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Artes e suportes

Danilo Santos de Miranda
Diretor Regional do sEsc Sao Paulo

As formas de expressdes artisticas contemporaneas, além de
viverem um importante momento de rica mistura entre estilos

e modos de manifestacdo, apropriam-se dos suportes tecnoldgicos
como, talvez, uma forma de alcancar, cada vez mais, o ineditismo
reclamado pelos tempos, apontando encruzilhadas possiveis

para os encontros.

Inerentes ao ser humano, as artes também se espalham em
rizomas, proliferando uma estética voltada a procura dos sentidos
atentos a uma nova configuracdo do mundo. Estranhamentos, fios
emaranhados confundidos com as teias de uma rede cibernética,
tradicOes encobertas afirmando solidez, junto a um efémero
movimento de uma busca incessante de revelacoes.

Assim como caminhar nas ruas das metrépoles exige a
cautela para o tempo apressado que sempre quase nos atropela,
defrontar-se com muito que se faz de arte nos dias de hoje ¢ tarefa
de cuidados e olhares, acima de tudo, generosos. Na agitacio das
cidades, o fazer artistico procura traduzir os anseios e as idiossin-
crasias dos elementos que as compdem: gentes, asfaltos, concretos,
verdades e sonhos que se misturam em tessituras dispostas
aos sentidos.

A exposicdo INSTANTE: EXPERIENCIA/ACONTECIMENTO,
realizada no sesc Campinas, traz aos cidadaos a oportunidade
de caminhar pelas linhas frageis e intrincadas de uma vivéncia
contemporanea pulsante, diversa e pluralista, através de um fruir
artistico intenso e provocante. Para o SEsc Sdo Paulo, deixar fluir
o novo € permitir que a tradicdo permaneca na original maneira
de se apreender a vida.
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t doesn’t want do be told, Graziele Lautenschlaeger




Instante: experiéncia / acontecimento

Gustavo Torrezan e Melina Izar Marson
Curadores

O que conecta o trabalho Meb/Caraxias, do artista Cildo Meireles
a Pilha da dupla Detanico & Lain e ao O Processador de Luciana
Camuzzo? Como pensar, num mesmo espaco expositivo,
Waldemar Cordeiro, SCIArts e o coletivo A_Factory Tranzmidia?
Encontros aparentemente inusitados entre artistas, obras e gera-
coOes distintas compdem arranjos dispares ao primeiro olhar.

A aparente disparidade de INSTANTE € redimensionada quando
nos deparamos com seu projeto curatorial. Dentro da ampla
tematica da arte contemporanea foram contemplados trabalhos
de artistas que realizam ou realizaram experimenta¢des com as
chamadas novas midias - cameras de video (video tape ou digitais),
gravadores de som, maquinas de fotocdpias (analdgicas ou progra-
madas) e scanners de ultima geracdo, computadores - e trabalhos
que, ao se apropriarem de materiais e técnicas, a primeira vista
mais “simples”, como livros, minhocdrios ou mesas de jogos,
constroem amplos e intensos experimentos artisticos.

Gustavo Torrezan (1984) € artista,
educador, curador, critico, produtor,
gestor cultural e atua como web
animador no SESC SP - ou seja,

um artista-etc. Mestre em Educacdo
pela Unicamp e em Histdria da Arte
e Cultura Latinoamericana pela
Universidad Mayor Nacional de Sam
Marcos, Peru, é bacharel e licenciado
em Artes Visuais pela Unicamp,

e pesquisador no Laboratdrio de
Estudos Audiviosuais (OLHO-FE).
www.gustavotorrezan.com
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Melina Izar Marson (1974) € assis-
tente de cinema e artemidia no SEscC
sp. Mestre em sociologia da cultura
pela Unicamp, € licenciada em
Ciéncias Sociais pela mesma univer-
sidade e bacharel em Comunicacgéo
Social pela Unesp. Sua pesquisa de
mestrado foi premiada pelo Rumos —
Itad Cultural e publicada pela editora
Escrituras, sob o titulo Cinema e
Politicas de Estado: da Embrafilme
aAncine (2010).



UM CAMPO EM CONSTANTE EXPANSAO

[...] sabemos que arte ¢ um processo em permanente
mutacdo. Era uma coisa para os arquitetos egipcios,
outra para os caligrafos chineses, uma terceira para
os pintores bizantinos, outra ainda para os musicos
barrocos ou os cineastas russos do periodo revolucio-
ndrio. Nesse sentido, ndo € preciso muito esforco para
perceber que o mundo das midias, com sua ruidosa
irrupcdo no século xx, tem afetado substancialmente
o conceito e a pratica da arte, transformando a criacdo
artistica no interior da sociedade mididtica numa
discussdo bastante complexa.

Arlindo Machado

A partir dos anos 1950, as tecnologias se tornaram cada vez mais
acessiveis, passando a ser utilizadas por um numero crescente
de artistas e incorporadas as suas producdes em processos que
levaram a expansdo de seu territdrio de atuacdo. No percurso
tracado pelo encontro entre a arte e a tecnologia — marcado por
desafios, hesitacoes, desvios e enfrentamentos - faz-se mais
frequente e presente o uso de midias as mais diversas.

Video, gravadores de som, samplers, softwares geracionais
associam-se a elementos mais rudimentares, materiais descar-
tados e utensilios do cotidiano, em acdes que tem a bricolagem
como procedimento; em espécies de reengenharias produzidas
por meio de gambiarras, usos e apropriacdes de técnicas e meios
para conceber e criar trabalhos que torcem a linguagem das artes
visuais contemporaneas.

A série de trabalhos, pensamentos e praticas reunida por
INSTANTE busca néo sé percorrer a producio realizada por artistas
brasileiros, a partir da década de 1960, mas apresentar uma
parcela expressiva da producdo artistica regional do estado de
Sao Paulo, que se dd em torno de Campinas, cidade onde o projeto
foi concebido e realizado, evidenciando a forte ligacdo da regido
com a tecnologia e o experimentalismo.
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O ESPACO/A EXPOGRAFIA

Mais do que um agrupamento de obras de arte, INSTANTE foi
concebido como ocasido de encontro para conversas nas quais
os fazeres e saberes artisticos sdo postos em jogo em mesas
de debates, oficinas e cursos, configurando-se como espaco
para convergéncias, divergéncias, aproximacdoes e embates entre
pesquisadores, produtores e agentes culturais, artistas, criticos
e o publico.

Por isso, 0 espaco e a expografia sdo centrais no projeto.
Eles foram pensados e projetados para que, no mesmo local onde
se realizaram as mesas de debates e as efémeras apresentacdes de
live arte, os visitantes pudessem participar de oficinas e workshops
experimentando, com os recursos tecnologicos disponiveis,
diversas maneiras de fazer arte por meio de pequenos aparatos
que compdem a expografia. Os trabalhos criados pelos visitantes
participaram transitoriamente do espaco, explicitando o cardter
multiverso de INSTANTE: nenhuma definicdo sobre o que seja
a arte associada a tecnologia, mas um sem numero de versoes
que esse encontro torna possivel.

Ao abrir mio de um sentido unico e linear de visitacao,
a exposicdo, que ocupou o recém-inaugurado Galpao do SESC
Campinas, colocou o visitante numa situacéo de solicitacdo
tatil/audio/visual variada. Tal como os trabalhos reunidos,
a expografia se configurou como multiplicidade de percursos
sem uma rota previamente definida. O percurso ganhou, aqui
também, a dimensdo de uma experiéncia na qual cada visitante
poe em jogo as linhas que segue por meio das muitas relacdes
entre o que € apresentado e os atravessamentos que se dio.
Ao fazer valer a permeabilidade entre os trabalhos, e entre
os trabalhos e os visitantes, INSTANTE se distinguiu, para além
do tempo de sua realizacdo, como uma experiéncia singular
e irrepetivel, sempre em processo e aberta aos encontros.
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INSTANTE: EXPERIENCIA / ACONTECIMENTO

Importante referencial conceitual para a concepcdo deste projeto
curatorial, é o pensamento do fildsofo francés Gilles Deleuze.

A filosofia de Deleuze atravessa INSTANTE a partir dos potentes
conceitos de experiéncia e acontecimento que, inseparaveis,
ressoam na expografia, nos trabalhos dos artistas convidados,
nas pecas graficas, na concepcao do guia de visitacdo, nas oficinas
e workshops e na proposicao de funcionamento das mesas.

Esses conceitos nos lembram de que o instante de uma transfor-
macio nao localizavel, aquela que torna uma experiéncia singular,
vale ndo pelo que acontece, mas pelo que nos acontece. Instante
fugaz, inenarravel.

Interessa a INSTANTE as juncoes inusitadas entre artistas,
trabalhos e procedimentos, propondo aos visitantes que
criem seus percursos movidos pelo que lhes chama a atencio,
convidando-os a explorar o espaco e os trabalhos desde aquilo
que os toca. Indo na contracorrente dos especialistas sobre o que
supostamente deva ser arte e tecnologia, INSTANTE aposta na
vitalidade de préticas estéticas, na criacdo livre e compartilhada,
que toma o visitante como um possivel aliado na formulacio de
questdes que mantenham a abertura deste arranjo, ampliando o
campo experimental do qual participam a arte e as diversas midias.

INSTANTE apresenta-se neste catdlogo como um “livro sem
conclusio”. Sua unica e desafiadora proposta é prolongar
um movimento convidando o leitor a percorrer suas pdginas,
desejando que encontre aqui, assim como na exposicdo, alguma
coisa pela qual ndo procurava.

Que o projeto, a exposicdo e o catdlogo sejam, para cada
visitante/leitor, o instante privilegiado da experiéncia/
do acontecimento.
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Reencontro / Getting out / As if exiled paradise

Rafael Franca
Porto Alegre, 1957 — Chicago, 1991

Trilogia marcada pela experimentacdo dos processos artisticos
com video e novos meios. Ao criar as suas proprias condicdes
para o afastamento da cena das artes pldsticas ao eleger a imagem
em movimento, Rafael Franca desenvolve um forte e particular
trabalho investigativo sobre as relacdes humanas, ao realizar
uma inquestiondvel abertura no campo da linguagem narrativa
possivel com a artemidia de sua época.

Rafael Franca, ¢ um dos mais significativos nomes da videoarte brasileira da década de 1980, e em seus
trabalhos investiga a linguagem do video, alterando os padrdes cldssicos, a narrativa linear e o som
sincronizado.

20

Ano
1984, 1985
e 1986.

Técnica

7’, cor, som
(loop)

5’, cor, som
(loop)
8’55, cor,
som (loop)

U-matic

transferido
para video
digital



AFTER A DEEP SLEEP
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Don’t give up! About a history
that doesn’t want to be told

Graziele Lautenschlaeger
Rio Claro, sp, 1983

Imagens de quatro situacoes diferentes sdo projetadas em
uma magquete, formando um experimento narrativo em que
se busca a relativizacdo espaco-temporal. A interacdo desses
episodios € construida a partir de multiplas combinacdes pela
manipulacdo de quatro cordas.

Graziele Lautenschlaeger pesquisa em seus trabalhos multimidia as rela¢des entre narrativa e espaco.

22

Ano
2008

Técnica
Instalacdo
multimidia
interativa
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Toto Treme Terra
Chelpa Ferro

Rio de Janeiro, 1995

Totd treme-terra ¢ uma peca com sensores sonoros dispostos

em todos os lugares em que ocorre movimento, seja de quem joga,
seja das pecas e da bola que rola. Ao ser jogado, o pebolim aciona

a aparelhagem sonora eletronica, produzindo uma trilha particular
de som e luzes para cada partida. A obra convida o publico a parti-
cipar do jogo pelo toque.

Chelpa Ferro, coletivo formado em 1995 pelos artistas Barrdo (Rio de Janeiro - R], 1959), Luiz Zerbini
(Sdo Paulo - SP, 1959) e Sergio Mekler (Rio de Janeiro - R], 1963), cria trabalhos hibridos que possuem
0 som como caracteristica marcante.
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Ano
2006

Técnica
Instalacdo
multimidia
interativa
(mesa de
pebolim,
microfones,
ampli-
ficadores,
caixas de
som, mesa de
som, sampler,
circuito
eletronico,
caixa de luz,
madeira e
formica)
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Fala Ano

2012

Rejane Cantoni e Leonardo Crescenti

N N Técnica
Sao Paulo, 1959, e Sdo Paulo, 1957

Instalacdo
multimidia
interativa

Rejane Cantoni e Leonardo Crescenti criaram um trabalho que
estabelece a comunicacdo e sincroniza humanos e mdquinas.

A partir do estimulo do microfone, a maquina de falar autbnoma
possibilita equivaléncias com seu banco de dados para gerar
imagens e sons de “similar” significado semantico. A insta-
lacdo € permeada por caixas de sons e aparelhos celulares que
possibilitam ver e ouvir a conversa maquinica. Este projeto
recebeu o prémio “Incentivos a Producéo vipa 13.2”, da Funda-
cion Telefdnica.

Daniela Kutschat, artista, pesquisadora e professora universitdria e Rejane Cantoni, artista, arquiteto
e publicitdrio, sdo casados e produzem juntos trabalhos artisticos que investigam e envolvem vdrias midias
e suportes.

26




27



Spacemen /Cavemen Ano

2011

Chelpa Ferro .
. . Técnica
Rio de Janeiro, 1995 ~
Instalacdo
multimidia
Em Spacemen/Cavemen o Chelpa Ferro manipula maquinas interatva

e objetos descartados e fora de uso e os resignifica, agregando

e anulando suas funcoes. Resignificados, esses objetos de curta
existéncia dentro da sociedade de consumo, ganham sobrevida
quando confrontadas as novas tecnologias constituindo paisagens
sonoras e de luz. Spacemen/Cavemen combina fios, cabos, cordas,
auto-falantes e lampadas em dois modulos de som e luz que se
comunicam de maneira aleatoria e que reorganizam o espaco

e o deslocamento do observador em seu interior.

Chelpa Ferro, coletivo formado em 1995 pelos artistas Jorge Barrdo (Rio de Janeiro - R, 1959), Luiz Zerbini
(Sdo Paulo - sp, 1959) e Sergio Mekler (Rio de Janeiro - RJ, 1963), cria trabalhos hibridos que possuem o som
como caracteristica marcante.
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Mebs / Caraxia Ano

1970-1971
Cildo Meireles -

. . Técnica
Rio de Janeiro, 1948 Instalagdo

sonora

O formato original desta obra ¢ um disco compacto 33 RPM
com tiragem de 500 exemplares. Produzida com oscilador

de frequéncia, as “esculturas sonoras” eram projetadas como
imagem espacial da percepcao auditiva. A faixa Mebs relembra
o grafico sonorizado da fita de Moebius e Caraxia remonta
auma ideia de espiral sonora.

Cildo Meireles, artista multimidia, aproximou a arte conceitual de considerac¢des politicas e sociais
especificas do Brasil, tendo atuacdo notdria durante a ditadura militar brasileira.
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Meditagdo no espago

Otavio Donasci
Sao Paulo, 1952

Jogo de imagens caleidoscopicas hipndticas criadas aleato-
riamente pela camera e depois editadas sonorizadamente,
confirmam a producéo de eco em video que se utilizava de cameras
U-matic e depois entdo VHS, ocasionada no inicio dos anos 1980.

Otdvio Donasci, artista multimidia, tem como uma das caracteristicas mais marcantes de suas producdes
a mescla entre homem e maquina, como nas célebres performances da série “Videocriaturas”.
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Ano
1981

Técnica

15’, cor,
som (loop).
VHS trans-
ferido para
video digital






Reflexédo#3

Raquel Kogan

Séo Paulo, 1955

Projeto em processo, que investiga as relacoes de agenciamento
usudrio-sistema. Alguém aciona o teclado da maneira que

bem entender, alterando assim a sua percepcao e a de todos

os outros em relacdo ao espaco. Nessa implementacdo, a projecao
dos numeros acontece na parede e o reflexo no espelho d’dgua,
mas a interacdo ocorre no corpo do interator quando sua sombra
€ projetada na parede e o trabalho em suas costas.

Raquel Kogan dialoga com os materiais, as midias e as linguagens tradicionais e contemporaneas,
pesquisando a relacdo entre espaco e tecnologia.

34

Ano
2006

Técnica
Instalacdo
multimidia
interativa
(dimensoes:
8mx 6m x
2,20m)
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Circuladé Ano

2010-2011

André Parente

. . Técnica
Rio de Janeiro, 1958

Instalacdo
multimidia
Circuladé é uma video-instalacdo onde o visitante gira um disco interativa
que funciona como um controlador multimidia movendo imagens
e sons a partir da impressdo de um ritmo singular. As projecoes
sdo fragmentos de filmes que apresentadas numa forma que
assemelha-se a circular possibilita a imersdo em uma espécie
de Zoetrope, um dos mais antigos dispositivos desenvolvidos
para producdo de imagem em movimento de maneira a tecer

um didlogo com a idéia de pré e pds-cinema.

André Parente € artista e pesquisador do cinema e das novas midias digitais. Doutor em Comunicac¢do
pela Universidade Paris vi11, sob orientacdo de Gilles Deleuze. Entre 1977 e 2011 realizou videos, instalacdes
e performances no Brasil e no exterior. Atualmente é professor pesquisador da UFR].
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Registros
Paulo Bruscky

Recife, 1949

Proposicdo grafica do artista com um eletroencefaldgrafo, que
por meio da alta transferéncia de estimulos elétricos do cérebro
registrados em impressao de papel, desenha sem utilizar

as proprias maos.

Paulo Bruscky possui pesquisas e obras marcadas pela experimentalidade e pela irreveréncia
em suas criacdes, que questionam o estatuto da arte. No Brasil, € pioneiro na arte postal e xerografica.

38

Ano
1979

Técnica

4’, cor, som
(loop).
U-matic
transferido
paravideo
digital
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A Mulher que ndo é B.B. / Derivadas de uma imagem

Waldemar Cordeiro
Roma, 1925 — Sdo Paulo, 1973

Inspiradas pela forte imagem foto-jornalistica que percorreu

o mundo da menina ferida com queimaduras de napalm

em bombardeio norte-americano durante a Guerra do Vietnam,
essas obras baseadas em experimentos com a computacado

e a telecomunicacdo como meios de transformacao social,

evidenciam a transposicdo de pontos de identificacdo de codigos
entre imagens.

Waldermar Cordeiro é um dos pioneiros no uso do computador nas artes e um dos mais importantes
representantes do movimento concreto paulista.

40

Ano
1971

1969
Técnica

Offset,
61cm x

44,5cm
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Passagens n®1

Anna Bella Geiger
Rio de Janeiro, 1933

A reflexdo da auto-imagem como narrativa € o que move a série
de videos “Passagens” da artista. E considerada como uma

das primeiras producoes artisticas de experimentacao estética
no Brasil com o equipamento Portapak norte-americano.
Imagens alternadas formam incompletos auto-retratos

em movimento ao subir degraus de escadas.

Anna Bella Geiger tem uma obra marcada pelo uso de diversas linguagens e pela exploracdo de novos
materiais e suportes. Nos anos 1970, sua producdo tem carater experimental e ela trabalha com
fotomontagem, fotogravura, xerox, video e Super-8.

42

Ano
1974

Técnica
P/B, mudo
(loop).
Portapak

15 polegada
transferido
paravideo
digital
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Sistema de Producdo de Desejo
e Inducdo ao Consumo
Beto Shwafaty

Sdo Paulo, 1977

Dispositivo de vigilancia associado a instalacdo, que faz refletir
em ambito politico, social e cultural alguns conflitos derivados

do sistema de arte. O trabalho suscita o debate entre os lugares

e as situacoes de contemplacdo do “espetdculo”, diante da proble-
matizacdo dos estados de quem € apenas o observador passivo

e atensdo dos modos do consumidor desejante.

Ano
2005-2006

Técnica
Instalacdo:
escultura
de 120cm
x 160 cm
x 50cm,
espelhos,
madeiras,
micro-
cameras,
monitor
de video

Beto Shwafaty desenvolve uma prética baseada em pesquisas (sobre espacos, histéria e visualidade).
Em seus trabalhos e projetos, procura conectar formalmente e conceitualmente questdes politicas,
sociais e culturais convergentes ao campo da arte.
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Marca registrada

Leticia Parente

Salvador, 1930 — Rio de Janeiro, 1991

Um dos trabalhos pioneiros no campo da experimentacdo em
video da arte brasileira, reune fortes caracteristicas que remetem

a memoria do momento histdrico-politico pela ditadura repressora
vigente naquele momento. Uma agulha que vai costurando

sob a pele a inscricdo Made in Brasil, cabe como metdfora da
opressao sentida passivamente contra a vida coletiva e assistida
pelo individuo.

Leticia Parente, uma das pioneiras em videoarte no Brasil, trabalhou com questdes relativas ao corpo,
identidade e feminilidade.

46

Ano
1975

Técnica
8’,p/B,
mudo (loop).
Portapak

15 polegada
transferido
paravideo
digital
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A Performance da Santa
Marco do Valle

Taquaritinga, sp, 1954

Inspirado em um artefato-souvenir bastante popular, a esta-
tueta de Nossa Senhora Aparecida danca um bolero de imagem
em movimento dentro de um televisor vintage. Realizado com
a colaboracao de Walter Silveira e Tadeu Jungle.

Marco do Valle, artista pldstico, pesquisador e professor universitario, transita entre meios, e sua producéo
artistica tem como principais questdes a ciéncia e o uso de materiais em meios sociais.

48

Ano
1979

Técnica
cor, som
(loop).

VHS trans-
ferido para
video digital
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OP_ ERA: Sonic Dimension

Daniela Kutschat e Rejane Cantoni
Sao Paulo, 1964, e Sdo Paulo, 1959

O projeto compreende uma série de ferramentas e ambientes

de interacdo e imersdo onde o corpo e a maquina entrelacam-se
em experiéncias simbioticas, que exploram dimensdes do espaco
simultaneamente a sensacdes cognitivas.

Daniela Kutschat, artista multimidia e professora universitaria e Rejane Cantoni, artista, pesquisadora
e professora universitaria criaram em 1999 o projeto “OP_ERA”, que vem sendo desenvolvido desde entéo.

50

Ano
2005

Técnica
Instalacdo
multimidia
interativa







Haarp Radio Ano

2006
Marco do Valle -
T itinga, sp, 1. Tecnica
aquaritinga, S, 1954 Instalagdo
multimidia
Marcada pela influéncia da ciéncia e o uso de materiais em interatva
meios sociais, a instalacdo se transforma em um laboratdrio
de projetos e estudos de ondas com a construcdo de uma gaiola
Faraday (em seu interior cargas elétricas sdo isoladas). A obra fica
completa com a utilizacdo de objetos de luz fluorescente para
mostrar, de forma sutil, fotografias de Nikolas Tesla, do trans-
missor de ondas eletromagnéticas e das antenas do projeto Haarp
(Programa de Pesquisa de Ativacdo de Alta Frequéncia Auroral).
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Marco do Valle, artista pldstico, pesquisador e professor universitario, transita entre meios, e sua producéo
artistica tem como principais questdes a ciéncia e o uso de materiais em meios sociais.
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O Processador

Luciana Camuzzo

Piracicaba, sp, 1970

A partir de composicoes e dimensdes varidveis, o conjunto modular
formado com pecas em acrilico, e construido como um inte-
ressante terrario de minhocas, serve de reciclador de materiais
diversos: desenhos rabiscados em pedacos de papel, sobras de
material de trabalho, convites de exposicao, filtro e p6 de café.

A transformacao do substrato em composto organico adubavel
alude a necessidade de renovacdo no campo das ideias e da criacdo.

Luciana Camuzzo, com seus trabalhos, percorre as relacdes construidas na cidade utilizando de diferentes
meios e procedimentos relacionados a seus processos e afazeres cotidianos.
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Ano
2009-2010

Técnica
Cubas

em acrilico,
terrae

minhocas
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Teia

Paulo Nenflidio
Sdo Bernardo do Campo, sp, 1976

Estrutura vazada e irregularmente grande que parece flutuar,

€ composta por fios elétricos e de nylon esticados e sobrepostos.
Neste trabalho que também se assemelha aos feixes de conexoes
neurais, a peca € equipada com um sensor capaz de captar a proxi-
midade humana e acionar a emissdo de diferentes tipos de sons
harmonicos e agudos ao mesmo tempo.

Paulo Neflidio, artista multimidia, investiga em seus trabalhos o elo entre artes visuais, musica e tecnologia.
Elementos como som, eletrdnica, movimento, construcdo, invencdo, aleatoriedade, fisica, controle e
automacdo estdo presentes em suas obras.
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Ano
2008

Técnica
Instalacdo
multimidia
interativa
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A arte de desenhar

Regina Silveira
Porto Alegre, 1939

Trabalho associado ao periodo de sua producio experimental

em video, A arte de desenhar forma uma sequéncia espontanea
juntamente com Sobre a Mdo (1980) e Morfas (1981), que aparecem
entre as mais interessantes obras dos artistas pioneiros do video
brasileiro. Vé-se apenas a silhueta de uma méo em constante movi-

mento, e que desenha sobre um papel discutindo a superposicao
de midias.

Regina Silveira utiliza multimeios em suas cria¢des, e seu trabalho caracteriza-se pela utilizacdo diversa
de materiais e pela discussdo aguda sobre as ilusdes da representacao.
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Ano
1980

Técnica
2’23”, cor,
som (loop).
U-matic
transferido

paravideo
digital
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Controle de velocidade

Leandro Lima e Gisela Motta
Sdo Paulo, 1976, e Sdo Paulo, 1976

Sistema desenvolvido para calcular e apresentar a velocidade
do publico em espacos expositivos, revelando o deslocamento
de seus movimentos corporais durante a visita das pessoas
aos centros de arte e museus.

Leandro Lima e Gisela Motta trabalham juntos como artistas plasticos desde 1997. Suas obras exploram
as possibilidades de unido entre dois elementos distintos, lidando com opostos complementares e criando
obras onde estes opostos se integram, sem se anularem.
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Ano
2008

Técnica
Instalacdo
multimidia

interativa
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Tantalus Quest

Fabiano Onca e Colméia
Sdo Paulo, 1975, e Sdo Paulo, 2005

Jogo multiplayer presencial, em que a regra € a participacdo

de vdrios jogadores separados em dois lados, para a formacao

de figuras geométricas pela velocidade da luz, valendo-se da nocdo
de sombreamento por movimentos corpdreos.

Fabiano Onca, ¢ game designer e artista, e se uniu ao coletivo de artistas e produtores Colméia para realizar
Tantalus Quest.
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Ano
2008

Técnica
Instalacdo
multimidia
interativa







Atrator Poético
SCIarts e Edson Zampronha

Sdo Paulo, 1996 e Rio de Janeiro, 1963

Produzido em grupo por artistas que juntos trabalham na inter-
secdo entre arte, ciéncia e tecnologia, Atrator Poético cria um
espaco propicio a interacdo entre obra, ambiente e espectador

a partir do contato dialdgico do movimento da imagem e do som
com o ferro fluido.

SCIarts é um coletivo multidisciplinar formado por Fernando Fogliano (Sdo Paulo - SP, 1956), Gilson
Domingues (Sdo Paulo - SP, 1974), Julia Blumenschein (Sdo Paulo - SP, 1982), Milton Sogabe (Sdo Paulo - SP,
1953), Renato Hildebrand (Lages - SP, 1954) e Rosangella Leote (Canoas - RS, 1961) que desenvolve projetos

unindo arte, ciéncia e tecnologia, construindo espacos poéticos onde predomina a interagdo entre obra,
ambiente e espectador.

Edson Zampronha (Rio de Janeiro R] 1963), é formado em musica e trabalha com musica contemporanea
e experimental, semiética e tecnologia.
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Ano
2005

Técnica
Instalacdo
multimidia
interativa
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Aural 2

Artemis Moroni e Jonatas Manzolli

Campinas, sp, s.d., e Olimpia, SP, 1961

Ambiente interativo aplicado a sonificacdo de trajetdrias robdticas,
em que um robo construido da adaptacdo de um aspirador

de pd e controlado por um software geracional produz reacdes

nao determinadas, vindas da captura de sons diversos para

a criacdo dos movimentos.

Artemis Moroni e Jonatas Manzolli sdo artistas e pesquisadores ligados a universidades e centros de
pesquisa de Campinas, e desenvolvem trabalhos de arte e tecnologia.
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Ano
2009

Técnica
Instalacdo
robdtica
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E a questdo

Ricardo Basbaum
Sdo Paulo, 1961

Documento acerca da experiéncia do artista com a marca visual
“olho” em um breve periodo de residéncia na Unicamp. Apresenta
em seu conjunto de acoes a intervencao feita na torre central

da universidade (panoptico) e a vinheta musical que fazia as
vezes de equivalente sonoro com a cancio E a questdo, revelando
um campo de sua producdo: a musica.

Ricardo Basbaum ¢ artista multimidia, professor, curador e critico, e trabalha com diversas linguagens
artisticas explorando as diferentes possibilidades de criacdo e interacdo com a obra. Referencia-se como um
“artista-etc.”
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Ano
1987

Técnica
10’53”, cor,
som (loop).
U-matic NTSC
transferido
paravideo
digital
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Pilha Ano

2010
Detanico & Lain o

. . Técnica
Caxias do Sul, RS, 1974, e Caxias do Sul, RS, 1973

Livros
Obra desenvolvida a partir da criacdo de fontes tipograficas.
Em Pilha o cddigo de leitura aplicado é simples: a = um elemento;
b = dois elementos, um em cima do outro; ¢ = trés elementos
empilhados, etc. Pilha é proposta para ser utilizada com materiais
e elementos variados, o que resulta como acontecimento € o efeito
escultdrico da escrita.

Angela Detanico & Rafael Lain desenvolvem um trabalho experimental que tem forte ligacdo com o design
e com a tipografia.
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Performances
Vival

Atelié Aberto

Conexoes, canais, perfis, redes sociais, compartilhamento, coope-
racdo, aparelhos, transmissdes, sdo conceitos incorporados

ao nosso cotidiano. Independente das possibilidades e frequéncia
com que acessa-se esta nova configuracdo, ha momentos em que
essa rotina virtual satura e precisa de um respiro, um lugar onde

a criacdo emerge do encontro, do acontecimento, da presenca.

Ai, a principal interface € o corpo e tudo que pode gerar do atrito/
choque deste com o restante, o ambiente, as outras pessoas, 0s
equipamentos, os contextos. Depois de uma pausa, um momento
de deslumbramento com as relacdes e construcdes que acontecem
de forma virtual, reconhecemos a importancia do live, da presenca
do corpo fisico, do encontro dos olhares, do sentir o outro.

Ao produzir esta brecha, um espaco extra-cotidiano, efémero,
engendrado pelo encontro, controle e descontrole coexistem,

sdo simultaneos.

E em lugares como esse que a tecnologia perde seu estatuto
de ferramenta e se ressignifica enquanto escolha e transformacéo.
A nova, velha, alta, baixa, cara, barata, até mesmo a tecnologia
mais subterranea sdo colocadas no mesmo solo, recontextuali-
zadas pelo momento. Uma mistura extraordindria que atravessa
anocio de tempo e ultrapassa qualquer drea do conhecimento
previamente estabelecida. Os nos entre as artes visuais, ciéncia
da computacio, cinema, danca, teatro, performance, arquitetura,
urbanismo, poesia, literatura, antropologia, filosofia, televisao
constituem uma cartografia liquida. Multiplicidade nomade que
busca a ndo-linguagem e perturba as fronteiras.

Grupos e artistas, consolidados ou ndo, que trabalham de forma
individual ou coletiva, ocupando espacos privados ou publicos,
preenchem esse campo de constante experimentacdo com
apresentacdes ndo conclusivas que buscam linhas de fuga poten-
cializadas pela pluralidade. Vivéncia imanente intransmissivel,
cruzamento que se desdobra e coloca as ideias em transito.

75






Cotidiano, Grupo Mesa de Luz




26/9 Homemdquina
VideoAtaq Itinerante

Percurso pela cidade de Campinas

O VideoAtaq Itinerante - Homemdquina é um projeto de
intervencdo urbana através de projecdes de videos em fachadas

de diversos edificios da cidade de Campinas. Os videos buscam
reinterpretar a relacdo entre o homem e a maquina, sendo

essa a extensdo do proprio corpo-humano. As presencas

do computador, da internet e da robdtica na vida cotidiana

exigem que o homem esteja em sintonia com as novas tecnologias.
O embate “homem x mdquina” ficou no passado, hoje homem

e maquina € uma coisa so.

Jodele Larcher faz parte do coletivo de VJ’S AzOia Lab. Com Integrantes

um vasto curriculo na drea de direcdo e edi¢éo, Jodele é um Guigga Tomaz e Jodele Larcher
dos percussores da arte de vying no Brasil. E o criador do

evento/ coletivo VideoAtaq. Descricdo técnica

Intervencdo urbana audiovisual
Guigga Tomaz faz parte da dupla #FolkatruaVJs, € vj a0 vivo
residente das festas NewLaje e Bootie, além de tocar em
outras festas e eventos. Jd trabalhou fazendo performances
visuais para shows e video mappings.
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Ano
2011

Duracio
Aproxima-
damente
5horas,
com alguns
intervalos

Classificacio
Livre
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28/9 A Videocriatura passeia de bicicleta...

Otavio Donasci

Performance com uma VideoCriatura vintage da década de 80,
preto e branco, com cinescdpio de 12 polegadas e com interacdo

com a platéia.

Ela percorre o galpdo numa VideoCleta, espécie de bicicleta
que tem um par de olhos assustados como se a VideoCriatura
montasse um ser de 2 rodas... Ela canta, danca e faz nimeros
circenses e de cabaré de modo non-sense. Tem o Palhaco Eletro-
nico, o Cantor de Tango, o Acrobata, e os principais numeros

apresentados em performances ao longo da década de 8o.

Representa as primeiras VideoCriaturas que percorreram
através de suas performances, a histdria do teatro, do circo,
dos saltimbancos, dos acrobatas, cantores e performers de cabaré,
até virarem seres hibridos independentes.

Artista multimidia, videoperformer, cendgrafo, criador e
diretor de espetdculos multimidia, professor de performance,
Otavio Donasci participou de varios Festivais no Brasil e
exterior onde ganhou diversos prémios nas dreas de teatro,
artes plasticas e criacdo publicitdria. Participou de 3 Bienais
em Sdo Paulo (1981, 1985 e 1989), representou o Brasil na
Mostra Brasil+500 anos em Portugal (2000), na Bienal de
Kyoto no Japao (2003) e no ano Brasil/ Franc¢a(2005). Desde
a década de 80 vem desenvolvendo uma linguagem multi-
midia voltada para a videoperformance, hoje com dezenas
de protdtipos diferentes e tendo em comum o uso de baixa
tecnologia (lowtech) e o bom humor aliados a interatividade.
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Integrantes
Otdvio Donasci, Lucia Fernandes
e Bernardo Galegale

Criacéo, construcio do equipamento
e performance
Otdvio Donasci

Rostos/video
Otdvio Donasci e Osmar Di Pieri

Producio
Lucia Fernandes

Assistente
Bernardo Galegale

Descricio técnica
Videoperformance

Ano
1985

Duracio
15 minutos

Classificacio
Livre






28/9 A LedCriatura sobrevive ao videotango...

Otavio Donasci

Performance onde uma persona do autor tenta ndo se afogar
num mar de cotidiano traicoeiro onde todos - falsos amores,
falsos amigos - tentam destrui-lo. Mas ele é um sobrevivente...

A LedCriatura (2010) é uma evolucio da PlasmaCriatura
de 2000 que pesava 42 kg... Ela inaugura a Alta Definicdo nas
VideoCriaturas permitindo detalhes mais vivos e interacao
mais convincente das pessoas com um ser hibrido.

E assim, mostrando a primeira e a ultima VideoCriatura,
Donasci espera estar demostrando sua proposta de linguagem
através de uma linha de tecno-performances que vem
desenvolvendo ao longo desses 30 anos.

Artista multimidia, videoperformer, cendgrafo, criador e Integrantes Muisica Ano
diretor de espetdculos multimidia, professor de performance, Otdvio Donasci, Lucia Fernandes Astor Piazzola 2003
Otavio Donasci participou de varios Festivais no Brasil e e Bernardo Galegale

exterior onde ganhou diversos prémios nas dreas de teatro, Producio Duracio
artes plasticas e criacdo publicitdria. Participou de 3 Bienais Criacéo, construcio do protétipo Lucia Fernandes 5 minutos
em Sdo Paulo (1981, 1985 e 1989), representou o Brasil na e performance

Mostra Brasil+500 anos em Portugal (2000), na Bienal de Otdvio Donasci Assistente Classificacio
Kyoto no Japdo (2003) e no ano Brasil/Franca(2005). Desde Bernardo Galegale Livre

a década de 8o vem desenvolvendo uma linguagem multi- Performervideo

midia voltada para a videoperformance, hoje com dezenas Aquileu Nogueira Descricio técnica

de protdtipos diferentes e tendo em comum o uso de baixa Videoperformance

tecnologia (lowtech) e o bom humor aliados a interatividade.
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28/9 Osmos
Laborg

Para a exposicdo INSTANTE o Laborg preparou, em parceria

com os musicos Gilvanir Dias e Master San, do grupo Liquidos
Ambiento, uma performance inédita - Osmos — que utiliza recursos
de projecdo, iluminacdo e multitelas para transformar uma parte
do espaco da exposicdo em um ambiente de integracdo de musica
e imagem.

O Laborg realiza estudos imersivos e experiéncias audio-
visuais desde 2005. O grupo tem participado de importantes
eventos internacionais, atingindo o reconhecimento por
sua estética original e auténtica. Formado por profissionais
especializados em diferentes dreas da comunicacéo, o grupo
tem como principal foco o desenvolvimento de contetido
para o video-projecéo e a exploracdo de novos suportes,

da idealizacdo do projeto as solucdes técnicas necessdrias.
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Integrantes

Alexandre Sahade Gongcalves,
Charlie de Oliveira

e Fernando Yuji Added

Muisicos convidados
Gilvanir Duarte Dias e Sandoval
Junior Paixdo a.k.a Master San

Descrigio técnica
Performance ao vivo com
video-projecdo + video-iluminacéo

Ano
2011

Duragio
30 minutos

Classificacio
Livre



85



5/10 Cotidiano
Grupo Mesa de Luz

Embora todos os dias situacdes idénticas se repitam, ndo ha
roteiro para a vida real. Até nas mais metddicas rotinas do dia-a-dia
hd espaco para que coisas extraordindrias acontecam ao passar das
horas. Vocé, na verdade, nunca sabe o que estd prestes a acontecer.
Essa é a inspiracdo para o espetdculo Cotidiano, de cinema ao vivo
desenvolvido pelo Grupo Mesa de Luz, que narra situacoes

davida cotidiana, em que som e imagens sdo criados ao vivo,

sem a utilizacdo de nenhum material pré-gravado, e onde tudo
pode acontecer.

O Grupo Mesa de Luz, composto pelos artistas plasticos Integrantes Ano
brasilienses Hieronimus do Vale, Marta Mencarini e Tomas Hieronimus do 2009

Seferin, vem desenvolvendo estudos de linguagem nas Vale, Marta Mencarini

dreas de performance audiovisual, danca-teatro, colagem e Tomads Seferin Duracio

e animacao de formas. Desde 2008, tem desenvolvido um 30 minutos
sistema operacional para a realizacdo de suas apresentacdes Descricio técnica

de cinema ao vivo que associa dispositivos multimididticos. Performance de cinema ao vivo Classificacio
Em suas apresentacdes prezam pela captacdo e manipulacdo Livre

em tempo real das imagens e dos sons buscando a ressigni-
ficacdo do espaco-tempo através do inusitado, o espontineo,
o ludico e o onirico.
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5/10 X=X
HOL

Usando como titulo uma férmula do filésofo Wittgenstein,

esta composicdo trata de referéncias, significados e semelhancas.
Existe mesmo alguma coisa que seja totalmente idéntica a outra?
Até onde € possivel fazer copias sem alterar o original? Questio-
nando conceitos tautoldgicos, a performance busca mostrar,

em som e imagem, estas relacoes. A obra € executada a partir

de técnicas de video mapping, criando ilusdes de profundidade
tridimensional para o espectador em duas telas simétricas.

HOL é um projeto conceitual de cada tema possa se materializar

audiovisual generativo criado pelo sob todas suas possibilidades

artista multimidia Henrique Roscoe. em som e imagem. Quase todas

Todas as composi¢des buscam as imagens sdo geradas em tempo

uma correspondéncia entre dudio real a partir de algoritmos criados

e imagem e sdo executadas em pelo artista. Desta forma, cada

performances ao vivo ou em video. obra nunca é executada da mesma

O projeto poderia ser explicado como forma mais de uma vez, tornando as
“realismo abstrato”, ou “abstratismo performances sempre atuais e unicas.

simbdlico”. Um novo e tinico
instrumento € construido para cada
composicdo, a fim de que o conceito
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Integrantes
HOL

Descri¢do
técnica
Performance
audiovisual
generativa

Ano
2010

Duragio
30 minutos

Classificacio
Livre
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5/10 Ressaca

Bruno Vianna e Rodrigo Marcal

Ressaca é um longa-metragem de ficcdo no limite entre a perfor-
mance e o cinema. O filme € composto de 130 pequenas sequén-
cias que ndo sdo pré-determinadas: a cada sessdo o diretor escolhe
ao vivo um conjunto de cenas e a ordem em que elas serdo apresen-
tadas. A essa montagem se soma uma performance musical ao vivo.
Ressaca € editado com uma interface chamada Engrenagem:

uma tela tatil de um metro de didmetro que se situa ao lado

da tela do filme, criada especialmente para o projeto. A historia
-reinventada a cada sessao - fala do periodo da hiperinflacdo

do Brasil do ponto de vista de um adolescente.

Bruno Vianna trabalha com cinema, meios portdteis Autor Ano

e suportes interativos. Dirigiu 4 curtas entre 1994 e 2003, Bruno Vianna/Maira Sala 2008

e lancou o primeiro longa, Cafuné, em 2006. Em 2008 lancou (Engrenagem)

o longa Ressaca, editado ao vivo. Tem trabalhos em midias Duragio

digitais como Palm Poetry e Invisiveis. E formado em cinema Entre 70 e

e tem mestrado pelo ITP-NYU. Integrantes 120 minutos
Bruno Vianna e Rodrigo Marc¢al

Rodrigo Marcal é produtor musical ha quinze anos. Classificacao

Trabalhou em diversos programas para Tv, cinema e teatro, Descricio técnica 14 anos

sempre compondo e produzindo trilha sonora original. Um longa editado ao vivo

Desde 2005 mantém o Estudio Arp.x, espago para criacdo
musical no Rio de Janeiro.
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11/10 VideoMapping —

Catedral Metropolitana de Campinas

v] Spetto/ United VJs

Utilizando técnicas de VideoRemixagem ao vivo aliadas as técnicas
de VideoMapeamento, os United VJs trazem uma peca audiovisual
em que transformam a arquitetura de um edificio, gerando

efeitos 6ticos que maravilham os espectadores. Ao possibilitar
uma re-leitura de seu aspecto urbano, um edificio videomapeado
permite associacoes que ajudam também em melhoria urbana,
revitalizando areas da cidade, tornando-as mais humanas.

Premiado como melhor vj do mundo em 2008, vj Spetto
atua a quase 15 anos na drea. Especialista em Large Scale
Projections, VideoMapeamento e Stage Design, ja atuou
em diversos paises. Junto com vj Zaz criou os United
VJs, que € a selecdo dos maiores talentos mundiais

da VideoRemixagem e VideoMapeamento.

vj Erms (Pedro Zaz) ¢ um artista em Novos Media que
também trabalha internacionalmente como Video Mapping,
performances interactivas e Stage Design. O seu trabalho
abrange: projeccdes de video urbanas, club-vj, producéo
musical e audiovisual e Fulldome (planetdrios digitais).
Junto com vJ Spetto é responsavel pela coordenacgéo

dos United V]Js.

vJ Robson Victor tem seu trabalho caracterizado por seus
sets recheados de icones de design divertido e despojado
criados pelo proprio artista. As imagens bem humoradas
seguem em sintonia com a musica, criando uma proximi-
dade do publico com o video.
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vj Roger S (Roger Sodré) é vj, programador e game designer,
especializado no desenvolvimento de ferramentas para
animacio, video mapping, instala¢des interativas, visuali-
zacdo de dados e arte procedural. Integrante dos United VJs,
desenvolveu parte das ferramentas utilizadas ao vivo pelo

grupo.

Apds estudar Multimidia no MMA (Multi Media Art) em
Salzburg, Helmut Breineder trabalhou para o canal de Tv
austriaco, ORF como editor e comecou a dirigir curtas-
metragens. Depois de sua experiencia em Vienna, mudou-se
para Londres e comecou a trabalhar como vj. Em 2001,

foi para Sdo Paulo onde dirigiu um documentario sobre
aimigracdo japonesa.

Integrantes

V] Spetto, V] Zaz, V] Roger S,

VJ Erms, V] Robson Viktor, V] Ortega,
Helmut Breineder, Mecca

Descricdo técnica
Performance em video mapeamento
arquitetonico

Ano
2011

Duracio
Indeterminada

Classificacio
Livre
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26/10 STORM

luiz duva

STORM ¢é uma composicdo audiovisual apresentada em um espe-
tdculo de improvisacdo multimidia que tem como tema o embate
do ser-humano com o desconhecido, seus limites e tentativas de
transposicdo. Foi criada pelo artista multimidia luiz duVa a partir
de centenas de pequenos arquivos de video captados por ele de
paisagens da Mata Atlantica brasileira e da costa marinha do sul
da Inglaterra. O dudio também surge da manipulacdo em tempo
real de samplers criados pelo compositor Manuel Pessoa, que
reinterpreta sua composicao ao vivo de acordo com o desenrolar

da performance.

Luiz Duva a.k.a. luiz duVa é videoartista e performer
multimidia. Produz imagens e sons para serem vistos em
ambientes imersivos em mono ou multi-canais, videoinsta-
lacdes e composicdes audiovisuais que sdo apresentadas em
performances de Live Images e de Live Cinema.

Manuel Pesso6a é formado em composicdo musical pelo
Departamento de Musica ECA/ Usp. Jd realizou trilhas
sonoras para televisdo, cinema, teatro, danca e video
evencedor de diversos prémios. Atualmente faz mestrado
em processos criativos na Unicamp.
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Integrantes
luiz duva e Manuel Pessda

Descricdo técnica
Live Cinema/ composi¢do audiovisual

Composicio audiovisual
luiz duva

Composiciao musical
Manuel Pessoa

Nas imagens
Benito Karmonah e luiz duva

Direcio de Fotografia
Azul Serra

Assisténcia de direcio
Cecilia Engels

2010

Duracio
aproximada
35 minutos

Classificacio
12 anos
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26/10 .:in|| out:.

vjpalm e convidados

.:in|| out:. ¢ uma proposta multimidia caracterizada como

um encontro performativo, reunindo artistas de diferentes dreas
que olham as estruturas audiovisuais digitais como um campo

de didlogo, interacdo e experimentacdo poética e tecnoldgica.

Com o uso de tecnologias digitais realtime, sensores captam

os detalhes que sdo descartados por nossos cérebros por conta
davoracidade do pensamento contemporaneo, para serem proces-
sados pelos artistas e amplificados em forma de som e imagem

€m cena.

vjpalm (a.k.a. Ricardo Palmieri) é mestrando no TIDD da PUC-SP, arquiteto, produtor
multimidia e pesquisador de ferramentas livres para producéo artistica. Iniciou
seus trabalhos artisticos com o diretor Renato Cohen no grupo Midia Ka em 2002.

E consultor de novas midias interativas e professor no Senac-sp, IED-SP € PUC-SP.
Em 2009 ganhou o prémio Midias Locativas do Fetival Vivo ArteMov, e em 2010
recebeu mencéo honrosa no Prix Ars Electronica com a peca Mobile Crash de

Lucas Bambozzi.

Michele Navarro € artista do corpo formada em danca pela Universidade Estadual
de Campinas e em teatro pela Escola Livre de Teatro de Santo André. Membro

da Cia Les Commediens Tropicales desde 2005, vivencia a producdo no teatro
pos-dramadtico e nas artes performativas.
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Integrantes

Ricardo Palmieri, Michele Navarro,
Alexandre Porres, Danilo Oliveira,
Grasiele Sousa, Andreia Yonashiro
e Carolina Navarro

Descricio técnica
Performance multimidia

Ano
2011

Duracio
30 minutos

Classificacio
Livre
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1/11 Icone — Baldo do Castelo
BijaRi feat. flr?

Icone é uma peca audiovisual realizada em live mapping que vai
apresentar uma analise critica da arte contemporanea nos ultimos
50 anos. fcone é uma peca de meta-vanguarda além do contem-
poraneo que traz toda a virtualizacdo. Utiliza-se de sublimacoes
dialéticas para denotar o papel do poeta como artista e sugere

o uso do paradigma pds-textual do contexto para desconstruir a
declaracdo de Lacan que “a Arte é fundamentalmente impossivel”.
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Formado em 1997, por arquitetos e artistas, o BijaRi Integrantes

é um centro de criacdo de artes visuais e multimidia. BijaRi + flr?
Desenvolvendo projetos em diversos suportes e tecnologias,

o grupo atua entre os meios analdgicos e digitais propondo Descricio técnica
experimentacdes artisticas, sobretudo de carater critico. Performance live mapping

Intervencdes urbanas, performances, instalacoes, videoarte
e design tornam-se meios para estabelecer possibilidades
de vivéncias onde a realidade ¢ questionada.
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Ano
2011

Duracio
90 minutos

Classificacio
Livre
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9/11 Apropriacdo Eletromagnética

Panetone

A obra trata da ocupacdo do espaco fisico por emissores e recep-
tores de ondas de radio AM, FM, VHF, UHF. Os emissores estaro
transmitindo material audiovisual gerado por osciladores e
cameras, os receptores serdo radios AM, FM e aparelhos televi-
sores sintonizados em canais especificos. Entre a transmissao

e recepcdo estardo os espectadores, que com qualquer dispositivo
eletronico (celulares, computadores, walkie-talkie etc) poderdo
interferir no resultado do que € apresentado. A performance

poe em discussdo a invisibilidade das ondas eletromagnéticas
que nos cercam.

Produtor de musica experimental desde 1989 e adepto Integrante Ano
do movimento faca-vocé-mesmo, Cristiano Rosa trabalha Cristiano Rosa — Panetone 2011
a partir da apropriacdo e livre experimentacdo, utilizando
sucatas eletronicas e brinquedos antigos modificados por Autores Duraciao
técnicas como Circuit Bending. Os resultados sdo concertos Cristiano Rosa e Daniel Llermaly Indeter-
audiovisuais, instalacdes e intervencdes, além de laboratd- minada
rios e oficinas. Descricio técnica
Instalacdo audiovisual Classificacao
Livre
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9/11 CICLOPOLICLOP

A_Factory Tranzmidia

Ciclo Poli Clop € um cyborgue de Mil Olhos e Fluxos, Homem
Mdquina Animal, que foi despertado depois de uma grande

explosdo ocorrida no centro da Terra. CICLO POLI CLOP apresenta
uma performance de Teatro Eletronico onde atores conectados

a Maquinas Hibridas vao construindo, durante a apresentacio,
uma instalacdo imersiva e improvisam cenas de uma Guerra
Virtual entre homens e maquinas, que se passa no ano 2222.

O grupo de live art A_Factory, criado
em 2010 em Sio Paulo, congrega
artistas de diferentes dreas,

visando a realizacdo de projetos

e performances em multiplos
formatos e ambientes. O grupo
explora novos campos de relacio

e possibilidades de imerséo criativa
ao vivo hibridizando diversas
linguagens e diferentes formas de
ocupacdo do espaco. Seus primeiros
trabalhos misturam cinema, musica,
poesia, artes pldsticas, literatura,
cyberespaco e ambientes urbanos,
em alta voltagem experimental

e anarko-sinestésica.
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Roteiro e Direcio
Pedro Paulo Rocha

Coordenacio Geral de (Anarko)
Producio
Paloma Kliss

Atores/Performance

Gabriel Brito Nunes, Carolina
Sudati, Thais Almeida Prado,
Glamour Garcia, Marcelo Moraes
e Luiz Felipe Bianchini

Live Imagem
Pedro Paulo Rocha e Carlito Moreira
e Danilo Barros

Live Som
Fernando Falcoski e
Caleb Mascarenhas

Musica e Sound Design
Fernando Falcoski,
Caleb Mascarenhas

e Pedro Paulo Rocha

Mapping
Danilo Barros

Interatividade
Caleb Mascarenhas

Conexio Transmidias
Carlito Moreira e Paloma Kliss

Luz
Lucia Galvdo/Igor Sane

Cenografia
A_Factory Tranzmidias -
Aleixo Pigari e China

Montagem
A_Factory

Integrantes

Pedro Paulo Rocha, Fernando
Falcoski, Caleb Mascarenhas,
Paloma Kliss, Carlito Moreira,
Gabriel Brito Nunes, Carolina Sudati,
Thais de Almeida Prado, Luiz Felipe
Bianchini, Marcelo Moraes, Glamour
Garcia, Lucia Galvédo, Igor Sane e
Danilo Barros

Descrigdo técnica
Performance Live Arte
Teatro Eletronico

Ano
2011

Duracio
60 minutos

Classificacdo
16 anos
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23/11 da obsolescéncia programada, em 3 atos

Lucas Bambozzi, Paulo Beto e Jarbas Jacome

A apresentacdo € dividida em 3 atos. A primeira envolve uma
experiéncia de mediacdo com o publico, com o uso dos celulares

dos espectadores. Jd a segunda se inicia em sobreposi¢cdo

aos graficos projetados numa tela preta. Nesse momento, as telas
do fundo se acendem e a imagem ¢ composta por uma sucessao
de linhas horizontais, como se fossem desenhadas em sua prépria
constituicdo por varreduras. As imagens do ultimo ato consistem
em sequéncias que registram a destruicdo sistemadtica de uma
série de produtos tecnoldgicos, a maioria deles obsoletos ou
beirando a obsolescéncia - midias como floppy disks, fitas vHs,
telefones sem fio, cartuchos de impressora, celulares, teclados

de computador, impressoras, lampadas e outros. Todos eles

vao sendo quebrados, e um a um, vdo produzindo um som forte

e caracteristico do material do qual sdo feitos.

Paulo Beto também conhecido
como anvil FX é musico e possui
varios projetos musicais autorais.
Entre eles o LcD (improvisacdo

livre eletronica), e o Zeroum (rock
experimental). Lancou cinco cDs
com musicas proprias e participou
de coletaneas em todo o mundo.
Trabalha como compositor musical
para publicidade e cinema e sound
designer. Desenvolve um trabalho de
trilhas sonoras para filmes mudos
chamado Frame Circus ao lado de
Mauricio Fleury e Tatd Aeroplano.

Jarbas Jacome é musico potiguar,
mestre em Ciéncia da Computacio
pelo Cin-UFPE. Recebeu o Prémio
Sérgio Motta de Arte e Tecnologia
2009 e 0 Rumos Itaud Arte Cibernética
2007. Desde 2003 desenvolve o
software livre ViMus que utiliza

em instalacdes interativas e
apresentacdes audiovisuais tendo
exibido em eventos nacionais e
internacionais como FILE, Emoc¢ao
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Art.ficial, Arte.Mov, Festival Contato
(Sao Carlos), entre outros.

Lucas Bambozzi € artista
“multimedia” e as vezes curador.
Trabalha em varias midias e suportes
como video, filme, instalacéo,
trabalhos site-specific, performances
audiovisuais e projetos interativos.
Foi curador de eventos como
SonarSound (2004), Life Goes Mobile
(Nokia Trends 2004 e 2005), Motomix
2006. E criador e coordenador do
Artemov Festival Internacional
de Arte em Midias Mdveis <www.
artemov.net>. Foi artista residente
no CAiiA-STAR Centre /i-DAT
(Planetary Collegium) e concluiu seu
MPhil na Universidade de Plymouth
na Inglaterra.

Design sonoro, musica

e acompanhamento ritmico
sincronizado com imagens
Paulo Beto

Programacio em Vimus,
manipulacio de sistema interativo
e interferéncias visuais

Jarbas Jacome

Direcdo e coordenacio geral,
producio e manipulacido de imagens
e duelo entre telas

Lucas Bambozzi

Integrantes
Lucas Bambozzi, Paulo Beto
e Jarbas Jacome

Descricio técnica
Performance audiovisual

Trabalho comissionado pelo
Festival ON-OFF, Itau Cultural 2009.

Ano
2009-2011

Duracio
35 minutos

Classificacio
Livre






23/11 Caixa Prego

Embolex

Performance audiovisual ao vivo do coletivo paulistano que
utiliza processos colaborativos para colecionar sons, videos

e fotos que serdo manipulados digitalmente. O objetivo €
compor performances que se apropriam da cultura do remix

e do sampling, misturando diferentes registros de viagens.

Essas performances sdo acompanhadas por instrumentos acus-
ticos, elétricos e digitais. O coletivo capta conteudo audiovisual
para mixar com trechos pré-produzidos e assim criam apresen-
tacoes que sdo sempre unicas. Participacio especial: MC Rodrigo
Branddo (Mamelo Sound System) e Dengue (Nacdo Zumbi).

O projeto Embolex ji se apresentou em diversos locais do Brasil e da Europa, Integrantes Ano
buscando novas formas de narrativas audiovisuais e desenvolvendo projecdes Ferndo da Costa Ciampa, Pedro 2010-2011
e animacdes para filmes publicitdrios, televisdo, teatro, cinema, galerias e Aguiar Angeli, Cristian Bueno Garcia,
museus. Em 2009 criam um projeto de Remix audiovisual a partir da livre interpre- Sylvio Guilherme Yang Jaguaribe Duragio
tacdo do poema Morte e Vida Severina de Jodo Cabral de Melo Neto, intitulado Ekman e Erico Theobaldo 45 minutos
Outros Silverinos Remix, que foi apresentado no ccsB de Sdo Paulo. No ano seguinte
iniciam o projeto Caixa Prego que além de Cannes (FR), Barcelona, Berlim e Londres Participacdo especial Classificacio
viajou no Brasil por Belo Horizonte, Brasilia e em Sdo Paulo também por 14 cidades Rodrigo Brandao (Mamelo Sound Livre
do interior paulista durante a Mostra SEsC de Artes. System) e Dengue (Na¢do Zumbi)

Descri¢do técnica

Performance audiovisual
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Um galpio de imagem em movimento
e movimento do som

Marcio Harum

Com a intencdo de fundar um lugar reservado para a cultura,

o conhecimento e o pensamento das artes visuais, inaugurou-se

o galpao com um projeto curatorial de pesquisa autoral sob
perspectiva histdrica: a exposicdo coletiva INSTANTE: EXPERI-
ENCIA/ACONTECIMENTO. O debate, uma das atividades progra-
madas paralelamente a essa mostra, conta por decisio propria,
com as dimensodes de um lote de terreno, dividido com as vizinhas
areas expositivas e de esportes. Para essa primeira realizacio,

a discussao se voltou para a formacao do cidaddo-visitante.

Ao se contextualizar o processo de trabalho em equipe,

a concepc¢io dessa mostra nacional baseada em artemidia, apre-
sentou em seu primeiro debate o enfoque principal, que é o de
lancar luz e acdo para a construcio de uma plataforma de apoio
para a prdtica de programas publicos.

A partir de conversacdes em contato dialdgico para se expe-
rienciar interesses e nocdes de comunidade, aliados as estéticas
dispersas da producdo artistica interregional, o debate teve como
hipdtese a exibicdo e compartilhamento de residual simbdlico
desde o lugar que o galpao passa a ocupar por agora: a regido
central da cidade de Campinas e o seu entorno universitario
por exceléncia.

Marcio Harum frequentou, entre
1992 e 1995, os cursos de linguistica
na Universidade de Sdo Paulo e
histdria da arte na Hogeschooll van
Amsterdam, Holanda. Desde 1996,
atua como produtor em diversas
edicoes do Festival Video Brasil.

Em 2006, como assistente de
curadoria, trabalhou na 272 Bienal
Internacional de Sdo Paulo. Em 2007,
como bolsista do Programa Deutsche
Borse, atuou como curador de
mostras realizadas na galeria
Frankfurter Kunstverein.
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CONVIDADOS

Christine Mello € critica de arte e professora de teoria e historia
da arte do Mestrado em Artes Visuais da Faculdade Santa Marce-
lina e da FAAP-Artes Pldsticas. Integrou a equipe curatorial do
programa Rumos Itau Cultural Artes Visuais 2008-2009 e publicou
Extremidades do video (Editora Senac, 2008). Com pds-doutorado
em Artes Plasticas pela Escola de Comunicacdes e Artes da Univer-
sidade de Sao Paulo € doutora e mestre em Comunicacio e Semi-
Otica pela puc-sp. Coordena o Grupo de Pesquisa arte&meios
tecnologicos (CNPq/FASM). Seus projetos curatoriais incluem

a Representacdo Brasileira de Net Art da 252 Bienal Internacional
de Sao Paulo (2002). Suas mais recentes curadorias sdo O espaco
entre nos e os outros (retrospectiva de Lucas Bambozzi no Labora-
torio Arte Alameda, Cidade do Mexico, 2011) e Galeria Expandida
(coletiva na galeria Luciana Brito em Sao Paulo, 2010).

Luiz Antonio Garcia Diniz é pds-doutorando do Labi/Laboratdrio
aberto de interatividade para disseminacdo do conhecimento
cientifico e tecnoldgico - UFSCar em Sao Carlos. Como artista
exibiu trabalhos em mostras em diversos paises. Participou do
ISEA 2011 em Istambul na Turquia- 172 Simpdsio internacional
de arte eletronica.

Silvio Ferraz Mello Filho é professor e pesquisador do departa-
mento de musica do Instituto de Artes da Unicamp. E doutor

em Comunicacio e Semiodtica com o livro Musica e Repeti¢do:
Aspectos da Questdo da Diferenca na Musica Contempordnea

(Sao Paulo: Educ/Fapesp, 1997) e Livro das Sonoridades (Rio de
Janeiro: 7 Letras, 2004). Desenvolve projetos centrais ligados

a criacdo e performance musical com auxilio de computador, com
principal enfoque na criacdo de aplicativos para transformacio de
dudio e automacao de processos criativos em ambientes e compo-
sicdo musical.

Mediacdo: Marcio Harum.
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Experiéncias e ativacdes com o outro

Christine Mello

Na sociedade informacional do século xx1, na qual os processos
de alteridade sdo, por natureza, reconduzidos por novos meca-
nismos de comunicabilidade e perturbacdo, reunimos possiveis
perguntas que transpassam obras como as apresentadas na expo-
Sic80 INSTANTE: EXPERIENCIA /ACONTECIMENTO tais como: que
tipos de relagdes o sujeito trava habitualmente junto aos circuitos
mididticos? Que universo € esse que intriga, instiga, o sujeito neles?

Embora seja evidente nas ultimas décadas o amplo campo
de insercdo dos circuitos mididticos na vida cotidiana, a experi-
éncia neles produzida ainda € pouco privilegiada no ambito
da arte. Tal situacdo exemplifica a dificil inscricdo na historia de
artistas que operam com praticas desmaterializadas e transitorias,
fora dos centros de decisdo do sistema tradicional da arte.

As relacoes entre circuitos mididticos e experiéncia trazem
a tona o embate direto do sujeito com uma dada situacdo
comunicacional, produzindo para alguns artistas, como afirma
Julio Plazal, uma estética da recepcdo (2006: 455). De natureza
relacional, nessas circunstancias, o que vale ¢ o modo como
0 sujeito processa e vivencia a acdo com o outro, cuja experiéncia
é em tempo presente, imprevisivel e processual. Tais relacdes
produzidas entre o campo da arte e o campo da vida abrangem
nocoes de desconstrucdo do objeto artistico e baseiam-se princi-
palmente em procedimentos experimentais que questionam
a autonomia da arte.

Em atitudes artisticas como essas, a pertinéncia da propo-
sicdo reside na tomada de consciéncia do sujeito de sua propria
presenca no contexto da obra e na consciéncia do tipo de espaco
tecnoldgico em que ele e a acdo situam-se. Podemos dizer que
a experiéncia produzida nesses ambientes gera, per si, situacoes
paradoxais sobre a questao da presenca. Em ocasides como essas,
o sujeito é deslocado constantemente do ambito pessoal para
o coletivo, do espaco fisico para o virtual, tomando, muitas vezes,
variadas direcdes ao mesmo tempo por conta da forte associacao
entre producdo e vida.

Tais tipos de estratégias dialogam com investigacdes produ-
zidas nos anos 1960 e 1970 por artistas que promoveram praticas
neodadaistas relacionadas ao Fluxus e pradticas conceituais relacio-
nadas a arte postal? (mail art), a videoarte, a fax arte, ao slow-scan
TV (televisdo de varredura lenta), ao videotexto, ao computador e a
telepresenca. Supdem conhecer proposicoes experimentais, cujos
produtores organizam-se para uma “troca ativa de informacoes”3
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com o outro, que dialogam entre espacos da vida publica e espacos
comunicacionais.

Muitos artistas que fazem uso de tais tipos de operacdes junto
aos circuitos mididticos sdo motivados ndo sé por seu potencial
social, mas também por seu potencial perturbador. Nesses casos,
em vez de ocultarem conflitos neles existentes, revelam outros
niveis de contato, promovendo, com isso, uma espécie de critica
da cultura dominante.

As relacoes de alteridade transmitidas nessas experiéncias
produzem o elemento vivencial que vai além do problema
da experiéncia pessoal. Diz respeito a experiéncia em seu cardter
de descentramento do sujeito, que passa a atuar de modo coletivo
e tempordrio diante de um dado contexto colaborativo, agenciado
em tempo real, capaz de ativar um tipo de comunicacao muitas
vezes amortecida no cotidiano, potencializando assim o corpo
e intensificando a troca com o outro.

1. 2. 3.

Nascido em Madri, Espanha, em PRADO, Gilbertto. Arte telemdtica: PLAZA, Julio. Mail Art: arte
1938. Viveu e trabalhou entre 1973 dos intercambios pontuais aos em sincronia. Em FERREIRA,

e 2003 em Sdo Paulo, sp, Brasil, ambientes virtuais multiusudrio. Gléria e COTRIM, Cecilia (orgs).
quando vem a falecer. A presente S&o Paulo: Itau Cultural, 2005. Escritos de artistas: anos 60/ 70.

afirmacéo foi proferida por Julio
Plaza em seu texto de apresentacdo
da mostra especial sobre Arte Postal
da 162 Bienal de Sdo Paulo (1981),
em que foi curador, sendo aqui
referendada a partir da publicacdo
Escritos de artistas: anos 60/ 70,
organizada por Gléria Ferreira

e Cecilia Cotrim (Jorge Zahar
Editor, 2006).

Rio de Janeiro: Jorge Zahar, 2006,
pag. 452.
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Caos e organizagao artistica

Luiz Antonio Garcia Diniz

INTERFACE ENTRE ARTE, CIENCIA E TECNOLOGIA

Do ponto de vista de uma compreensio da relacio dos trés eixos

do meu trabalho de pesquisa situados na interface criada pela

relacdo e articulacdo entre arte, ciéncia e filosofia, somos solicitados

a explicitar como vemos essas formas de abordagem do conhecimento
do ponto de vista da filosofia. Dito de outro modo, tratar-se-ia de uma
juncdo de interrogacdo epistemoldgica do fazer artistico e cientifico,
compreendidos aqui como elementos discursivos dos enunciados
subjacentes a enunciacio.

Para tanto, as reflexdes de Deleuze e Guattari na obra Qu’est-ce
que la philosophie? (1991), nos parecem extremamente importantes.
As dimensdes do conhecimento, segundo Deleuze, podem ser vistas
por meio da forma com que a arte, a ciéncia e a filosofia as abordam.
Desse ponto de vista, as trés vias ou dimensoes do conhecimento
possuem especificidades, particularidades e distinguem-se pela
natureza do plano e do que o ocupa. Pensar €, consequentemente,
pensar por conceitos (filosofia), por funcdes (ciéncias), ou por
sensacoes (arte) e, qualquer um destes pensamentos nio pode ser
considerado melhor ou pior do que o outro, ou como frisa bem
o autor, “mais plenamente, mais completamente, mais sinteticamente
‘pensamento’”. Outro fator a ser considerado € que toda forma de
conhecimento € origindria no caos, sendo este aqui entendido como
espaco virtual dos possiveis. O caos ndo € o Nada, ou a desordem
absoluta, mas, sim, pura virtualidade na medida em que contém
todas as formas possiveis. Assim, do mesmo modo que o caos pode
e da origem a formas e conceitos, ele os dissolve.

Assim, consideraremos que de uma determinada nio ordem se
processa a organizacdo de uma forma de conhecimento. Tal forma,
ou a sua sistematizacdo € que o insere em um dos planos ou dimensdes
acima citadas. Deleuze considera o acontecimento como a realidade
do virtual, o virtual atualizado. E, nesse sentido, que o caos ou o virtual
possibilita o acontecimento e este sua atualizacdo sob a forma de sua
organizacdo. Tal organizacdo determinard o plano do conhecimento
e ovinculard a uma das trés dimensoes que o desvelam.

Basicamente, a questdo que permeia o pensamento, o “grau zero”
do seu surgimento ou o acontecimento que lhe dd forma se processa
no espaco definido como o caos: espaco virtual, espaco dos possiveis
e em que o agente humano busca suas definicoes e compreensoes dos
fendmenos calcados na sua experiéncia e na sua relacio com o mundo.

Embora os planos do pensamento sejam construidos por recortes
distintos, ou formas distintas de apreensao originadas do e no Caos,
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a filosofia opera nas suas interseccoes, como por exemplo, na formu-
lacdo que segue: qual o conceito de uma funcéo? A filosofia questiona
interminavelmente a base da funcao e de sua aparente objetividade.
A propria ciéncia da linguagem se apropria dos perceptos e afectos
que a arte propOe e busca, por meio da semiologia, compreender
as estratégias discursivas assentadas pelo produto artistico para
apreender suas significacoes.

Ap0s esta pequena introducdo, podemos agora contextualizar
a experiéncia estética ou estésica vinculada a exposicao.

Consideraremos, que além da propria exposicdo, ela mesma, produ-
tora de sentidos, hd as producdes artisticas que promovem, por meio
de suas estratégias discursivas, significacoes e sentidos que sio agen-
ciados pelo observador. Entendemos tais estratégias — no caso dessa
mostra, como o conjunto das propostas/enunciados que comportam
uma relacdo sensorial permeada pelo maquinico. Ressalte-se que
os artistas/obras sdo aqui tomados como singularidades irrepetiveis,
as quais somadas as experiéncias singulares dos interagentes (publico)
multiplicam indefinidamente o acontecimento. Este é situado tempo-
ralmente como o momento/instante em que da relacdo estabelecida
entre obra/leitor ocorre um processo dialdgico de leitura e construcdo
de sentido (s) implicito nessa relacdo.

O artistico apresentado solicita uma participacdo do publico,
quer seja nos moldes cldssicos, quer dizer, na observacdo dos videos
expostos, caso de Rafael Franca e Leticia Parente, quer seja sob a forma
de uma aproximacao tdtil, visual e sonora, ou ainda, na integracao
desses espacos sensoriais. A proposta do trabalho de Paulo Nenflidio
ilustra bem essa relacdo. H4, igualmente, nessa trilha, os trabalhos
Raquel Kogan e Regina Silveira, entre outros. De qualquer modo,
a solicitacdo do olhar do outro é requerida e, vale lembrar, que sem
a atualizacdo/leitura pelo publico investido do papel de interagente,
toda producdo semidtica restard no dominio do virtual. J4 o trabalho
do grupo SCIarts solicita uma imersao mais intimista, na medida
em que o trabalho € construido no sentido de isolar o observador do
entorno, porém, como disse Christine Mello, hd a imersdo e a emersdo,
quer dizer, as obras so existem na medida em que o observador
mergulha, entra em contato com os elementos sensoriais e conceituais
da obra para, em seguida, consequentemente, na emersio ele trazer a
tona sua leitura. Esta serd o resultado de uma relacdo de cumplicidade
ou de rejeicdo em relacdo ao trabalho artistico.

En guise de conclusio e retomando a problemadtica dos campos de
organizacdo do pensamento citados acima, poderemos ressaltar que
a exposicdo promove uma relacdo, inicialmente estésica e em seguida
uma organizacdo do pensamento que iria do sensivel para o inteligivel
ou no seu sentido inverso. Como a frase atribuida a Leonardo da Vinci
sintetiza tdo bem: A arte diz o indizivel; exprime o inexprimivel, traduz
o intraduzivel.
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Para pensar um pouco mais quanto a musica
e a tecnologia

Silvio Ferraz

Em 1999 publiquei na revista Organized Sound da Universidade

de Cambridge, juntamente com o meu entdo orientando Leonardo
Aldrovandi, um artigo intitulado “loop-interpolation and gesture:
déja vu in computer aided composition”. Eu estava enfiado em
programar pequenos dispositivos de auxilio a composicdo e Aldro-
vandi trabalhava o conceito de gesto em musica. O que o artigo
tratava era da observacdo simples de que uma grande maioria

de trabalhos em Computer Aided Composition, a CAC (computacio
com auxilio de computador) ou cAao para os franceses, tinha

por base trés operacdes e um fetiche: permutacio, interpolacio,
loop e o fetiche do gesto. As trés operacdes constantes na musica
criada com auxilio de computador refletiam as propostas de esco-
las composicionais das décadas de 60 e 70, o fetiche dizia respeito
a compositores preocupados com a questdo da comunicabilidade
da musica, sempre a procura de “o que serd que a musica perdeu”.

Com a cadeia de producdo musical que antes ia de um trans-
dutor de energia a outro, convertendo assim um movimento
em som, agora desdobrada por um conversor analdgico-digital
e vice-versa, muitos compositores viam ai o distanciamento entre
movimento e resultado sonoro. Como se, na situacdo de perfor-
mance, 0 som que se ouvia ndo se ligasse mais aos movimentos
que o geravam.

O fato é que sempre houve uma distancia qualquer entre
um gesto e o som que dele resulta, mas com a tecnologia digital
surgia uma nova distancia.

Sempre soubemos que entre o dedo do pianista e o som que
ouvimos existe uma cadeia de processos, de elos entre materiais
diversos, madeira, metal, feltro, assim aquilo que nos parece
uma conexao direta é de fato uma conexdo complexa, como se
um pequeno cérebro se instalasse entre dedo e corda, e entre
movimento e som.

E se este desdobramento se da entre o dedo e o som, ele se
dd também no préprio corpo do pianista, entre nervos, neur6-
nios, musculos, ossos. Uma cadeia tecnoldgica bastante grande
da qual vemos apenas uma pequena parcela e da qual ouvimos
apenas um som: mesmo que um som impregnado por tais desdo-
bramentos. E cada um dos pontos desta grande cadeia ainda
traz a participacdo das pequenas irregularidades, das pequenas
propriedades ndo mapeadas e quase sem lugar fixo - as forcas
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permanentes ou transientes que participam da modelagem
do som que ouvimos, e que fardo de cada som um unico.

Poderia refazer este quadro para qualquer instrumento,
fosse ele musical ou néo, fosse ele mais ou menos elaborado.

Ou seja, entre um impulso e um som, para a musica, temos
sempre a operacdo de um pequeno cérebro o qual chamamos

de tecnologia: uma pequena caixa preta na qual participa uma
série inominada e inumerada de seres (experiéncias, descobertas,
usos, tentativas e erros que se desdobram e que nasceram

em lugares distintos, com seres distintos, ampliando esta cadeia
de relacdes que se torna mais e mais heterogénea).

Ou seja, entre a ideia simples de um molde e uma matéria
a ser moldada atuam de fato uma cadeia de forcas e de materiais
um codeterminando o outro. E até mesmo o molde é moldado,
bem como a matéria tem de ser preparada. Uma relacdo complexa
de forcas que atuam mais ou menos em um desdobramento
de conexoes, desdobramento de transdutores. E € assim que
elementos os mais heterogéneos e de propriedades distintas
se conectam em um simples martelo: o negativo da forma da mao
(o concavo da méo) associa-se a0 peso que o prego necessita
para penetrar a madeira, propriedade da mao mais propriedades
do prego e da madeira.

O que reune toda esta tecnologia, desde o martelo, passando
pelo piano, ou por qualquer outro instrumento musical, nos quais
a cadeia é simples de energia mecanica convertida em energia
mecanica, e ainda o microfone ou o alto-falante, com suas
cadeias que convertem energia mecanica em eletromagnética,
0 que as reune a todas € que nelas entre um momento e outro
o que existe €¢ sempre da ordem do movimento: do gesto.

Esta cadeia no entanto pode ser realizada de outro modo,
e entre cada ponta da cadeia € possivel interpor um outro
tipo de cérebro, que ndo mais desdobra energias distintas,
mas que converte energias em cédigos. E neste ponto que falamos
da conversao que se passa no campo das tecnologias digitais.
E neste ponto temos que aquilo que reunia toda a cadeia se perde,
o movimento deixa de existir em uma das etapas do desdobra-
mento, a codificacdo ndo implica mais o movimento tal qual
o percebemos, o gesto se desfaz. Vem dai o gesto como problema
para o compositor no campo da musica e tecnologia.

No dia a dia nos referimos a tecnologia digital como algo
que simplifica nosso trabalho, que por sistemas de conversao
e codificacdo acaba fazendo com que as grandes cadeias motoras
sejam compactadas e aceleradas por cadeias invisiveis e quase
sem tamanho. No entanto ndo se trata apenas de observar que

“o computador diminui o tempo daquilo que eu faria analogi-
camente”. Esta nocdo de encurtamento, de aumento de capaci-
dade de armazenamento, de aceleracido de conexdo entre acio
e resposta, ela traveste uma outra nocdo. Se o desdobramento
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analdgico (seja mecénico seja eletronico) se dd por conexoes

de transdutores: dispositivos que convertem uma energia
mecanica-eletro-magnética em outra; no desdobramento digital
as conexoes se dao por tradutores: por codigos que se permitem
transformar dados de um universo em outro, mas que de fato
apenas convertem dados entre protocolos distintos de duas inter-
faces que sdo analdgicas (CAD-CDA; ADC-DAC).

O fato € que neste pequeno espaco entre a acdo do gesto fisico
e o som resultante existe um cérebro, e que este cérebro pela
propria exigéncia de seu meio € aquele do senso comum. O que
nasce entio € o necessario desvio: como criar, como conectar
forcas que fogem ao senso comum com mdquinas governadas
pelo senso comum.

Se um pintor, um ator, um musico instrumentista, um danca-
rino, codeterminam sua técnica, seu corpo e os resultados que
realiza, como que um compositor frente a um computador
poderd codeterminar-se com algo que vem pré-programado,
que tem embutido um pensamento corriqueiro e muitas vezes
limitante, mesmo se descendo aos meandros das linguagens
de programacaio.

Recentemente tive uma experiéncia bastante interessante

com relacdo a softwares. Um vendedor de software apresentou

seu artigo observando que um aplicativo é um conjunto aberto

de possibilidades: ele traz uma série de possibilidades mas estas
podem ser ampliadas; ao iniciarmos a utiliza-lo, depois de um
mes de treinamento, verificaremos que as nossas necessidades
estdo ndo so contidas no software, como o software nos trard outras
possibilidades. O software nos apresentara os desvios. A reali-
dade do uso ndo se apresentou bem assim, o software tornou-se
um conjunto fechado de possibilidades que ndo continha o pacote
de necessidades mas apenas tangia estas por uma pequena
interseccdo, e que de fato o conjunto aberto eram as necessidades.
Mas, depois de um més de duro treinamento os funcionarios
acabam comprometendo-se com o software e buscando sempre
neste pequeno campo alheio de possibilidades aqueles desvios
que resolvam seus problemas.

Esta experiéncia veio confirmar uma pequena parabola criada

por Vilém Flusser: “os instrumentos da tecnologia sdo as vacas

no prado da mente”, ou seja para a planta o animal fornece seu
adubo, para o animal a planta € alimento, e é neste sentido que
“o homem aparece como instrumento do instrumento, e o instru-
mento aparece como instrumento do homem.”

Mas vale dizer que a exigéncia deste animal-médquina € muito

grande para quem deseja ir além de seu uso trivial, ir além
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da posicdo de usudrio. Para o usudrio artista o software € de fato
um universo fechado de possibilidades, e traz consigo todo

um sistema de poder que elenca como primeiros usudrios aqueles
de maior poder aquisitivo e de melhor formacéo técnica. O apli-
cativo elege seu artista. Mas até aqui, toda arte exige sua técnica

e toda técnica exige uma destreza. No entanto, novamente existe
uma diferenca que vai além desta pequena diferenca de grau,

a diferenca de natureza: se um pincel exige sua técnica, um piano,
uma orquestra, a partitura, exigem suas técnicas, elas no entanto
tem baixa velocidade e sdo transformadas pelo jogo direto com

a arte que nasce com ela. Técnica e arte se codeterminam. Este ndo
é o quadro das novas tecnologias na sua relacdo com a arte.

As novas tecnologias distinguem-se das que lhe antecederam

pela velocidade com que se modificam (um aplicativo realizado
em MAX5 em 2011 deverd ser totalmente retrabalhado em 2012

na nova versdo do MAX6 Beta, com o agravante que sendo Beta
pode ser que mude ainda mais rapido). Neste sentido ndo hd como
a arte anteceder ao aplicativo; arte e instrumento nao mais

se codeterminam.

O aplicativo, sobretudo os de mercado, tem uma légica cruel,
ele depende de investimento e investimento depende de impacto
e mercado de usudrios. Neste sentido € que vemos cada vez mais
uma arte tecnoldgica que mais se associa a brinquedos mani-
pulados ainda sem a necessdria técnica (visto que o tempo de
maturacdo, o tempo que a consisténcia necessita, ndo existe mais).
O resultados sdo trabalhos no mais das vezes triviais, em que
qualquer pessoa jd nasce artista preset, criando o que adequado
aos limites de um aplicativo ou de um dispositivo digital, sempre
dentro dos limites daquilo que foi criado para o mercado comum
e que espelha a imaginacdo do senso comum. Neste sentido talvez
uma nocdo como a de Sociedade de Controle formulada no didlogo
Deleuze /Foucault contribua fortemente para observarmos que
finalmente a arte, aquela chama que mantinha aberta a fechada
sociedade de disciplinas e de sabedoria, agora estd capturada
e cooptada em um mecanismo no qual o artista ndo mais codeter-
mina sua técnica, mas estd sim em divida eterna com aplicativos
cujas maravilhas fabuladas por seus programadores nunca sio
de todo exploradas ou conhecidas. A arte passa a ser ndo mais
nossa arma que abre o campo fechado ao fora das conexdes
virtuais, para ser simplesmente um modo de explorar um novo
campo fechado, aquele da vaca que pasta na mente, visto que
acreditando que a vaca nos produz seu importante esterco,
nds a matamos para alimentd-la para que nao pare de produzir
justamente o esterco.

Vem dai a necessidade do desvio. E necessdrio desviar-se
da tecnologia e talvez alimentd-la com aquilo que ela ndo espera:
fazer com que ela permita aquilo que sonhamos e ndo com que
realizemos aquilo que nela esta embutido.
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Imagem / Experimentacao

Ana Godoy

No ambito das atividades da exposicdo INSTANTE: EXPERIENCIA /
ACONTECIMENTO foi dada especial atencdo a concepcio das
duas sessoes de conversa, no sentido de pensd-las mais afastadas
do registro técnico-académico. Assim, as sessoes de conversa

tiveram lugar no galpéo que abrigou a exposicéo, durante o hordrio

de visitacdo, permeadas pelos sons e imagens que compunham
os diversos trabalhos, bem como pela passagem eventual dos
visitantes. De saida, essa horizontalidade na concepc¢do tomava
as falas e a presenca de cada um (convidados e visitantes) como
pecas transitorias, acopladas aos diversos trabalhos expostos,
funcionando desse ou daquele jeito com eles, compondo uma
espécie de gambiarra do pensamento. A importancia e o charme
desta gambiarra provém do modo singular como cada um toma
um material - um som, uma imagem, uma lembranca etc. -
para nele e com ele criar novas relacoes.

A conversa realizada na noite de 16 de novembro teve como
ideia-tema Imagem/Experimentacdo. Para além do interesse
imediato que poderia ter no ambito do projeto curatorial,
buscava-se com esta proposta sobretudo multiplicar as dimensdes
e direcoes do projeto curatorial, apostando precisamente numa
certa relacdo dos convidados com a Imagem e a Experimentacao.
Com isso, menos do que esperar que eles se debrucassem
sobre ela, procurou-se abrir espaco para que mostrassem como
ela funciona em cada um e para cada um como um componente
de estilo, como um modo de alavancar a criacao.

Essa breve apresentacdo nio tem outra intencdo que ndo seja
ressaltar aquilo que, d4 perspectiva da curadoria de INSTANTE:
EXPERIENCIA/ACONTECIMENTO, interessa pensar e € igualmente
reivindicado e afirmado no percurso dos trés convidados - um fil6-
sofo, um artista visual, um educador: que nossas praticas, ao abor-
darem as muitas dimensoes da relacdo imagem/experimentacio,
esbocem um intenso, necessario e vital laboratdrio da expressao.
Laboratdrio cujo funcionamento singular pode ser vislumbrado,
ao longo de duas horas, a partir de algumas das questdes que
nortearam a conversa: que estética o acontecimento envolve?

De que modo a imagem mantem sua funcio noética/estética?
Como se singularizam as praticas educativas quando em relacio
com a experimentacdo? Questdes que percutem nas obras
reunidas em INSTANTE e presentes neste catdlogo.
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CONVIDADOS

Daniel Lins € professor de filosofia no Departamento de Educacio
da Universidade Federal do Ceard e coordenador do Laboratorio
de Estudos e Pesquisas da Subjetividade (LEPS). Coordena ainda

o Simpdsio Internacional de Filosofia Nietzsche e Deleuze e € autor
de Antonin Artaud Artesdo do Corpo sem Orgdos (Lumme, 2011),
Expressdo: Deleuze em Espinosa Espinosa em Deleuze (Forense, 2008)
e Juizo e verdade em Deleuze (Annablume, 2004), dentre inumeros
outros. Seu estilo combativo atravessa e se exprime numa trajetoria
riquissima na qual, ao privilegiar a inseparabilidade entre vida

e experimentacao, assinala em ambas sua dimensao de critica

e criacdo de nds mesmos.

André Parente é professor na Universidade Federal do Rio

de Janeiro e pesquisador no Nucleo de Tecnologia da Imagem
(N-Imagem) da UFRJ. E autor de Preparacdes e Tarefas (2008),
Cinema et narrativité (2005) e Imagem-mdquina (1993), dentre
outros. Artista diversas vezes premiado, entre seus inumeros traba-
lhos artisticos se encontram Circulado (Video-Instala¢éo, 2007)

e Estereoscopia (Instalacdo interativa, 2005). Ao longo das ultimas
décadas, em seus inumeros trabalhos individuais e coletivos,

tem se voltado as tecnologias da imagem desde sua dimensio
experimental e conceitual, problematizando o papel da imagem
no exercicio do pensamento e pondo em jogo, entre outras coisas,
arelacdo obra/espectador.

Antonio Carlos Rodrigues de Amorim ¢é professor, ligado ao
Departamento de Educacdo, Conhecimento, Linguagem e Arte

da Faculdade de Educacdo da Universidade Estadual de Campinas
e pesquisador no Laboratorio de Estudos Audiovisuais (OLHO).

E coordenador das linhas de pesquisa “A quem serd que se
destina? Imagens e palavras pos-estruturam a escola...” e “Curri-
culo (des)figura, plano da sensacdo e fabulacdo”, além de um dos
organizadores da série de semindrios anuais Conexdes Deleuze.
H& muitos anos vém se dedicando a problematizacio do curriculo
e das prdticas educacionais contemporaneas tomando a imagem
como campo experimental privilegiando, ao longo de seu percurso,
a dimensao politico-afetiva implicada na experimentacéao.

Mediacdo: Ana Godoy.
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Esboco cartogréfico Etica como Acontecimento

Daniel Lins

Vocé ndo descobriu, vocé inventou.

Nietzsche

Afirmar que a estética ¢ um acontecimento, nos leva a dizer

o inominavel, aquilo que ndo pode nem deve ser pensado, isto &,
0 pensamento sem imagem, o pensamento como pura crueldade.
A crueldade como pensamento. O pensamento que nio consola
nem massageia. Em outras palavras, ndo existe Estética como
Acontecimento deslocada de sua forca inventiva, de sua producio
movedica, cruel, selvagem, mesmo porque s6 ha pensamento
selvagem. Todo pensamento € selvagem. N&o por acaso, na leitura
que faz da correspondéncia entre Riviere e Artaud, Deleuze
formula um requisito arcaico, primitivo e atribui ao conceito

a forca, ou a vontade de poténcia.

O acontecimento e, simultaneamente, a escrita do desastre,
cara a Blanchot, ou ainda estética/ética, Est-Etica da crueldade
cuja singularidade é seu acoplamento ao acontecimento, ao pensa-
mento “genital”, segundo a expressao de Deleuze. Mas o que
¢ um pensamento genital? E o pensamento inventivo oriundo
de um pensador acéfalo, sem cabeca, ou parte anterior, superior
ou principal. E, pois, um pensamento forcado a pensar; impul-
sivo, compulsivo, impessoal, sem imagem, que confunde com
uma grande poténcia o reino da representacdo, e a ela interpoe
um pensamento sem imagem, um pensamento que nao pode
nem deve ser pensado. Um pensamento, pois, a engendrar
no pensamento.

Uma Estética como Acontecimento é uma filosofia que compar-
tilha com a arte, outra exigéncia que aquela da representacao.
Uma filosofia que ndo procura em absoluto se proteger do caos,
mediada pela imagem regrada de um mundo objetivo, mas almeja
coabitar com o caos, apos ter mergulhado nele, e, antecipada-
mente, desfazer toda representacdo com o real.

Dito de outra maneira, a Estética como Acontecimento supoe
um trabalho de formiga, o que me instiga a propor, no presente
contexto, uma cartografia da cartografia. Se a filosofia € a arte
de criar, inventar, gerar ou engendrar conceitos, todo conceito
supde uma cartografia do proprio conceito. A cartografia é
uma concep¢ado do pensamento como devir, donde sua relacdo
direta com o pensamento imanente. A cartografia nio €, pois,
da ordem do comentdrio ou da sintese. Nela ndo ha significacoes,
veladas ou secretas, a serem reveladas.
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Ao tecer um esboco cartografico do tema anunciado,
penso num trabalho de aproximacdo, de conexdes, de encontros,
de cruzamentos e de interferéncia entre nocoes e conceitos
aparentemente diferentes ou similares. Em outros termos, penso
num agenciamento ou num pensamento ritmico, que passa
necessariamente por uma escrita dancarina que gera o aconte-
cimento Est-Etico como dobras das dobras, como movimento.
Aqui, a expressido conceitual Est-Etico encontra sua forca. De fato,
a juncao dessas duas forcas, ao invés de representar um “casa-
mento”, uma historia de “casal”, entra no campo ondulado de
passagens, encontros, contaminacdes, nupcias, em permanente
processo de desafio a tendéncia amorfa da existéncia, da vida
cloroformizada pelo cotidiano: pelo mesmo, sem repeticao
nem diferencas que diferem.

Est-Etica, ou estética como acontecimento, € a arte de exigir
davida algo mais forte do que ela nos proporciona. Potente, inven-
tora avida, as vezes, pede socorro! A vida parece estar com medo,
preocupacio atestada, hd tempos, por Baudelaire: La vie a peur!
Leva-la ao pico, aos altos arrais de suas possibilidades/impossi-
bilidades. Instigd-la a invencio de outros possiveis; exigir dela
o impossivel, acordar a vida de sua tentacio a letargia, ao estatuto
de galinha, cuja tendéncia é permanecer de cdcoras, como diria
Rimbaud. Nio deixar, pois, a vida se asfixiar, sob o signo de um
karma, destino, prisdo social ou supersticdo cientifica - papai,
mamde, Edipo, psicandlise, mistica etc — ou fatalidade, tornando-a
uma copia da cdpia. Um borrio inspirado no sujeito ou no eu
ficcional. Ora, o eu € por definicdo a ficcdo da ficcdo.

Avida como uma obra de arte, como uma filosofia da arte,
cujo universo € habitado por disparidades e devires artisticos,
€ uma construcdo inengendrada, incriada que, como o homem,
demanda a se tornar um pensamento/acontecimento, um pensa-
mento para engendrar o pensar. Neste sentido, a Estética como
Acontecimento € a intercessora primordial da vida: a vida como
mdquina de guerra. Ora, a vida em processo continuo de transva-
lorizacdo, ao buscar nas malhas identitdrias os devires impercep-
tiveis ali camuflados, abre-se a eclosdo do inumano do humano.
Escapando a dominante bioldgica e finita, a vida demanda a ser
reinventada. Agente primordial, sem o qual a vida seria uma
imensa repeticdo sem diferenca, o homem € o artista de sua
da propria vida.

Construir, pois, uma carta dos conceitos e nocdes estéticas,
pensar a Estética como Acontecimento significa instaurar lacos
errantes, navegantes entre o conceito da linha nomade e outros
conceitos e no¢des aproximativas, tracar linhas que levam de
um conceito a outro, num movimento dancante que cria entre
os conceitos relacdes que constituem um agenciamento, uma
invencio artistica, um acontecimento. Uma Est-Etica sempre
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atrelada a Dioniso/Apolo, sem o e que os afastam e torna-os
caricatura, dualidade, composicdo bindria que negligencia

os subterraneos nao lineares da dodecafonia, e sua divisdo

de oitava em doze meios-tons sem quaisquer relacdes tonais,
mas que formam, a conclusio da sinfonia, um caos ordenado,
uma obra prima. Uma Estética como Acontecimento. Trata-se

de pluralidades de forcas, o contrario, pois, do pensamento dual.

Direi ainda que Dioniso/Apolo, miriades de sentidos, ndo opera
com oposicdes identitdrias: os pronomes pessoais sdo criacoes
humanas... Eis por que a confluéncia Dioniso/Apolo, frequen-
tadora de deuses e poetas, rios e correntezas, labora com sentidos:
pele, toque, forcas erégenas, embriaguez-abstémia, alheias a signi-
ficacdo ou a representacio. Assim, a Est-Etica como acontecimento
pleno é obra de Dioniso/Apolo sob o signo de uma diferenca
que difere, ou de um mesmo que € tdo-somente um desfiladeiro
de diferencas mergulhadas num universo torto, que caminha
por linhas tortas. Colado como uma tatuagem, o conhecimento,

o pensamento, império dos sentidos, € movido a alegria e ao toque.
Eum corpo que pensa. Tocar, pois, como veiculo de erotismo,
prazer, maquina desejante, gozo, sexualidades inuteis: nem repro-
ducdo nem Edipo! Prazer, s6 prazer. Um prazer, porém, que escapa
ao quotidiano, ao lugar comum. Um prazer ndo relacional, mas
pura linha de fuga. Um prazer movido também pelo siléncio e que
ndo se compraz com pequenos prazeres...

O relacionamento desses conceitos permite fazer intervir uma
Est-ética como Acontecimento, o que requer um método cartogra-
fico atuante, por sinal, no &mago da obra e da estética de Deleuze
e Guattari. Uma cartografia que pde em causa o vinculo de exterio-
ridade entre o objeto e o ato que o revela. A Estética como Aconte-
cimento pode ser percebida como uma aplicacido/experimentacao
de sua concepcdo do pensar, e, da arte como pura invencdo: devir
e ndo copia. O contrdrio, pois, da descoberta de uma verdade, de
uma natureza preexistente ou de uma vontade de fazer dela um
dogma, uma opinido, privando-a de seu devir e de seu movimento,
produtor de sopros, passagens, confluéncias, ondas e tubos
gigantes, catedrais aqudticas, ferramentas peculiares a transfor-
macdo e a transvalorizagdo de todos os valores.

Diria, pois, que fora do pensamento e da arte, do pensamento
como arte e da vida como uma bela arte, ndo ha uma verdade que
os artistas procuram desvelar. Pergunta: que tipo de verdade
procura, entdo, o artista, em seu sentido ampliado? O inventor,
em todos os dominios dos saberes, produz um movimento cons-
tante enquanto criatividade 6rfa, saber 6rfao. Mas, o que € o saber
orfdo, ndo referencial? Na hd virgindade no pensamento, menos
ainda floresta virgem na invencdo. Tudo passa pelas intercessoes,
pelos intercessores. O inventor nunca € um, mas multiddes:
intensidades andarilhas, frutos de estudos, encontros, passagens,
provas, experimentos diversos, trdgicos ou néo, todavia atestadores
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de uma efemeridade “salva” pela arte. Do fisico ao matematico,
do filésofo ao escritor, do pintor ao poeta, todos conhecem

o medo, o terror da dor cientifica, médica; todos sdo convidados,
um dia ou outro, a fazer da doenca uma grande saude. O proprio
Nietzsche viveu esse desterro tornando-o vontade positiva de
poténcia: Est-Etica.

Trata-se de uma criatividade sem Criador, de um ser em devir,
incriado, que inventa e reinventa tudo aquilo que toca, inclusive
o0 si mesmo ndo gramatical, mas evenemencial e, portanto, irrepe-
tivel, uma espécie de terceira pessoa do acontecimento que induz
arepeticdo o movimento do multiplo. Um si mesmo que é sempre
matilha, singularidade ndo gramatical. A cartografia atribui a pre-
eminéncia ao processo inventivo nomade, inserido numa absoluta
orfandade em que os referenciais ndo sio palavras de ordem,
contudo, travessias, encontros, perdicdo: um pensamento, pois,
que ganha ao ser engendrado. Em sintese, fazer uma cartografia
nio significa repetir ou copiar, mas, evidenciar modos para gerar
NO0SS0S Proprios processos, nossos proprios conceitos, uma filo-
sofia gravida de multiplos olhares e travessias-outras.

No fundo, a cartografia € a arte da busca, mas buscar, pesquisar
é um procedimento nio da ordem da imitacdo, nem de calco,
porém, da imaginacdo, da intuicdo, da polifonia da luz, da mani-
festacdo de um novo pensamento em diapasdo com a diferenca,
e que acolhe a diferenca como um saber alheio a recognicao:
como uma estética/acontecimento. Acrescente-se, ainda, o rigor,
o trabalho continuo, o amor e prdtica as artes e ao novo. A paixao
do belo, sempre a ser reinventado, devido a seu carater efémero,
fragil; a paixdo da vida, em toda sua forca e pungéncia. Fragili-
dade e forca ndo sendo unidades antagonicas, todavia, parceiras,
intercessoras: a fragilidade, pois, como uma forca positiva, a sua
maneira, e segundo sua singularidade.
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Mantras digitais

André Parente

Venho trabalhando com a noc¢do de virtual, tanto em meu trabalho
tedrico como artistico, influenciado pelo pensamento de Gilles
Deleuze. Acredito que o virtual se apresenta como uma dimensao
ontoldgica, uma abertura, que impede o real de se confundir com
o real como dado ou suas representacdes dominantes. Para mim,
ovirtual ndo se opde ao real, pois o virtual é um intersticio que
nos leva a ver o real enquanto novo: uma brecha nos esquemas
perceptivos enrijecidos que nos faz ver as imagens que vém de
fora, uma disfuncdo do cérebro, “madeleine” que nos transporta
a um passado que nunca foi presente, mas também o inconsciente
como agenciamento coletivo de subjetivacdo e os rizomas hetero-
géneos ao longo dos quais circulam nossos desejos. Portanto,
ndo vejo razdo para temermos que a experiéncia do virtual seja
capaz de se deixar capturar pela experiéncia do possivel, como se
o mundo pudesse ser an-estesiado pelo efeito de sua reprodutibili-
dade técnica.

Por outro lado, o virtual, como categoria estética, nos ajuda
a pensar a “artisticidade” das chamadas novas tecnologias da
imagem. Trata-se de entender como positivar os novos regimes
da imagem-técnica sem cair nas armadilhas de certas oposicdes:
ovelho e o novo, aimage manual e a imagem técnica, o digital e
o analdgico, ou seja, questdes que remetem, em ultima instancia,
avelhas dicotomias e determinismos historicos, estéticos e
técnicos. O que importa € entender em que medida as novas
tecnologias da imagem podem ou néo ser utilizadas como novos
equipamentos coletivos de subjetivacdo, de modo que a imagem
produzida por elas possam continuar a manter a sua funcao
noética/estética.

A este respeito, o que chamamos de imagem-maquina, desde
1993, tem a ver com a imagem pensada como mdquina desejante,
em funcio de suas caracteristicas autopoiética, exopoiética,
heteropoiética, maquinicas e de interfaciamento.

« Aimagem € (como no caso dos organismos) autopoiética ou auto-
generativa, isto é, ela contribui para fazer durar o acontecimento,
sua virtualidade.

« Aimagem € exopoiética, ela contribui para produzir um mundo,
universos de expressoes e sensacoes.

« Aimagem € heteropoiética, ou fabricada e mantida por forcas
do fora, pois ela se constitui de uma dobra. O exterior ja esta ai
presente sempre, geneticamente.
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« Aimagem € constituida pelo exterior, ¢ a redobra da dobra.
Mas também ¢é atravessada por fluxos diversos, sobretudo
por fluxos desejantes. A este respeito todos os agenciamentos,
todas as conexdes sdo possiveis de uma imagem a outra.

« Aimagem € uma interface virtual de transducdo e traducdo que
a multiplicam e heterogenizam. A interface € a dimensao “politica”
da imagem, o que pode fazé-la entrar em novas redes, fazé-la
traduzir novos fluxos.

Eu gostaria de falar do da imagem e do virtual no pensamento de
Gilles Deleuze por meio de alguns de meus trabalhos de instalacido
audiovisual, interativo ou no.

Em Entre-margens (2004), incorporo, por meio de paisagens
visuais e sonoras, a condicdo intermedidria, virtual e metafisica,
da Terceira margem do rio (Jodo Guimardes Rosa). A instalacdo
possui duas projecdes, uma imagem defronte da outra. No meio,
fica o espectador. De um lado, temos, em campo, a imagem do
rio. O rio muda, sem cessar: dia, noite, tarde, madrugada. A luz
e o movimento das dguas mostram que o tempo passa e ndo passa,
para e ndo para, circula. Do outro lado, em contra-campo, temos
a paisagem: a terra permanece, a terra que, no movimento lento
do capim, olha o rio sem pressa.

No meio, entre, o espectador vé, enquanto ouve uma voz
sussurrar o conto. A voz inunda tudo com a palavra, onde tudo é
sem cessar, o tempo todo. A palavra é forte. Desenha o filho que
guarda o olhar do tempo. A espera pelo pai que foi e ndo volta.

A tristeza de uma auséncia que permanece. O neto no colo da filha
que vem mostrar ao pai que nada vé. O siléncio da mée que nada
diz. O vazio do mundo na margem da vida: s6 paisagem. No final,
as telas se tocam, por meio de um movimento panoramico que
transforma o rio em terra e a terra em rio. O filme do rio termina
no inicio do filme da terra e vice-versa, de forma que orio e a terra
sdo como as duas faces do mesmo filme, como na figura da banda
de Moebius, esta figura topoldgica que representa a dobra que
torna indiscerniveis as duas faces da imagens, um lado e o outro.

Naverdade, em varios de meus trabalhos, a relacdo de campo/
contra-campo tem na geometria da banda de Moebius sua
relacdo com o pensamento do fora. Temos sempre um unico
plano-sequéncia que passa por uma imagem A e uma imagem
B, aparentemente distintas. Mas o filme da imagem A (campo)
esta sempre se dobrando e se tornando e se tornando o filme
da imagem B (contra-campo) e vice-versa.

Estereoscopia (2006) € uma instalacdo interativa baseada em duas
imagens de um casal que se olha, em campo/contra-campo.

Um zoom infinito que envolve a imagem de duas pessoas
fotografadas em campo-contra/campo (dispositivo principal
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da representacdo audiovisual) reproduzindo, conceitualmente,
a situacdo de uma imagem fractal (a parte contém o todo).

O trabalho, coloca inumeros problemas conceituais: a impor-
tancia do “loop” na arte digital; a questdo de uma imagem mosaico
fotorealista que obedece aos principios da imagem fractal, onde
as partes se confundem com o todoj; a questdo da disjuncao da
imagem e do som; a questdo, muito atual, relativa a temporalidade
nas imagens fotogréficas e finalmente a questdo de uma intera-
tividade sonora autbnoma.

As imagens mosaicos tem a ver com a estética do fragmento,

a saber, com a implosdo da obra como centro e totalidade.

Como disse Roland Barthes, “a incoeréncia € preferivel a ordem
que deforma”. Entretanto a poética do fragmento possui caracte-
risticas formais e de conteudo, préprias. Formais: exprimir o caos
sem reduzi-lo. Mostrar que um rosto ou uma paisagem aparente-
mente caotica é formada de muitas paisagens singulares que

nos permitem realizar deslocamentos interessantes. De conteudo:
afastar o “monstro” da totalidade com a idéia de que uma imagem
sempre “esconde” uma outra imagem ou remete a uma outra
imagem. Trata-se de um convite para o espectador explorar

a imagem como uma paisagem de paisagens, uma vez que uma
paisagem remete a outras paisagens, ao infinito: “a desorientacio
seria a condicdo da paisagem” (Jean-Francois Lyotard).

O segundo aspecto estd ligado a poética fractal. O fractal se
apresenta como uma dimensao intermedidria capaz de nos fazer
transitar entre o continuo e o descontinuo, a ordem e a desordem,
olocal e o global, a parte e o todo, o campo e o contra-campo.

A dimensaio fractal, intermedidria, da instalacdo, é multipla.

Em primeiro lugar, hd uma indiscernibilidade da instalacdo
quanto a técnica. Ndo “sabemos” se € fotografia, cinema ou info-
grafia. Por outro lado, quanto a imagem dos personagens, estamos
sempre em uma dimensao intermedidria, entre um e outro.

Por fim, quanto a relacdo entre o som e a imagem, ha um outro
paradoxo, pois o didlogo fala de uma interioridade especular -

“quero ver o que vocé estd vendo de mim” - que € desmentida pela
imagem, que € pura exterioridade, como na banda de Moebius.

O didlogo, embora em primeira pessoa, ¢ um discurso indireto
livre, onde “eu € outro”. Vertigem que multiplica o que se ouve no
que se diz, sempre o mesmo que continua o outro, que sou eu, que
évoce. “Eu quero ver o que vocé estd vendo de mim dentro de vocé”.
Eco, fundo, tudo em mim € vocé. Em uma imagem vemos todas
as outras. Mosaico que soma eu a vocé num vice-versa: “Eu quero
ver o que vocé estd vendo de mim do que eu estou vendo de vocé
dentro de mim”. Mantra digital onde a repeticdo € o ritmo do
que se vé. No jardim das delicias digitais, eu sou vocé e vocé sou
eu, compartilhando uma profundidade virtual infinita, porém
a unica que interessa, pois ndo é determinada tecnicamente,
mas esteticamente.
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Per — curs — os

Antonio Carlos Rodrigues de Amorim

Por linhas os corpos atravessam imagens, sons e sensacgoes tacteis,
contagiando-se audiovisualmente por estilos educativos, encon-
tros de experimentacdo. Essa nada suave invasdo dos corpos nas
imagens e sons cria sentidos de publico, audiéncia e interatividade
que escoam do olhar e da escuta como referéncias base para
apreender nuances do instante. Escoam e correm da perseguicao
que sensores e motores imprimem, organizando com corpos
fugidios registros de calor, movimento e localizacdo. Atinge-se,
enfim, o esgotamento mdximo de uma figura que se vé ou se
faz reconhecer em um tipo de retrato, perpetuando o instante
- fragmentado, fraturado e fendido — na totalidade limite que
as linhas do corpo desenham como fronteiras.

Um coletivo da experimentacdo, em que as imagens e sons
e artefatos, datados, catalogados e exemplares de autorias, deixa-se
ver ao publico na relutidncia de um arquivo audiovisual que apenas
remonta ao instante original de uma criacio marcante. H4 nessa
aglutinacdo de uma historia da videoarte o movimento intenso
dairrupcio de alguma novidade inesperada, surpreendente
que faz do instante o acontecimento, da marcacdo de um tempo
dalegenda e do catdlogo a perfuracdo virtual de certos tipos de
dobra. Os corpos sdo essas dobras, sombras deselegantes que
se materializam em vibracdes de uma grande harpa, em circulos
disformes, em gambiarras que convidam ao choque elétrico da
picada da aranha e da sua teia de fios de alta tenséo.

O instante traz em si a dificil e paradoxal tarefa do devir.
Nao se trata, com o que a exposicdo elege, de simplesmente
impor uma forma, mas encontrar uma sensacao que se desvia
sempre. Um aspecto que me afeta sobremaneira para pensar
o devir das imagens e sons € o engendramento do educativo que
o encontro dos corpos produz. Algo necessariamente mais violento
do que apreciar e reconhecer. A experimentacio ¢ da ordem do
retorcer, constranger, desfazer, abrir, escavar. Pontos que se
conectam em multiplicidades, um corpo polvo cujos tentdculos
e ventosas brotam como flores sopradas em um liquido viscoso
e que se voltam, em um retorno diferencial, como estampas de
uma paisagem que € variacdo sobre a superficie circular de uma
caixa de ressonancia. Imprevisivel.

A invencdo estd no meio; a criacdo é derivada de manipulacoes
e sobreposicdes em uma mesa que projeta o contato tdctil e
o movimento do olho que cria simultaneamente a textura visual
do instante. Contrai-se pela dimensdo maquinica que olho e méo
criam, criando com a experimentacao livre do pensamento, que
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se distende da percepcdo e da acdo, um tipo de agenciamento
coletivo de subjetividades dos objetos. O corpo sai das imagens

e da luz para se deixar repousar em grandes pufes e neles afundar
o que o reconhecivel torna insuportavel.

Hd ainda o desejo que se consome na imagem de si mesmo
que € capturada e projetada em uma estranha cotidianidade,
invisivel e representacional. Paremos por um instante e deixemos
o corpo da imagem fabricar com nossa corporeidade identificavel
uma por¢ao de fragmentos, um encontro com o (in)visivel e
o (im)palpavel. O corpo-imagem consome-nos como uma espécie
de duplo imediato ou simultaneo, e passamos a desejar aquelas
nossas imagens e buscarmos, em um jogo especular, o ponto cego
da fuga.
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Cursos e oficinas

Tanto os cursos quanto as oficinas, propostas a partir da ideia

de ateliés criativos, tiveram por finalidade o aprofundamento nas
questdes apresentadas pela exposicio INSTANTE: EXPERIENCIA
/ACONTECIMENTO e a producdo de trabalhos experimentais,
realizados individualmente ou em grupo. Elaborados por artistas
e pesquisadores convidados, as oficinas e cursos permitiram,

a partir de abordagens variadas, a reflexdo pratico-tedrica sobre
os processos de criacdo artistica, a juncio entre tecnologia e arte,
o uso de midias high e low tech e sobre a relacdo arte/cultura,
ampliando o horizonte de compreensio das praticas artisticas
contemporaneas a partir do campo hibrido esbocado pelo
encontro entre arte e tecnologia. Participaram da programacao
de oficinas e cursos os artistas e pesquisadores Eduardo Salvino,
Graziele Lautenschlaeger, Otavio Donasci, Coletivo Membrana
Experimental Fiat Lux, Beto Shwafaty, Varzea Ilustrada, Jean Habib,
Paulo Teles, Sergio Bonilha e Luciana Ohira, e Leticia Ramos.
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Crie sua videoarte. Eduardo Salvino é artista multimidia e pesquisa
a Web Arte e novos Formatos Autorais, atua no campo da instalacéo,
video e som. A proposta de curso de Eduardo Salvino buscou
evidenciar aspectos da prética cotidiana do usudrio comum, que
produz conteudo com suas cameras amadoras, celulares, webcams
e disponibiliza estes arquivos na internet, até aquela do artista

que usa esses mesmos meios e materiais para a construcao e

a criacdo de experimentacoes artisticas. O curso foi marcado

por apresentacdes de artistas convidados, andlise e mostra de
trabalhos em video seguida de debates, além das producdes
praticas dos participantes.

Criacdo de games e instalacoes interativas. Graziele
Lautenschlaeger € artista, pesquisadora e animadora cultural

do SEsc sp. A proposta de oficina de Graziele Lautenschlaeger

foi centrada na introducdo a cultura digital e na criacdo de

uma instalacdo audiovisual interativa, em grupo, com o objetivo de
desenvolver novos processos de criacdo artistica. Acompanhando
as preocupacoes da artista, presentes em seus diversos trabalhos

e pesquisas, a oficina trouxe questdes sobre a relacdo das pessoas
com o espaco, o ambiente, o tempo e o objeto.

30 anos criando videocriaturas. Otavio Donasci € artista pldstico

e pesquisador, e atua como diretor de criacdo e de espetdculos
multimidia. Criador das videocriaturas, que incorporam os meios
audiovisuais aos recursos expressivos do ator, Donasci realizou
um minicurso tedrico e pratico focando a criacdo e a elaboracédo
de videocriaturas, um ser hibrido entre humano e maquina.
“Videocriaturas”, que em 2010 completaram 30 anos, fazem parte
da histdria de Otavio Donasci. Sua criacdo, que articula a ideia

de imagem digital a performance, tornou-o célebre no campo

do videoteatro. A ideia basica deste minicurso foi evidenciar

as possibilidades de criacdo a partir de equipamentos domésticos
de video e recursos artesanais, bem como os conhecimentos dos
participantes obtidos no manuseio quotidiano de equipamentos
0s mais diversos.

Experiéncias em cinema vivo. Membrana Experimental Fiat Lux é
um coletivo experimental que, desde 2008, vem criando trabalhos
em Performance Multimidia centrados na experiéncia com o
Cinema vivo. Cinema vivo ou Teatro de sombras foi concebido
como um processo multidisciplinar de criacdo coletiva. A proposta
de oficina para criacdo e concepcao de cinema vivo/ teatro de
sombras desenvolveu-se por meio de dinamicas em grupo, nas
quais os participantes tiveram a oportunidade de colaborar e
interagir numa experiéncia artistica de sensacoes, sons e imagens.
Alinhada com as atividades de criacdo do Coletivo Membrana
Experimental Fiat Lux, o processo privilegiou a experiéncia
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com as infinitas possibilidades expressivas da linguagem corporal
por meio da performance coletiva.

Espacos da arte a linguagem da informacao. Beto Shwafaty ¢
artista e pesquisador. Seu interesse gira em torno de dois eixos
fundamentais: a convergéncia da arte, das midias, do design e

da arquitetura e seus efeitos na esfera publica, e as questdes socio-
culturais envolvidas na esfera da arte contemporanea. A oficina
proposta por Beto Shwafaty voltou-se para a apresentacdo de
alguns dos aspectos que compdem o universo da producdo artis-
tica contemporanea, bem como suas relacdes com outros campos
do conhecimento, através da experiéncia coletiva e da aproximacao
prética, historica e tedrica dos processos de producio envolvidos
em uma exposicao de arte. Privilegiando estes processos, a oficina
centrou-se nas situacdes culturais e sociais que uma exposicao
articula ao refletir sobre o que acontece quando o real - a cidade,
avida cotidiana, a midia, a arte - € inserido no interior do “espaco
expositivo da arte”, ou ainda quando o inverso acontece.

Criando arte com projetores. Varzea Ilustrada é um coletivo
voltado para a criacdo e apresentacio de técnicas artisticas
diversas valendo-se de projetores que alteram o espaco projetado,
como video mapping, live painting e mixagem de videos. A oficina
apresentou diferentes formas de interferir visualmente no espaco
utilizando um projetor, e proporcionou ao participante a expe-
riéncia pratica de criar material grafico e captar suas proprias
imagens. Buscando ampliar o horizonte de criacdo dos partici-
pantes foram utilizadas, durante a oficina, diversas referéncias
de trabalhos de artistas da drea e foram ainda introduzidas
técnicas como a live painting, a projecdo mapeada e a mixagem
de imagens e videos em tempo real.

Criacdo de video mapping. Jean Habib € pesquisador de softwares
Open Source, artista e produtor, e ¢ membro do Coletivo Estudio
Livre. A oficina desenvolvida por Jean Habib foi composta por
aulas praticas voltadas para o uso dos softwares livres na edicdo
de video e imagens, planejamento e realizacio de video mapping
(projecdo de video mapeado) em tempo real, considerando

os objetos do espaco fisico e a arquitetura do ambiente.

Panorama de arte / tecnologia. Paulo Teles € artista e pesquisador
no Instituto de Artes da Unicamp na drea de Arte e Tecnologia e
Midias Emergentes. O minicurso desenvolvido por Paulo Teles
tracou um breve panorama histdrico da arte, da tecnologia e

das novas midias, privilegiando o constante processo de alteracdo
pelainsercdo de novas praticas e meios.
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Criacdo de instrumentos artisticos sonoros. Sergio Bonilha

e Luciana Ohira sdo artistas e pesquisadores em Artes Sonoras

e Processos Musicais Interativos. Centrada na ideia de que ¢
possivel, por meio de objetos artistico-sonoros, detectar um som,
um ruido, e até mesmo amplid-los com o instrumento correto,

a oficina, desenvolvida conjuntamente por Sergio Bonilha e
Luciana Ohira, tomou por base experimentacdes acustico-eletro-
nicas em que os participantes tiveram a oportunidade de criar seus
proprios instrumentos e objetos sonoros.

Producao de objetos para criacdes artisticas. Leticia Ramos é
artista, pesquisadora e montadora cinematografica. Utilizando
como ponto de partida experiéncias da fisica moderna sobre
objetos do cotidiano, a oficina norteou a constru¢do de um
universo técnico e poético, possibilitando aos participantes

a elaboracdo de um trabalho artistico singular. As experiéncias
propostas por Leticia Ramos foram articuladas a kits temdticos
construidos, modificados e redimensionados pelos participantes
para dar origem a um projeto artistico.
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Acdo educativa

A acdo educativa de INSTANTE: EXPERIENCIA / ACONTECIMENTO,
assim como sua proposta curatorial, foi concebida como um
percurso de multiplas possibilidades, em que cada visita tornou-se
uma experiéncia unica, um acontecimento. Na entrada da
exposicdo, uma parede com o mapa do espaco expositivo e fichas
das obras, que poderiam ser montadas pelo publico, construindo
assim um itinerario pessoal.

Dessa forma, a equipe de educadores criou, junto com os visi-
tantes, grupos organizados, escolares e familias, possibilidades
e estratégias para permear a exposicdo, vivenciar as obras, parti-
cipar das oficinas e cursos, sentir as performances audiovisuais.

Cada percurso no espaco expositivo, cada espetdculo assistido,
cada oficina concluida, cada debate acalorado, cada interacdo
com as obras: todos foram acontecimentos vividos pelos visitantes,
todos foram possibilidades de criacdo de outros modos de sentir
e perceber, de pensar e viver.

Possibilitar os encontros e desencontros entre a arte e a tecno-
logia, o ver e o sentir, o criar e o observar, o aprender e o inventar:
é essa a acdo educativa de INSTANTE.
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