuem para diversas leituras da imagem e da cena, car-
regada de uma penumbra que envolve o banco, o corpo da performer e
o movel. A performance, através da imagem, se revela uma construcao
dos elementos compositivos, uma subjetividade contida no fragmento
e uma investigagao esteticamente sensivel da cena criada pela artista.

A performer Priscila Rezende nasceu em 1985, Belo Horizonte, Minas
Gerais, onde reside e trabalha atualmente. “Bombril” (2010) intitula a
performance (Figura 2) em que a artista esfrega superficie de utensilios
domésticos de metal com o proprio cabelo. Bombril também intitula
uma marca que fabrica produtos de limpeza, ¢ usado de forma pejora-

tiva para se referir ao fendtipo de individuos negros, o cabelo crespo.

= iubmncena.co

F igua 2. ri,Priscil ee, 20 1 prformance, Minas eais,
Brasil. Foto: Guto Muniz. Recuperado de http://desapropriammedemim.
com.br/priscila-rezende-bombril/

No decorrer da a¢do, os movimentos repetitivos intensificam a fir-
meza com que a artista esfrega seu cabelo aos utensilios e as posi¢des

desconfortaveis de seu corpo causam certo incomodo ao publico, “o
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cabelo que lava e esfrega utensilios domésticos, o corpo que serve aos
demais objetos, ao espectador, afirma a artista” (Bispo & Lopes, 2015,
p. 112). As performances dessas artistas articulam sequelas de uma
sociedade escravocrata, da qual sofreu um processo de branqueamento
étnico e psicologico por parte de uma estrutura extremamente racista
e patriarcal.

O registro acima, nos traz o encontro enfatico do performer com a
plateia inesperada, uma especificidade da a¢do em publico que muda
completamente a abordagem do registro, o siléncio que a imagem carrega
e ao mesmo tempo a proximidade da performer com a crianga propde
um momento de tensdo para quem vé a imagem como foi construida
levando em considerag¢do que os “apelidos” pejorativos se iniciam na
infancia.

E inevitavel levantar questdes de género e raga nas imagens dessas
performances, pois as memorias do corpo estdo marcadas pelas vivéncias
sociais e identitaria. E urgente pensar as feridas abertas da colonizagio,
e como esta afeta os direitos e a inser¢@o social de pessoas negras em
diversas institui¢des e posicdes de poder e protagonismo, pensando no
contexto de espacos artisticos, em museus, galerias que fazem parte do
mercado artistico. Estas performance se relacionam na medida em que
suas acdes resgatam de forma ativa, por vezes confrontantes e refutantes,
mentalidades pejorativas que circundam e marginalizam a imagem do
corpo negro, construida a partir de preceitos brancos. As performances
tornam visiveis, através da relagdo do corpo com os poucos e eficientes
materiais que utilizam na acdo, a forma como as artistas desafiam os

estereotipos que rondam o corpo da mulher negra.
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A imagem explora os movimentos do corpo sob uma determinada
luz e angulo, esse fragmento da a¢do nos pensar em outras formas de
presenca possibilita pensar plasticamente sobre os aspectos conceituais
abordados na performance, as imagem sdo potentes dispositivos de

constru¢do de uma nova imagem do corpo.
Bori — Oferenda a Cabeca

Segundo Ayrson Heréclito (2010) a arte contemporanea ¢ um meio
de expressdo interdisciplinar que permite e explora os didlogos entre
diferentes areas do conhecimento, “[.] nos possibilita pensar em in-
ter-territorialidade, inter-relacdo das artes com outros territorios do
conhecimento humano” (Heraclito, 2010, p. 1056). A forma como as
poéticas contemporaneas se manifestam e se afirmam no campo artistico,
principalmente a performance, denotam os aspectos de multiplicidade
e localidade, ou seja, produgdes que se expressam por meio de diver-
sos suportes midiaticos e conhecimentos pensados a partir do proprio
campo cultural do artista, o que amplia as nog¢des e conceitos da arte
como um todo.

O Recodncavo da Bahia ¢ o territorio por onde emerge a pesquisa
artistica de Ayrson Heréclito, onde se concentra o maior nimero de
manifestagoes artisticas e culturais no estado, manifestagdes majoritaria-
mente afrodescendente, patrimonio imaterial composto pelo candomblé,
pela capoeira, o samba de roda e pela rica gastronomia, entre outros.
(Heréaclito, 2010). Em 1995 ingressa no mestrado de Artes Plasticas da
Universidade Federal da Bahia, motivado pelo desejo de desenvolver

pesquisas em Arte, Antropologia e Historia da Bahia. Segredos no Boca
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do Inferno: arte, historia e cultura baiana intitula sua tese de mestrado
em que o artista se debruga sobre a producdo poética de Gregorio de
Mattos e a toma como referéncia para tragar um caminho para um estudo
histérico e antropoldgico da “baianidade” (Barata, 2015). Dentro dessa
perspectiva, desdobrou a pesquisa tedrica para a criagdo de instalagdes
que investigam os materiais em seus respectivos sentidos, desligando a
nocao de representacdo, partindo dos ensinamentos estéticos e tedricos
de Joseph Beuys “[.] para quem os materiais se sobrepdem ao artista
enquanto identidade simbolica.” (Barata, 2015, p. 44). Um elemento
muito forte de sua pesquisa poética e plastica € o azeite de dendé, pre-
sente em imagens fotograficas e videografica, esculturas e instalagcdes do
artista. Este faz parte da culinaria religiosa afro-baiana e faz referéncia
ao “sangue ancestral” que alimenta o corpo espiritual.

A partir das imagens fotograficas do seu projeto em performance
“Bori: oferenda a cabeca”, iremos pontuar aspectos cruciais da rela-
¢do potente que a performance tem com a imagem e as importantes
perspectivas e contribui¢cdes que Ayrson traz para arte contemporanea
cruzando estas duas linguagens, performance e fotografia. Nos registros
fotograficos de Marcelo Terca Nada e do proprio artista, que constituem
duas séries distintas da mesma performance, a primeira feita a partir da
primeira apresentagdo no MIP2 em Belo Horizonte, 2009 e a segunda
para ser exposta na Incorporations - Afro-Brazilian Contemporary
Art, Bruxelas 2011, sdo criadas, de forma muito singular pelo artista,
composicdes estéticas a partir da simbologia iconografica da cosmo-
gonia da religido de matriz africana, utilizando materiais organicos que
contrastam e emergem do corpo de 12 performers deitados em esteiras,

onde Ayrson Heréclito ¢ o mediador entre o alimento e as cabecas.
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De acordo com o artista, que se dedicou ao estudo de um dos rituais
de iniciagdo do Candomblé, o “Bori: da fusdo bo, que em loruba signi-
fica oferenda, com ori, que quer dizer cabeca, literalmente traduzido,
significa “Oferenda a Cabeca” (Heraclito, 2010). A a¢do performatica
consiste em oferecer comidas sacrificiais as cabecas, sendo estes re-
presentacdes vocativas e iconograficas dos doze principais orixas do
Candomblé. De acordo com ele, cada pessoa escolhe a sua cabeca, seu
principio individual antes de nascer, esta agdo significa nutrir a alma,
evocar prote¢do aos deuses e cada elemento que constitui a oferenda
evoca desejos comuns a todas as pessoas: paz, tranquilidade, saude,
prosperidade, riqueza, boa sorte, amor, longevidade. Roberto Conduru
(2007) ressalta que as conexdes estabelecidas nos rituais de iniciagao,
que podem se dar tanto através do assentamento de seus ancestrais
miticos: pai e mae de cabega, a familia mitica, quanto com a familia
religiosa, em que seu corpo passa a estar conectado com outros nas vi-
véncias religiosas, demandam reeducagdo e reintegragdo social. Conduru
afirma “Ao tornar-se multipla, por intermédio dessas representagdes, a
pessoa afirma sua personalidade e a da comunidade a qual se integra.”
(Conduru, 2007, p. 30) Essa amplitude esta ligada a plasticidade nas
artes visuais, e sdo intrinsecas a outras expressoes artisticas, como a
musica, danga e o teatro, e a “[.] plasticidade nunca esté4 dissociada do
rito e da vivéncia.”(Conduru, 2007, p. 31)

A primeira série da performance ¢ aberta para o publico, nela ¢
criado um ambiente pelo artista, esteiras de fibra vegetal sdo dispostas
em circulo, um a um dos performers deitam sobre elas e Ayrson, cria as

composi¢des com os alimentos ao redor das cabegas e as envolvendo

281



de tal forma que aparenta, na imagem, serem extensdes dos corpos
(Figura 3).

Figura 3. Bori performance-art: oferenda a cabega, 2009, MIP2, Belo
Horizonte, MG. Foto: Marcelo Ter¢ca Nada. Recuperado de http://
ayrsonheraclitoart.blogspot.com/2009/09/bori-performance-art-oferenda-
cabeca.html

A iluminacao ¢ direcionada para cada esteira e posteriormente para
cada corpo, assim o espago se dilui naquela cena, pois o entorno da agao
permanece envolto de suave penumbra, que de acordo com o artista,
cria um clima de encantamento e mistério. As composigdes sao muito
diversas, construidas a partir de 17 alimentos elencados pelo artista
como alimentos de rituais, em que a partir dos conceitos do candomblé
passam a ser “forma de comunicagao e fortalecimento do corpo com o
espirito” (Heraclito, 2010, p. 1063).

O inhame que ofertado para o orixa Ogum o milho vermelho e o coco
para Oxo0ssi, as pipocas com coco sao as flores de Omolu, o quiabo
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para o amala de Xango, xerém de milho com folhas de fumo para
Ossain, Batata doce para Oxumaré, amendoim para Tempo, feijao
fradinho cozido e ovos no omolocum de Oxum, acarajé para lansa,
arroz branco com fava para lemanja, feijao preto, milho branco e
graos de pipocas douradas mais sem estourar para Nana e Milho
branco para Oxala. (Heraclito, 2010, p. 1063)

Na segunda série fotografica, pensada para a exposigao “Incorpo-
racdes”, que integrou o Festival Internacional da Europa - Europalia
em Bruxelas, 2011, comissionada por Roberto Conduru, as fotografias
sdo frutos do mesmo processo performativo de Bori: Oferenda a cabega
(Figura 4).

Figura 4. Boper ormance-art: oferenda a cabeca, Oxossl1, Incorporations
- Afro-Brazilian. Contemporary Art 2011, Bruxelas. Recuperado de
https://www.geledes.org.br/ayrson-heraclito-oferenda-a-cabeca/
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Mas esta ¢ pensada de uma nova maneira de construcao da imagem
a partir da a¢do, de forma que o enquadramento se concentre na cabeca,
dando destaque ao olhar do performer (Figura 4), ou de seu semblante,
em que aparenta estar em um simples repouso, a0 mesmo tempo de
um profundo estagio de imersdo, com os olhos fechados ou nao, quase
imersos pelo alimento que toma grande parte da imagem. Nao se vé
0 espago, mas a iluminacdo na maioria das imagens surge de todos os

angulos, as tornando reveladoras e impactantes.
Consideracoes Finais

Observamos que nas duas séries de imagens da mesma ac¢ao “Bori
performance-art: oferenda a cabega”, criadas em momentos e perspec-
tivas diferentes, se relacionam com o papel funcional de documento da
imagem. Porém este aspecto funcional ndo basta, ndo cabe ao tratamen-
to que o artista dedica as imagens de sua performance, pois € nitida a
noc¢do prévia compositiva, presente na relagdo do corpo e do material
organico, visivel na complexidade dos sentidos simbdlicos e plasticos,
presente na luz, nas cores e texturas.

Nas figuras 5 e 6, o alimento que envolve a cabeca do performer é
o amendoim, que se destina ao orixd Tempo, alguns ainda com casca e
outros com a pelicula vermelha, compde as cores e texturas organizadas
em uma composi¢ao por Heraclito. O olhar que captura a interagdo da
performance com o espaco, possibilita visualizar o artista como me-
diador, que ¢ uma ponte entre os performers com o alimento € com o
espaco, remetendo a ideia do papel duplo do artista de sujeito e objeto
(Matesco, 2012).
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Figura 5. Bori performance-art: oferenda a cabeca. Tempo. 2009. MIP2.
Belo Horizonte. Foto: Marcelo Ter¢a Nada. Recuperado de http://
ayrsonheraclitoart.blogspot.com/2009/09/bori-performance-art-oferenda-
cabeca.html

Neste caso, o artista ¢ o performer e o mediador, e esta entre o es-
paco da acdo e o ndo espaco, remetendo a nogao de ritual e do proprio
ato performatico como um ritual. Na figura 4, o alimento ¢ o milho,
destinado ao orixa Oxossi. O rosto sobrepde o milho e os sabugos,
num contraste vibrante de cores que se intensifica com o olhar que vai
de encontro com quem observe a imagem. Esta fotografia ¢ da mesma
série que a figura 6 e seguem nogdes parecidas de composicao da ima-
gem, que prioriza o que poderiamos dizer de pos-acdo, que explora a
plasticidade compositiva dos alimentos e se apresenta como um desdo-
bramento artistico da acdo em performance. Essas imagens resgatam a

maneira como as religides de matrizes africanas percebem a natureza,
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o alimento, a matéria em constante conexdo com o divino, que se faz

presente de muitas formas.

Figura 6. Bori performance-art: oferenda a cabec¢a. Tempo. 2009.
MIP2. Belo Horizonte. Incorporations Afro-Brazilian.Contemporary
Art, 2011, Bruxelas. Foto: Marcelo Ter¢a Nada. Recuperado de http://
ayrsonheraclitoart.blogspot.com/2009/09/bori-performance-art-oferenda-
cabeca.html

Em suma, nas fotografias de performance de Ayrson Heraclito, a
relacdo do corpo humano com a matéria organica € intrinseca, por mais
6bvio que seja, o corpo se constitui de matéria plastica porém por vezes
o corpo humano ¢ dissociado da natureza, como se fosse dois extremos

e opostos, numa relagdo de dominio e conflito.
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Um Mergulho nos Conceitos de Imersao,
Imersividade, Fotografia Imersiva e Realidade
Virtual

Rubens Cardia'
Leticia Passos Affini?

Conceito de Imersao

O conceito do termo estd simbolicamente relacionado ao batismo
judaico-cristao ou ao mergulho que provoca a imersao, ou seja, submergir
o iniciado em rio ou recipiente com agua; entretanto, a conceituacao
atual desenvolveu-se a partir da alteracdao da percep¢ao humana, com
o uso de técnicas e de recursos artificiais.

A ilusdo de imersdo pode ser presenciada, de maneira simplista, desde
o tempo das artes rupestres, com a disposi¢ao espacial das pinturas nas

cavernas de Lascaux ou Altamira. Também podemos encontrar e observar
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tal recurso visual, j4 com melhor grau de desenvolvimento sensorial,
em afrescos romanos presentes nas ruinas da ‘Villa dei Misteri’, em
Pompeia, ou na “Vila Livia”, préximo a Roma (Grau, 2003). Contudo,
foi a partir do século XV, com a publicacdo das teorias acerca da janela
visual e da perspectiva, do pintor e arquiteto italiano Alberti, que as
pinturas ganharam um novo “grau de realismo”, notadamente no peri-
odo Barroco, com as pinturas religiosas no interior das igrejas, erigidas
entre o final do século XVI e até meados do século XVIII, as quais,
segundo Jay (1994), proporcionavam aos observadores uma sensacgao de
tridimensionalidade por meio de um agradavel estimulo visual, obtido
com uma pluralidade de planos espaciais, resultando ndo mais em uma
tranquila perspectiva externa do mundo, mas, sim, por meio de uma
distor¢do sensorial fascinante, a qual Buci-Glucksmann (como citado
em Jay 1994) chamou de “uma loucura da visao”.

Séculos depois, com o advento das pinturas panoramicas, o ser hu-
mano se transforma em um novo tipo de observador, um viajante levado
aos mais distantes lugares do globo, movido pela fascinagcdo de uma
ainda limitada, mas ja efetiva interatividade, definida por Aumont (2004)
como o “olho interminavel”. Limitada por se tratar ainda de uma ima-
gem plana, com auséncia de objetos interativos, mas que permite um
deslocamento corporal para a escolha do que serd visto. A partir do
momento em que as imagens passaram a se estender e a preencher mais
espagos do campo de visdo humano, uma nova tecnologia surge e recurva
a imagem, que passa a ser disposta de tal forma que o observador ndo
mais estaria postado defronte a imagem, mas sim em seu interior, no
centro do eixo visual, para que pudesse contemplar a sua magnitude e os

seus detalhes, que passam a contemplar os 360° da linha do horizonte.
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O ponto de partida para a discussdo conceitual se da pelo exposto
por Naimark (como citado em Kwiatec, 2015, p. 118) como “(.) um
sentimento de estar dentro e nao fora”. Quando utilizamos o vocabulo
imersdo na formacao de uma determinada expressao, como jornalismo
imersivo ou mesmo imagem imersiva, estamos a fazer uma analogia
pura da acdo de mergulho ou da possibilidade de se mergulhar em um
determinado meio, ou seja, a producdo de uma reportagem jornalistica
que envolve o leitor no fato reportado ou mesmo uma imagem que
possibilita o mergulho do observador em seu “interior”.

Esta capacidade ¢ definida por Silveira (2011, p. 37) como “(.)
uma vivéncia em outro espaco, diferenciado do real no qual nos en-
contramos”, o que corrobora com a declaracdo de Victa de Carvalho
(2006), que a descreve como uma experiéncia ilusoria de realidade e
telepresenca, determinada por possibilidades sensoriais e de interativi-
dade que levam o observador a participar do desenrolar da atividade.
Ja Carvalho (2006) destaca que a modificacdo da percepc¢do espacial
pode ser experimentada por pessoas que defrontam uma determinada
ilusdo, capaz de criar a sensacgao de realidade modificada ou de presenca
a distancia. Contudo, Silveira (2011) afirma que a ilusdo geradora de
imersdo pode ser vivenciada em niveis diferenciados, produzidos por
sensagdes com maior ou menor grau de intensidade, que dependem da
existéncia de referenciais e da dimensao de envolvimento do interator
com a cena proposta.

A sensacdo de imersdo € criada por um dado dispositivo quando a
representacdo espacial € continua, sem a presenga de barreiras ou inter-
rupcao do processo ilusério e auséncia da percepgao do espaco exterior

(Comment, 1999), ou seja, quanto mais envolvente ¢ a representagdo
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ambiental, quanto menor a presenca de elementos que apontem a exis-
téncia da ilusao de realidade, maior sera o nivel de imersao vivenciada;
ou melhor, a ilusdo de imersdo pode variar de uma parcialidade até a
sensacdo de envolvimento total com o ambiente, no qual torna-se mais
dificil o rompimento do estado mental, de acordo com a capacidade
ilusdria dos dispositivos imersivos e, baseados nos conceitos apresenta-
dos, podemos concluir que imersdo pode ser definida como a sensagao
de se estar presente e circundado no interior de uma paisagem virtual,

com auséncia da distancia entre observador e imagem.
Conceitos de Imersividade e Dispositivo Imersivo

Ap0s estabelecer o conceito de imersdo como uma sensagao provoca-
da por uma determinada percepcao ilusoria, temos, entdo, a possibilidade
de definir imersividade como a capacidade de um dispositivo envolver
fisicamente o expectador, com a finalidade de criar distintos modos de
presenga nesse novo espago: “A criacao desse local de imersao pode
modificar radicalmente a subjetividade humana, principalmente no que
diz respeito a transformacao da experiéncia de espaco” (Almeida, 2000).

Na concepgao de Grau (2003), imersividade ¢ descrita como a
capacidade de um determinado dispositivo ou de um processo de mo-
dificar o estado mental de um individuo para um outro, ou melhor, a
capacidade de induzir a sensag@o de imersdao em um individuo herme-
ticamente isolado das impressdes sensoriais externas, com a finalidade
de substituir a percepc¢ao do espago real pela assimilagdo do espaco de
ilusdo. Podemos, logo, concluir que imersividade ¢ a predisposi¢cao

de um determinado dispositivo de gerar, em maior ou menor grau, a
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sensacdo de imersdo e, conseguinte, passamos a definir um dispositivo
imersivo como todo aparato que apresenta a capacidade de envolver a
percepgao do observador em uma paisagem virtual com o intuito e a
capacidade de criar ilusdo de presenca e transformar o espaco pictdrico
em espago de experiéncia.

Em sua esséncia, um dispositivo imersivo necessita captar a aten¢ao
do observador ao ponto deste se “desligar” dos elementos do mundo real
e mergulhar nessa realidade iluséria e Oleksijezuk (2011), Grau (2003)
e Comment (1999) explicam que para gerar a ilusdo de imersado € neces-
sario que os dispositivos apresentem algumas caracteristicas sensoriais,

tais como:

- Imagem de grande formato com abrangéncia superior ou
que cubra todo o angulo da visao periférica;

- Representacgdo circular da linha do horizonte e angulo de
visdo ligeiramente superior;

- Interse¢des de paredes no formato arredondado para a geragao
da ilusdo de continuidade na imagem;

- Imagem circular que circunde os 360° graus entorno do
observador;

- Primeiro plano que favorega um continuum entre a imagem
e o observador;

.- Presenca de elementos cenograficos reais entre o observador
e o primeiro plano da imagem;

. Isolamento do observador em relagao ao mundo externo;

- Iluminagao elaborada para ressaltar a imagem e obscurecer os
elementos distrativos, caracteristica inerente ao conceito do
“sublime” e que evoca nos observadores, segundo Comment
(1999), um sentimento misto de temor e atragdo, do ideal de
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beleza emoldurado pela escuriddo, imensiddo e infinitude,
além de tontura e desorientacao;

- Elementos ativadores dos demais 6rgaos sensoriais, tais como
odores, brisas, movimento € som estereoscopico;

- Interatividade proporcionada pela possibilidade de deslo-
camento no interior da imagem / ambiente, e/ou interacao
e manipulacao de objetos.

Os componentes elencados, além de garantirem uma impressao hi-
per-realista a imagem, proporcionam também um grau de interatividade
ao observador/interator, acarretando uma mudanga em seu comporta-
mento, o que o faz deixar de ser um observador que capta a informagao
visual do ambiente, como se estivesse a contemplar a paisagem externa,
postado junto a uma janela, e o converte em alguém que esta préximo
da acdo, no interior do ambiente imagético e, por conseguinte, passa a
percebé-la como um novo espago de experiéncia, passivel de interacao.

Outro aspecto inerente aos dispositivos imersivos € a sua capaci-
dade de, como meio de ilusdo, criar um sentimento de telepresenca.
Diferentemente dos meios tradicionais, em que a nocao de local fisico
¢ a representagdo do real, percebemos, historicamente, a preocupagao
contida nos aparatos imersivos em estabelecer um sentido de lugar e
uma sensacao de “estar 147, no interior de um ambiente imagético de
alta resolucao temporal e espacial (Naimark, 1998).

Dentre os mais conhecidos dispositivos imersivos podemos apre-
sentar as Ca.V.E, os d6culos e capacetes de realidade virtual, as foto-
grafias e videos de 360°, os planetarios, os cinemas IMAX, Cinerama

e CircleVision 360°, os amplificadores veiculares, como o Mareorama
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e o Cinéorama, e espacos de ilusdo, como o Ciclorama, o Panorama e

os afrescos romanos da Villa del Misteri € Villa di Livia.
Definiciao de Fotografia Imersiva 360°

A fotografia imersiva ¢ uma classe de imagem produzida exclusi-
vamente para a utilizagdo em dispositivos imersivos. Em sua esséncia,
as fotografias precisam envolver o observador e criar a sensagao de
imersao e telepresenca; em muitos casos, o fato de se utilizar uma ob-
jetiva grande angular, bem proxima ao assunto, ja provoca a sensa¢ao
de imersdo, decorrente das distor¢des Opticas e proporgdes entre 0s
objetos; contudo, as imagens imersivas de 360° sdo fotografias que
possuem angulo de visdo de 360°, em seu eixo horizontal, e entre 140°
e 180° em seu eixo vertical. As imagens podem ser produzidas por
equipamentos analdgicos ou digitais, sendo a tecnologia numérica a
mais indicada devido as facilidades de captura e costura (montagem)
das imagens. Woeste (2009) aponta que as imagens imersivas precisam
ser costuradas e ajustadas em uma determinada projecdo cartografica
para a corre¢do das distor¢des Opticas, e de acordo com o dispositivo

utilizado em sua visualizag@o. As projecdes mais comuns sao:

- Esférica: para visualizacdo imersiva no interior de imagem
com angulo de visdo de 360° horizontal x 180° vertical;

- Cilindrica: para visualizagao imersiva no interior de imagem
com angulo de visao de 360° horizontal e menos de 180°
vertical;

- Mercator: para visualizagdo imersiva no interior de imagem

com angulo de visdo de 360° horizontal e menos de 180°
vertical.
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Além das projecdes para visualizacdo imersiva, as fotografias e
videos de 360° podem também ser observadas em dispositivos tradicio-
nais planos, utilizando as mesmas projegdes cartograficas de imagem
esférica dos dispositivos imersivos, além da projecdo estereografica,
também conhecida como “planetinha” ou “/ittle planet”, onde o centro
da imagem ¢ o nadir e as bordas da imagem representam o z€nite, e
possuem linha do horizonte representada de forma circular.

Apresentadas, entdo, as caracteristicas inerentes, podemos afirmar que
ha uma diferenciagdo entre os conceitos usuais de fotografia imersiva e
fotografia de 360°. Para que haja uma correta compreensao e utilizagao
da terminologia ¢ sugerido que o termo fotografia 360° seja utilizado
para designar as imagens fotograficas tanto analogicas quanto digitais
que contemplem um angulo de visdo total no hemisfério horizontal sem,
contudo, a necessidade de apresentar grande angulo de visdo vertical e
que a visualizagdo seja por imagem plana que apenas contemple todo
o hemisfério visual sem a necessidade da capacidade de gerar imersivi-
dade. Fotografia imersiva, por sua vez, deve ser aplicada para imagens
fotograficas que, além de contemplarem os 360° de angulo de visao,
sejam visualizadas de tal sorte que provoquem a ilusdo de imersao nos
observadores ao criar a sensa¢ao de presenga em seu interior.

Na figura 1 podemos observar um comparativo das diferentes pro-
jecdes de visualizagdo de fotografias 360°. A imagem plana significa
que a fotografia, mesmo que contemple os 360° de angulo de visao, é
apresentada de forma linear, a frente do observador, com as extremidades
representando o campo de visdo, que se situa as costas do observador.
Ao unirmos as laterais da imagem plana passamos a ter uma imagem

cilindrica que envolve, lateralmente, o observador, mas apresenta as
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partes superior e inferior do ambiente nas extremidades da imagem. O
envolvimento total do observador se d4 apods a jun¢do das extremidades
horizontal e vertical, o que transforma a imagem em uma esfera virtual

que envelopa o imersor.

Projecoes de Imagem 360°

Imagem Plana Imagem Cilindrica Imagem Esférica

Figura 1. Diagrama comparativo de proje¢ao de imagens 360°. Elaborado
pelo autor.

Conceito de Realidade Virtual

O termo realidade virtual surge no final dos anos 1980 e foi cunhado
pelo pesquisador Jaron Lanier com a finalidade de criar uma diferencia-
cdo entre os processos simulatorios digitais dos tradicionais sistemas
analogicos utilizados até aquele momento. Desde entdo, defrontamos
com uma quantidade extensa de defini¢des acerca da realidade virtual,
mas ¢ certo que ela faz jus a uma interatividade e uma imersividade ba-
seadas em imagens graficas geradas, em tempo real, por computadores,
uma simula¢do de mundo que pode ser real ou construida digitalmente
em sua totalidade (Rodrigues & Porto, 2013).
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Podemos sugerir, entdo, que a realidade virtual pode ser comparada
a uma imagem espectral da realidade fisica, onde o participante tem a
capacidade de interagir com o mundo que foi criado a sua volta. “Os
equipamentos de RV simulam essas condi¢des, chegando ao ponto
em que o usudrio pode ‘tocar’ os objetos de um mundo virtual e fa-
zer com que eles respondam, ou mudem, de acordo com suas agdes”
(von Schweber,1995, como citado em Rodrigues & Porto 2013). Aos
olhos de Zuffo e Lopes (2008), a realidade virtual incorpora vantagens
tecnoldgicas que sao consideradas facilidades para registrar, recuperar,
modificar e transmitir as informagdes. Entretanto, a principal qualidade
da realidade virtual ¢, sem duvida, a sua capacidade de simulagdo, onde
novos mundos virtuais podem ser explorados e visitados sem risco algum
ao operador; ademais, a realidade virtual proporciona aos observado-
res a possibilidade de deixarem de ser espectadores para interagirem
e modificarem o ambiente virtual, por meio de interfaces fisicas, o
que, no conceito de realidade virtual de Naimark (2003), ¢ a juncdo do
sentimento de uma experiéncia sem os constrangimentos do mundo
real, sujeito as leis da fisica, podendo, entdo, sermos transportados a
um outro tempo e a um outro lugar, por um dispositivo multissensorial
que pareca ser tdo consistente como possivel. O autor, ainda, revela que
associamos a realidade virtual com as experiéncias interativas imersi-
vas, multissensoriais, de banda larga, e que a sua atracdo se da por sua
riqueza sensorial (Naimark, 2002).

Davies (2000) classifica essa tecnologia como “realidade virtual
imersiva” devido, principalmente, a sua caracteristica de espacialidade,
que cria a ilusdo de estar imerso no ambiente; a autora ainda considera

que, tal qual a fotografia e o cinema dilataram as barreiras de repre-
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sentatividade estatica da pintura, a realidade virtual estendeu os limites
dimensionais das imagens ao se manifestar por meio de um ambiente
de espaco temporal virtual que envelopa o corpo todo do imersor, que
o explora sinestesicamente através de interacdo, em tempo real, e que,
consequentemente, seu corpo € sua mente o aceitam como real.

Consideracdes Finais

H4, de maneira generalizada, uma confusdo na compreensao e na
utiliza¢do das terminologias apresentadas e, ap6s o estudo dos conceitos,

propde-se o emprego dos seguintes termos:

- Imersdo: sensacdo de mergulho e telepresenga no interior
de um determinado ambiente;

- Imersividade: capacidade de um dispositivo de gerar a ilusao
de imersao;

- Imagem imersiva: fotografia ou video com a capacidade de
gerar a ilusdo de imersao;

- Imagem 360°: fotografia ou video que contemple os 360° de
angulo de visdo, mas que ndo necessariamente seja visuali-
zado de modo imersivo;

- Imagem de Realidade Virtual: imagem espectral da realidade
que ¢ gerada em tempo real, via computagao.

Outro ponto de discordancia no tocante a terminologia empregada
refere-se aos espacos de vivéncia pictorica criados pelos dispositivos
imersivos, como apresentado anteriormente; Grau (2003) utiliza a
expressao realidade virtual para designar os espagos onde estimulos
ilusorios dirigidos aos sentidos criam possibilidades e impossibilidades,

independentemente da forma que as imagens sao produzidas, mas o
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autor também lanca mao do termo “espaco de ilusdo” para definir os
ambientes pictéricos imersivos de tecnologia analdgica, acarretando
um embarago terminologico. Assim, para dirimir mas interpretacdes,
seria ideal uma classificacdo mais especifica dos dispositivos segun-
do a natureza geracional de suas imagens, ou seja, classificando os
dispositivos imersivos analdgicos como espacos de ilusdo que geram
ambientes ilusdrios, e os dispositivos imersivos digitais como ambientes
de realidade virtual.

Uma sugestao final na modificagdo de terminologia diz respeito a
criagdo de uma nova designagdo para o observador / interator que, de-
vido a estar, agora, imerso no ambiente ilusorio ou de realidade virtual,
apresenta uma alteragao conceitual e comportamental diante da imagem.
Segundo a terminologia vigente, observador ¢ aquele que somente
observa e ndo participa da a¢do; o interator € o agente que deixa de ser
um observador e passa a interagir com o ambiente/imagem; todavia, ha
cenarios nos quais o agente estd imerso no ambiente/imagem, mas que
ndo hé a possibilidade de interatividade além da opcao de escolha do
olhar. Nesse sentido, a pesquisadora Char Davies (1998), ao defrontar
este dilema ainda na década de 1990, passou a utilizar o vocabulo inglés
‘immersant’ para a defini¢ao do observador imerso em uma ilusdo ima-
gética. Todavia, como ainda ndo hé o equivalente no idioma portugués,
este trabalho sugere o uso do termo imersor como defini¢do do conceito
do observador / interator que faz uso de dispositivos imersivos para uma

melhor compreensao das particularidades do agente.
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Gritos Silenciados: Violéncia contra a Mulher na
Obra de Gianlorenzo Bernini

Jocy Meneses dos Santos Junior!

O objetivo deste texto € interpretar as obras “Apolo e Dafne” e
“O Rapto de Prosérpina”, esculpidas pelo artista Gianlorenzo Bernini
(1598-1680), refletindo sobre as questdes de género que as atravessam.
As obras de arte nesta investigagao serdo consideradas tendo em mente
que ao mesmo tempo em que aquilo que cerca o artista tende a deixar
marcas em sua producdo, a obra de arte tende a extravasar os limites
de sua constitui¢do puramente fisica e produzir reflexos em seu entor-
no. Por isso, se faz necessario considerar o escultor e as esculturas no
espago-tempo em que elas foram concebidas, uma vez que “os objetos
artisticos encontram-se intimamente ligados aos contextos culturais:
eles nutrem a cultura, mas também sao nutridos por ela e s6 adquirem
razdo de ser nessa relagdo dialética, s6 podem ser apreendidos a partir
dela” (Coli, 1995, p. 118).
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Educagao, Ciéncia e Tecnologia do Maranhdo ¢ no MBA em Diregao de Arte
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Nesta investiga¢ado, inicialmente € realizado um esfor¢o no sentido
de expor a dindmica dentro da qual ocorreu a producgao das esculturas
em questao, refletindo sobre a fungdo da arte e do artista na sociedade
italiana no século XVII. Aliado ao conhecimento do pano de fundo
geral no qual ocorreu a produ¢do das esculturas aqui estudadas, sera
empregado a metodologia proposta por Panofsky (1991) para a condugao
de pesquisas a respeito dos temas de obras de arte, a fim de possibilitar
a descricdo, a andlise e a interpretagcdo das esculturas e, desse modo,
desvendar o que cada uma das trés esferas de significado propostas pelo
autor permitem vislumbrar. Assim, o mergulho nos objetos de estudo
ira se aprofundar de tal modo a possibilitar conjecturas acerca do que
eles revelam sobre o contexto social em que eles foram produzidos.

E assinalada a necessidade de que o estudo dessas obras supere os
tradicionais discursos que mencionam as suas impressionantes formas
ou mistificam e glorificam o escultor, o classificando como génio e um
dos grandes mestres da historia da arte, refletindo sobre de que modo
a representagdo visual de passagens mitoldgicas que relatam atos de
violéncia praticados por homens contra mulheres ecoam as ideias a
respeito das diferencas de género que prevaleciam no imaginario cul-
tural daquele tempo e lugar. Desse modo, Wolfthal (1999) contribui
para a investiga¢do de obras como essas ao demonstrar que o resgate
de temas da Antiguidade no contexto em que Bernini estava inserido
¢ influenciado pela percep¢do assimétrica de género, cujos reflexos
ainda sdo notorios na contemporaneidade. As consideracdes propostas
por este trabalho sdo inspiradas pelo seguinte pensamento de Wolfthal
(1999, p. 25): “as imagens tém poder; elas ndo simplesmente refletem a

realidade, mas podem influenciar as atitudes e, assim, afetar os eventos
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reais”. Uma vez que a obra de Bernini, como bem adjetiva Clark (1980,
p. 202), € “eterna”, ¢ salutar considerar meios de ressignificar essas
esculturas a fim de que se tornem recursos visuais a serem explorados
a fim de fazer refletir sobre — e repudiar — a violéncia de género, que
infelizmente ainda persiste e vitimiza muitas mulheres quatro séculos

apos a producdo delas.
O Papel da Arte e do Artista

A arte produzida na Italia do século XVII constitui o cerne do mo-
vimento denominado “Barroco”, alcunha imposta por seus criticos, em
tom depreciativo. Janson (2001, p. 715) aponta sobre esse termo que
“seu significado original — ‘irregular, contorcido, grotesco’ — esta
largamente ultrapassado”. Algumas das caracteristicas marcantes da
arte barroca que estdo diretamente ligadas a essa designacdo sdo o
seu carater popular, dindmico, teatral, organico, emotivo e expressivo
(Clark, 1980; Farthing, 2011; Gombrich, 2013). Hauser (1992, p. 162)

afirma que

A perspectiva artistica do Barroco ¢, em uma palavra, cinematografi-
ca; os incidentes representados parecem ter sido ouvidos e espiados
secretamente; todas as indicagdes que possam trair a consideragao
do observador sdo apagadas, tudo ¢ apresentado em aparente con-
cordancia com o puro acaso.

Conforme resumem Zelanski e Fischer (1999, p. 444), no Barroco
“a arte tornou-se mais realista e emocional, falando diretamente aos
espectadores com formas sensuais e exuberantes”. Stokstad e Cothren

(2014, p. 714) aquiescem: “a arte barroca evoca deliberadamente res-
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postas emocionais intensas dos espectadores”. Segundo os autores,
“os espectadores participavam das obras de arte como plateias em um
teatro — vicariamente, mas completamente —, enquanto elas os atraiam
visual e emocionalmente para suas orbitas”. Desse modo, em contraste
com a dindmica entre obra e audiéncia explorada no Renascimento, que

o precedeu, no Barroco “o papel dos espectadores [.] mudou™:

Os pintores e patronos da Renascenca italiana tinham ficado fasci-
nados com as possibilidades visuais da perspectiva e valorizavam
o idealismo da forma e do assunto, que mantinha os espectadores a
distancia, refletindo intelectualmente sobre o que eles estavam vendo.
Os mestres do século XVII, por outro lado, procuraram envolver
os espectadores como participantes da obra de arte e, muitas vezes,
buscaram incorporar ou ativar o mundo além da moldura na natureza
e no proprio significado da obra (Stokstad & Cothren, 2014, p. 714).

Esse carater expressivo e quase voyeuristico, que apela fortemente
aos sentidos e instiga no observador o afetamento, gracas a proposicao
de um novo modo de interagir com a arte, representou uma imensa
ruptura com o pensar ¢ o fazer tradicionais. Ao considerar que muitas
das obras barrocas foram patrocinadas pela Igreja Catolica ou por seus
membros, ¢ notdria a divergéncia entre as estratégias representacio-
nais empregadas na arte de cunho religioso anteriormente produzida e
aquelas adotadas pelos artistas do Barroco. Nesse contexto, ao Barroco
foi permitido “seguir um curso mais liberal e mais sensual” que o dos
movimentos precedentes, culminando na “produgao de arte [.] opulenta,
exuberante e extravagante” (Hauser, 1992, p. 171) patrocinada pelo alto
clero. Isso foi viabilizado por importantes transformagdes na relacao
entre a Igreja e os seus membros. Segundo Hauser (1992, p. 171), na

Contrarreforma a Igreja Catolica
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torna-se cada vez mais tolerante com os fiéis, embora continue
perseguindo os “hereges” tdo impiedosamente quanto antes. Mas
para aqueles sob seu dominio ela concede toda a liberdade possivel;
ndo sé tolera, mas promove o interesse pelos assuntos do mundo e
sanciona o prazer nos interesses e alegrias da vida secular.

Segundo Janson (2001, p. 726), “por volta de 1600, Roma tornou-se
a fonte principal do Barroco”. Nesse periodo, a cidade, sede da Igreja
Catolica, passava por uma série de transformagdes, ndo somente de
ordem estética, mas também sociocultural. Clark (1980, pp. 204-205)
relata que “por volta de 1620, as ricas familias romanas, que eram, de
fato, as familias de varios papas sucessivos, comegaram a competir entre
si como patronos e colecionadores”. Janson (2001, p. 716) assevera que
“os principes da Igreja que deram apoio ao crescimento da arte barroca
foram conhecidos mais pelo esplendor mundano do que pelo fervor
religioso”. Clark (1980, p. 212) expde que “os palacios colossais que as
familias dos papas ergueram eram simplesmente expressao da vaidade e
ambigado pessoais. Farnese, Borghese, Barberini, Ludovisi [.] passaram
seus breves anos de poder competindo para ver quem construiria os
maiores e mais ornamentados saldes”. Schama (2010, p. 92) resume:
“Eles se vangloriavam por Cristo. E precisavam de um brilhante celeiro
de artistas para ajuda-los a se vangloriar”.

No centro dessa guerra de vaidades estava o Cardeal Scipione
Borghese, “sobrinho favorito do Papa Paulo V”’ (Fortenberry & Morrill,
2015, p. 118). Ele foi o patrono de um jovem artista cujo talento pro-
missor era disputado pelos poderosos e ambiciosos mecenas da época:
Gianlorenzo Bernini. Segundo Schama (2010, p. 94), “Bernini retribuiu

esse voto de confianga com uma série de estonteantes obras-primas”. A
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aspiracao do Cardeal Borghese era, em fungdo de “uma das constantes
discussdes em moda nos circulos cultos”, exibir na Villa Borghese uma
colecdo que contivesse obras antigas e modernas, de modo a equipa-la
para “funcionar como um teatro para o debate” sobre a arte de ambos
os periodos, “com Scipione na func¢ao de arbitro e presidente” (Schama,
2010, p. 94). Patrocinando Bernini, “Scipione conseguira exatamente
0 que queria: uma série de extraordinarias obras-primas modernas que,
embora aludissem a pecas de sua cole¢cdo de antiguidades, superava-as
com brilhantismo” (Schama, 2010, p. 96). Dentre os trabalhos do artista
na cole¢do do Cardeal, exposta no palacio que hoje sedia a Galleria
Borghese, destacam-se o que Schama (2010, p. 98) classifica como
“as duas grandes obras de inspiragdo mitologica que fizeram a fama
de Bernini” — “Apolo e Dafne” e “O Rapto de Prosérpina” —, sobre

as quais nos debrugaremos neste texto.
“Apolo e Dafne” e “O Rapto de Prosérpina”

Considerado “o maior arquiteto-escultor do século” (Janson, 2001, p.
724) e “o maior técnico em entalhe em marmore que ja existiu” (Clark,
1980, p. 202), Bernini é reconhecido pela execugdo em suas esculturas
de representacdes de corpos extremamente realistas em gestos que de-
monstram alta carga emocional. Nas palavras de Schama (2010, p. 98),
“sua consciéncia do movimento continuo — e da linguagem corporal,
J& que era autor e apresentador de pecas teatrais — permitiu-lhe criar
drama na pedra como ninguém”. Um dos mais talentosos e celebrados
artistas da historia, Bernini congela o tempo e captura um instante

de movimento em suas estonteantes esculturas, nas quais o altissimo

309



grau de detalhe alcancado por ele tem o poder de impressionar qual-
quer audiéncia. Suas obras inquestionavelmente sdo algumas das mais
fascinantes de que se tem noticia. Seja representando o ardor extatico
de Santa Teresa ou o esfor¢o sobre-humano de Davi, dentre os tantos
outros motivos por ele explorados, o escultor ¢ um dos poucos capazes
de intrigar e despertar tamanha admiragdo no publico. O conjunto de
sua obra esta indubitavelmente situado dentre as grandes realizacdes
da humanidade. No entanto, esse ndo ¢ o foco da investigacao aqui
proposta. Ao analisar os discursos formados dentro e fora do campo
académico de Artes Visuais sobre Bernini, ¢ perceptivel que o talento
do mestre e a beleza de suas obras tendem a obliterar aquilo que as
duas esculturas de sua autoria sobre as quais esse texto pretende se
debrucar — “Apolo e Dafne” (figura 1) e “O Rapto de Prosérpina”
(figura 2) — representam, e ¢ precisamente das escolhas tematicas e
composicionais realizadas pelo artista, cujo carater violento ¢ evidente

porém comumente negligenciado, que este texto pretende se ocupar.
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Figura 1. “Apolo e Dafne” (1622-1624), Bernini. Escultura em marmore,
243 cm. Elaboracao propria a partir de imagens disponiveis no site
commons.wikimedia.org

3 - I’ p .‘» \ *‘ X
gura 2. “O Rapto de Posérpina” (1621-1622), Bernini. Escultura em
marmore, 225 cm. Elaboracdo propria a partir de imagens disponiveis
no site commons.wikimedia.org
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A fim de interpretar essas esculturas, recorreremos ao método pro-
posto por Panofsky (1991), que delimita trés niveis de investigagao sobre
o tema de uma obra de arte, sendo eles: (i) a descri¢do pré-iconografica;
(i1) a analise iconografica; (iii) a interpretagcdo iconologica.

Para satisfazer a descri¢@o das obras a nivel pré-iconografico, se faz
necessario buscar seus significados fatual e expressional, que “consti-
tuem a classe dos significados primarios ou naturais” (Panofsky, 1991,
p. 48). A titulo de significado fatual, que “¢ apreendido pela simples
identificagdo de certas formas visiveis com certos objetos [.] [conhe-
cidos] por experiéncia pratica e pela identificacdo da mudanca de suas
relacdes com certas agdes ou fatos”, basta identificar que, enquanto em
“Apolo e Dafne” existem uma figura feminina com partes do corpo que
se assemelham a galhos e uma figura masculina que a toca na altura
de sua cintura, em “O Rapto de Prosérpina” ¢ possivel distinguir uma
figura feminina tentando se desvencilhar dos bragos de uma figura
masculina que a carrega, além de um cao de trés cabecas aos pés deles.
Para determinar o significado expressional, ¢ necessaria “uma certa
sensibilidade”, uma vez que ele depende de “nuancas psicoldgicas” que
conferem ao que € observado um “significado ulterior”, apreendido por
“empatia”, que “¢ ainda parte [.] [da] experiéncia pratica, isto &, [.] [da]
familiaridade cotidiana com objetos e fatos”. Assim, convém perceber
que em ambas as obras as expressOes faciais aterrorizadas (figura 3)
— lagrimas rolam pela face de Prosérpina — e as posturas corporais
das mulheres demonstram resisténcia frente aos avancos dos homens,

enquanto eles as agarram a forga (figura 4).
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Figura 3. Expressoes faciais de Dafne e Prosérpina nas esculturas de
Bernini. Elaboragao propria a partir de imagens disponiveis no site

commons.wikimedia.org

= 8 : "' M-..m,
Figura 4. Os toques indesejados de Apolo e Plutdo nas esculturas de
Bernini. Elaboracdo propria a partir de imagens disponiveis no site

commons.wikimedia.org
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Para avancar ao segundo grau da investigag¢do, que consiste na
analise iconografica das obras, por meio da qual se pretende apreender
o significado “secundario ou convencional” (Panofsky, 1991, p. 49)
delas, embasado em um necessario “conhecimento de fontes literarias”
(Panofsky, 1991, p. 65), recorrer a um diciondrio de temas artisticos
permitiu desvendar tanto a procedéncia quanto as implica¢des da tema-
tica explorada pelo artista na composic¢ao visual das a¢des representadas
nas esculturas em questao.

Sobre “Apolo e Dafne”, Hall (1974, pp. 28-29) descreve da seguinte
maneira a histéria recortada da mitologia grega invocada pelo artista,

evidenciando seu uso recorrente como tema em obras de arte:

A ninfa Dafne, a filha do rio-deus Peneus, foi o primeiro e mais
célebre dos amores de Apolo, e foi popular entre os artistas em
todas as épocas. Segundo Ovidio, o Cupido, mau humorado, foi o
culpado [pela paix@o do deus]. Ele atingiu Apolo com uma flecha
dourada, do tipo que inflama o amor [¢] Dafne com uma de chumbo,
que afugenta o amor. O deus perseguiu a garota relutante e, quando
ndo teve mais forgas para fugir, ela orou ao pai para salva- la. Entdo,
ramos brotaram de seus bragos, raizes cresceram a partir de seus
pés, e ela foi transformada em um loureiro. [.] O tema simboliza a
vitdria da castidade sobre o amor.

A respeito de “O Rapto de Prosérpina”, Hall (1974, pp. 259-260)
apresenta sinteticamente o mito grego ao qual se reportam os escritos

de Ovidio, que serviram de inspiragao para o trabalho de Bernini:

Prosérpina, filha da deusa dos graos Ceres, estava colhendo flores
em um prado com suas companheiras quando foi observada por Plu-
tao, o rei do submundo. Inflamado repentinamente por amor — de
acordo com Ovidio, ele acabara de ser atingido por uma das flechas
do Cupido —, Plutdo a arrastou para longe em sua carruagem. Ele
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fez um grande abismo se abrir diante deles na terra e Prosérpina foi
levada para o seu reino subterraneo.

O conhecimento sobre esses mitos contextualiza os atos que se
desenrolam nas obras. Dafne resiste as investidas de Apolo, enquanto
Prosérpina, as de Plutdo, quando ambos os deuses sdo alvos do Cupido
e tomados por uma espécie de “amor” avassalador, desmedido e de-
senfreado. “Amor” entre aspas porque esse ardor experimentado pelos
deuses, glorificado pelos mitos e representado pelo artista ndo era um
sentimento nobre tal como se pressupde que aquilo que se designa por
esse nome seja. O que as flechadas disparadas pelo Cupido desper-
taram nos deuses foram sentimentos irracionais que desencadearam
comportamentos abusivos, frente aos quais as entidades femininas
foram percebidas por eles como “presas” a serem obtidas a qualquer
custo, ainda que para isso fosse necessario persegui-las e toma-las a
forca (enredo bastante semelhante ao dos tantos casos que ainda hoje
se insiste em classificar como “crimes passionais’).

No ultimo nivel do estudo sobre o tema dessas obras, a interpretacao
iconologica, existe a pretensao de perceber o significado “intrinseco ou
conteudo” (Panofsky, 1991, p. 49) delas, determinando os “principios
subjacentes que revelam a atitude basica de uma nagao, de um periodo,
classe social, crenga religiosa ou filoso6fica — qualificados por uma
personalidade e condensados numa obra” (Panofsky, 1991, p. 52).
Esse nivel de investiga¢do busca compreender “a obra de arte como
sintoma de algo mais” (Panofsky, 1991, p. 53). Nesse estagio, entdo, ¢
possivel perscrutar essas obras a fim de construir sobre elas um juizo

que as considere como produgdes humanas inseridas em um complexo
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emaranhado de conceitos que, apesar de aparentemente alheios a elas,
as perpassam e contribuem para vislumbrar a elucidagao delas.

Algumas das pistas tradicionalmente exploradas pelos textos que
tratam dessas esculturas podem ajudar a explicar as escolhas tematicas
e composicionais de Bernini: a pretensdo de seu patrono, Scipione Bor-
ghese, de comissionar a producao de obras ancoradas na Antiguidade; o
interesse do artista pela expressividade corporal; ou a paixdo dos artis-
tas do Barroco pela exploragdo dramatica de um atimo de movimento
em suas composi¢des. No entanto, tomadas isoladamente, essas pistas
ndo fornecem todos os dados necessarios para compreender o processo
de escolha dos temas representados, nem a forma especifica como o
artista concebeu a ideia que norteou a talhadura do marmore. Outros
temas recortados da mitologia greco-romana, repleta de aventuras que
também povoavam a mente dos artistas daquela época, seriam capazes
de preencher esses requisitos sem que fosse necessario representar mu-
lheres aterrorizadas tentando fugir das investidas de homens que tentam
as “ter” a todo custo. Desse modo, se torna imperativo recorrer a uma
leitura que considere essas obras como frutos do sistema de crengas e
das dindmicas sociais vigentes no espaco-tempo em que o artista que
as produziu estava inserido e que influenciaram seu pensamento e seu
trabalho de modo tanto direto quanto indireto.

O conceito de “rapto ‘heroico’”
(1993) e aplicado por Wolfthal (1999) no estudo de imagens contribui

desenvolvido por Brownmiller

para a investigacdo dessas esculturas e para a exposi¢ao das ideias que
as atravessam. A autora apresenta, com base tanto nos registros textuais
dos mitos greco-romanos que relatam as violéncias praticadas contra

mulheres por deuses ou herdis quanto em obras de arte e documentos
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oriundos da Europa dos séculos XV a XVII, evidéncias de que o interesse
dos artistas e patronos por temas como os explorados por Bernini em
“Apolo e Dafne” e “O Rapto de Prosérpina” revela também um aspecto
cultural daquela sociedade: uma visdo deturpada sobre a relagdo entre
os géneros. Segundo a autora, “imagens de raptos ‘heroicos’ testemu-
nham uma concepcao de seducdo baseada nas diferencas de género.
Enquanto essas obras concebiam iniciativa, ousadia e coragem como
as qualidades masculinas ideais, a ‘atratividade irresistivel, digna de
agressao’ era apresentada como o ideal feminino” (Wolfthal, 1999, p. 17).
Ha vestigios dessa visdo sexista e persistente, que reduz as mulheres a
seres passivos, sujeitos as acdes dos homens?, em muitas obras que a
historia da arte tradicional apregoa que a humanidade deve ter na mais
alta estima. E importante considerar quem eram os executores® e 0s

patronos* desses trabalhos artisticos:

2. John Berger, em seu classico estudo sobre os nudes da pintura a 6leo européia,
afirma que “de acordo com o uso e as convengdes, que estdo sendo finalmente
questionados, mas de modo algum foram superados, a presenca social de uma
mulher ¢ diferente em espécie a de um homem. A presenga de um homem depende
da promessa de poder que ele incorpora. [.] Em contraste, a presenca de uma
mulher expressa sua propria atitude em relag@o a si mesma e define o que pode
e o que ndo pode ser feito com ela. [.] Pode-se simplificar isso dizendo: homens
agem e mulheres aparentam” (Berger, 1990, pp. 47-49, grifo do autor).

3. Wolfthal (1999, p. 25) destaca que “é impressionante que nenhuma artista, até
onde sei, tenha produzido uma imagem de rapto ‘heroico’ durante os periodos
Renascentista e Barroco”.

4.  Apesar de terem sido criadas para serem apreciadas por membros bem posicionados
na estrutura hierarquica da Igreja Catolica, que a seus sacerdotes impunha
o celibato, ¢ inegavel as esculturas aqui estudadas apelavam eroticamente a
essa audiéncia masculina. Schama (2010, p. 101), em seus comentarios sobre
“Apolo e Dafne”, relata: “Os contemporaneos reagiram a eletricidade sensual
[da escultura]. Um cardeal francés declarou que, por excelente que fosse essa
obra, nunca a teria em sua casa, pois um nu tdo belo certamente excitaria quem
o visse. Consta que Bernini exultou ao saber disso!”.
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Por via de regra essas imagens foram feitas para homens. Os homens
ndo eram apenas os patronos dessas imagens, elas eram concebidas
com o espectador masculino em mente. Urbano VIII, por exemplo,
compOs uma inscri¢do® para Apolo e Dafne, de Bernini [.] dirigida
ao publico masculino (Wolfthal, 1999, p. 24).

Wolfthal (1999, p. 26), a partir da analise de fontes historicas do
tempo e lugar em que as esculturas aqui estudadas foram produzidas,
demonstra a existéncia de uma mentalidade segundo a qual os homens
acreditavam que podiam “conquistar” mulheres a forca: “na Roma do
século XVII, [.] as transcri¢des judiciais de um caso de abuso sexual
revelam que os homens ainda agiam com base no principio de que
teriam o que queriam ‘pela for¢a ou pelo amor’”. Fica evidente a exis-
téncia de uma sintonia entre essas obras e a cultura do tempo e lugar
em que ocorreu a producdo delas. A autora ndo minimiza nem subes-
tima o papel da arte nesse cenario e afirma que as “imagens de raptos
‘heroicos’ serviam para reforcar tais atitudes”. Uma consideragdo dela
sobre 0 modo como ocorre a representagdo da acdo nessas esculturas
¢ bastante esclarecedora: geralmente as obras que representam ‘“‘raptos
‘heroicos’” exibem “a mulher correndo freneticamente para longe de
seu perseguidor” (Wolfthal, 1999, p. 12). A partir dessa constatacao,
Wolfthal (1999, pp. 12-13). questiona:

Qual era o significado desse motivo? Certamente, em um nivel, ele
indica o desejo da mulher pela castidade, ja que ela foge de um ho-
mem que a persegue por razoes sexuais. [.] Mas ele também reforca

5. A inscrigdo original, em latim, ¢ “Quisquis amans sequitur fugitivac gaudia /
Formae fronde manus implet, baccas seu carpit amaras”. Uma traducdo possivel:
“O apaixonado que persegue a beleza fugidia / Colhe frutos amargos e volta de
maos vazias” (Schama, 2010, p. 101).
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a ideia de que relagdes sexuais sdo como uma espécie de caca. Essa
metafora remonta a Grécia Antiga. [.] A caca era uma das atividades
favoritas dos herois gregos. [.] As mulheres, vitimas usuais do rapto
“heroico”, estavam associadas ao aspecto “selvagem” da natureza,
€ 1ss0 pode ter contribuido para a visdo grega das relagdes sexuais
como uma espécie de caca. Os gregos valorizavam a velocidade
como uma virtude masculina nos combates, esportes e atividades
amorosas. A representa¢do de um deus ou her6i correndo atras de
uma mulher ou jovem tornou-se uma metafora para o desejo sexual.

Para explicar as expressdes de terror das mulheres representadas
nas esculturas de Bernini, a autora menciona a influéncia do livro
“Metamorfoses”, escrito pelo poeta Ovidio, no imagindrio cultural do
qual o artista partilhava: “Como as Metamorfoses de Ovidio foram
extremamente influentes nos circulos humanistas, nao ¢ de surpreender
que eles tenham aceitado a ideia dele de que o medo das mulheres ¢é
sexualmente estimulante” (Wolfthal, 1999, p. 21). A correlagdo im-
posta por Ovidio entre a impoténcia e 0 medo femininos e a agéncia
e a excitacdo masculinos fica bastante clara ao analisar a forma como
o seu discurso relata os abundantes casos de violéncia de género da
mitologia greco-romana. Em “Metamorfoses”, “Ovidio compara o es-
tado de espirito de Apolo com o de ‘um galgo [que] viu uma lebre em
uma planicie aberta e cagou sua presa com agilidade’ [.]. Ele escreve
que ‘praticamente em um sé ato Plutdo viu, amou e levou [Prosérpina]
embora; tdo precipitado foi o seu amor” (Wolfthal, 1999, p. 13). E
importante notar o modo como Ovidio descreve a percepcao de Apolo
acerca de Dafne, que a v€ como uma “lebre”, uma “presa”, e a agilidade
de Plutdo ao arrebatar Prosérpina, sem que houvesse tempo algum para

que ela pudesse se manifestar sobre as intencdes dele. Nesse contexto,
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sO resta como recurso a essas personagens protestar contra os avangos
dos deuses e tentar escapar deles, angustiadas.

Outras passagens em Ovidio refor¢am essa falta de equilibrio entre
os géneros. O poeta “descreve como Apolo tenta seduzir Dafne enquanto
a persegue”, porém, “quando ela permanece irredutivel, Apolo recorre
a violéncia” (Wolfthal, 1999, p. 26). Ele afirma inclusive que “a beleza
de Dafne foi ‘real¢ada pela sua fuga’™ (Wolfthal, 1999, p. 21). O poeta
“emprega as palavras ‘ter’, ‘possuir’ e ‘dominar’ para caracterizar a gana
de Apolo por Dafne. Essas palavras deixam claro que o deus desejava
reclamar poder sobre a ninfa” (Wolfthal, 1999, p. 23). Em relacdo ao
rapto de Prosérpina por Plutdo, a autora percebe nos escritos de Ovidio
que “a narrativa deixa claro que Plutdo for¢ou Prosérpina. Ela € descrita
como uma ‘garota aterrorizada [que] lamuriosamente chamava por suas
maes e companheiras’; o vestido dela estd ‘rasgado’, e ela sente ‘pesar’
e ‘medo’” (Wolfthal, 1999, p. 29).

Wolfthal (1999, p. 26) explica que obras como as de Bernini e de
seus conterraneos e contemporaneos “sao profundamente influenciadas
por ideias classicas” e, por isso, ¢ fundamental perceber nos escritos de
Ovidio, que influenciaram o artista, a assimetria na descri¢ao dos papéis
atribuidos a cada género. A autora destaca enfaticamente que “muitas
dessas ideias sdo inaceitaveis para nos hoje”, [como por exemplo] que
as relagdes sexuais sdo como uma cacgada, [.] que quando a sedugdo
falha, a violéncia pode ser empregada, [e] que a agressdo contra uma
parceira relutante aumenta o erotismo”. Nas palavras dela, imagens de

raptos “heroicos” como essas

idealizam os estupradores ndo como maniacos sexuais depravados,
nem mesmo como homens comuns que se desgarraram, mas como
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os proprios deuses e herdis da civilizagdo classica, cujos atos de
violéncia sexual elas exaltam. Esses atos, e as atitudes que os funda-
mentam, sdo glorificados pelos mais renomados artistas renascentistas
e barrocos e ainda ressoam no discurso de hoje sobre o estupro. Se
simplesmente admirarmos essas obras por sua beleza e seu poder
incriveis, enquanto ignoramos toda a sua gama de significados,
entdo estamos adquirindo apenas uma compreensao parcial desses
importantes monumentos, € estamos permitindo que ideias erradas
sobre o estupro perdurem (Wolfthal, 1999, pp. 26-27).

Desse modo, ¢ imperativo que formas de ressignificar essas escul-
turas e educar o olhar da audiéncia, para que esteja apto a perceber de
fato o que elas representam, sejam encontradas. Descortinar o que ha
de problematico no tema dessas obras — essa visdo sexista e violenta
da relag¢ao entre homens e mulheres —, no entanto, nao ¢ tarefa facil. A
educagdo artistica ainda hoje ¢ muitas vezes conduzida por historiado-
res da arte que “geralmente se concentram no estilo em sua discussao
de imagens de raptos ‘heroicos’ e glorificam o artista como um génio
criativo” (Wolfthal, 1999, p. 29). Além disso, eles “tradicionalmente
ndo reconhecem a violéncia inerente a essas imagens” e “as vezes [.]
ndo fazem nenhuma mengdo ao tema” (Wolfthal, 1999, p. 30). Essas
estratégias discursivas obviamente jogam mais sombras que luz no estudo
dessas obras, proporcionando uma interpretacdo parcial, incompleta e

insuficiente. A isso contribui que

os historiadores da arte geralmente ignoram o ponto de vista das
mulheres que sdo retratadas em cenas de raptos “heroicos”. [.] [Por
exemplo,] em sua discussdo sobre a escultura de Bernini, Anthony
Janson caracteriza as agoes de Apolo como “avangos amorosos”. Mas
¢ esse o ponto de vista de Dafne? Na verdade, Bernini representa
Dafne assustada; ela clama [por ajuda] e tenta escapar. Janson, como
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tantos outros escritores, ignora esse aspecto do trabalho (Wolfthal,
1999, p. 33).

Assim, os recursos composicionais e tematicos empregados para
promover o silenciamento das mulheres nessas obras® encontram, de
modo inadmissivel, ecos na pratica discursiva de muitos daqueles
individuos responsaveis por mediar os contatos do publico com essas
obras, como curadores, escritores e professores. Essa forma de sintetizar
0 que ocorre nessas representagdes precisa ser exposta e combatida’,
uma vez que ela serve em certa medida para normalizar a agressividade
masculina contra vitimas femininas. Precisa ser encontrada e dissemi-
nada uma forma de pensar e de escrever sobre essas imagens que nao
apague, amenize ou glorifique os conflitos entre homens e mulheres
transcorridos nelas. As obras de arte ndo sdo entidades desprovidas de
poder e elas repercutem para além das portas das galerias que as con-
servam, das paginas dos livros que as exibem e das paredes das salas
de aula em que elas sdao abordadas. Assim, ¢ imprescindivel a procura
por formas de tornar esses processos de mediagao conscienciosos, a fim
de canalizar seus poderes no melhor sentido possivel — nesse caso, de

modo a viabilizar a desconstru¢do da pervasiva assimetria de género,

6. Schama (2010, p. 98), por exemplo, percebe a inclusdo do cdo em “O Rapto de
Prosérpina” como um recurso para tornar inaudiveis os apelos da deusa mediante
a violéncia por ela sofrida: “os latidos de Cérbero, o cdo de trés cabegas que
guarda as portas do mundo subterraneo de Plutdo [.], parece disposto a sufocar
com sua voz os brados da vitima”.

7.  Cabe mencionar que um dos historiadores da arte criticados por Wolfthal (1999)
¢ Erwin Panofsky — cujo método foi empregado na presente investigagdo —,
uma vez que em sua interpretagdo da obra “O Rapto de Europa” (1560- 1562),
de Ticiano, ele escreve de modo apologético sobre o evento representado na tela.
Ver Panofsky (1969).
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que ainda hoje contribui para a forma¢ao de uma mentalidade machista

responsavel pelo cometimento de diversas atrocidades.
Consideracoes Finais

Na contemporaneidade, infelizmente sdo numerosos € assombrosos
os casos de violéncia contra a mulher, em suas mais diversas formas.
Em meio a esse cenario desolador, ¢ salutar a busca por estratégias
que conscientizem as pessoas, homens e mulheres, para a existéncia
do problema, suas causas e suas consequéncias. Alguns dos casos mais
chocantes e comoventes de que se tem noticia seguem uma estrutura
bastante semelhante: as mulheres imploram por ajuda antes, durante
ou depois dos atos de violéncia, mas ndo sdo escutadas e devidamente
protegidas, de modo a garantir efetivamente a seguranca delas e evitar
que homens cometam contra elas barbaries que deixam graves sequelas
de ordem fisica e psicoldgicas, quando ndo tiram suas vidas de modo
cruel e covarde.

Em um contexto onde os altos indices de casos de violéncia de
género assustam e em que garotas sdo ensinadas desde cedo a gritar
“fogo!” ao invés de “socorro!” para que possam despertar a atengao de
transeuntes curiosos — uma vez que um pedido de socorro tende a ser
ignorado —, ¢ de extrema importancia que as mulheres em situagao de
perigo sejam estimuladas a buscar ajuda e que em todos seja cativada
a disposicao para proteger aquelas que necessitam. Desse modo, a “es-
tetizacdo” de imagens de violéncia contra a mulher, comum na moda,
no entretenimento, na publicidade e na arte, ¢ incabivel e ndo pode ser

aceita passivamente. Tais imagens ndo podem ser contempladas com
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olhos anestesiados e, frente a elas, ¢ sempre necessario sentir descon-
forto, inquietacdo e empatia com a vitima.

Pedidos de socorro como os que Dafne e Prosérpina fazem nas
esculturas de Gianlorenzo Bernini ndo deveriam passar despercebidos.
No entanto, a pratica comum em galerias, livros e salas de aula de expor
essas obras sem abordar em profundidade o que nelas ¢é representado
ndo colabora para que ocorra essa transformacdo de mentalidade. Tratar
sobre obras como “Apolo e Dafne” e “O Rapto de Prosérpina”, produ-
zidas em um passado permeado por concepcdes de género sabidamente
assimétricas — no qual os homens acreditavam poder “ter” mulheres
“pela forga ou pelo amor” e as percebiam e tratavam como posses — sem
mencionar como esse aspecto cultural influenciou as ideias e o fazer dos
artistas que as criaram significa deixar de lado deliberadamente parte
importante de sua esséncia.

A discussdo sobre essas esculturas de Bernini pode ser ampliada
para a producdo de muitos dos “mestres” consagrados pelo canone
da historia da arte, que tomaram os mitos que abordam a violéncia
praticada por homens contra mulheres como fonte de inspiragio. E
imprescindivel contextualizar essas obras de arte como frutos da acdo
de artistas influenciados pela cultura machista em que estavam inseridos
e destacar que nos dias de hoje essa mentalidade ¢ inescusavel. Para
além disso, a abordagem a imagens de fora do campo das artes visuais
que representam atos de violéncia contra a mulher também precisa ser
repensada e ndo pode mais legitimar que os pedidos de socorro nelas
feitos sejam ignorados. Desse modo, ¢ fundamental que sejam encon-
tradas maneiras de tratar sobre imagens como essas de modo a sensi-

bilizar os observadores para os gritos, apelos e stuplicas das mulheres
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— sejam elas representadas ou reais — e alertar para a necessidade de
que aquelas em situagdes reais de perigo sejam escutadas e protegidas.
Isso pode contribuir tanto para fazer ouvir as mulheres que até entdao
se sentem silenciadas quanto para cativar ouvintes dispostos a ajudar,
a fim de, esperangosamente, construir um mundo em que muitas outras

ndo tenham mais motivos para gritar por socorro.
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gistro fotografico estd intimamente ligado as midias conectadas. Nesta
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todo o mundo sdo selecionados e agregados a respectiva conta do “@
doubleexposurefreak™ no Instagram, diariamente. O projeto ¢ dedicado
a técnica de dupla ou multiplas exposigdes, isto €, quando mais de um
clique ¢ gravado no mesmo fotograma do filme. As duplas exposi¢des
podem ser executadas inclusive em filmes instantaneos, desde que a

camera tenha essa funcao especifica habilitada.
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Galerias online de curadoria de trabalhos fotograficos ja existem e
sdo populares dentro do aplicativo /nstagram. Uma breve analise de
projetos similares serd apresentada neste trabalho. Tais contas, conhe-
cidas como “‘feature accounts”, t€m como funcao promover e divulgar
o trabalho de outros fotografos, geralmente com foco em algum género,
assunto ou técnica especifica. De uma maneira similar a galerias de
arte, as contas que executam esse tipo de trabalho intentam criar uma
colecdo de imagens para inspiragdo e referéncia, e possuem critérios
de avaliagdo formais e estéticos para a curadoria dos trabalhos. Todo
o processo de submissdo e selecdo dos trabalhos ¢ feito de maneira
gratuita. Uma outra condicdo interessante das feature accounts ¢ que
qualquer pessoa pode anexar e submeter suas imagens para selecdo, o
que permite a promogao de artistas localizados globalmente.

O termo “double exposure freak” provém do inglés e significa, em
traducdo livre, “desajustados [ou viciados] por duplas exposi¢des”. O
termo “‘freak” ¢ tomado como um adjetivo elogioso, visto que multiplas
exposicdes eram tidas no passado da fotografia analdgica como um erro
gerado pela distragao do fotografo em mover para o proximo fotograma
apos disparar. Para evitar esse tipo de problema, cdmeras caseiras e pro-
fissionais eram munidas de um dispositivo que impedia a dupla exposicao
acidental, desde modelos compactos como a Yashica MF-3 Super, popular
no Brasil, a Asahi Pentax K1000, SLR com lentes intercambiaveis.

A coleta dos trabalhos para sele¢do da galeria ¢ feita por meio da
marcacdo de fotografias com o perfil “(@doubleexposurefreak”. No
aplicativo Instagram, é possivel ao usudrio marcar outras contas em suas
fotografias postadas, gerando um /ink para que essas imagens possam

ser vistas nos perfis em que foram marcadas. Dessa maneira, pode-se
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coletar publicamente as fotografias em que o perfil da galeria foi marcado.
Durante o inicio do projeto, escolheu-se também selecionar fotografias
por meio da hashtag® exclusiva “#doubleexposurefreak” — outro método
comum para cataloga¢do publica de fotografias relacionadas a um tema
ou conta especifica.

Desde a criagdo da galeria em 18 de janeiro de 2018, 711 fotografias
foram anexadas por usuarios meio da marcagao “@doubleexposurefreak”
e 569 publicagdes foram encontradas com hashtag dedicada ao projeto.
119 trabalhos foram curados e publicados no perfil do projeto, num total
de 1.008 seguidores.

Dessa maneira, a galeria “@doubleexposurefreak” ¢ uma investigagao
interdisciplinar que retne as areas de fotografia e comunicagdo. Busca,
assim, explorar o senso de coletividade que ha dentro da comunidade
analogica, observado desde a criagdo da Lomografia nos anos 1990.
Espera-se executar a divulgagao do material de fotégrafos independen-
tes e criar uma galeria diaria de repertorio visual para aqueles que sao

interessados na técnica.
O Analdgico na Internet

Numa contemporaneidade marcada pela ubiquidade da captura digi-
tal, ¢ possivel talvez prever um panorama catastrofico para o processo
fisico-quimico. Henriques, Margadona e Gadotti (2017), no entanto,

apontam um movimento de fotdgrafos, designers e artistas que tém

3. Do inglés “cerquilha”, hashtags sdo palavras-chaves antecedidas pelo simbolo
“#”. As hashtags podem se tornar hiperlinks dentro da rede e encontraveis pelos
mecanismos de busca. Sua funcao ¢ realizar a indexagdo e agrupamento de
contetdos semelhantes dentro de midias sociais como o Instagram, Facebook e
Twitter.
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buscado no analdgico uma expressao estética autoral, de apelo nostal-
gico, em que o imprevisivel e os erros sdo incorporados ao processo
de construcio imagética. Lohmann, Barros e De Carli (2017) também
notam o mesmo movimento: “uma forte adesdo as estéticas relacionadas
a antigas formas de processamento da fotografia” (Lohmann, Barros &
De Carli, 2017, p. 92), num movimento de contracultura em relacao a
dominancia da captura digital.

Numa dinadmica de hibridismos e apropriagdes, fotografos tém
divulgado seus trabalhos analdgicos por meio das midias digitais.
No Instagram, diversas hashtags dedicadas a fotografia em filme
possuem uma quantidade maciga de registros imagéticos, tais como
“#staybrokeshootfilm” (2.958.140 milhdes de fotografias indexa-
das*), “#buyfilmnotmegapixels” (2.486.274 milhdes de publicacdes)
e “#keepfilmalive” (2.151.702 milhdes de registros). No processo de
hibridizacdo das fotografias analogicas, transformadas em pixels, uma

importante dinamica de distribui¢ao € notada:

Por outro lado, a otografia hibrida, originalmenteanalogica, se be-
neficia dos mecanismos de publicag@o da internet. Dificilmente a
producdo fotografica em filme realizada por amadores seria tao
vista e difundida somente dependendo do suporte do negativo e da
ampliac¢do. (Margadona e Henriques, 2013, p. 4).

Assim, numa batalha sem vencedores (Henriques, Margadona &
Gadotti, 2014), o analdgico usufrui da velocidade de compartilhamento
tipicos da plataforma bindria, e o digital se vale da estética que ¢ natural

— e unica — ao filme. Para Valle (2012), estamos em uma época em que

4. Tais numeros podem ser obtidos por meio da busca da hashtag na versdo web
do Instagram.
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ja foi superado o choque entre plataformas na fotografia. Nesse sentido,
fotografias feitas pelo processo fisico-quimico destacam-se de seus su-
portes fisicos e utilizam-se das midias conectadas, como o Instagram,

Flickr, Facebook e Tumblr, para uma distribuicao mais eficiente.
Galerias de Feature no Instagram

Galerias online de curadoria de trabalhos fotograficos ja existem e
sdo populares dentro do aplicativo Instagram. Chamadas de “feature
accounts”, sdo contas destinadas a publicacdo de trabalhos de outros
fotografos, geralmente com um tema ou técnica fotografica especificos.
O termo “feature”, em tradugao livre, pode ser entendido como “desta-
que”, e consiste na exata fungdo que tais contas realizam: a promogao
e divulgacao de trabalhos fotograficos dos usuarios que se candidatam
a ser selecionados.

As contas que realizam esse tipo de curadoria costumam possuir uma
quantidade significativa de seguidores, fator que ¢ capaz de promover
engajamento e visibilidade para os usuarios que tém seus trabalhos
selecionados. E, assim, uma maneira gratuita e organica para aumen-
tar-se o alcance e o nimero de seguidores na conta do usudrio que ¢
selecionado (Trovatten, 2019). E também uma maneira de conectar,
compartilhar e ter sua presenga aumentada dentro do imenso fluxo de
imagens do aplicativo Instagram (Gross, 2019).

Contas de feature sao focadas em nichos de comunidades. Neles, os
curadores procuram por “gemas escondidas em meio a centenas de foto
ao dia” (Summers, 2015). Os géneros mais comuns para promogao de

features sao fotografias preto-e-branco, fotografia de rua, gastronomia,
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viagens, moda e localizagdes geograficas especificas (Trovatten, 2019).

Ainda, nichos mais especificos podem ser encontrados.

< photocinematica
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Artes visuais

For singular moments captured with cinematic
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11 pessoas

Ver tradugao

Seguindo v Mensagem Email ~

SUBMIT SCOUT: LDN SOUNDTRA... T-SHIRTS
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Figura 1. Amostra do perfil da conta “@photocinematica” no Instagram.
Recuperado de instagram.com/photocinematica

Outra fun¢do das contas de destaque ¢ a criagdo de uma colegao de
imagens inspiradoras para aqueles que