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EDUARDO SALVINO
PAISAGEM DIAGONAL:

PRATICAS POLITICAS E POETICAS NAS REDES DIGITAIS

RESUMO

A presente pesquisa analisa aspectos de praticas politicas e poéticas nas redes digitais de
comunicacdo e seus desdobramentos no espaco social e publico. Parte-se do pressuposto que
essas redes — fisicas e virtuais maleaveis e flexiveis — permitem reflexdes criticas em torno da
complexidade da configuracdo das sociedades contemporaneas sob o paradigma
informacional. Essa hipétese estd fundada em reflexdes de Manuel Castells, Geert Lovink e
Lucia Santaella—sobre comunicacdo, controle e democracia. Ao longo da dissertacéo,
discutem-se 0s agenciamentos poéticos que se formam nos fluxos informacionais
proporcionados pelas redes de comunicacdo online. Com base em levantamentos
bibliogréaficos, reflexdes tedricas e epistemologicas sobre o objeto de estudo, pesquisas de
campo baseadas em entrevistas e acompanhamentos dos trabalhos de net artistas como Antoni
Abad, Denise Agassi, Eduardo Salvino, Fernando Veldzquez, Giselle Beiguelman, Lucas
Bambozzi e Rafael Marchetti, € feito um mapeamento dos tipos de autoria que emergem nas
relacbes, entre publico e criadores, fundados na manipulacdo e interagdo do conteddo
disponivel, via indexacao por palavras-chave, nas redes sociais online. Por fim, apresenta-se o
processo de producdo de um projeto experimental em net art “edo(ar)do”, executado pelo
autor da dissertacdo tendo em vista dialogos com questdes que envolveram subjetividade,
poética e ativismo. O quadro tedrico abrange referéncias sobre estética do banco de dados e
audiovisuais on-line (Geert Lovink, Lev Manovich e Victoria Vesna), imagens técnicas e seus
contextos de difusdo (Vilém Flusser), processos criativo e redes (Cecilia A. Salles), arte,
midias e discurso (Anne Cauguelin, Herbert Mcluhan e Rosalind Krauss), agenciamentos
poéticos e politicos em rede (Gilles Deleuze e Félix Guattari), videoarte e artemidia (Arlindo
Machado, Christine Mello, Edmond Couchot, Giselle Beiguelman, Lucia Ledo e Lucia
Santaella). Desta forma, a pesquisa questiona 0s processos comunicacionais atuais e permite
refletir a ambivaléncia em agdes democraticas e producdes estéticas envolvendo redes on e
offline, adensando reflexdes sobre o social, o politico e o filos6fico no &mbito da tecnologia e
estética comunicacional.

Palavras-Chave: processos de criagdo em midias digitais, redes digitais de comunicacéo.



EDUARDO SALVINO
DIAGONAL LANDSCAPE:
POLITICAL AND POETIC PRACTICES IN DIGITAL NETWORKS

ABSTRACT

The research in hand analyses political and poetic aspects present in digital communications
networks and their extension to the social and public spheres. The research parts from the
assumption that these networks- physical, virtual and flexible permit critical reflections as to
the configurational complexity of contemporary societies through an informational paradigm.
This hypothesis is founded on the reflections of Manuel Castells, Geert Lovink and Lucia
Santaella regarding communications, control and democracy. Through the course of the
dissertation, there is a discussion of poetic endeavors that are formed in the flux of
information provided by online communications networks. From a base of bibliographic
research, theoretical and epstimological reflection, field research based on interviews and an
the observation of works by net artists such as Antoni Abad, Denise Agassi, Eduardo Salvino,
Fernando Veldzquez, Giselle Beiguelman, Lucas Bambozzi e Rafael Marchetti, there is a
mapping of different types of authorship that emerge in the relationship between the public
and creators, founded on the manipulation and interaction of available content, through the
key word indexing of online social networks. Lastly, there is a presentation of the production
processes utilized in the experimental net art project “edo(ar)do”, executed by the author of
the dissertation, focussing on dialogues that provoke questions involving poetic subjectivety
and activism. The theoretical background covers references regarding the aesthetics of online
databanks and audiovisual features (Geert Lovink, Lev Manovich e Victoria Vesna), technical
images and their contexts of diffusion (Vilém Flusser), creative processes and networks
(Cecilia A. Salles), art, media and discussion (Anne Cauquelin, Herbert Mcluhan and
Rosalind Krauss), poetic endeavors and network politics (Gilles Deleuze and Félix Guattari),
videoart and artmedia (Arlindo Machado, Christine Mello, Edmond Couchot, Giselle
Beiguelman, Lucia Ledo and Lucia Santaella). In this way, the research questions
contemporary communication processes, allowing reflection on the ambivalent nature of
democratic actions and aesthetic productions involving on and offline networks, concretizing
reflections regarding social, political and philosophical aspects in the environment of
technology and communicational aesthetics.

Keywords: creative processes in digital medias, digital communication networks.
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Introducéo

Este trabalho foi realizado a partir da necessidade de aprofundar meus
conhecimentos no campo audiovisuais e novos meios. Mais especificamente, no que diz
respeito a arte contemporanea e novas tecnologias, objeto de trabalho em minhas praticas

profissionais, como artista multimidia que sou.

A realizacdo desta pesquisa de mestrado é um desdobramento de meus estudos na
area da expressao audiovisual e suas multiplas caracteristicas formais e conceituais nos

meios da comunicac¢do com o advento da WEB.

A motivacdo inicial desta pesquisa deu-se em compreender os mecanismos do
processo de desenvolvimento de acgdes politicas e poéticas nas redes digitais de
comunicacgdo e seus desdobramentos no espaco social e publico. Como objeto de pesquisa
acompanhou-se agenciamentos que envolveram mensagem, sons e imagens nas redes

digitais, tais como redes sociais, blogs, videologs e microblogs.

Partiu-se do pressuposto que essas redes — fisicas e virtuais maleaveis e flexiveis —
permitem reflexdes criticas em torno da complexidade da configuracdo das sociedades
contemporaneas sob o paradigma informacional. Esta hipotese € fundamentada nos estudos
de Manuel Castells (1999 e 2009), Geert Lovink (2005 e 2008) e Lucia Santaella (2003,

2006 e 2010) — que tratam da comunicacéo, controle e democracia.

O apoio técnico e tedrico que possibilitou a realizacdo do presente estudo foi a
oficina Paisagem Diagonal (SALVINO, 2010). A oficina acompanhou os usuarios da
Internet com as ferramentas de producdo de conteudos como os celulares, as filmadoras e
as cameras fotograficas que formam a cultura da mensagem. Esta se da em escrita, sons e
principalmente, imagens, que se constituem em dados colaborativos presentes nas
chamadas redes sociais, que incluem os blogs, fotoblogs e videoblogs, onde a cultura de
mensagens (mensagens instantaneas, mensagens de voz, mensagens de texto, e-mail,
compartilhamento de arquivos, posts em redes sociais) forma as redes de comunicacdo da

web 2.0, comunicacdo humana articulada em rede para além do armazenamento e do



12

processo de recuperacdo de dados, jA que o que define a Internet é a arquitetura social
(LOVINK, 20005). E o ambiente de vida que conta, a agdo do participante. Foram
observados, tambérm, os agenciamentos poéticos e politicos em rede (Gilles Deleuze e
Félix Guattari 1997).

Os dois primeiros capitulos desta pesquisa tratam da operacionalizacdo e controle na
WEB e como 0s usuarios articulam ac6es transformadoras que envolvem o politico, o social
e 0 poético. O quadro tedrico abrange referéncias pertinentes a estética do banco de dados e
audiovisuais on-line (Geert Lovink2005 e 2008, Lev Manovich 2001 e Victoria Vesna
2007), imagens técnicas e seus contextos de difusdo (Vilém Flusser 2002 e 2007),
processos criativo e redes (Cecilia A. Salles 2006), arte, midias e discurso (Anne Cauquelin
2007, Herbert Mcluhan1969 e Rosalind Krauss 1997), videoarte e artemidia (Arlindo
Machado 1993 e 2007, Christine Mello 2008, Edmond Couchot2005, Giselle Beiguelman
2005, Lucia Ledo 2002 e Lucia Santaella 2010).

Desta forma, a pesquisa gquestiona 0s processos comunicacionais atuais e permite
refletir a ambivaléncia em acbes democraticas e producdes esteticas envolvendo redes
online e offline, com vistas nos aspectos sociais, politicos e filosoficos no ambito da
tecnologia e estética comunicacional. A questdo do discurso e controle teve sua chamada
critica a partir da metafora da “Paisagem” (Anne Cauquelin 2007, Herbert Mcluhan 1969 e
Rosalind Krauss 1997), essa que a partir da perspectiva renascentista tornou-se uma
construcdo cultural que domina os modos de ler obras de arte no ocidente inclusive na
WEB. Esta chamada critica teve como base levantamentos bibliograficos, reflexoes tedricas
e epistemologicas do objeto de estudo, pesquisas de campo baseadas em entrevistas e
acompanhamentos dos trabalhos de net artistas (SALVINO, 2010) como Antoni Abad,
Denise Agassi, Eduardo Salvino, Fernando Velazquez, Giselle Beiguelman, Lucas

Bambozzi e Rafael Marchetti.

Na sequéncia, foi feito um mapeamento dos tipos de autoria que emergem nas
relacBes entre publico e criadores, fundados na manipulacdo e interacdo do conteudo

disponivel, via “indexacéo por palavras-chave” (SIMONS, 2008), nas redes sociais online.
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No terceiro capitulo, é apresentado o processo de producdo de um projeto
experimental em net art “edo(ar)do”, executado pelo autor da dissertagdo a partir de
didlogos com questfes que envolveram subjetividade, poética e ativismo tendo como fio

condutor a indexacao de contetdo e georreferenciamento.
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1-MODERADO CONTROLE

. “as redes sociais digitais propdem agenciamentos ¢ hibridagdes,
territorialidades fluidas e ‘sublevagdes temporarias’, marchas deslocativas pelas
diferencas, para comunicar outras visdes e idéias que as ideologias exclusivas e as
verdades absolutas, fechadas sobre si mesmas como as cidades muradas, néo
contém”. Em qualquer territério que seja, € também nas organizagoes, esse ¢ o
caminho régio para a criatividade e a inovacdo (SANTAELLA, 2006, p. 167-
184).

1.1 — Comunicagdo em rede

Pensar as configuracGes dos audiovisuais hoje envolve pensar também a Internet. O
panorama da comunicacdo hoje, essa que se da em rede, com acdes online que afetam as
acOes offline e vice-versa. Hoje, a estrutura classica de transmissdo de um audiovisual para
varios, presente principalmente nas midias analdgicas, tais como radio e TV e midias
impressas como jornais e revistas, com advento da internet esta se transformando numa
estrutura de transmissdo de varios para muitos, numa estrutura mais horizontal do que
vertical. Os usuarios da Internet com as ferramentas de producdo de conteidos como 0s
celulares, as filmadoras e as cameras fotograficas formam a cultura da mensagem,

mensagem que se da em escrita, sons e principalmente, imagens.

Imagens, sons e escrita como dados colaborativos presentes nas chamadas redes
sociais, que incluem os blogs, fotoblogs e videoblogs, onde a cultura de mensagens
(mensagens instantaneas, mensagens de voz, mensagens de texto, e-mail, compartilhamento
de arquivos, posts em redes sociais) forma as redes de comunicacdo da web 2.0.
Comunicacdo humana articulada em rede para além do armazenamento e do processo de
recuperacdo de dados, ja que o que define a Internet é a arquitetura social (LOVINK, 2005).

E 0 ambiente de vida que conta, a acdo do participante.

No ambiente em rede, em especifico a rede digital, devemos agir livremente
expandindo, respeitando as diferencas, num ambiente que nos forneca meios de encontro
para trabalhar e viver livremente em comum, aqui langando mao do conceito de “multidao”

de Michael Hardt e Antonio Negri (LOVINK, 2005, p.7). Concordando com a teoria da
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cooperacao de o ativista e tedrico de midia Lovink (2005, p.11): “O que define a Internet é
a arquitetura social. E o ambiente de vida que conta, a interagdo ao vivo, ndo apenas o
armazenamento e o processo de recuperacdo de dados”. O ativista nos esclarece que a
Internet € muito mais que auto-promoc¢ao ou chats. A web serve para interagir, trabalhar em
conjunto, trocar tarefas, trocar informacGes e matérias. A mudanca social €
multidimensional, mas, em ultima andlise, depende de uma mudanca de mentalidade, tanto

para individuos quanto para as coletividades.

No livro “O mundo codificado”, Vilém Flusser (2008, p.90) afirma que a
comunicacdo humana baseia-se em artificios e simbolos cuja intencdo é nos fazer esquecer
a brutal falta de sentido de uma vida condenada a morte. Os seres humanos, ao aprenderem
esses artificios e simbolos, contudo, se esquecem que eles sdo codigos e que formam um
mundo artificial de fenbmenos significativos. O anuir com a cabeca e a sinalizacdo de
transito, por exemplo. Segundo Flusser a transmissdo de informag6es adquiridas de geracao
em geragao é um aspecto essencial da comunicagcdo humana e essa transmissao por codigos
e que nos colocard em constante dialogo uns com os outros fazendo-nos esquecer da “nossa

solidao, da nossa morte e da morte de nossos amigos” Flusser (2008, p.91).

Segundo Reboucas (2008) a comunicacdo € um processo permanente que redne
varias expressdes como a fala, o gesto e o espaco coletivo, havendo um nivel de
ocorréncias imprevistas do comportamento humano. “Em suma, o homem comunica-Se
com os outros; é um animal politico, ndo pelo fato de ser um animal social, mas sim porque
¢ um animal solitario, incapaz de viver na solidao” (FLUSSER, 2008, p.91). Para o autor,
0 propoésito humano é o acumulo de informagdes, poréem esse acimulo ndo é a medida da
histéria, mas apenas uma espécie de lixo morto do propdsito contra a morte, desse
propdésito de fazer funcionar a histéria, ou seja, a liberdade. E no caso das redes digitais
concordando com a tedrica Lucia Santaella (2010, p.51) os atores tem em comum 0 proprio

ato de se comunicar.

O homem que ndo sabe servir-se dos instrumentos de comunicacdo; é um ser
imperfeito, uma pessoa privada, um idiota diz Flusser (2008, p.89). Pensando, entretanto, o

homem como “nao-idiota, & possivel perguntar: como ele” utiliza a comunicagdo, as
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ferramentas, os instrumentos e os codigos ditos por Flusser? Para responder a esta questao,
podemos citar Manuel Castells (1999, p.498) quando sugere que homem consciente dessa
natureza artificial da comunicacdo no mundo contemporaneo, informatizado e em rede, é
“um conjunto de nos interconectados" - mas que por sua maleabilidade e flexibilidade
oferece uma ferramenta de grande utilidade para dar conta da complexidade da
configuracdo das sociedades contemporaneas sob o paradigma informacional. Ha de se
refletir sobre possiveis acdes que efetivam a liberdade — concordando com a afirmacéo de
Flusser (2008, p.96): “a comunicagdo humana como um fendmeno da liberdade” — a partir
das redes sociais na Internet, especificamente as operacdes online nos portais, tais como
blogs, microblogs e videoblogs, enfim, redes sociais digitais sob controle, monitoradas,

rastreadas e patrulhadas.

Os nos interconectados da rede sempre existiram mesmo antes do universo online;
porém, agora, eles se tornaram uma forma comum que tende a definir nossa maneira de
compreender e agir no mundo (LOVINK 2005, p.8). A partir de reflexdes de Michael
Hardt e Antonio Negri, Lovink (2005, p.8) nos esclarece que redes sdo as formas de
organizacdo, de cooperativas e comunicativas relacdes ditadas pelo paradigma da producao
imaterial; nelas a organizacdo se torna menos um meio e mais um fim em si mesma . Na
opinido de Lovink, as redes questionam formas contemporéneas de organizacdo desde
partido politico até ONGs, organizacbes essas que Sd0 consumidas em seus proprios
processos, racionalizadas, rigidas, hierarquicas e burocraticas. “Enfim, organizagdes que
sempre subordinam o individuo ao grupo, constantemente correndo 0 risco da

desumanizagao e aliena¢ao” (CAE: Critical Art Ensemble, 2001, p.138).

O soci6logo Manuel Castells (BRANCO, 2007), diz que “’blogs’, ‘RSS’ ! e outras
tecnologias podem mudar os padrées de informagdo com que a humanidade se acostumou
ha séculos”. Para ele, a informacdo e a comunicacdo sempre foram vetores dos poderes
dominantes, dos poderes alternativos, das resisténcias e das mudancas sociais, e € apenas
através do exercicio da influéncia sobre o pensamento dos povos que 0s poderes se

constituem em sociedades causando mudancas nas mesmas. E da comunicacdo que vém as

! Subconjunto de "dialetos” XML que servem para agregar contetido ou, podendo ser acessado mediante
programas ou sites agregadores, usado principalmente em sites de noticias e blogs.
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imagens, as informacdes, as opinides, e é por meio desses mecanismos de comunicagao que

a experiéncia é divulgada e transmitida ao coletivo/na coletividade.

Castells (BRANCO, 2007) afirma que a manipulacdo da midia tem limites. Os
meios de comunicacdo possuem, internamente, sistemas que controlam sua capacidade de
influenciar o publico, pois, antes de qualquer coisa, eles sdo empresas submetidas aos
imperativos da rentabilidade e precisam ter audiéncia ou estender sua difusdo, além de
atentar para a concorréncia, a credibilidade, a ética profissional ou jornalistica. Para o
socidlogo, a comunicacdo € a pedra de toque do poder. “Torturar um corpo ¢ bem menos
eficaz do que moldar um pensamento” (CASTELLS, 2007). O pensamento coletivo (que
ndo é a soma dos pensamentos individuais em interacdo, mas sim um pensamento que

absorve tudo e é difundido por toda a sociedade) se elabora na comunicagéo.

Por outro lado, poderiamos tensionar o supracitado depoimento de Castells em
relacdo ao postulado do matematico americano Norbert Wiener (apud REBOUCAS, 2008)
quando afirma que: “a sociedade da informagdo so existiria na condigdo de troca sem
fronteiras e empecilhos”, ¢ que 0 segredo e a censura sao incompativeis no terreno do livre
acesso da informacdo transformada em mercadoria, haja vista que a Internet surgiu nos
anos 60 do século XX, na epoca da Guerra Fria, nos Estados Unidos. O Departamento de
Defesa americano pretendia criar uma rede de comunicacdo de computadores em pontos
estratégicos. A intencdo era descentralizar informacdes valiosas de forma que ndo fossem
destruidas por bombardeios se estivessem localizadas em um Unico servidor. Assim, a
ARPA (Advanced Research Projects Agency), uma das subdivisGes do Departamento, criou
uma rede conhecida por ARPANET, ligada por um Backbone (“espinha dorsal”, isto &,
estruturas de rede capazes de manipular grandes volumes de informaces) que passava por
debaixo da terra, o que dificultava sua destruicdo. O acesso a ARPANET era restrito a
militares e pesquisadores, demorou chegar ao publico em geral, pois temiam o mau uso da
tecnologia por civis e paises ndo-aliados. Mais tarde, passada a tensdo entre os blocos
socialistas e capitalistas (anos 70), pesquisadores continuaram seus desenvolvimentos em

areas militares e ndo militares de comunicacdo em rede.
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Assim, podemos nos certificar da ambivaléncia da rede digital na sua origem militar
e comercial e em seus desdobramentos, pois a Internet, como conhecemos deve-se,
também, a contribuicdo dos jovens da contracultura que tinham por intuito
compartilhamento e troca; porém, foi notado o potencial comercial da rede. E tem-se ai
uma ambiguidade que nos permite pensar a “captura” e “contracaptura” dessa rede, dessa
“criagdo cultural” (CASTELLS, 2003). Segundo Castells (2003, 76-83) “... a Internet
nasceu da improvavel intersecdo da bigscience, da pesquisa militar e da cultura libertaria.”
Entdo poderiamos pensar agora o controle e descontrole na internet sob 0s conceitos “liso”
e “estriado” de autoria do filosofo Gilles Deleuze e do psicanalista Felix Guattari (1997), e
que embasam esta pesquisa, nos auxiliando nos estudos referentes ao controle e descotrole
na Internet. Essa era de natureza “estriada” devido ao seu controle pelo estado americano, e
que depois ficou “lisa”, sem censura e sem controle, crescente a partir de agdes voluntarias
e trocas pela propria rede, tornou-se novamente “estriada” devido a demanda do capital
com marcacdo e mensuracdo para propaganda, pesquisa para consumo, etc. Mas nos
valendo das reflexdes de Santaella (2010) que diz que o ser humano é um ser social a
retroalimentar o capitalismo, ao mesmo tempo em que desejante e ndo um ser de
necessidade. O ser humano quer ser visto , ter voz; 0 que existe agora ndo € uma identidade

unica, mas a multiplicacdo do eu com varios nichos nas redes sociais digitais.

Essa retroalimentacdo realizada pelo homem € potencializada quando da
observancia da diferenca do uso da Internet em relacdo a outros meios de comunicacéo tais
como radio e TV onde o espectador somente recebe inform¢des, enquanto que as redes
digitais permitem uma participacdo do receptor selecionando e emitindo informacdes. O
usuario ndo sé pode ampliar sua voz, como também divergir, concordar e / ou falar em
unissono, em coro, em harmonia, junto a seu interlocutor, pois ha varias maneiras de trocar
e obter informacGes atraveés da Internet, dentre as quais: World Wide Web (WWW),
mecanismos de busca, e-mail (correio eletrdnico), peer-to-peer, IRC (Internet Relay Chat),
VolP (voz sobre IP), listas de discussdo, bate-papos e mensagens instantaneas. A propria
rede, por sua vez, é acessada através de diversos meios, caracterizando o tipico exemplo de
convergéncia tecnologica, da facilitacdo no processo de troca de comunicacdo. A Internet

estd presente em computadores, celulares, palms, e diferentes aparelhos multifuncionais.
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Desta forma, todos tém acesso a informacéo, como se esta fosse uma propriedade
natural dos elos sociais e laborais de uma sociedade, sem barreiras de propagagdo e
entendimento de seu conteudo. Frente a isso, temos o progndstico de Villen Flusser (2008,
p.98) ao ter apontado, em estudos anteriores, a dificuldade de produzir dialogos efetivos,

isto €, de trocar informacGes com o objetivo de adquirir novas informacdes.

Em “Communication Power”, Castells (2009) argumenta que 0s meios de
comunicagdo de massa, e principalmente a Internet com sua rede de mensagens
instantaneas, redes sociais e blogs, transformou a politica numa politica da midia. A Web
tornou-se 0 espaco no qual as estratégias de poder politico e de negdcios sdo langadas e
onde o poder passa para as maos de quem entende de comunica¢do ou controle. A
sociedade de controle, no mundo contemporéaneo de codigos e onde sua senha pode ser
aceita ou ndo, opera em toda sua poténcia. Gilles Deleuze (2008) nos esclarece que
enquanto sociedades disciplinares anteriores eram analdgicas (escola, fabrica, hospital,
prisdo), a sociedade de controle € constituida de controlatos, que s&o variacdes
inseparaveis, formando um sistema de geometria variavel cuja linguagem € numeérica, e nao
necessariamente binaria (...). A linguagem numérica do controle ¢é feita de cifras que
marcam 0 acesso a informacdo ou a exclusdo total do sujeito. Este, por sua vez, torna-se
divisivel, e a massa torna-se amostra, dado, mercado ou “banco” rastreado, cartografado e
analisado. A artista e pesquisadora Giselle Beiguelman (2005, p.123 e 124) nos fala de um
novo regime de dominacdo que recorre a estratégias de modulacdo do comportamento.
Entre os exemplos dados por Beiguelman estéo a proliferacdo de webcams em bercéarios de
grandes cidades tais como S&o Paulo e Rio de Janeiro e o rastreamento de filhos feitos por
pais via telefone movel. Segundo a pesquisadora, tais exemplos nos chamam a atencédo para

a perversdo total de valores e para a precariedade dos sistemas de seguranca publica:

Desenha-se ai um sistema maluco em que cuidar se torna sindénimo de
invadir a privacidade alheia, sem que se avente qualquer possibilidade de lutar
contra a violéncia a ndo ser tornando-se cimplice de sistemas de vigilancia que se
espalham capilarmente pela sociedade, para além de qualquer arbitrio do Estado e
da comunidade (BEIGUELMAN, 2005, p.123).

Para Beiguelman, funda-se uma atmosfera policialesca expandida, que é a base da

sociedade de controle. Segundo Deleuze (2008), a grande diferenca das sociedades
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disciplinares estudadas por Foucault era que estas tinham por equipamento maquinas
energéticas (dispositivos de confinamento: institui¢Ges, escola, exército, etc.), com o perigo
passivo da entropia e o perigo ativo da sabotagem; j& as sociedades de controle operam por
maquinas (...) de informética e computadores, cujo perigo passivo é a interferéncia, e o

ativo, a pirataria e a introdugao de virus.

Castells (2009) nos esclarece que o Estado sempre nos vigiou e que isso ndo seria
diferente na Internet. Contudo, a Internet incrementou o poder dos que tinham menos
poder, ou seja, agora nds podemos, também, vigiar o Estado. Mas isso ndo quer dizer que
aqueles que tinham o poder deixardo de té-lo. Eles o tém, mas em menor dimensao. Eles
tentam reduzir os espacos de liberdade com censuras, fechamento de servidores; criam leis
que atendem algumas questdes, tais como pornografia infantil, controle da pirataria, mas
que podem ser usadas para outras, com o objetivo de controlar a rede. Para Castells (2009,
p.299) a mudanca é a esséncia da vida, € o resultado da vontade dos atores sociais (grifo
nosso). Enfim, pessoas que sdo guiadas por suas capacidades emocionais e cognitivas em

sua interagdo uns com 0s outros e com 0 seu meio ambiente.

Segundo Castells (2009), a maioria da populacdo ainda insiste em acreditar que
pode influenciar aqueles que a representam. Ela também cré que pode agir no mundo
através da sua forca de vontade e da utilizacdo de seus proprios meios. Ele cunhou o termo
Mass Self Communication (auto-comunicacdo de massa), como uma nova forma de
comunicacao em massa presente na Internet; porém, segundo ele, “produzida, recebida e
experienciada individualmente”. O socidlogo acredita que as pessoas estejam comecando a
introduzir, na comunicacgdo, 0s avangos extraordinarios presentes nesse conceito: “Através
da Mass Self Communication, 0s movimentos sociais e o0s individuos em rebelido critica
comecem a agir sobre a grande midia, a controlar as informacdes, a desmenti-las e até

mesmo a produzi-las (2009).

1.2 — AgOes e processos “sob e sobre controle” nas redes sociais da Internet

Paradoxalmente, é das neblinas do pensamento, da
promiscuidade das misturas que brotam as iluminagBes da
descoberta, da arte, da musica, das criagbes humanas. Justamente
essas misturas constitutivas do pensamento humano estdo



21

extrojetadas na multiplicacdo de formas cada vez mais hibridas de
linguagem de que o mundo estd hoje povoado (SANTAELLA,
2007, p.208).

Ao contemplar alguns processos “sob” e sobre o “controle” na Internet, a partir das
redes sociais, verificaremos exemplos e operagdes online nos portais, tais como blogs,
microblogs e videoblogs, que reverberam também em operagdes offline e que nos mostram
a complexidade da WEB sob o escrutinio de artistas, ativistas, criticos, filésofos,
pensadores e soci6logos, relacionados e pensados sob multiplas acGes questionadoras dos
usuérios da WEB.

Um dos exemplos de Castells (2009, p.349) da nova relagéo entre o controle de
comunicacgdo e de autonomia de comunicacdo na origem das atuais formas de protesto e
resisténcia foi 0 movimento “mobil-izations”, ocorrido na Espanha. Nesse movimento, 0
uso de redes de telefonia celular e multimodal, através de mensagens seguras, teve um
papel decisivo. Tratava-se de uma indignacdo espontanea contra as mentiras do governo
sobre um ataque terrorista do grupo AL-Qaeda em 11 de marco de 2004, em Madrid, que
resultou na derrota eleitoral do primeiro-ministro Aznar, um dos maiores defensores das
politicas do presidente Bush. Pouco antes das eleicdes, todas as sondagens previam uma
vitéria dos conservadores contra o Partido Socialista de José Luis Rodriguez Zapatero.
Como garantia de sua vitoria a poucos dias das elei¢des, o partido de direita, num conchavo
com a midia espanhola, responsabiliza o0 ETA (grupo separatista basco, ETA: Péatria Basca e
Liberdade) como autor dos atentados. O principal jornal do pais, o “El Pais”, cuja
orientacdo politica é contraria aos conservadores, mudou a manchete na primeira pagina,
que ja estava na imprensa, de “Massacre terrorista em Madri" para “ETA Massacra Madrid”
(CASTELLS, 2009, p.350), contribuindo, assim, para a credibilidade da versdo do governo
sobre o atentado. Relata-nos Castells (2009, p.352): “A tristeza da morte, e raiva contra os
assassinos, foi agravada por um profundo sentimento de traicdo que foi mais pessoal do que

politico, menos ideolégica do que moral.”

O que comecou com a idéia de chamar os amigos e 0s amigos dos amigos, em
forma de mensagens espontaneas de SMSs (mensagens de textos por celular) limitadas a
160 caracteres, para protestar em frente a sede do PP (Partido Popular) em Madrid, e em

seguida irem todos ao cinema, acabou em mais de 30% de aumento no trafego de
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mensagens SMSs (CASTELLS, 2009, p.354 e 355). As SMSs continham dizeres como:
‘ancora da TVE manipulado, pode?’, ‘Hoje dia 13 as 18h. Sede do PP, Genova Rua 13.’,
‘Silencio para verdade passe adiante’. As mensagens foram retransmitidas via e-mail... As
18 horas, havia centenas de pessoas, principalmente jovens, sentadas na Rua 13 de Genova,
em Madri. Uma hora mais tarde, havia milhares com slogans: ‘Quem foi?’, ‘Antes de votar,
queremos a verdade’, ‘As bombas do Iraque explodem em Madri’, ‘Mentirosos! Amanha
nds vamos votar amanhd nds vamos tird-lo’. “[...] Sob as condic¢des culturais e tecnolégicas,
as explosdes de resisténcia social ndo precisam de lideres e estrategistas, assim qualquer um

pode chegar a todos e partilhar a sua raiva” (Castells 2009, p.363).2

Os desdobramentos dessas manifestacbes reverberaram nas urnas, pois, apos 0S
eventos que antecederam a eleicéo, o Partido Socialista teve os votos dos eleitores que nao
estavam pensando em votar, e votos subtraidos dos partidos de direita, oriundos dos
eleitores que desertaram. Para Castells (2009, p.356 e 360), os jovens cidad&@os tendem a ser
mais sensiveis as questdes morais do que as ideologias politicas. No parecer do autor, o
jovem eleitor normalmente tem uma baixa afluéncia as urnas, porém no dia das eleicdes
aumentou sua participacdo consideravelmente, e em favor dos socialistas. A maioria desses
jovens eleitores sem filiacdo partidaria e que estavam na origem do movimento ‘Mobil-
izagdes’ foram responsaveis por circular mensagem para os enderecos programados em
seus celulares:

Enquanto a internet foi importante para fornecer uma fonte de
informacdes e um forum de debate nos ultimos dias que antecederam as
manifestagBes, os eventos criticos foram as manifestagBes de sdbado dia 13, um
fenbmeno tipico de mobilizagdo instantanea solicitado por uma enorme rede de

SMSs que aumenta exponencialmente o efeito de comunicacdo através de canais
interpessoais (Castells, 2009, p.361). 3

Com a frase ‘ETA s3o os autores do massacre. Passe adiante!’, o PC (Partido

Conservador) iniciou uma rede propria de SMS, porém, difundida nos canais do partido,

2 ..Under with cultural and technological conditions, social explosions of resistance do not need leaders and
strategists, as anyone can reach everybody to share their rage. (Traducdo nossa, obs.: Todas as tradugdes
foram realizadas pelo autor da dissertacéo.)

® While the Internet was important in providing a source of information and a forum of debate in the days
preceding the demonstrations, the critical events were the demonstrations of Saturday the 13", a typical
instant mobilization phenomenon prompted by a massive network of SMSs that exponentially increased the
effect of communication through interpersonal channels.
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ndo alcancando assim uma massa critica de conhecido para conhecido. Soma-se ao

insucesso dessa empreitada, o descrédito conseguido pelo partido junto & opinido publica.

Processos semelhantes sdo constatados, também, ao acessar a rede social e servidor
para microblog “Twitter”, que permite aos usuarios enviar e receber atualizaces pessoais
de outros contatos, por meio do website do servico, por SMS e por softwares especificos de
gerenciamento. A acdo é reduzida a narrativa protocolada em 140 caracteres (0s "tweets"),
transformada em ‘slogan’ (quando alguém “twitta” e coloca um link para oferecer mais
informacdo, bem nos moldes da publicidade), utiliza-se a marcacdo tipica do Twitter:
“hashtag” ou palavra-chave de referéncia incluida nas mensagens ex.: “#iranelection”.
Segundo Marcia Tiburi (2010), “O cinismo € inevitavel na no¢do de politica que surge
nesta rede de relacdes: ndo partilhamos grandes direitos, mas pelo menos temos alguma

coisa em comum: 140 toques.”

A paradoxal ferramenta de comunicacdo do século XXI, o Twitter, tornou-se, em
boa parte do tempo, um megafone a amplificar o nada; o pretenso usuario pode, desde
participar da campanha “Cala boca, Galvio” (PAVAO JUNIOR & SBARAI, 2010, p.84) a
até mesmo obter informacGes a respeito da repressdo sofrida pela populacdo de Teera.
“Cala boca, Galvao” era uma tirada, uma piada em tom de deboche que ja circulava antes
da citada rede social. A frase se refere a Galvao Bueno, o locutor esportivo mais conhecido
do pais (a voz oficial das Copas do Mundo e das Olimpiadas nas transmissdes da maior
emissora do Brasil, a Rede Globo). Postada por usuarios do Twitter, a frase se espalhou
rapidamente durante a Copa do Mundo de 2010. Os brasileiros aumentaram a fervura de
um dos assuntos mais comentados do servico da internet durante toda a semana, atribuindo
sentidos absurdos a frase. Segundo uma das versdes, em portugués, “cala boca” significaria
“salve”, e Galvdo, o nome de um passaro em extincdo. Alguns dos maiores sites e jornais
do mundo, como o The New York Times, tentaram decifrar a brincadeira, e assim
difundiram-na ainda mais, fazendo com que se tornasse hit viral e assunto da midia

impressa e televisiva.

Em quatro anos, esse microblog ja provocou impactos na politica, nos negocios e na

cultura do entretenimento. O exemplo mais extraordinario de suas potencialidades deu-se
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em 2009, nas elei¢cOes iranianas. Em repldio a reeleicdo do presidente Mahmoud
Ahmadinejad, alinhado com o regime ditatorial dos aiatolds, uma fatia da populacdo
recorreu a rede para denunciar fraudes na apuragdo, organizar protestos nas ruas de Teerd e
divulgar imagens da represséo policial como a sofrida pela a iraniana Neda Agha-Soltan

que morreu ao ser baleada durante um protesto em Teera.

Dentre outros exemplos, ha a “‘hashtag” ‘# free Venezuela’, ‘Libertem a
Venezuela’ (PAVAO JUNIOR & SBARAI, 2010, p.88), empregada pelo cantor popular de
musica latina Ricky Martin, ao desmentir o ditador venezuelano Hugo Chéavez, que o
chamou de “chavista”. Entretanto, um exemplo de como o uso do microblog se tornou
paradigmatico foi o do entdo candidato democrata Barack Obama nas elei¢cdes americanas
de 2008. O candidato foi o perfil mais seguido em todo o microblog na época, teve mais de
120 mil seguidores s6 no perfil oficial do Twitter. A pagina de Obama no microblog teve
atualizacbes constantes sobre a campanha e direcionamento para o site oficial
“TWITTVOTE” (dossie-obama, 2010): aplicativo que permitia um “voto simbolico” pelo
mundo inteiro. Obama recebeu mais de vinte mil votos e Mc Cain, o seu concorrente na

época, apenas trés mil.

E sabido que o microblog Twitter ja faz parte das campanhas politicas dos
principais candidatos (2010). No Brasil, a candidata do Partido Verde (PV) a presidéncia,
Marina Silva, participou de um "twitaco” (nome alusivo ao "panelago”, manifestacfes
populares que consistiam em bater panelas, ocorridas em 2001, contra as politicas do
governo Argentino) nesta rede social, organizado por participantes da comunidade "Marina
Silva no Orkut". O objetivo era promover o0 nome da senadora na Internet. Com a
mobilizacdo, o perfil da senadora no Twitter ultrapassou a marca dos 100 mil seguidores.
Durante todo o dia, simpatizantes da senadora “twitaram” o motivo pelo qual votariam
nela, utilizando, em suas mensagens, a hashtag #euvotomarina: "Porque ela é ética,
transparente, corajosa, determinada, de alma elegante. Marina pode mudar 0 mundo, vamos
com elal!”, postou a cantora de musica popular brasileira Adriana Calcanhoto (2010), que
em outro post voltou a defender o voto na verde dizendo que "Marina Silva acredita que a
sociedade deve discutir e decidir sobre o casamento gay e os direitos civis de

homossexuais, isso é democracia”. Outros seguidores da senadora citaram como motivos de
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sua escolha pela senadora, a preocupacdo ambiental, a ética e compromisso com a
educacdo. “Muito obrigada por suas militincias no mundo virtual estarem fazendo a

diferenca na politica no mundo real”, postou a senadora ao agradecer a mobilizacao.

Os exemplos supracitados s&o evidéncias recentes do poder dessas novas correntes
de pensamento criadas na internet. “Numa rede como essa, a voz das pessoas comuns
ganham enfim dimensdo publica”, diz Tim Hwang (2010, p.87), do projeto Web Ecology
Project, centro de estudos sobre a internet da Universidade Harvard. O Twitter se mantém
sob uma pseudo — independéncia, pois ele ja € parceiro da Microsoft e do Google e pelo
acordo milionario as duas empresas passaram a incluir tweets nos seus resultados de buscas

na web.

Apesar de ter se tornado uma ferramenta de divulgacdo de eventos e fatos banais e
de estar presente num contexto politico “democratico”, o microblog também pode ser um
elemento de insubordinacdo, tal como a perpetrada por usuarios da cidade do Rio de
Janeiro, que criaram uma conta nesse “portalzinho” para escapar da Lei Seca (Operagdo
que consiste em fiscalizar motoristas alcoolizados) (MACHADO, 2010). Os internautas
postam os locais onde estdo sendo feitas as blitz nesta conta, e, segundo um de seus
usuarios, essa blitz de Lei Seca atrapalha o transito e fere o seu direito de ir e vir. Entre
alguns posts de desabafos dos favoraveis a conta “HTTP://twitter.com/leisecarj”, no
Twitter, ha dizeres que questionam a Lei Seca, dizendo que sua finalidade é arrecadar e ndo
educar e que, devido a corrupcdo policial, os pertences do cidaddo no automdvel
apreendido sdo costumeiramente roubados dos depositos da prefeitura. Outros dizem que
utilizam o Twitter para escapar da blitz da Lei Seca, ndo porque bebem, mas porque se
escondem, devido a desatualizacdo e a irregularidade de documentos dos carros, por
burocracia do proprio DETRAN-RJ (Departamento de Transito do Estado do Rio de
Janeiro). O microblog é alimentado pelos préprios seguidores. Quem passa por uma
operacdo, envia um e-mail que, em seguida, € repassado pelo Twitter e por torpedo para 0s
celulares dos outros seguidores. Para a assessoria de imprensa do governo do Estado do Rio

de Janeiro, ndo existe forma de combater essa acdo feita via internet.
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Insubordinacdo, desobediéncia civil, apoio a candidatos e partidos politicos, critica a
personagens da TV, também, podem ser verificados nos portais de video, variante de
weblogs, conhecidos como Videoblogs: Videoblogue, Videolog ou Vlog. Eles possuem
atualizacdo frequente e se constituem como sites pessoais, mantidos por uma ou mais
pessoas. Os seus videos, com a duracdo maxima de 10 minutos e uma resolugdo minima de
320 por 240 pixels e de preferéncia comprimidos para facilitar a transmissao na Internet,
sdo exibidos diretamente em uma pégina, sem a necessidade de se fazer download do
arquivo. Existem servicos de hospedagem (alojamento) de videologs gratuitos, que
permitem que pessoas sem conhecimentos de edicdo de paginas possam publicar seus
videologs na WEB.

Dentre alguns exemplos temos os videologs Dipdive.com e YouTube de
simpatizantes e ou eleitores do entdo candidato a presidéncia Barack Obama. Os dois
portais continham o video viral "Yes We Can" (CASTELLS, 2009, p.396), composto e
produzido por “will.i.am”( Will I Am é produtor e lider do grupo de musica pop americana
Black Eyed Peas), e dirigido por Jesse Dylan (filho de Bob Dylan),... Lancado em fevereiro
de 2008 com o nome WeCan08, o video era uma série de imagens originadas de um dos
primeiros discursos do entdo candidato Barack Obama com participaces de cantores
populares e atores. “Embora a letra da cangéo fosse inteiramente emprestada do discurso do
candidato Obama, a campanha ndo teve nenhum papel formal na sua producdo. Até 28 de
marco de 2008, o video tinha sido visto por mais de dezessete milhdes de vezes”
(CASTELLS, 2009, p.396). O comité do Obama chegou a carregar vinte novos videos por
dia, milhares de videos de baixo custo para atingir o maior nimero de pessoas foram feitos,

esses atingiram a marca de dois bilhdes de visitas no YouTube (dossié-obama: 2010).

Ha na Internet, uma série de videoblogs. Dentre eles ha alguns, como o Vimeo.
Esse portal caracteriza-se por um conteddo mais bem elaborado com predominio de
imagens em movimento e sons feitos, em boa parte, por artistas, por especialistas que se
valem do imperativo dos — prefixos e sufixos - vide a historia da arte. “... o objeto de arte
que ganha fama retira seu poder de um processo historico de legitimacdo firmemente

enraizado nas institui¢des da cultura ocidental...” (CAE: Critical Art Ensemble, 2001, p.87).
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Dai a pertinéncia em trazer para este estudo, informacgdes a respeito do maior portal
de videos, o Youtube. O Contetdo desse portal nos permite pensar sobre audiovisuais
dentro de um absurdo fluxo de dados, sem o excesso de referencial da historia da arte
(negando o cubo branco, distante de iniciados, de vicios e longe de especialistas em artes e
fetichistas matéricos) e da historia cinematogréafica, apesar de ter elementos e produtos
destas, englobando videos respostas, videos mensagens, videos de celebridades buscados

principalmente na TV, videos “auto-celebrantes” gerados no cotidiano.

Segundo o artista e escritor Tom Sherman (2008, p.163): “Como regra geral, 0 uso

vernacular do meio empurra o contedo sobre a forma” *

, em seu ensaio “Vernacular
Video” (2008), o artista discute o video a partir da Internet. Para ele, hoje, 0 video das
pessoas é influenciado, em sua duracéo, pela publicidade e transmissdes limitadas devido a
largura de banda e estrutura fisica de operadoras de telefones celulares. O video se faz,
também, por recombinagdes de trabalhos, mixagens, colagem, montagem e eficiéncia
rapida e tosca de formas recombinantes, narrativas visuais substituindo narrativas
escritas/texto. De atencGes mais curtas, o video presente na rede online de certo modo
repercute nas producdes offline. Nessas, € possivel observar também, o0 uso excessivo de
efeitos digitais, a seducédo da camera lenta e da imagem fluida e acelerada, uma fascinacao
com a animacao tosca e 0 comportamento que prima pela idiotizacao (vide os reality shows
da TV). Dentre as producdes on e offline temos, também, rapidas e sujas vozes em off e

mais a escrita rapida e com erros de grafia, presentes nos posts dos videoblogs.

O artista Lucas Bambozzi (2009, p.27) diz que “os artistas se apropriam de uma
lacuna deixada pelos deslocamentos tecnoldgicos, num plano imediatamente subsequente,
caracterizando, porém uma disseminacdo de tecnologias com uma potencialidade inédita”.
Lancando méo da reflexdo de Bambozzi, poderiamos pensar, além dos artistas referidos por
ele, os usuarios comuns, sujeitos conectados a rede com seus portais de videos, blogs e
redes sociais, agenciando e disseminando tecnologias ao inserir o contexto local, a
linguagem coloquial, inclusdo de girias, de expressdes coloquiais regionais presentes na
producdo audiovisual e textual dos blogs, videoblogs e microblogs deste inicio do século
XXI.

* “As a general rule, the vernacular use of a medium pushes content over form.”
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Os aparelhos de telefonia celular, as filmadoras e as cdmeras fotogréficas tornaram-
se ferramentas de comunicagdo cada vez mais comuns. Eles sdo na atualidade meios de
grande utilidade e poder, uma vez que portéateis, e ainda porque se pode valer com eles da
vigilancia, fiscalizacdo ou mesmo contra-vigilancia. Esses aparelhos sdo elementos que se
tornam anteparo para tudo, mediando o olhar cotidiano, como dispositivos pelos quais o
usuario, uma vez em um evento, pode divulgar o que ali acontece. “Em termos existenciais,
0 video tornou-se 0 ponto de vista das pessoas. E um instrumento para moldar a existéncia
e a identidade” (SHERMAN, 2008, p.161).> Os aparelhos de telefonia celular, as
filmadoras e as cameras fotograficas sdo as ferramentas de producéo, principalmente, dos
conteldos da internet (nas chamadas redes sociais, que incluem os blogs, fotoblogs e
videoblogs: Wordpress, Flickr, YouTube, Twitter, etc.), onde a cultura de mensagens
(mensagens instantaneas, mensagens de voz, mensagens de texto, e-mail, compartilhamento
de arquivos, posts em redes sociais: Facebook e Orkut) esta transformando a arte em uma
atividade politica e socialmente extensa. Nossa capacidade de observacdo e percepcéo
mudou desde quando passamos a dominar a multitarefa. Hoje, fazemos muitas coisas ao
mesmo tempo, tais como ter que enviar mensagens enquanto recebemos informacdes e / ou
mesmo falamos ao telefone. A velocidade e a abrangéncia da cultura eletrénica e digital
estdo apagando a fungédo da arte como tradicionalmente a conhecemos. A transmissao e 0s
modelos de autor, onde o controle de conteddo continua firmemente nas mdos de poucos,

ha de ser revisto, alerta-nos Sherman (2008, p.167).

Félix Guattari (1992) postulava ja na quarta é ultima parte do sectlo XX que:

A criatividade social estava sendo chamada a expropriar os antigos
enquadramentos ideoldgicos e rigidos, em particular os que serviam de caucdo a
eminéncia do poder de Estado e os que ainda fazem do mercado capitalistico uma

verdadeira religido (GUATTARI 1992, p.136).

Para Guattari (1992, p.52), o que condena o sistema de valorizacdo capitalistico é
seu carater de equivalente geral, que aplaina todos os outros modos de valorizagdo, os quais
ficam assim alienados a sua hegemonia. Em sintonia com a reflexdo de Guattari, o

professor Marcos Moura (2010), diz que em torno do espaco virtual surgem propostas

® “In existential terms, video has become every person’s POV (point of view). It is an instrument for framing
existence and identity.”
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libertarias que mostram possibilidades das ‘novas midias’ transcenderem a situagdo
econdmico-social imperante hoje. Ele constata que a comunicagdo e seus diversos “meios”
passaram a ocupar um lugar central na vida das pessoas, tornou-se o principal elemento
formador da subjetividade do sujeito pds-moderno, regulando a vida das pessoas pela
participacdo em novos rituais que giram em torno da fruicdo das midias, produzindo um
efeito tdo acentuado sobre o cotidiano, que é comparado a um “afogamento” em sons e
imagens:

... Um ponto programatico primordial da ecologia social seria o de fazer
transitar essas sociedades capitalisticas da era da midia em direcdo a uma era pos-
midia, assim entendida como uma reapropriacdo da midia por uma multiddo de
grupos-sujeito, capazes de geri-la numa via de ressingularizacdo (GUATTARI,
1992, p.46).

Guattari (1992, p.54) insistia em substituicfes de antigas formas de engajamento
religioso, politico, associativo por uma ecosofia (...), de um tipo novo, a0 mesmo tempo
pratica e especulativa, ético-politica e estética.

Veremos agora, a partir de alguns exemplos, acOes que, de certa forma,
problematizam politica e esteticamente a idéia proposta no paragrafo anterior, de modo a
sobrepor a ritualizacdo e a capitalizacdo na producdo e distribuicdo de imagens e sons,

questionando a comunicagdo de um individuo (ou usuario) para varios.

1.3 — Portais de videos e redes sociais como canais de dissenso.

Pensemos a apropriacdo e a reapropriacdo da midia, o processamento, a apreensao
e a interacdo com o portal de videos YouTube, por exemplo. De acordo com Elizabeth
Losh (2008, p.123) em scu ensaio “Government YouTube Bureaucracy, Surveillance, and
Legalism in State-Sanctioned Online Video Channels”, o YouTube ndo pode ser chamado
de uma rede distribuida, ja que é um canal centralizado, de propriedade do Google, uma
corporagdo que visa negdcios, que domina o mercado de buscadores online e que ampliou
sua participacdo de mercado em outros lugares com possibilidade de integracdo aos e-
mails, blogs, producdo de documentos, analise de trafego na web e até o mapeamento do

espaco fisico navegavel.
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Embora a mega-corporacdo Google, o principal motor de buscas da WEB, seja
provido de mensurador de visitas as paginas da Internet, rastreador de eventos nos sites,
rastreador de cliques, mensurador de videos vistos no YouTube por espectador, etc., o
YouTube, seu principal portal de videos, & um dos canais que mais afirma o estabelecido do
que o desafia. Ele tem em sua popularidade pelo seu grande nimero de download e upload
a afirmacéo do populismo. Sua audiéncia é conservadora, geralmente composta por pessoas
que se preocupam com a autopromog¢do, com parddias de fatos banais, privilegiando a
celebridade e o espetaculo. O publico desse portal de videos é composto por pessoas que,
por se encontrarem no anonimato, por diversas razdes, criticam as atitudes de outrem.
Podemos observar, porém, na presente pesquisa, elementos que sugerem que o YouTube é
potencialmente, mais do que um mero negdcio. Por exemplo, projetos que extrapolam o
vies mercadoldgico, propostas que se apropriam de sua comunica¢do em rede do portal de

videos e seus aspectos virais com o objetivo de propor questionamentos éticos e estéticos.

Ao refletirmos sobre videoblogs tais como o YouTube, torna-se salutar fazé-lo
criticamente. A analise se dard, também, a luz dos supracitados conceitos “Liso” e
“Estriado”, presentes no “Tratado de Nomadologia” (DELEUZE & GUATTARI, 1997) e
mais 0s conceitos “Maquina de Guerra”, “Nomade” e “Aparelho de Captura” pertencentes
ao mesmo tratado. Esses conceitos coadunam com as articulacfes de um mundo em rede
onde podemos agenciar “maquina de guerra”: a¢des, apropriagdes questionadoras no fluxo
de conteudos e informacGes da Internet. Dentro das redes online, nos portais de videos,
podemos agir criticamente, criar nossos proprios videos, questionar o sistema com
postagens de mensagens até mesmo em forma de outros videos (video-resposta), de modo a
criar ruidos em desacordo com a operagdo imperativa das empresas e agéncias que
dominam esses portais. Ndo somente isso, como também intervir estética, poética, politica e

filosoficamente, nesse excesso de conteudo que € o espago “territorializado” da WEB.

Os exemplos dados anteriormente expdem tais praticas, mas existem outros
exemplos que se seguem, de acdo ndmade, de fuga criadora e questionadora, ou seja,
exemplos de “desterritorializacdo” contra esse “Aparelho de Captura”, no espago “estriado”
e a0 mesmo tempo “liso” que é a WEB, conforme dizem Deleuze e Guattari (1997), um

conjunto de caracteristicas tais como um movimento artistico, cientifico e “ideologico” e
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que pode ser uma maquina de guerra potencial, precisamente na medida em que traca um
plano de consisténcia, uma linha de fuga criadora, um espago liso de deslocamento em
relagdo com um Phylum maquinico (DELEUZE & GUATTARI, 1997), uma articulacdo

contextual e seus desdobramentos em sintonia com agenciamentos em novas midias.

O portal de videos YouTube, na maior parte do tempo, é preponderantemente um
veiculo de comunicacdo que parte um usudrio para varios, uma “territorializagdo”
(DELEUZE & GUATTARI, 1997) dentro da Internet.

J& Losh (2008, p.123) assevera que o video canal YouTube ndo pode ser chamado
de uma rede distribuida, ja que é um portal centralizado, pertencente a uma corporacdo que
visa negocios e lucro. E nos mostra, tambem, agenciamentos criticos e estéticos, ou seja,
“propostas libertarias” frente a esse portal de videos pertencente a mega-Corporagao
Google. Deleuze e Guattari (1997, p.88) denominam de “captura magica” a captura
enquanto esséncia interior ou unidade do Estado, uma vez que ela aparece sempre como ja

realizada e se autopressupondo. Segundo os pensadores,

O Estado como aparelho de captura tem uma poténcia de apropriacgéo;
mas, justamente, essa poténcia ndao consiste somente em que ele captura tudo o
que pode, tudo o que € possivel, sobre uma matéria definida como phylum. O
aparelho de captura se apropria igualmente da maquina de guerra, dos
instrumentos de polarizagdo, dos mecanismos de antecipagdo-conjuracao. (...) Do
mesmo modo, as maquinas de guerra tém poténcia de metamorfose, pela qual elas
certamente se fazem captura pelos Estados, mas pela qual também elas resistem a
essa captura e renascem sob outras formas, como outros “objetos” que ndo a
guerra (revolugdo?) (DELEUZE & GUATTARI, 1997, p.128).

Se considerarmos a Internet com suas varias corporacées objetivando lucro, torna-se
pertinente expor novos exemplos estéticos e formais que se usam do controle e contra-
controle na Internet, “aparelhos de captura” no lado do estado e “maquina de guerra”, que
fazem pequenas revolugbes a partir dos agenciamentos dos usuarios da Internet. Segundo
Losh (2008, p.111 e 112), na era da midia de massa, 6rgdos oficiais ou autoridades dos
Estados Unidos tendem a emular, copiar, imitar o modo de operar (producéo e distribuicdo
de videos), em redes de portais de video como o YouTube, assumindo as mesmas
caracteristicas e tendéncias que se manifestam nos canais amadores dos membros
individuais do YouTube. Para Losh (2008), videos do YouTube produzidos pelo governo

ndo podem ser representantes do site que aparentemente tem normas antiautoritarias, pois
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0S mesmos sdo uma comunicagdo em rede distribuida que se da de individuo para individuo
e ainda reforga a comunicacdo do individual para o coletivo. Formam-se “redes distribuidas
para divulgacdo de audio, video, imagem e arquivos de texto, que em geral tornam-se
associadas a uma politica fragmentada da liberdade pessoal e de modos de rizomaética
resisténcia ao poder hegemonico do Estado monolitico corporativo”, afirma a pesquisadora
Sob este ponto de vista, 0s agenciamentos na Internet, que acontecem em redes sociais,
blogs e videoblogs, se ddo de modo flexivel, sem hierarquias. Sdo operados como
verdadeiras “maquinas de guerra” acentradas e se apropriando da prépria capilaridade da
WEB, mesmo que as corporacfes, com seus poderes ubiquos, ditem regras e protocolos,

criem sistemas de controle e rastreamento a partir de um eixo central.

E possivel observar ainda outro ponto de vista. Alemar Rena (2009, p. 61) postula
que “A WEB se aproxima cada vez mais da figura de um fluxo de formas e contetdos a
reconfigurar a subjetividade, a0 mesmo tempo em que se deixa ser reconfigurada pelo
ciberagenciamento coletivo ndo territorializador”. Esse fluxo gera uma resisténcia que
sustenta uma das configuracGes da rede digital, sem controle, fluida. Porém, une-se a esse
fluxo, a capitalizacdo da rede, o mercado que é entrelacado, onde o consumo e a
acumulacdo nunca param: um produto inevitavelmente leva a outro, requerendo constantes
atualizacGes e aquisicdo de acessorios. Contudo, advoga Guattari (1990, p.30 e 31),
referindo-se ao capitalismo pdés-industrial, ou chamado por ele Capitalismo Mundial
Integrado (CMI): “O CMI tende, cada vez mais, a descentrar seus focos de poder das
estruturas de producdo de bens e de servigos para as estruturas produtoras de signos, de
sintaxe e de subjetividade, por intermédio, especialmente, do controle que exerce sobre a

midia, a publicidade, as sondagens etc.”.

O agenciador ou o trabalhador cultural sob sondagens, monitoramento, rastreamento
e estatistica tem que enfrentar, também, agora, outro tipo de censura: a tempestade de
informacGes, montanhas de dados indteis e propaganda que séo oferecidos ao publico, que
se sobrepbe ao tradicional ocultamento de informacgdes. O CAE (Critical Art Ensemble)
(2001, p.128-135) nos propde que “a melhor chance de manter a interpretagdo dos
fendmenos culturais fluida estd na manipulacdo, recombinacdo e recontextualizacdo dos

simbolos: quando acompanhadas por outros tipos de resisténcia, isso permite o grau
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maximo de autonomia”. Sdo urgentes as reflexdes que tratem das acOes dentro dessa
tempestade de informacGes como forma de estancar a reciclagem interminavel da soberania

que é levada de volta ao Estado sob o pretexto da liberdade de informacéo.

Em suas pesquisas, Losh (2008, p.111) exemplifica com uma modalidade de
agenciamento que envolve a “captura, territorializagdo e desterritorializagdo” (DELEUZE
& GUATTARI, 1997). Trata-se do caso da TSA (Transportation Security Administration).
Nesse 6rgdo de fiscalizacdo do governo, é possivel investigar acerca da “captura” e
“controle” feitos pelos organismos oficiais € do modo de operagdao de uma “maquina de

guerra” do usuario da rede nos portais de videos.

Na primeira parte do artigo, a autora expde a insatisfacdo dos cidadaos no que diz
respeito a geréncia das autoridades do governo e como elas concebem o seu papel de
supervisdo sobre as mobilidades de seus habitantes. Nos EUA, os blogs populares de
viajantes frequentemente compartilnam histérias de horror a respeito de passageiros sendo
humilhados por simplesmente carregarem lanches em suas bagagens. Blogs como Boing
Boing Federated Media partilhnam entre seus préprios escritores experiéncias negativas em
aeroportos e também direcionam os leitores para outros blogs que catalogam os abusos da
TSA.

A agéncia TSA, constantemente difamada, cria seu proprio canal no YouTube para
responder as postagens negativas de usuarios, como o contetdo gerado sobre maus-tratos e
incompeténcia envolvendo monitores da citada agéncia . Antes da estréia no YouTube, a
TSA iniciou o processo de diplomacia publica via video atraves de seu site Myth Busters,
que visava desacreditar os posts dos usuarios. O site também foi utilizado para refutar as
criticas de passageiros, as vezes com o video de cameras de seguranca da TSA. A critica de
maior repercussao foi referente ao caso de uma passageira que estava lutando para controlar
um carrinho com uma crianga e segurando uma Xicara de liquido proibido. Segundo Losh
(2008, p.111), as exibicdes de video da cdmera de vigilancia mostraram o incidente que
ambiguamente apresenta interacdes do passageiro com o pessoal de seguranca durante suas
tentativas de passar pelo check-in. Embora as filmagens pretendessem eximir as autoridades

federais de culpa, muitos apontaram que o video, supostamente de defesa, mostrou a
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passageira em uma posic¢ao humilhante, ajoelhada, e que os funcionarios da TSA nao foram
profissionais na abordagem. Quando posteriormente publicado no canal oficial da TSA, no
YouTube, os usuarios publicaram mais de seiscentas criticas. Algumas dessas observagdes
geraram uma enxurrada de respostas dos proprios usuarios, como as respostas de muitos
leitores indignados com o artigo postado por um passageiro que descreveu ter seu diario
pessoal lido por um representante voyeurista da TSA (LOSH, 2008, p.111).

No entanto, as respostas da “Administracdo de Seguranca no Transporte” ao video
do YouTube para a filmagem de vigilancia da mé com o carrinho de crianga ndo se
engajaram a fundo no debate sobre a conduta da mesma, observa Losh (2008, p.111). Em
vez disso, ela estava segura sobre o seu préprio ponto de vista, aliando a isso as agendas de
autopromocéo comercial (producédo de videos) para o0s seus produtos. Porém, as respostas a
outros videos da TSA no YouTube, em geral, evitaram participar de tais estratégias de
marca. As respostas foram registradas pelos usuarios em formato de videoblog contendo
frases que a debochavam e criticavam enfurecidamente. Visando desafiar a autoridade da
agéncia federal, chegaram a chamar os fiscais do Estado da TSA de "pequenos nazistas”
(LOSH, 2008, p.114).

Mas o organismo governamental TSA tenta ou mesmo desabilita tais videos e posta
novos conteudos com a intencdo de melhorar sua imagem perante o publico. O érgéao
apropria do fendmeno “sousveillance” (MANN; NOLAN & WELLMAN, 2003), designa,
num jogo de palavras com a lingua francesa (sous+veiller), atividades de contra-vigilancia
ou de vigilancia invertida efetuadas por artistas ou individuos comuns que se exercem de
"baixo para cima", diferentemente da vigilancia organizacional, que se da de "cima para
baixo". O termo “sousveillance” foi popularizado por Steve Mann (2003), o qual sustenta
que os cidaddos podem perturbar e vigiar os poderes das autoridades, usando cameras e
afins para documentar suas interacfes diarias como sujeitos politicos. Apesar de exemplos
tais como a propria policia, em alguns casos, fotografar e filmar manifestacdes e outros
eventos publicos para identificar possiveis agitadores ou para reunir provas ou mesmo leis
tipo antiterrorismo que limitam a liberdade dos cidaddos, impedindo pessoas comuns e até

mesmo jornalistas de filmarem e ou fotografarem agentes de segurancas e policiais.
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Para Losh (2008, p.116), os videos TSA implantam os sistemas de vigilancia
foucaultiana a partir da perspectiva do pandptico®. Embora Mann argumente que
“sousveillance” reafirma os direitos dos cidaddos a liberdade por descobrir o pandptico
enfraquecendo a sua primazia e o seu privilégio, o ponto de vista do cidaddo a partir de uma
visdo de baixo para cima, a subjetiva, do individuo que se utiliza de uma camera portétil,
também pode ser apropriada pela autoridade do Estado para inculcar técnicas de auto-
gestdo, sugerindo igualdade e democracia. Surveiling adota o olhar de uma autoridade
superior, ressaltando assim a identificacdo dos vigiados com seus vigias (surveillers).
Segundo Losh (2008, p.116) alguns trabalhos mantém a opinido de lente amadora precéria
(vale lembrar que esse tipo de operagdo que lembra uma gravacdo amadora com uma
camera domeéstica, com imagens instaveis, ja foi incorporado a linguagem cinematogréfica,
vide os Blockbusters de Hollywood), de um passageiro ao ser conduzido através de
corredores durante todo o video. Essas filmagens ainda incluem os passos sonoros do
operador de camera em sua trilha, autenticando-a como uma representacdo fisica da

presenca das testemunhas obedientes em filas de aeroporto.

As autoridades governamentais no YouTube, com freqiiéncia, desviam de suas
funcbes e assumem a forma de midia social. Essas estratégias também provocam respostas
taticas, como o criativo video denuncia “Agente TSA inspeciona o meu saco” (LOSH,
2008, p.116 e 117), feito por passageiros e postado no YouTube. A autora complementa
que o video digital online se tornou um meio importante para expor as ilegalidades
cometidas por agentes do Estado. No entanto, a captura de videos por funcionarios do
governo muitas vezes serve como prova e ndo como denuncia e testemunho, porque nao
sdo criadas como um meio de comunicacao intencional com o publico. Os videos, em sua

grande maioria, sdo fabricados para documentar o conteudo de participacdo ativa do criador

® Michel Foucault no seu livro Vigiar e Punir (1997, p.186-214), nos apresenta a maquina de ver, o panéptico
de Jeremy Bentham, (...) uma maquina de dissociar o par ver-ser visto: no anel periférico, se é totalmente
visto, sem nunca ver; na torre central, vé-se tudo, sem nunca ser visto. Dispositivo importante, pois
automatiza e desindividualiza o poder. Este tem seu principio ndo tanto numa pessoa quanto numa certa
distribuicdo concentrada dos corpos das superficies, das luzes, dos olhares: numa aparelhagem cujos
mecanismos internos produzem a relagdo na qual se encontram presos os individuos. (...) espécie de camara
escura em que se espionam os individuos; ela torna-se um edificio transparente onde o exercicio do poder é
controlavel pela sociedade inteira. O esquema destinado a se difundir no corpo social tem por vocagao tornar-
se ai uma funcdo generalizada.
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em sistemas que capitalizam a autoridade do Estado.

Losh nos leva a recordar da adverténcia do matematico Nobert Wiener (apud
Quadros, 2008) que, no final dos anos 40, observou a comunica¢do como um principio de
(re) organizagdo social, com suas trocas de dados pelos usuérios. Wiener (2008) advoga a
possibilidade de “o ‘meio de comunicagao’ ser fruto da pressdo por eliminacdo dos meios
menos rentaveis em favor dos mais rentaveis" (LOSH, 2008, p.123); esse estreitamento,
essa restricdo aos meios menos rentaveis pode ser observado pelo excesso de propaganda
na WEB. Esse bombardeio de comerciais, ou mesmo de informacBes desnecessarias
originarias de um sistema de controle por rastreamento que acentua o labirinto onde nos
perdemos mais facilmente seduzidos por links que ao serem apresentados nas interfaces
operam uma pseudo-afinidade (grifo nosso) junto aos usuarios. Losh justifica a fala de
Wiener nos provando com os exemplos dados acima, a troca de papeis entre o Estado e
YouTube, principal portal de videos da Internet, a adogéo do trabalho de racionalizagdo do
Estado aprovada pelo YouTube e a pseudo-interatividade do YouTube sendo adotada pelo
Estado. Aqui o invisivel e ubiquo poder, pois “Tudo ndo é Estado, justamente porque houve
Estado sempre e por toda a parte” (DELEUZE & GUATTARI, 1997, p. 119).

Porém, se voltarmos a eficaz campanha politica do candidato eleito dos Estados
Unidos em 2008, Barack Obama, temos outro exemplo de agenciamento no YouTube, outra
“maquina de guerra” (DELEUZE & GUATTARI, 1997), outra forma da acdo nas redes que
ndo capitaliza, ndo potencializa o poder soberano e instituido . Com o slogan “Yes, We
Can!” (CASTELLS, 2009, p.364), em sua primaria para a campanha presidencial de 2008,
Barack Obama explorou o reservado desejo de mudanca dos americanos (CASTELLS,
2009, p. 370 - 387).” Recorrendo a Palmer Castells (2009, p. 366) nos diz que o sucesso da

" O apoio a candidatura de Obama pegou um espectro muito mais amplo da populagio americana,
particularmente entre os segmentos mais cultos dos cidadaos, incluindo os hispanicos, isso tudo aliado as
midias tradicionais. Ano a ano, os dados mostraram que, entre os democratas negros, Clinton deixou de ser
competitivo com Obama como primeira escolha para o candidato. Sua candidatura foi fortalecida, também,
pela migracdo de eleitores negros insatisfeitos com sua rival de campanha, Hillary Clinton. O tom racial de
algumas afirmacdes dela, fez com que Obama se tornasse uma possibilidade como candidato, a tal ponto que
uma esmagadora maioria dos democratas negros o preferisse ante Clinton (...). Barack Obama se auto-
proclamava a encarnacdo da superacdo da divisdo racial. A unido entre ragas, classes e culturas tornou-se
neste horizonte de acéo. (...) a campanha de Obama incorporou muitas das caracteristicas de um movimento
social...
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candidatura de Obama domina as regras de engajamento do que foi rotulado de “a primeira
campanha em rede”. Enquanto sua oponente nas prévias do Partido Democrata, Hilary
Clinton focou sua campanha na tradicdo e na experiéncia, Obama focou no desejo de
mudanca, na palavra mudanca elevando-a muito além do discurso. Essa palavra fora usada
ostensivamente na Internet pela primeira fez na historia das campanhas politicas. Essa
ferramenta mobilizou a militancia, com a insercdo de novos eleitores, inspirando a maioria,
principalmente de jovens, que vieram a ser designados como pertencentes a “Generation
Obama” (Geragdo Obama) (CASTELLS, 2009, p.382).

Houve um grande movimento em torno da candidatura de Obama, com milhares de
ativistas comprometidos e, literalmente, milhdes de torcedores ativos. Arrecadaram fundos,
conquistaram novos eleitores, organizaram voluntarios, monitoraram a opinido publica,
além de lidarem com ataques politicos, muitos deles feitos por blogs que nem existiam ha
quatro anos. “O senador Obama autoriza a nossa voz e nos faz sentir como uma importante
parte do processo. E por isso apoia-lo-emos para ser o proximo presidente dos Estados
Unidos” (CASTELLS, 2009, p.371).

Foram milhares de vozes da juventude através das midias sociais online Facebook
(CASTELLS, 2009, p.392)°, MySpace, YouTube e e-mail, 0 que potencializou outras
midias e fez proliferar informagdo offline, com uma campanha de pessoa para pessoa e
com participacdo do usuario, (talvez pudéssemos fazer um paralelo com as caracteristicas
de lideranca do controverso Temujin, ou 0 imperador mongol Gengis Khan (2009), que,
acima das conquistas territoriais e monetarias, possuia um senso de dever que era passado
diretamente para os soldados) gerando mobilizacdo politica. No MySpace, a rede social
mais popular nos EUA, o perfil de Obama chegou a ter em torno de 1 milhdo de contatos

(13

Ele foi além de blogs e redes sociais. ““... Obama foi o primeiro politico a anunciar em

games” (2010). Seu sistema de doacdo foi informatizado e centralizado; conseguiu milhGes

& Senator Obama empowers our voices and makes us feel like an important part of the process. That is why
we support him to be the next president of the United States.

° Nao foi por acaso a conexo entre os eleitores jovens de Obama. Os co-fundadores do Facebook, Hans
Riemer e Chris Hughes, que coordenaram o grupo de redes sociais e ajudou a criar o site
My.BarackObama.com. sdo considerados como a principal fonte de inspiracdo por trds das estratégias da
campanha de Obama.
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de doadores individuais, e, tornou-se, assim, mais auto-suficiente em termos de sua base
politica, de modo que os funciondrios de sua campanha tinham o acesso aos dados
demograficos, nomes, enderecos, profissdes, padrdes e comportamentos dos cidaddos a
partir das redes sociais.

Porém, a campanha, segundo Castells (2009, p.395) teve que contar com 0S perigos
da autonomia exercida por aqueles que estdo fora das estruturas de campanha formal, pois
ela é baseada na web e em grande parte livre, com espiritos livres e, quando se tenta refrea-
los, uma for¢a ¢ desencadeada. Poderiamos pensar em “desterritorializacdo”, no sentido
proposto por Deleuze e Guattari (1997), quando Obama conquistou a primeira vaga no
senado de Illinois, em 2004. A equipe de campanha decidiu cortar a pagina do jovem Joe
Anthony, criada no MySpace com o perfil rudimentar de Obama, que continha informagdes
pessoais e algumas fotos. No entanto, ao longo dos anos, dezenas de milhares de usuarios
do MySpace acrescentaram Obama como seu amigo. Assim, a equipe da campanha eleitoral
recebeu criticas de muitos ativistas online. Anthony anunciou sua retirada de apoio,
gueixando-se: “ndo somos uma lista de nomes e nds ndo somos publicidade barata. Somos

exatamente as pessoas comuns que falam de usar a Internet para tentar mudar o mundo” 10,

A acdo do jovem Joe Anthony estd presente no principal conceito de Christoph
Spehr apropriado por Lovink (2005, p.12 e 13): “todos devem ter a liberdade para dissolver
a colaboragdo em qualquer tempo”.*! Para o ativista, a declaracéo da idéia de recusa (grifo
nosso) ser promovida como a propria fundacdo de colaboracdo em rede soa um pouco
paradoxal, soa como um dogma, porém o ativista considera que redes se formam por
relacbes moveis, cuja disposicdo € moldada por interferéncias externas através de feedback
ou ruido, sendo composta por conjunto de elementos tais que se possa passar de um para
outro de modo continuo. Lovink (2005, p.18 e 19) advoga que as redes sao relacGes regidas
por interesses, paixdes, afetos e necessidades pragmaticas de diferentes atores e escapam

constantemente de tentativas de controle e comando.

1% “We’re not a list of names and we’re not inexpensive advertising. We are exactly the ordinary people you
speak of, using the Internet to attempt to change the world”.

' “Everyone should have the freedom to dissolve collaboration at any given time”.
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A campanha de Barack Obama foi intensificada gracas a sua naturalidade,
autoconhecimento, profundidade e a forma de se expressar associados as redes (digitais e
fisicas), elevando-o ao status de estrela da midia. “Agora seu desafio era — e ainda € — como
manter-se proximo das bases mobilizadas enquanto ele permanecer sob os holofotes da
midia” (CASTELLS, 2009, p.398). A campanha de Barack Obama desautorizou a fala de
Lovink quando ele se refere a campanhas eleitorais, precisamente as eleicbes de 2004 nos
EUA. Afirma o tedrico: “Tao irrelevante. A blogosfera, na melhor das hipoteses,
influenciou de forma potente editores de jornais ¢ TV”. E ainda: “ao invés de espalhar a
palavra, a Net questionou a autoridade — qualquer autoridade — e, portanto, nao foi Util para
empurrar este ou aquele candidato a classificagdo em escala de apelo eleitoral” (LOVINK,

2005, p. 23).1?

Assim, cinco anos depois, a historia provou que sua afirmacao referente a forca da
rede na Internet se mostrou precipitada. Possivelmente o erro de Lovink reside em
entender que a democracia representativa ndo se realizaria na rede e que 0s Unicos
beneficiados da rede e sistemas de informacdo seriam as elites financiadoras de campanhas
eleitorais e ndo as pessoas que supostamente estariam representadas no processo politico.
A contradicdo do ativista pode ser conferida observando outras reflexes do ativista, tais
como a importancia da dindmica social que se desenvolve na rede, sua esséncia. Diz Lovink
(2005, p.05) que o objetivo das redes ndo € o transporte de dados, mas a contestacdo dos

sistemas.

As acles que envolvem as redes on e offline, tendo como dispositivos de mensagens
e videos permitem reflexdes a respeito de um dos principais meios usados nas acdes dentro
dessas redes: o audiovisual. Como séo reconfigurados pelas mensagens e vice versa, de
modo a remodelar o audiovisual na Internet hoje e a reverberar no audiovisual fora dela. Os
dispositivos de producdo de subjetividade podem existir em escala de megaldpoles assim
como em escala dos jogos de linguagem de um individuo, (GUATTARI, 1992, p.33),

principalmente apds o abandono de narrativas centralizadoras. Segundo Santaella (2010,

250 irrelevant. The blogosphere, at best, influenced a hand-full of TV and newspaper editors. Instead of
spreading the word, the Net has questioned authority — any authority — and therefore was not useful to push
this or that candidate up the rating-scale of electoral appeal.
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p.68), doravante a ciéncia, paradoxalmente, é regida pelas figuras de dissenso e da invencéao

resultando na pulverizacdo dos discursos na rede flexivel dos jogos de linguagem que

encontram sua forma “otimizada” de producdo e difusdo nas novas tecnologias de
comunicagao:

A poténcia estética de sentir, embora igual em direito as outras —

poténcias de pensar filosoficamente, de conhecer cientificamente, de agir

politicamente —, talvez esteja em vias de ocupar uma posicao privilegiada no seio

dos Agenciamentos coletivos de enunciacdo de nossa época (GUATTARI, 1992,
p.130).

Veremos a seguir, no segundo capitulo “Paisagem Diagonal”, a questdo dos
agenciamentos de usuarios da Internet em processos que se utilizam de seu contetdo
audiovisual, seus bancos de dados: videos, sons e imagens que, a partir de sistemas de
programacdo, geram outras constru¢des audiovisuais. Observaremos a possibilidade de
identificar nessas manobras, as multiplas autorias como potencializadoras da poética, da
reflexdo e do dialogo no audiovisual das redes online, e também questionamentos a respeito

da manutencéo dos protocolos estabelecidos na WEB.
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2 — PAISAGEM DIAGONAL

O arco reflexo ignora a anatomia, o que € evidente volta para seu lugar.
Eis a natureza como paisagem: com moldura, ponto de fuga, distancia, elementos
e retorica implicitamente consentidos (CAUQUELIN, 2007, p.187).

No primeiro capitulo “Moderado Controle” tivemos um panorama de agdes ativistas
e questionadoras com mensagens e videos em espacos de comunicacdo e em rede online.
Acles, que ao usar mensagem, som e imagem, burlam cada qual a sua maneira, 0s varios
meios de controle da Internet. Interag@es feitas por usuarios comuns e também por artistas e
celebridades. Notou-se que em alguns casos, essas a¢des - na maior parte, colaborativas -
sairam ou reverberaram para fora dos blogs, videoblogs e microblogs continuando nos
espaco offline, tais como: TV, radio e no espaco publico. Anne Cauquelin (2007, p.8), em

. ~ . 1
seu livro “A Invengao da Paisagem” 3

, postula que a mescla dos territorios e a auséncia de
fronteiras entre os dominios sdo uma marca bem propria do contemporaneo; a paisagem
ndo foge a essa regra. Sua esfera se ampliou e oferece um panorama bem mais vasto em
apoio a tese construtivista; ela compreende no¢des como a de meio ambiente, com seu
cortejo de préaticas, ao passo que as novas tecnologias audiovisuais propdem versoes

perceptuais inéditas de paisagens “outras”.

A partir do Século XVIII, o mundo das artes comecou a criar deliberadamente
paisagens e ambientes como forma de controlar a vida, proferiu em 1966 o filosofo Herbert
Mcluhan (2005). Ele fez referencias as “pitorescas paisagens”, sugerindo tudo e todos
emoldurados em quadros (...). Enfim, um controle mental do observador, segundo as
descobertas do artista romantico “pitoresco” desse periodo. Com “A Invencdo da
Paisagem”, Cauquelin (2007) nos mostra de que maneira a paisagem foi idealizada e

reproduzida como o equivalente da natureza, para inaugurar uma pratica pictorica que

3 A autora nos diz que o discurso sobre a paisagem é disperso, heterogéneo, ora um objeto de uma reflex&o
continua, aparecendo por vezes incidentemente no decorrer de uma reflexdo acerca de outro objeto, como no
caso de comentarios sobre a vida e obra dos pintores, de suas cartas ou cadernos, todos contendo mais ou
menos anotacdes sobre a paisagem, didrios de viagem dos escritores, romances, novelas, grandes narrativas...
A obra se baseia nas idéias de natureza e a relacdo com a paisagem na antiguidade (...); A perspectiva;
Relacbes da paisagem com a pintura, a literatura e a instituicdo; Relacdo da paisagem com a construcdo
cultural; com a retorica e finalmente a arte da paisagem(CAUQUELIN, 2007).
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acabou por influenciar nossas categorias cognitivas e espaciais e que as transformagdes

tecnoldgicas e perceptivas introduzem outra maneira de perceber o fenbmeno artistico.

A partir desses fendmenos citados, intenciona-se analisar criticamente o dominio do
imperativo da moldura acerca de pesquisas poéticas audiovisuais online, porém sem a
intencdo de horizontalizar a pesquisa estética dos artistas que trabalham a imagem e 0 som
online, nos novos meios de comunicacdo. Intenciona-se tracar um corte transversal;
conceitualmente falando, explorar uma possivel “paisagem diagonal”. Um espago, onde o
audiovisual na web atravesse o0s cerceamentos criados pelo sistema, sejam eles operacionais
ou de controle, ndo obedecendo um lugar demarcado, onde imagem e som associados ou
ndo surjam quebrando protocolos, onde a paisagem nédo tenha linha, ndo tenha horizonte;
somente conexdes, onde 0s “fios” se tocam a propor experiéncias. Que esses cortes
transversais permitam, também, refletir sobre o espaco haptico, um dos modelos dos
filosofos Gilles Deleuze e Félix Guattari (1997, p.213), utilizado para tratar dos conceitos
“liso” e “estriado”, conforme registro a seguir:

O espaco liso, héptico e de visdo aproximada, caracteriza-se por um
primeiro aspecto: a variacdo continua de suas orientaces, referéncias e juncdes;
opera gradualmente. Por exemplo, o deserto, a estepe, 0 gelo ou o mar, espago
local de pura conexdo. Contrariamente ao que se costuma dizer, nele ndo se
enxerga de longe, e ndo se enxerga o deserto de longe, nunca se esta ‘diante’ dele,

e tampouco se esta ‘dentro’ dele (esta-se ’nele’...). As orientacdes ndo possuem
constantes, mas mudam segundo as vegetacOes, as ocupacdes, as precipitacdes

temporérias (DELEUZE & GUATTARI, Mil Plat6s 1997, p.204).

Deleuze e Guattari esclarecem que um conjunto de caracteristicas de um movimento
artistico, cientifico ¢ “ideologico” pode ser comparado a uma maquina de guerra potencial,
precisamente na medida em que traca um plano de consisténcia, uma linha de fuga criadora,
um espaco liso de deslocamento, em relacdo a um Phylum (...), de maneira a definir uma
maquina de guerra, assim como um némade. Reflexbes a partir dai sugerem contextos da
comunicagdo, como a web, mobilizadores dessa “Maquina de Guerra”, que dependem de
uma série de articulacbes envolvendo todo um planejamento, ou entdo, como propdem
Deleuze e Guattari um Phylum maquinico, uma articulacdo contextual e seus

desdobramentos, em sintonia com agenciamentos artisticos em novas midias.



43

Esses trabalhos constituem possiveis visdes sobre intervengdes do artista “ndmade”,
operando dentro de espagos “estriados”, desenvolvendo sua poética, construindo territorios
“lisos”, instaurando ac¢Bes com nuances politicas, sociais e filosoficas. Celebrando a
“desterritorializagdo”, o agente / artista pode enganar o “aparelho de captura®“ (o que
institui), evitando assim a “reterritorializagdo”, o funcionamento programado da Internet.
Pois para Cauquelin (2007, p.49), o objeto paisagem preexiste a imagem que o constroi
para um designio discursivo... E assim ¢é constituida sua “realidade” social, (CAUQUELIN
2007, p. 96) que é: “uma construgdo que € passada por filtros simbélicos, antigas herancas.

S6 vemos o que ja foi visto e 0 vemos como deve ser visto. “Vé, como ¢ belo... .

A perspectiva, a nossa mais alta patente em termos de gabarito para a visualidade
ocidental, “legitima e artificial vai construir ilusoriamente a imagem, a paisagem”
(CAUQUELIN 2007, p.38). Resultando em um dispositivo simbolico onde se fundem todas
as atividades humanas, a fala, as sensibilidades, os atos. A perspectiva é o correlato visual
da causalidade; as coisas se dispdem umas atras das outras no espaco obedecendo a regras.
Ou seja, € uma ferramenta a influenciar nossas categorias cognitivas e espaciais. Rosalind
Krauss (1997, p.168 e 169) em um de seus estudos a respeito do modernismo nos esclarece
que se elaboramos esquemas de significado baseados na historia, nos tornamos de fato
prisioneiros de sistemas de controle e censura e que as normas do passado ndo sé
mensuram o presente, mas também constroem o futuro. E alerta a respeito do determinismo
da historia (linear) das artes visuais na critica e na reflexdo. Sobre as obras do citado
periodo, a critica de arte apresenta como exemplo o artista norte americano Frank Philip
Stella, do qual ela alerta que a obra sé tera validade se for analisada a partir de referenciais

modernos, tais como o impressionismo e o cubismo. Krauss enfatiza que:

O que fizemos foi transformar a pintura de Stella numa espécie de tela
sobre a qual projetamos uma forma especial de narrativa. (...) A planaridade
cultuada pela critica modernista pode ter erradicado a perspectiva espacial, mas a
substitui por uma temporal — a saber, a histéria (KRAUSS, 1997, p.169).

Como pensar arte sob controle, como pensar as propostas estéticas em rede, nos
apropriando da supracitada reflexdo de Krauss, sob a égide da histdria, numa perspectiva
temporal? Como pensar os conceitos: “liso”, “estriado”, “aparelho de captura” e a

“maquina de guerra” nesses rearranjos imagéticos e sonoros que sao os audiovisuais de hoje
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a partir da interagdo com a interface (banco de dados e algoritmos), portais e a transmissao?
Para o critico e artista Edmond Couchot (2003, p.16) ndo sdo mais somente as técnicas de
figuracdo que sdo atingidas pouco a pouco pelo numérico, mas a maior parte das atividades
humanas. Vide codigo de barras, leitor biométrico, caixas eletrénicos de banco, etc.
Segundo Couchot (2003, p.271), pode-se adicionar a isso, uma hibridizac¢ao entre o sujeito
e a maquina, através da interface (precisamente em nossas pesquisas a interface do

computador), como uma situagdo nova que propde uma redefinicdo do sujeito.

Nessa linha de raciocinio, é possivel pensar, especificamente, a instauracdo de
“espagos hapticos” (DELEUZE & GUATTARI, 1997, p.204) nesse mundo numérico
presente nas redes online. Referindo-se as faturas artisticas processadas na web, essa que se
encontra, de inicio, de natureza lisa, e que ficou estriada devido a demanda do capital,
marcacdo e mensuracdo desse espago para propaganda, pesquisa para consumo, etc., O
espago haptico implica operagdes com dindmicas proprias; “um acontecimento sem
mensuragdo” (DELEUZE & GUATTARI, 1997, p.38), dindmica essas potencializadas na
interface da web. Vamos refletir num olho como objeto mais tatil do que 6tico, uma viséo
aproximada; “o liso”. O espago liso ¢ um campo sem condutos nem canais. Um campo, um
espaco liso heterogéneo, esposa um tipo muito particular de multiplicidades: as
multiplicidades ndo métricas, acentradas, rizomaticas (sem seguir linhas de subordinacao
hierarquica, mas afetando e / ou sendo afetado indiscriminadamente), que ocupam o espaco
sem medi-lo, e que s6 se pode explorar “avangando progressivamente” (DELEUZE &
GUATTARI, 1997, p.38).

Contudo, Cauquelin (2007, p.109) afirma que a crise do positivismo cientifico
devolve a cena uma politica do “nem verdadeiro nem falso”. Sofistica e retorica atualmente
evoluem no espaco deixado aberto por sua retirada, e a ascensdo das novas técnicas da
comunicacdo utiliza amplamente os conceitos forjados hd mais de dois mil anos, elos
antigos. A midia, a psicologia cognitiva, 0s processos computacionais, as maquinas de
representar, os procedimentos de visualizacdo, administrados por gramaticas formalizadas,
inspiram-se nas nocBes de simulacdo, de paradoxo, de contextualizacdo e de

intertextualidade, de desenvolvimento em curva, no velho estoque de uma retérica geral.
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Porém, a paisagem, com a imagem digital, segundo Cauquelin (2007, p.180 e 181),
é um célculo mental cujo resultado em imagem pode — mas isso ndo é obrigatério —
assemelhar-se a uma das paisagens representadas existentes. Basta estabelecer as leis para
tanto. Ha aproximadamente 20 anos atras o teérico Philippe Dubois (2004, p.190) em seu
livro “Cinema, video, Godard”, no qual discute a impressao da realidade suscitada pelas
tecnologias da imagem, chamou a atencdo para a imagem que eternizou a chegada do
homem a lua em 1969. Segundo Dubois esse quadro, essa perspectiva do espaco lunar
eternizado ¢ filmado exatamente “como no cinema”, parte de um modus operandi de
producdo de filmes. Sobre essas referidas imagens Dubois (2004, p.190) afirma: “No
entanto, quando as examinamos hoje com atencdo, elas nos parecem ainda
cinematogréficas, apesar de produzidas sem o jugo da lei da gravidade. (...) Visdo

‘terrestre’ de um universo que nao o ¢”.

Simulacdo de espacos, imagens digitais ou de sintese oferecem espaco para uma
realidade segunda. “Deixemos, pois, essa natureza terrestre a qual estivemos tao fortemente
apegados; domina-a outra que desconhecemos amplamente e a qual sera em vdo querermos
dar um analogon. (...) ndo sabemos nem mesmo o que os astronautas devem reconhecer”
(CAUQUELIN 2007, p.179). Essa segunda realidade, postulada por Cauquelin, é possivel
na explosdo de espacos na WEB, tais como seus portais, suas redes sociais digitais de
imagens e sons operados por cddigos, protocolos, senhas e marcas como Tags (palavras-
chave) e Geotags. Para Cauquelin, a nogdo de paisagem € desmontada, pois... Temos
somente a imagem, transmitida por cameras, dados digitais em monitores, sem o ponto de
fuga, e ilegivel, at¢ mesmo indecifravel para quem ndo estiver de sobreaviso. EXxistem
novas condi¢cdes para instauragdo de “paisagem outra” que ndo se vale da perspectiva
renascentista, essa que legitimada justifica o preenchimento da paisagem no quadro. Na
contemporaneidade, somos abastecidos por informacoes e signos, num redemoinho maluco,
via fotografia e video, sendo que este ultimo, segundo Dubois:

Opde se (...) principio de composicéo plastica em que relagdes espaciais
s80 ao mesmo tempo fragmentadas e achatadas, tratadas sob modos discursivos,
mais abstratos ou simbdlicos do que perceptivos, escapando a toda determinacdo
Optica que seria concebida a partir de um ponto de vista Unico, estruturador da
totalidade do espaco da imagem. Escapando, em suma, a l6gica do Sujeito-como-

olhar que, desde o Renascimento, rege toda esta concepcdo da representacdo
(DUBOIS, 2004, p.85).
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Vamos ultrapassar o aléem nu, ir além de um sentido geométrico. Fazendo um
trocadilho como a origem/sentido da palavra “perspectiva” que ¢ abertura (per-scapere),
vamos passar atraves, vamos escapar... VVamos ter acdes acentradas, rizomaticas e sem
raizes. Um avangar, ndo s6 “linkar”, mas torna-se elo sob a perspectiva apresentada acima.
O “espago haptico”, no que se refere a audiovisuais a partir da interface da Internet, ¢
tomado como uma instancia que se instaura nesse processamento da construgdo do
audiovisual, “o acontecimento (um absoluto que se confunde com o préprio devir ou com o
processo” (DELEUZE & GUATTARI, 1997, p.205)). O olho como fungdo héptica, visao
préxima sem espaco visual, céu e terra da mesma substancia, sem linha divisoria, sem linha
do horizonte, sem perspectiva, sem limite, sem contorno forma e centro, um processo
criativo analogo a arte ndmade, precisamente a “arquitetura arabe” (DELEUZE &
GUATTARI, 1997, p.205): “com animais retorcidos sem terra, solo que constantemente
muda de direcdo, proximos a uma acrobacia aérea (...) 0 conjunto e as partes dando ao olho

que as vé uma funcdo que ja ndo € dptica, mas haptica”.

2.1 — Audiovisual

Se me especializasse em um meio de expressao eu estaria determinando
uma 4&rea para mim mesmo, uma area da qual teria de me libertar,
constantemente, a medida que um meio de expressao fosse substituido por outro
— assim, em vez de me voltar para a “area”, eu voltaria minha aten¢d0 para o
“instrumento”, focar-me-ia em mim mesmo como o instrumento que atuaria em
qualquer area disponivel (ACCONCI, apud RUSH, 2006, p.44).

Aqui, temos uma nova midia: o video como meio de relagdo com seu corpo, corpo
ferramenta da performance e do imediatismo do video. Para exemplificar, em Corrections
(1970) Acconci se via no monitor, utilizando sua propria imagem como guia, e gravando as

imagens ao tentar queimar uma mecha de cabelo da nuca.

Dando continuidade, entdo, as s reflexées no campo da visualidade e sonoridade na
Internet, para uma melhor contextualizagdo do tema “paisagem diagonal”, € necessaria uma

rapida retrospectiva na histéria das midias.
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Segundo Michael Rush (2006, p.2) as revolugBes tecnoldgicas do século XX
iniciada por invengdes fora do mundo artistico, direcionou a arte baseada em tecnologias
como fotografia, filme, video, realidade virtual, para areas outrora dominadas por

engenheiros e técnicos.

Assim como Vito Acconci (1970) expressa um dado da esséncia de sua arte
performéatica ao envolver-se com 0s meios de comunicacdo de massa, teremos outros
artistas que se envolveram com esses mesmos meios. Passemos, agora, a alguns exemplos
de trabalhos realizados por artistas e engenheiros, sendo que alguns deles langaram méo de
novos meios de comunicacdo para suas faturas poéticas. Daremos uma atencdo maior as
redes digitais online com seus bancos de dados e algoritmos, tendo como referencial o

audiovisual.

No cinema, Dziga Vertov (1896-1954) e Sergei Eisenstein (1898-1948)
estabeleceram 0 ABC da linguagem cinematogréafica. Depois da tecnica de montagem (que
contava com uma proposta estético-intelectual como pano de fundo) de Eisenstein, o diretor
de “O Encouragado Potemkin” (1925) e “Outubro” (1927), a nascente linguagem estava
pronta para ser uma arte autbnoma, ainda que altamente referente a literatura e ao teatro.
Eisenstein (RUSH, 2006, p.12) representou um novo tipo de artista de meios de
comunicacdo de massa com conhecimentos em matematica, engenharia, arte e designer
teatral, expressando seu vinculo com o construtivismo e o cubismo. O cineasta aperfeicoou
as técnicas de montagem cinematica (iniciadas por D.W. Griffith, (1875-1948)), que lhe
permitiram manipular respostas emocionas por meio dos processos vibrantes da edicdo de
filmes. O critico de cinema Stanley Kaufman (apud RUSH, 2006, p.12) diz que Eisenstein
“sentiu que uma nova sociedade significava um novo tipo de visdo; (...) que era inadequado

apresentar novo material a olhos antigos™.

Ja Dziga Vertov (1896-1954), contemporaneo de Eisenstein, desvincula aquele
cinema recém-nascido de sua intima dependéncia da literatura e do teatro, um cinema sem a
necessidade de relatar necessariamente um drama, um conflito, uma acdo narrativamente
bem amarrada, uma sequéncia bem comportada de acontecimentos. As imagens estao ali,
trabalhadas num ritmo alucinante, ainda que ndo aleatério. Vertov (1896-1954) fez parte do

movimento construtivista, escrevendo inimeros artigos sobre a teoria do filme. A sua teoria
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do Kino Pravda, a do cinema-verdade, é fundadora de futuras teorias e praticas numa area
fundamental do cinema: o contato direto do olho da camera com o evento filmado, a
verdadeira realidade, ao contrério da ficcdo, que precisa do plateau, com cenério figurino e
texto e ou roteiro. Vertov filma o quotidiano de cidades russas, principalmente Moscou,
com criatividade e lucidez, enquanto que Eisenstein se apoiava na encenacéo e no plateau,

tal como no teatro.

Para associar o olho humano ao da camera, emprega, por exemplo, planos de uma
persiana, numa metafora da retina, do diafragma da objetiva, do "cine-olho" ["kino-eye"],
capaz de apreender o real. Vertov foi um dos primeiros cineastas russos a valer-se de
técnicas de animacdo; para ele a montagem é a alma do filme, 0 motor da sua estética e do
seu sentido. O seu filme experimental “O homem com uma camera” (1929) ¢
energicamente concebido e executado, € um retrato do dia-a-vida-a de uma cidade desde o
amanhecer até o anoitecer, com profusdo de imagens memoraveis voando, tais como
flagrantes das ruas, becos, rostos, parafernalias, fabricas da entdo recém-surgida nacéo
chamada Unido Soviética. Depois de uma declaracao de abertura, ndo ha palavras no filme
(nem voz em off ou titulos). O filme é muito mais que assuntos e associacfes. Segundo
Manovich (2001, p.239-243) “O homem com uma camera” (1929) contém um fantastico
catalogo de tecnicas filmicas; "fades" e superposicdes, frames congelados, aceleracéo,

divisdo da tela [split-screens], diversas modalidades de ritmo e corte.

De acordo com Manovich (2001, p.239-243), Vertov mistura os dados e a narrativa
numa sé forma. O filme ndo é algo como uma linguagem bem definida e sim uma
aparentemente inesgotavel demonstracdo de técnicas cinematicas (“efeitos”: numa
linguagem contemporanea para 0 autor). Essas novas técnicas para obter e manipular
imagens sintetizadas por Vertov o termo "cine-olho" ("kino-eye™), continua Manovich,
pode ser empregado para decodificar o mundo. Em “O homem com uma camera” (1929), O
"cine-olho”, um catalogo das descobertas que vao sendo feitas é a principal narrativa do
filme, permite ao espectador participar na descoberta de uma nova linguagem, que pode ser

visto como o conteudo do filme.
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Enquanto o filme tinha que ser tratado e processado, o video registrava e revelava o
tempo instantdneo. Soma-se a isso, a sua acessibilidade e caracteristicas que atrairam 0s
artistas. Segundo Grahm (RUSH, 2006, p.78) “o video devolve dados originais ao ambiente
imediato, em tempo presente. O filme é contemplativo ¢ ‘distante’, afasta o observador da
realidade presente e faz dele um espectador”. Sobre o inicio da videoarte pode-se dizer que
se deu em 1965, quando o artista e masico coreano Nam June Paik dono de uma das
primeiras filmadoras Portapak da Sony filmou a comitiva do papa. Paik (RUSH, 2006,
p.75), 0 porta-voz da videoarte, diz que: “Assim como a técnica de colagem substituiu a
tinta a o0leo”, “também o tudo de raios catddicos substituira a tela”. Ele vai ser responsavel
por dar uma nova funcgdo a TV, tirando-a da sala de estar e colocando-a em uma Galeria de
arte. “Concerto para TV, violoncelo e video, 1971 / “Familia de robd, tia e tio, 1986” sdo
exemplos de trabalhos de Paik (RUSH, 2006, p.48) que contestam a idéia de “realidade” da
imagem de televisdo, ao colocar aparelhos de TV em posicOes inesperadas ou distorcer as
imagens na tela. O Radical Paik, também ajudou a formular mecanismos de projecao
multipla. Desse modo foi possivel representar a percepcao quase sempre caotica e aleatoria
de varias imagens competindo constantemente por nossa atencdo. Paik, como outros
videoartistas, deram indicios do que atualmente entendemos como videoclipe; suas

incrustacdes em camadas e multiplas janelas.

Outro artista multimidia e experimentalista de peso é John Cage, que Influenciou
ndo somente Paik, mas muitos artistas de todo o mundo, egresso do movimento Fluxus
(movimento artistico cujo momento mais ativo foi nos anos 60 e 70: misturava diferentes
modalidades de artes; artes visuais, musica e literatura, ele se declarava contra o objeto
artistico tradicional como mercadoria e se proclamou como a antiarte), suas composicdes
musicais incorporavam ruidos do ambiente das ruas, sons produzidos pelo martelar sobre a
madeira e sobre as cordas de um piano, e, singularmente, o silencio, presente na famosa
peca de 1952 “4°33””: a peca consistia em 4 minutos e 33 segundos de musica sem uma
nota sequer (RUSH, 2006, p.18). Cage buscou novas estruturas musicais, até descobrir que
ndo precisava delas. Foi um dos primeiros a teorizar sobre 0 acaso na musica. Tambem
ficou conhecido pelo uso ndo convencional de instrumentos e pelo seu pioneirismo na

musica eletronica.
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E claro que os processos de criagio dos artistas supracitados foram acompanhados
pela evolucdo das cAmeras portéteis; primeiramente de 16mm e super8 e posteriormente a
filmadora Sony Portapak ainda mais acessivel e portatil . A filmadora, usada como
extensdo do corpo do artista e como meio de protesto contra os excessos de Hollywood,
tornou-se também uma parceira nas performances de diversos artistas atraidos pelos meios
de comunicacdo de massa eletrdnicos, registrando ac¢Ges intimas, quase sempre ritualistas.
Em vez de objetos vendaveis (como pinturas ou esculturas), o processo fisico da criacdo da
arte tornou-se a propria obra. A filmadora representava “o outro” (RUSH, 2006, p.41), ou 0
publico. Além disso, era fundamental para esses artistas, a libertacdo das limitacGes da arte
tradicional. A aparéncia das entrevistas com cameras portateis, de baixa tecnologia, logo
passou a ser admirada pelo noticiario da televisdo convencional por causa do carater

imediato e auténtico que sugeriam (RUSH, 2006, p.76).

Cecilia Salles (2006), ao falar de processos criativos esclarece que nas ultimas
décadas, percebemos uma ampliacdo das obras que ndo limitam sua materializacdo a uma
determinada linguagem: sdo os chamados espetaculos multimidiaticos. Segundo Salles
(2006, p.157 e 158), “géneros candnicos abrem espago para mobilidade de fronteiras, que
revelam um intenso inter-relacionamento de linguagens”. Ao apreciarmos alguns trabalhos
dentro das novas capacidades operatérias que surgem com o fluxo na WEB e suas
reverberacOes fora dela, observamos a tensdo e a recepcdo do imponderavel na génese
criativa: teremos contetdos e expressdes em continuo movimento, acontecimentos, uma
intensificacdo inserida numa extensao, “espacos hapticos” (DELEUZE & GUATTARI,

1997) possibilitados por uma “lisificagdo” dos “espagos estriados”.

A seguir, acompanharemos nas proximas subdivisdes deste capitulo: 2.2 — Unido de
achados, 2.3 — Dados Colaborativos, 2.4 — Interatividade e Cddigos, e 2.5 — O jogo e 0
Georreferenciamento; aces que se ddo em partes, atentando para dimensdo da “cultura em
pedagos” “snack culture” Geert Lovink (2005, p.9 e 10). Desse modo busca-se apontar
determinadas circunstancias que possibilitam, metaforicamente falando, a “Paisagem
diagonal” — imagem; mensagem e som — articulagcbes poéticas e politicas em rede.
Realizamos um corte transversal, quebrando o imperativo da perspectiva, da ordem advinda

da Renascenca. Um dispositivo, uma formalizacdo do que devemos ver, impondo uma
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construcdo simbolica (CAUQUELIN, 2007, p.81), um elo entre os elementos. Passando
pela abertura, burlando a geometria, e 0 nimero evocado pela perspectiva, escapando de
fato ao enganar essa méaquina de olhar que é a perspectiva - abertura (per-scapere)
(CAUQUELIN, 2007, p.77) — alcancar o infinito... Criando possibilidades que desconstroi
a escrita rigida de nossa percepgdo para apreender o audiovisual contemporaneo.

2.2 — Uniao de Achados

Samplear é preciso (BEIGUELMAN, 2005, p.42).

Agora, serdo apresentados e discutidos alguns trabalhos de autoria de Eduardo
Salvino (autor da presente dissertacdo). Compdem acdes estéticas ndo necessariamente
articuladas no espaco online, mas que envolvem praticas colaborativas e a idéia de
fragmento, colagem e remix de processos mediados por aparelhos tecnologicos: trabalhos
de préaticas em rede offline, dados do processo criativo de Salvino que nos ajudaram a
seguir uma linha de raciocinio para a compreensdo dos espagos “hapticos” (DELEUZE &
GUATTARI, 1997) que se constroem em rede online, trabalhos multimidias em sintonia
com o pensamento estético e comunicacional, no inicio do seculo XXI, pertencentes a
“snack culture”, ou "cultura em pedagos", nos apropriando do conceito dito pelo ativista
Geert Lovink (2005, p.9 e 10). Ele cita que como exemplos, ha a publicacdo de pequenos
videos, os programas de radio de curta duracéo, a proliferacdo de textos curtos em blogs, a
enxurrada de site de fotos e a publicacdo de noticias cada vez mais fragmentadas pelos

portais de comunicacéo.

Iniciamos por “COMPOSICAO-AMBIENCIA, SONS, IMAGENS E FRASES”
(UERJ/RJ, 2001). Nessa instalacdo, o espectador pode conferir os depoimentos musicados
provenientes de recados de secretaria eletronica do artista; esses mesmos recados sdo
mesclados a frases e fotos, oriundas do dia a dia do artista, impressas sobre placas de PVC
em uma superficie vertical na cor laranja, resultando em comunicacdo, cotidiano e
intimidade, formando uma interacdo entre a imagem e 0 som, compondo uma Vversao

ficcional.
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Imagem e Som, também, estiveram em “Telefone com fio” (SESC Pompéia/SP,
2005). Uma Instalagdo multimidia audiovisual composta por fios de 1,5 amperes,
distribuidos junto a cinquenta protetores de tomadas industriais com alto-falantes que
transmitiam mixagens sonoras, construidas a partir de entrevistas e sons locais, gravados
em um cd e reproduzidos continuamente em um player. A instalacdo fazia uma aluséo
visual, a uma antiga brincadeira de crianca, telefone sem fio, construida com latinhas e / ou
copinhos de iogurte interligados por barbantes, sociabilizando os ”brincantes”. Poderiamos
lembrar aqui dos “confulatores nocturni” (BORGES, 1983, p.79), dos homens da noite,
presentes em “As mil e uma noites”, pessoas cuja profissao € relatar contos durante a noite.
Diferente do trabalho citado anteriormente, “Telefone com fio” ndo tem uma narrativa com
inicio meio e fim, e sim uma série de fragmentos; sons mixados, camadas de informacdes

reordenadas, enfim um arquivo do acervo imaterial do local da montagem da instalacéo.

Ja no Video-objeto: “Bem-te-vi” (Escola Sdo Paulo/SP, 2009) o espectador entrava
em contato com outras possibilidades visuais e sdnicas ao associar o titulo originario do
“nome passaro” com outros achados, objetos apropriados, tais como, uma copia da casa do
“Jodo de barro” (passaro), celular, caixa de madeira e bem-te-vi; O ninho de barro, o
celular, a caixa de madeira e a exibi¢do da estrutura da caixinha de musica no display do
celular, permitiam criar um imbricado jogo de cobrir e descobrir, um ajuntamento entre a
mobilidade e a fixidez, entre o antigo e o atual, entre o desejo e a necessidade, entre o fisico
¢ o virtual ¢ entre 0 “ou¢o” e o “video”. Segundo Philippe Dubois (2004, p. 71) a palavra
“video” sem acento ¢, também, de um ponto de vista etimolégico, um verbo (video, do
latim videre, “eu vejo”)... Um verbo genérico de todas as artes visuais, verbo que engloba
toda acdo constitutiva do ver, sendo o ato mesmo do olhar. A elipse audiovisual é
continuada no display do telefone mével onde é visualizado um video em looping do
mecanismo e da estrutura de uma caixinha de mdsica. Imagem e som - caixa acustica —
imagem e coisa... Cobrindo o som, cobrindo o nome, enfim camadas que reportam as

questdes mnemdnicas de espacgo e tempo.

Entre “achados e perdidos” é importante citar o cineasta Eberson Martins, que
apropria de filmes encontrados numa pratica conhecida como found footage e que é

utilizada por muitos outros artistas e cineastas, tais como Douglas Gordon, Woody Allen e
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0 grupo multimidia T.R Uthco (Doug Hall, Chip Lord, Doug Michels, Judy Procter). Ha
diferencas de procedimentos entre Martins e esses artistas. Gordon em seu "24 Hour
Psycho” (1993) atrasa a projecdo do famoso filme “Psicose” (1960) de Alfred Hitchcock.
Projetando-o em uma galeria de arte, numa grande tela, fazendo-o desfilar com uma
lentiddo tal que a projecdo total do filme dura 24horas, ndo s6, gerando efeitos perceptivos
muito fortes na visdo dos planos, mas trazendo questdes como, tempo e memoria, autoria e
autenticidade. Sobre esse trabalho Dubois (2004, p.114) nos diz que: “é um pouco como se
vissemos um novo filme monumentalizado, como revelagdes nas imagens que
acreditdvamos conhecer de cor e acabamos redescobrindo como se nunca as tivéssemos

visto”.

Tivemos no primeiro filme de Allen (WEES, 1993, p.14) “What’s Up Tiger Lily”
(1966) uma re-edicdo e uma nova composicdo de trilha sonora em um filme japonés de
espionagem; essa acdo mudou o sentido do filme surtindo um efeito comico nos didlogos,
trazendo um humor critico para o filme. T. R Uthco (RUSH, 2006, p.58) fez do trabalho “O
fotograma eterno” (1975), uma reencenacgdo filmada do assassinato de Kennedy ocorrido
em 1963. Combinando o espetaculo de performance ao vivo, filmes de arquivo do
assassinato real e filmagens das reacdes de espectadores a “reproducdo”, do evento, este
projeto tornou-se um registro mordaz do fascinio americano por mitos, herdis e imagens

televisuais.

As operacdes found footage, utilizada por Martins, Gordon, Allen, T. R Uthco e
tantos outros, se resvalaram no videoclipe da TV e em outras modalidades de producgdes
audiovisuais presentes na Internet, tais como: videoclipes de musicas, canais diferenciados
de TV que apresentava filmes estranhos e videos, a maioria feita por amadores, combinado
com pedacos de peliculas dispensadas de filmes e video profissionais, bem como cenas de
acidentes de carros e de shows de esporte, tudo isso nos anos proximo aos anos 80 data do
inicio da “cultura em pedagos” (LOVINK, 2005, p.9 e 10).

Martins em suas ficcbes fragmentadas, contendo personagens atordoados e
reflexivos, nos trard um mundo onirico onde o sonho é possivel aqui e agora. O artista fez
mencgdo ao processo de montagem de seus filmes: “Eu monto no proprio projetor, uso

moviola e prépria camera Super-8, colo fita adesiva vermelha e escrevo com esferografica,
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também, vermelha na pelicula conferindo uma textura adicional no filme final”
(MARTINS, 2010). Segundo o cineasta, interessa para ele atacar o preciosismo da
construcdo de filmes, em algumas de suas exibi¢Oes. Durante a projecdo, ele chega a
queimar, literalmente, o filme matriz, ao travar, por alguns instantes, a pelicula deixando-a
em exposicdo a luz do projetor. Essa atitude incendiaria, misto de exibi¢do e performance,
uma espécie de “estética do falivel”, presente no século XXI, € que pode nos remeter aos
pré-cinemas e a alguns trabalhos de Paik agindo sobre o objeto. Os exemplos sdo a proje¢édo
da pelicula imaculada, sem filme e a distor¢do das imagens na tela de TV, resultado do ima
colocado no aparelho.

O cineasta faz uso de um método de compilacdo de filmes integral ou parcialmente
de filmagem que nédo foi criado por ele préprio, altera o seu significado, colocando-o em
um novo contexto. Destacamos “Rango” (2004); aqui o artista mantém o nome original
dessa pelicula em Super-8 (anos 60). Segundo Martins (2010) o filme, a época, era
originalmente similar aos canais Discovery Chanel, Animal Planet e / ou National
Geografic da atualidade. Ele adiciona a trilha sonora composicdes de Carlos Gardel e a
seguir pesquisa referéncias sobre o termo “Rango”, brincando, de certo modo, com o titulo
do filme que tem significados diferentes em varias linguas, tais como: em espanhol
significa classe, categoria; em italiano patente militar e em portugués comida. Martins fez
uma espécie de compilacdo, misturou cenas originais do filme com suas tomadas
capturadas em Super-8 e com esferografica ele sobrepds escritas ao lettering original do
filme. Enquanto que no procedimento corrente de found footage os artistas ignoram
qualquer significado ou o contetdo do material, Martins contraria 0 bé-a-ba desse
procedimento, absorvendo algumas questdes presentes na pelicula apropriada num
exercicio antropofagico que remete ao personagem central que € um macaquinho sendo

capturado por um tigre.

Outro exemplo de Martins ¢ “Rockney for Sale” (2006). Esse curta-metragem trata
de uma suposta liquidacdo das telas do artista visual britdnico David Hockney (1937).
Muitas delas foram encontradas nos escombros das Torres Gémeas do World Trade Center,
resultado do atentado de 11 de setembro de 2001. Martins partiu de tomadas e de cenas da

cidade de Nova York, presentes nos fragmentos de peliculas encontradas da década de
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setenta. Joga com questdes tais como “o global versus local” ao mistura-las as tomadas
recentes de sua cidade natal, Belo Horizonte. O Artista brinca com a projecao, o projeto e o
projetavel ao relacionar as memorias das personagens do filme com a arquitetura das duas
cidades. As imagens de Belo Horizonte, filmadas em preto e branco remetendo aos tempos
antigos... Belo Horizonte, uma cépia fisica de outra cidade americana - Washington e o
cosmopolitismo de Nova York, o “sonho de chegar” (MARTINS, 2010); e as imagens de
Nova York, a cidade simbolo e referéncia se misturando as imagens de Belo Horizonte
continuamente. Uma idéia de nostalgia, na verdade Martins faz uma critica as recorrentes
leituras e interpretacdes de filmes do passado feitas pelo espectador, do mundo antigo
construido culturalmente, por leituras oriundas de um efeito de eternizar um pretenso
cinema do passado em preto e branco, como se ndo houvera existido filmes coloridos no

inicio da histéria do cinema.

Nos remixes em som e imagem de Salvino e Martins existem as instalagdes, os
filmes e as fotografias como meios de refletir sobre a imersdo em multiplas gramaticas,
compondo paisagens mesticas, hibridas (CAUQUELIN, 2007, p.15). Se anteriormente
havia um acervo material e imaterial sendo reunido para resignificagdes poeéticas, veremos
a partir daqui o usuario da WEB gerenciando o banco de dados audiovisuais na rede online,
interferindo na interface, um ambiente com seus blogs, com micronarrativas, seus websites
com web-cameras. Esse navegador ndo tem como se prevenir dos ndés da rede, de
corredores que se abrem e desembocam numa investigacdo junto ao incerto, ao aleatorio e

ao imprevisto, presentes na WEB.

Ao adentrarmos o espaco online as multiplas gramaticas se intensificam, pois
temos a estrutura de bancos de dados e 0 modo de operacdo processual, incerto e mutante,
pois Cauquelin (2007, p.15) nos esclarece que em relagdo a apreensdo estética, “Imagens e
sons digitais nos filmes e videogames, em consoles ou em play stations, os CD-ROM com
filmadoras ou webcams, a educacao da visao e da audicdo, da compreensdo das coisas e dos
vinculos que elas mantém entre si, tudo isso € atualmente bem diferente do que era tipico
nas geragdes anteriores”. Doravante, o video se torna hibrido segundo a critica de artes
visuais Christine Mello (2008). Assim, faz-se necessario observar o transito da imagem em

movimento e 0 som nos novos meios, as misturas das gramaticas, as misturas das
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linguagens principalmente na web.

2.3 — Dados Colaborativos

Em “as extremidades do video” (2008), Christine Mello destaca a multiplicidade de
meios utilizados pelos artistas brasileiros na exploracdo do audiovisual. Mello parte das
extremidades, pontos de expansdo com outras formas de criatividade, para entendé-lo em
toda a sua heterogeneidade e alcance. Mostrando-nos o video, hoje, inserido num contexto
maior, a autora nos faz refletir sobre video-instalacdo, espetaculos eletronicos de VJs,
videogame, experiéncias em rede of e online, etc. Segundo Mello (2008, p.196): “O video é
reconfigurado em atuais circuitos de comunicacao, tais como websites, blogs, estética do
videogame, que descentralizam seu codigo, fazendo o compartilhar a légica das redes
digitais, dos arquivos e dos ambientes virtuais”. Essa l0gica de compartilhamento em redes
digitais pode ser problematizada no tocante a autoria, a seguir trés postulados ditos por
diferentes autores sobre reconfiguracdo de autoria e em seguida teremos esses mesmos

postulados presentes de modo direto e indireto nos agenciamentos artisticos online.

O tedrico Arlindo Machado (1993, p.157) diz que: “A proliferagao de trabalhos que
exploram qualidades de intertextualidade ao nivel da cultura de massa coloca em crise a
propria nogdo de autoria, pois a reciclagens sucessivas tornam sem origem as imagens e 0S
sons processados e reprocessados”. Ja Salles (2006 p. 153 e 154) esclarece que 0S processos
de producdo em midias digitais envolvem, em muitos casos, questdes semelhantes aos
processos coletivos e aqueles que se caracterizam pela descontinuidade. Estes trajetos
apontam também para a necessidade de dialogo com especialistas de areas diversas,
gerando algum tipo de critério para 0s momentos de tomadas de decisdo e direcionamentos.
Pensemos em outros aspectos que envolvem muitas das producbes nesse meio: a
interatividade. Nos processos criativos que exploram essa propriedade, volta 0 embate com
a autoria. Poderiamos dizer que, nesses casos, faz parte do projeto do artista a possibilidade
que as autorias se desloqguem ao longo do tempo. Ele é, assim, responsavel pela

viabilizacdo da multiplicacdo de autorias.
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Para a artista e pesquisadora em novas midias Giselle Beiguelman (2005, P. 42 -
45), uma das grandes potencialidades da Internet € a reconfiguracdo do conceito de autoria,
ndo sé do ponto de vista juridico, no que se refere a propriedade intelectual, mas também
cultural, no que tange a novos repertérios de criacdo. E exemplifica com O Re:Combo —
coletivo formado por musicos, artistas plasticos, engenheiros de software, DJs, professores
e académicos. O coletivo é um grupo multimidia, que desenvolve projetos de arte digital e
musica de forma descentralizada e colaborativa pela Internet de modo a interferir na masica
que sera apresentada in loco, onde “células” de audio e video produzem material a0 mesmo
tempo em cidades tdo distantes quanto Jodo Pessoa, Sdo Paulo, Recife, Caruaru e Belo

Horizonte.

Segundo Beiguelman (2005, P. 42 a 45), um grupo que ndo pressupde hierarquia de
fungoes, centralidade administrativa ou metas Unicas. Para um dos integrantes do grupo, o
pernambucano H.D.Mabuse, interessa ao coletivo a idéia de uma performance publica que
funcione como um grande fluxo de sons, imagens, loops e videos, livre das burocracias do
mundo pop de set lists, mapas de palco e limites de tempo. H.D.Mabuse esclarece que o
grupo discute atraves da musica, 0os caminhos e definicdes da propriedade intelectual,
defendendo sempre a generosidade intelectual em detrimento dessa visdo antipatica de
propriedade. Para H.D.Mabuse (BEIGUELMAN, 2005, P. 45) o autor ndo morreu e quem
deverd morrer é o editor como atravessador e parasita do autor, os direitos autorais ou
copyrights (direitos de copia) que funcionam hoje como uma forca restritiva ao processo de
criacdo intelectual.

A autoria ndo deixara de existir, pois sempre havera singularidades, a
questdo, hoje, seria sobre o estatuto dos direitos autorais (BEIGUELMAN,

Debate interdisciplinar - Possibilidades criativas na Internet de Segunda
Geracgdo. CCSP, 2010).

No universo das autorias multiplas e distribuidas, tomamos como exemplo algumas
manobras usando mensagem articulada com imagem e som para esses “acontecimentos”
em “espagos hapticos” (DELEUZE & GUATTARI, 1997), os trabalhos "Poétrica” (S&o
Paulo/SP, 2003) e “Egoscopio” (Sdo Paulo/SP, 2002) da artista Giselle Beiguelman e
Canal*MOTOBOY do artista Antoni Abad (S&o Paulo/SP, 2007). Os trabalhos que seréo
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apresentados, sem a inten¢do de ilustrar o termo “espago haptico” de Deleuze & Guattari
(1997), pretendem refletir sobre a interface da Internet pensada como operacfes poeéticas
visuais, articulando as questdes: insercdo social e fruicdo da obra nas suas mudancas de
estatuto e alcance. Os artistas dessas obras lidam com as interfaces, a estética do banco de
dados (imagens, sons, graficos, etc.), programas, as formas de indexacdo de contetdo, o
institucional, a legalidade, regras de operagéo e a producdo de informacgéo. Operando nos
meios da comunicacdo, esses agenciadores atuam de modo a penetrar e discutir o sistema
que engendra esses circuitos, trabalhando a metalinguagem, abarcando o social, o politico e
o filoséfico, fazendo do publico seu cimplice, ao deixar margem para uma fruicdo de arte

menos contemplativa.

A artista Giselle Beiguelman, por exemplo, agenciando e usando o0 meio
tecnologico como mote operativo, interface movel, desenvolve projetos envolvendo
dispositivos de comunicacdo movel desde 2001 e vem pensando e experimentando dentro
das novas situagdes criadas na confluéncia entre arte e os meios. Com o trabalho "Poétrica”
(Sdo Paulo/SP, 2003), focando wuma audiéncia dispersa, em transito pelos
congestionamentos de carros, ela se apropriou dos “banners” eletronicos da cidade de Sao
Paulo. O acesso ao projeto se dava pelo site do trabalho ou envio de mensagens e torpedos,
de no méaximo 60 caracteres de fontes ndo-fonéticas, dando um novo significado ao texto
inicial, pelo pablico, via celular a rede Eletromidia num horario alugado, determinado pela
a artista. Um dos questionamentos dos trabalhos de Beiguelman é a figura do artista. Em
“Poétrica”, a intencdo da artista era criar um contexto para que qualquer um ocupasse 0
lugar dela. Beiguelman (Assis, 2003) diz: “Eu nao trabalho com estética. O que me
interessa sdo os limites entre o publico e o privado, a arte e a propaganda, a imagem e 0
texto”. Para a artista, Se houvessem mais intervencdo nos painéis e consequentemente na

cidade, haveria mais criatividade, mais anonimato.

Beiguelman produziu outro trabalho: “Egoscopio” (Sao Paulo/SP, 2002), também
combinando painéis eletronicos e web, pensando o sujeito além do corpo fisico e pontual,
mapeando as identidades fluidas de um ser pds-subjetivo, sem sexo, idade, nem
nacionalidade. Um trabalho sobre um ser totalmente mediado por midias, em rede, onde a

artista enviava perguntas e o espectador co-autor enviava sites correspondentes aquela
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pergunta, constituindo uma narrativa coletiva, criando esse ser multiplo, caleidoscépico,
que se realizava pela midia e na midia, um sujeito over midiatico, sendo tudo e nada ao
mesmo tempo. Para a artista (BEIGUELMAN, 2002), “estamos configurando novas formas
de criacdo que prescindem da no¢do de autoria, de um eu soberano e onipotente, isso é 0

melhor e 0 mais interessante dos fenomenos que estamos vivendo™.

A partir da exposi¢cdo de Beiguelman sobre seu “Egoscopio” (2002), para pensar o
audiovisual mediado, em rede, principalmente no que se refere a utilizagdo maximizada da
interface (utilizacdo de banco de dados, aspecto randémico e labirintico), podemos observar
nos audiovisuais da presente dissertacdo, proximidades e diferencas a partir do
levantamento dessas gradaces performaticas; interferéncias nos padrdes estabelecidos,
cadigos, dominio dos artistas sobre suas obras apos o inicio do trabalho, refletindo sobre o

limiar entre proposicao estética e entretenimento em ac¢des audiovisuais na web.

O artista cataldo Antoni Abad em parceria com o programador Eugenio Tisselli, tem
feito nos ultimos anos uma série de trabalhos em rede, envolvendo celular e internet. Eo
sitio*TAXI, que se desenvolveu no México D.F em 2004, no qual um grupo de 17 taxistas,
profissionais que carregam o estigma de sequestradores e bandidos, enviava imagens,
videos, documentos de audio e de texto a uma pagina da web de livre acesso. Segundo o
autor ndo é o artista que fala nesse trabalho, mas os préprios taxistas. Abad e Tisselli criam
redes de sociabilidade, vide trabalhos anteriores do artista tais como canal*GITANO,
cana*CENTRAL, canal*ACESSIVEL, etc. Segundo o filésofo e tedrico de arte Alberto
Lopez Cuenca (2007, p.14), o sitio*TAXI, era um mecanismo de sociabilidade, ou seja,
criava relagdes sociais e estratégicas de subjetividade, abria espaco para a enunciacao e a
agencia de seus participantes, muito além de constituir uma contraesfera para a

representacgéo.

Analisando o dispositivo de forma a possibilitar dialogo com espacgos publicos, é
pertinente citar “Canal*MOTOBOY” (S8 Paulo/SP, 2007), outro exemplo de proposta
artistica de Abad desenvolvida junto com o programador Tisselli, que pode se configurar
como audiovisual. Trata-se de um trabalho que dialoga muito bem com as questdes: fluxo,

espaco e tempo, uma intervencdo artistica e social que envolve espacos publicos reais
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através do uso de midias moveis. O projeto da dupla d& voz a pessoas comuns,
transformando-as em cronistas do cotidiano. “Canal*MOTOBOY” (CUENCA, 2007 p.13),
projeto iniciado em 2007 na cidade de S&o Paulo € uma rede social, onde os participantes
recebem treinamento técnico, enquanto sdo estimulados a refletir seu dia-a-dia. Longe ou
perto da base de trabalho, os motoqueiros, circulam pela cidade com 12 aparelhos celulares.
Mediados por uma interface de computador, similar a um blog, esses motoboys trocam

contetidos produzidos em seus aparelhos: audios, fotos, textos e videos.

Os integrantes dessa rede capturam informacdes em espacos publicos e privados da
cidade e coordenam a publicagdo em tempo real, online, de foruns e paginas previamente
acordados entre eles em reunides periddicas. Nesses encontros eles também analisam a
evolucao desses canais, decidem sobre a criagdo de novas paginas e se associam em grupos
dedicados a cuidar de cada canal predeterminado dentro do “Canal*MOTOBOY”
(CUENCA, 2007 p.13). Ao enviar seus arquivos podem agrupa-los sob o termo chave que
eles mesmos decidiram como “acidente”, “proibido” ou “trabalho”. Como diferenca dos
outros canais, 0 Canal*MOTOBOY apresenta uma ferramenta inédita, uma palavra-chave
sugerida e postada pelo motoqueiro em sua pagina, que serve como linha tematica para o
agrupamento dos dados audiovisuais, 0 que permite elaborar uma taxonomia flexivel,
aberta e negociavel da informacédo elaborada por eles e disponivel para os visitantes da
pagina da web, ou seja, uma incessante construcdo em rede. “Nessa negociacdo com as
redes de significacdo se ativa o processo de constituicdo afetiva e dialdgica desta esfera
plblica” (CUENCA, 2007, p.14).

A esfera pablica é assim construida ao mesmo tempo em que 0S sujeitos que a
significam: sujeicdo e subjetividade encontram-se de méos dadas. Segundo Cuenca (2007,
p.12) a critica, neste caso, é voltada para a instituicdo da representacdo e ndo so do objeto
da representacdo. E uma critica realmente na pratica de uma prética e ndo uma mera critica
de representacdo. Para Cuenca (2007, p.12), o Canal*MOTOBOY, como 0s projetos
anteriores postos em acdo por Antoni Abad, ndo sd ativa uma rede resisténcia as
representacdes mediaticas do motoboy, ou seja, ndo € uma mera suplantacdo de umas
representacdes por outras (...). No Canal*MOTOBOY, temos dentre as reflexdes, o proprio

fazer artistico no espaco publico, num espaco social que distribui e repercute a informacao,
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Torna-se um bom exemplo para falar de representacéo do grupo a pagina amarela,
nomeada forum, do Canal*MOTOBOQOY (2007). Um misto de informativo sobre e para a
categoria, nele é possivel acompanhar a relacdo dos motoboys com o transito na cidade,
acompanhar suas reivindica¢fes como faixas exclusivas para as motos, as benfeitorias que,
nado (grifo nosso), séo feitas no espaco urbano para melhor circulagdo dos motociclistas,
negociacdo e didlogo com autoridades municipais. E discutida a seguranga no transito. O
questionamento dos perigos da profissdo de motoboy, questionamentos sobre a tentativa de
impugnagao das expressoes “transporte de passageiros” e “mototaxista” presentes em artigo
de leis referentes a categoria. Pode ser visto também nessa pagina do cana*MOTOBOY, a
divulgacdo de trabalhos de pesquisas feitos por integrantes da categoria como o citado a
sequir:

Prezados, E com imenso prazer que informo que minha pesquisa de
mestrado foi congratulada com a 12 colocagdo na categoria "OBRA TECNICA -
Obras Inéditas, Teses, Dissertacbes ou Monografias” do "X PREMIO
DENATRAN DE EDUCACAO NO TRANSITO". Autor: Ricardo Barbosa da
Silva. Titulo: Os motoboys no Globo da Morte: Circulacdo no espaco e trabalho
precario na cidade de Sdo Paulo A cerimonia de premiacdo sera realizada em
Brasilia no dia 08 de dezembro de 2010. Sem mais. Cordialmente, Ricardo

Barbosa da Silva canal*MOTOBOY 2010-12-08 00:55:23 (canal*MOTOBOQY,
2007).

Apesar de alguns comentarios reacionarios e fascistas, chamando o trabalho de
“denuncismo cidaddo”, supondo que no caso especifico do canal, o cidaddo, o motociclista,
va ocupar o papel do estado. O uso de celulares com cameras esta mais para colaboracédo
explorando as ferramentas de hoje. Esses profissionais tém uma cobertura fantastica pela
cidade de Sdo Paulo: visitam uma grande diversidade de localidades, vivenciam
intensamente o ritmo da cidade, todos os dias. Eles tém uma visdo diferente sobre a cidade
e, por isso, criam um conteudo singular. Além de produzirem um conjunto de imagens com
os celulares que diferem do conteido produzido por programas de TV, os motociclistas
fotografam, filmam e publicam em tempo real na internet suas experiéncias,
transformando-se em cronistas de sua prépria realidade. Eles entrevistam transeuntes,
pessoas da cidade além de dar depoimentos. Constrdi-se um retrato da cidade do ponto-de-
vista de gente que ndo tem muita voz na sociedade e para alguns fas do canal s&o trabalhos
como o de Abad que fazem parte da Revolucdo Digital de verdade (aquela que ndo vive nos

departamentos de marketing e agencias de propaganda). Segundo os fundadores, eles
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pretendem que o canal*MOTOBOY (2007) opere como um servigo publico para a classe
de motoboys e também como uma ferramenta para mostrar ao publico em geral que eles

ndo sdo marginais e arruaceiros (como muitos assim os rotulam).

Segundo Eliezer Muniz, um dos representantes do canal*MOTOBOY (2008) o mais
importante é que os motoboys se apropriaram do projeto; estdo criando uma ONG (agencia
de noticia de rua), afirma o integrante do grupo: “o projeto comeg¢a como projeto de arte,
mas depois segue seu rumo”. Apds o término do apoio institucional, eles investem dinheiro
do proprio bolso, isso até o coletivo ser transformado em ONG. Para Muniz (2008), ser
motoboy é uma experiéncia arriscada, mas tem suas vantagens, apesar do transito piorar a
cada dia. O canal deu voz aos motociclistas. Dentre os projetos do canal, Muniz (2008) cita
os de cultura, meio ambiente e formacao profissional. O usuario tem acesso a esses topicos
no link “cultura motoboy”; canal*MOTOBOY (2007). Temos como exemplos o
lancamento do livro "O Nascimento de uma Categoria” (reine experiéncia dos
motociclistas que enviam fotos e videos para a Internet), escrito pelos préprios motoboys e
motogirls do site que e o projeto de sua curadoria “2° Forum Nacional dos Profissionais
Motociclistas”. Para Muniz (2008) a dificuldade ¢ levar o canal para uma categoria que esta
em movimento. Com o canal, a categoria (num total de 150.000 motoqueiros em SP) tenta
aperfeicoar o uso dos celulares, cameras e SMSs. O canal, também, é fisico, presencial e
ndo somente virtual, regularmente eles se encontram para discutir a pauta do canal

motoboy, gerando assim reflexdes sobre o proprio canal.

A interface, foi criada ou utilizada pelos agenciadores como espaco movel — dados
disponiveis para interacdo — no qual o usuario, agindo nessa interface, percorre esse
labirinto que é o espaco da Internet, colaborando com os desdobramentos do audiovisual e
formando uma area, aproximada, que poderiam denominar de “espaco haptico” (DELEUZE
& GUATTARI, 1997). O site canal*MOTOBOY (LABRA, 2007), ao apresentar um vasto
material audiovisual sobre realidades pouco comentadas na midia, torna-se uma espécie de
arquivo de um determinado espaco e tempo onde podemos conhecer os habitos e
sentimentos de individuos improvaveis, onde acompanhamos passos ja percorridos e
lugares frequentados pelos mesmos, além de perceber como cada um deles manuseou as

ferramentas de comunicacéo disponiveis a época.
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Como ser transversal e participar da instauracdo de uma “Paisagem Diagonal”? 1SS0
implica na busca de outra l6gica de ocupacdo, uma reorganizacdo do espaco, um
lisificacdo... Como ocupar esse espaco estriado? Contando com “projetos onde se espera a
condicdo onisciente do artista que subscrevem o carater performativo e ndo
representacional da arte” (ABAD, 2007, p.13), pois lancando médo novamente dos
postulados de Bourriaud (2009), um agenciamento artistico pode estar em qualquer lugar

seja esse lugar fisico; escola, praca, rua ou mesmo nas redes online.

Segundo Cuenca (2007), o uso inesperado dos meios eletronicos, dos celulares e da
internet, critica, na fala de Foucault, as relagdes sociais instauradas. Continua o filésofo
(CUENCA 2007, p.23): “a Internet, como toda a novidade, como todo o estranho, aparece
como uma ameaca de desestabilizagdo porque possibilita acbes que ndo caem, que nao
podem ser administradas, dentro das regras de governo sancionadas”. Dai a pertinéncia em
acOes do navegador, investindo em uma instancia artistica, criando dispositivos de modo a

interferir na interface da rede, ao burlar os sistemas de captura nela encontrados.

Poderiamos tomar esse funcionamento em rede, esse fortalecimento de trocas, essas
colaboragbes como sendo um “mega-audio-visual”? Assim como a artista Giselle
Beiguelman (2002 e 2003), o artista Antoni Abad (2007) e o programador Eugenio Tisselli
(2007) preconizam, usando da profusdo de meios mdveis e fixos, fazendo-nos mobilizar
perspectivas e desafios de um ativismo atualizado as interfaces do WWW, seja em redes
fixas ou mdveis, baseadas em sistemas locativos e imersos na trama da cidade, seja em sua
realidade social urbana, lancando méo, também do banco de dados da Internet. Beiguelman
(2004) questiona se o futuro estd na convergéncia de midias ou se 0 que se impde é um
cendrio de leitura distribuida em diversas midias, respondendo a demanda de um leitor em
movimento. E importante lembrar que os painéis eletronicos utilizados pela artista em
“Poétrica” (2003) e “Egoscopio” (2002) ndo existem mais. A Lei Municipal n.° 14.233,
antipoluicdo visual aplicada pela administracdo publica proibiu tais meios de propaganda,
além dos tradicionais cartazes e outdoors, na cidade de S&o Paulo. Mas isso ndo impediu
que Beiguelman e outros artistas criassem intervencées, via outros recursos tais como: telas

e monitores de TV, dnibus, computadores em estacGes de trens, aeroportos, além de meios
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e espagos que se re-configurem ou surjam e até construam novos dispositivos.

Refletir criticamente, as a¢Ges dos artistas Beiguelman e Abad & luz do espago
“haptico” de Deleuze e Guattari (1997), € pensar ndo em um espago fechado, uma instancia
delimitada, um criagdo inflexivel, mas também, a multiplicidade com dimensGes crescentes,
podendo recuar e até mesmo explodir. J& que para Deleuze e Guattari (1997, p.203), as
passagens entre espaco “liso” e espago “estriado” ndo sdo objetivas e certeiras, mas
perturbadoras, que as diferencas se ddo abstratamente, podendo haver fusdes resultando em
“uma arte nomade”. “A criacdo €, assim, um projeto vago e dindmico, onde o artista é
impulsionado a vencer desafios. Portanto ao analisar processos criativos, importa observar
suas tendéncias que agem como rumos vagos direcionando 0s proprios processos”
(SALLES, 2000). Instabilidades, elos, cotidiano, movimento, cartografia e rede; acoes e
propostas para analisar o agenciamento e a colaboracdo no processo criativo de uma
proposi¢do poética. “Uma arte ndmade”, sem polaridades, assim como a arquitetura arabe
que coloca embaixo o leve e 0 aéreo, ao passo que o0 sdlido ou o pesado se situa na
superficie, numa inversdo das leis da gravidade em que a falta de direcdo, a negagédo do
volume, tornam-se forgas construtivas. “Um absoluto ndmade existe como a integracao
local que vai de uma parte a outra, e que constitui 0 espaco liso na sucesséo infinita das
jungdes e das mudangas de diregdo” (DELEUZE & GUATTARI, 1997, p.205).

2.4 — Interatividade e Cddigos

Permitir a si mesmo ser conduzido por um
infinito e ramificado banco de dados é uma constante
cultural do inicio do século XXI.*

As producbes audiovisuais, quando disponibilizadas na Internet em bancos de
dados, permitem analisar outro tempo, sem validade sem inicio, nem fim, além das
diferentes dinamicas de narrativas e videos com encadeamentos 0s mais diversos possiveis.
A ldogica da rede entdo esta em determinar o tempo de veiculagcdo do seu préprio conteudo,

uma vez que as imagens e 0s sons nao existem sozinhos, mas no conjunto estabelecido do

4 Allowing oneself to be led by an endlessly branching database is the cultural constant of the early 21%
century. LOVINK, Geert; and SABINE, Niederer (eds.), Video Vortex Reader: Responses to Youtube,
Amsterdam: Institute of Network Cultures, 2008.
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fluxo continuo de busca e atualizagdo do modelo através de “palavras-chave” (tags), janelas
e “elos” (links). Comunicacdo que se da visual, grafica e sonoramente em encadeamento,

sobreposicdes, associagdes, enfim mixagens num processo de colaboragdo continuo.

Em trabalho realizado por Geert Lovink e Sabine Niederer (2008), é possivel
verificar, ao elencar os diferentes atores que operam com videos a partir de banco de dados
na WEB, questionamentos que se referem: a democracia, coletividade, controle, autoria,
narcisismo, totalitarismo e codigos, além da exposicdo de um amplo panorama sobre as
plataformas de producdo e distribuicdo de videos online, pensados a partir de estudantes,

artistas, criticos e tedricos.

A artista e pesquisadora Victoria Vesna (2007) fez uma paradigmaética organizacdo
de textos, que discutem e examinam o banco de dados como um formulério cultural e
estético, como a arte € criada a partir das cole¢des e arquivos presentes na rede, cabendo
aos artistas, selecionar, organizar e influenciar de maneira critica 0 numérico no coditiano.
“... Artistas que trabalham com informatica tém que considerar a espinha dorsal invisivel
que € o banco de dados e também a navegacdo com a informacao como a conducéo estética
do projeto (VESNA, 2007, p.10)”.** E claro, ndo sejamos ingénuos. Cada vez mais é
constatado que este poder andnimo e que nos rastreia constantemente esta nessa espinha
dorsal citada por Vesna. Para a autora, 0 banco de dados serve como comentarios pre-
estabelecidos nas diversas praticas sociais e politicas no mundo contemporaneo e os artistas
que trabalham na Internet, tém que pensar para além da representacdo visual. Tém que
pensar num posicionamento, adotando acdes criticas de modo a escapar da constante
captura que as redes digitais engendram colocando-os quase sempre como massa de

manobra.

Partindo do ponto de vista da autora, deveriamos pensar enquanto agenciadores de
contra-poderes a instaurar acGes que questionem a captura reincidente de sistema
onipresente nas redes online. Vesna (2007, p.10) esclarece ainda que 0s aspectos invisiveis
da organizacdo, da recuperacdo, e da navegacdo da rede e o contexto fornecido por seus

colaboradores, nos alertam para questdes que dizem respeito a audiéncia e a autoria e

15« . Artists working with computer technology have to think of the invisible backbone of databases and

navigation through information as the driving aesthetic of the project”.
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oferece vérios exemplos de obras digitais que se valem do banco de dados na rede online,
que discutem: identidade, memdria, biotecnologia e ecossistemas. Parafraseando Vesna, em
tempos de decodificacdo do DNA, chip intracutaneo e o codigo na vida humana, numa era
em que estamos cada vez mais cientes de nd6s mesmos enquanto banco de dados, torna-se
imperativo que os artistas participem ativamente das discussdes a respeito dos mecanismos
de formacéo, organizagéo e disseminagdo dos dados: “Os dados nos lembram que estamos
sendo colonizados por nossa propria economia, externalizados e invadidos
psicologicamente (VESNA, 2007, p.14)”.16

Para Lev Manovich (2001), o papel do computador digital desloca de uma
tecnologia particular (manipulador de imagem, processador de imagem, maquina de
calcular, etc.) para o filtro de toda a cultura, um formulario através do qual todos os tipos da
producdo cultural e artistica sdo negociados. O autor diz: “A interface do computador
impde uma logica propria para esses dados. Para organiza-los ele providencia distintos
modelos de mundos” (MANOVICH, 2001, p.64). A interface grafica com suas varias
janelas, elos e sobreposicdes, permite um reordenar constante dos excessos de informacdes
imagéticas. Ela ¢ um “... filtro cultural do mundo onde toda a cultura, passado e presente,
veio a ser filtrada” advoga o pensador Steve Johnson (2001). Mas o mesmo usuario
encontra uma rede agora institucionalizada, medida, com suas mdaltiplas particGes

esquadrinhadas.

Sempre é possivel ao artista e até mesmo ao usuario das redes digitais proporem
agenciamentos que burlam restricdes, que exploram esse banco de dados da WEB,
“lisificando” o “estriado”, o medido, o esquadrinhado ao propor um pensamento visual e
sonoro. O grande cineasta que trabalha o video como pensamento Jean-Luc Godard,
quando questionado sobre as novas midias e a tecnologia prontamente responde: “Eu tento
acompanhar. Mas as pessoas fazem filmes na Internet para mostrar que elas existem, para
ndo olhar para as coisas” (LOVINK, 2008, p.09).}” Como néo cair no fetiche e somente ser
mais um dado em ac¢do na programacdo da maquina? Como “desenvolver; a poética, a
estética e a ética do ‘DATABASE’?” (MANOVICH, 2001, p.49).

¢ “Data remind us that we are being colonized by our own economy, outsourced and psychologically
invaded”.

17 Jean-Luc Godard: | try to keep up. But people make films on the Internet to show that they exist, not in
order to look at things.
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Manovich apresenta cinco principios-chave para identificar as novas midias:

1) Representacdo numérica — todos os objetos no campo das novas midias,
criados em computador ou convertidos de fontes analdgicas, sdo digitalizados;

2) Modularidade — Um objeto das novas midias apresenta uma mesma estrutura

em diferentes escalas;

3) Automacdo — A codificagdo numeérica e a estrutura modular permitem a

automacao de muitas operacdes na criagdo, manipulagéo e acesso;

4) Variabilidade — Um objeto das novas midias ndo é uma estrutura fixada no

tempo, mas pode existir em diferentes e potencialmente em infinitas versoes, e

5) Transcodificacdo — todos os objetos das novas midias podem ser traduzidos
para outros formatos (Manovich, 2001).

A teoria de Flusser (2002, p.15) auxilia-nos ainda no estudo desse sistema
complexo e codificado que s@o os novos meios, quando faz referéncia a camera fotografica,
a qual ele nomeia “caixa preta”, através da afirmagdo: “Toda critica da imagem técnica
deve visar ao branqueamento dessa caixa.” Ou seja, ultrapassar 0 “input e output”, a saida
e entrada de um programa. Soma-se a isso 0 dizer do cineasta Peter Greenaway (2008) a
respeito de uma tirania da camera fotogréafica e do video se tornando o anteparo para tudo,
mediando o olhar cotidiano. Se a estrutura dos portais da WEB permite que qualquer
pessoa disponibilize textos, videos, sons e imagens, tornando-se um meio democratico e
descentralizado de difusdo de informacdes, essa mesma estrutura permite que essas
pessoas, em sua maioria, analfabetas visual e digitalmente, sejam patrocinadoras desses
portais, dando a eles contetdos, constituindo um via de mao dupla que entope a rede de
contedos sem muito teor reflexivo. A difusdo e postagem de conteddo audiovisual na rede
sdo intensificadas em portais de video como o YouTube e 0 Vimeo. A captura pelo sistema
é imediata e a rede digital, sendo mensurada, serve também como meio de divulgacdo de
antigos meios: No Brasil ja é possivel acompanhar capitulos inteiros de novelas (o produto
de maior retorno financeiro para as grandes corporacfes midiaticas), nos provedores da

Internet, a0 mesmo tempo em que séo exibidos na TV.
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Dentre os criticos da “horizontalidade” nos conteudos online, esta o autor do livro:
O Culto do Amador, o inglés Andrew Keen (2009). Segundo ele, a Internet piora a
qualidade da informacdo e ameaca a cultura. Diz que ndo € contra a tecnologia em si, mas
contra a web 2.0, baseada no contetdo feito por usuérios, seja em blogs ou em sites, como
Youtube e Wikipédia. Apesar de sua postura radical, ndo devemos desconsiderar
radicalmente essa posicdo, pois dentre tantas questdes que envolvem o universo da rede
digital, importa saber que: A Internet e principalmente o YouTube, séo utilizados como
espelhos, onde o Slogan, divulgue vocé mesmo, "Broadcast Yourself" (LOVINK, 2005,
p.11) do citado portal que permite aos usuarios compartilharem seus videos de forma
gratuita, é posto em ac¢do por menos de um por cento desses usuarios. Para Lovink (2005,
p.11) estamos a clicar de um clipe para o outro e a assistir milhdes de videos fornecidos
pelo Google a partir de nossas contribui¢des filmicas, nossos dados. O ativista enfatiza que

nos podemos descobrir tudo - mas, principalmente, sobre nGs mesmos.

Sobre a pesquisabilidade no banco de dados do Youtube, Lovink (2005, p.9 e 10)
nos esclarece que: Vivemos a “snack culture”, ou "cultura em pedagos”. A professora da
Universidade do Algarve de Portugal Gabriela Borgesm acredita que a “snack culture”
pode ser um modismo que reflete 0 comportamento social das Ultimas décadas. "Esse
fendmeno esta relacionado com a prépria logica da sociedade globalizada, porque os
produtos culturais sdo feitos para serem rapidamente consumidos, a fim de que novos sejam
introduzidos no mercado. Em uma sociedade que enaltece a superficialidade, a “snack
culture” tem seu espaco garantido” (BORGESM, 2007). Porém é preciso atencdo para
acOes singulares que surgem nessa reposicao incessante de produtos culturais; esse excesso
de objetos e referéncias que € o século XXI, pois concordamos com o critico de arte
Nicolas Bourriaud (2009, p.12 e 13), quando se refere aos artistas visuais, pois 0s artistas
desse meio, atualmente, ndo compdem, mas programam formas: em vez de transfigurar um

elemento bruto (a tela branca, a argila), eles utilizam os dados.

Dados esses que sdo potencializados na industria contemporanea, ligada a setor
terciario que ndo produz matérias-prima e sim lidam com atividades ligadas ao mundo dos
servicos e da reciclagem, ou “pds produgdo”, termo técnico oriundo dos meios de

comunicac¢do, TV, cinema e do video, que segundo Bourriaud (2009, p. 8) “nomeia o
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conjunto de tratamentos dados a um material registrado: montagem, o acréscimo de outras
fontes visuais ou sonoras, as legendas, as vozes off, os efeitos especiais”. Essas agoes
singulares, especificamente no meio contemporaneo da comunicacdo que é a Internet
envolvem o conceito de Bourriaud (2009) “pds produgao” e o proprio dado em si, quando
se pensa 0 acervo da WEB com seu repertério de imagens e sons. Bourriaud (2009, p.41)
fala ainda da figura do zapper que com o seu o dedo na tecla do controle remoto, mudando
de canal constantemente, zapeando, esta construindo uma programacdo e que logo esta
operagao do “faca vocé€ mesmo” atingird todas as camadas da producdo cultural. Esse, o
“zapper” (MACHADO, 1993, p.161) a partir das sobras de outras narrativas torna-se o
elemento estrutural engendrador de outra espécie de comedia humana, sintomatica da

sensibilidade estilhacada deste final de século.

Para Lovink (2005, p.9 e 10) a pesquisa das imagens em constante movimento esta
se tornando tdo importante quanto chegar aos resultados da propria pesquisa. Buscamos
aleatoriamente um video apds o outro em vez de programas bem definidos. A TV esta em
todos os lugares e a emergente cultura da mobilidade nos faz assistir a um pequeno video
ou trechos deste enquanto estamos esperando no ponto de onibus, por exemplo. Temos,
assim, a difusa multitarefa, que é a esséncia da experiéncia de midia. Segundo Lovink
(2005, p.11) estamos sendo vigiados, porém quem nos vigia ndo pode ser visto, dai a
infantilizacdo: A infantilizacdo automatica ocorre porque a autoridade ndo estd a vista.
Definitivamente o poder existe, mas permanece invisivel e inominavel. “O poder que nos

controla é t40 andnimo como nds acreditamos que somos” (LOVINK, 2005, p.11).!8

No YouTube, os videos populares com o seu carater de entretenimento manco,
errado, imitando filmes de pancadaria Hollywoodianos e / ou veiculando contetdos
racistas, machistas, chauvinistas e homofébicos tocam ““a esséncia da tecnologia cultural”
(LOVINK, 2005, p.11). Diriamos que a Interface até copia 0 modo ocidental de escrever
“Como um clipe jogado a esquerda, enquanto 'videos relacionados' pelo uploader aparecem

a direita. A interface do computador é voltada para mais do mesmo” (LOVINK, 2005,

'8 The power that controls us is just as anonymous as we believe we are.
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p.11).* E notado, ainda, que emerge nas interfaces da Internet uma natureza propagandista
televisiva ao colocarem pop-ups ou imagens e videos de produtos para consumo do lado
esquerdo da tela, fazendo com que, por habito, o usuério acesse 0s comerciais antes mesmo

de qualquer informagédo ou mesmo entretenimento.

Voltando ao critico Keen (2009) que apodia, dentre outras coisas, a irreveréncia e a
insubordinacdo encontradas na Internet, mas reconhece o maleficio aos jovens com a
desaparicdo de culturas intermediérias, ele ataca o nivelamento por baixo, a falta de rigor
que hoje condiciona a cultura, semelhante ao o ocorrido na TV e no radio:

O maior problema é essa aceitacdo do culto amadoristico a programas
de TV como o lixo de reality shows, e outros tipos semelhantes que também
invadem o radio (KEEN, 2009).

E importante frisar que ndo ha lugar para dissenso e critica, dialética e antagonismo
nos portais da WEB, dai a forca do artista junto a programadores e usuarios a criar
estruturas que nos permitam ir além do “incestuoso desejo de ser como nossos amigos”, nos
apropriando aqui de uma afirmacdo de Lovink (2005, p.11). Os artistas desse estudo véo
reposicionar esse conteudo, fragmentado da “cultura em pedagos” (LOVINK, 2008); quer
seja repetindo em demasia e / ou sobrepondo 0 mesmo contetdo. Para isso lan¢ardo mao do
sistema de indexacdo taxondmico atraves das tags (palavras-chave, descritores de
assuntos), cada qual com sua particularidade, seja embaralhando sua classificacdo, seja
repetindo sua ordem, encontrando, enfim, novas formas de utilizar esse sistema de
indexacdo. Os artistas que trabalham em rede online lidam com a estética do banco de
dados (imagens, sons, graficos, etc.), formas de indexacdo de conteldo, o institucional, a
legalidade, regras de operacdo e a producéo da informacéo, sendo possivel atuar de modo a
penetrar e discutir o sistema que engendra esses circuitos, trabalhando a metalinguagem,
abarcando o social, o politico e o filoséfico, fazendo do publico seu cumplice, ao deixar

margem para uma apreensdo e fruicdo de arte que vai além da contemplacgéo.

Machado (2007, p. 127-128) esclarece que o “lugar” do espectador no filme ou no
audiovisual em geral, se ndo é inteiramente arbitrério, é ditado agora pelo “contexto da

recepgdo”; 0 espectador ndo € passivo e negocia com o filme o seu sentido. Para Machado,

9 As a clip plays on the left, ‘related videos’ by the same uploader appear on the right. The computer
interface is geared toward more of the same.
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0 publico é heterogéneo, ndo interpreta da mesma maneira os filmes. Em relacéo a critica
de cinema, ha certa tentativa de despsicologizacdo da discussdo do sujeito. Segundo
Bordwell (apud MACHADO, 2007, p. 128): “O sujeito é uma categoria de saber definida
pela sua relacdo aos objetos e aos outros sujeitos... A subjetividade é construida através de
sistemas de representacdo”. Reflitamos, entdo, nessa subjetividade “social e coletiva”
(MACHADO, 2007, p. 128) construida por um sujeito ativo tendo em mente uma complexa
e intricada rede, que envolve: audiovisual, autoria, banco de dados, tags, redes sociais e
Internet. Lembrando que as novas abordagens sobre recepcdo ndo privilegiam mais
somente o cinema, mas, a televisdo e os novos meios (MACHADO, 2007, p. 129). Desse
modo, elencamos a seguir 0s artistas cujas tipologias autorais em imagens e sons operam

em redes online a partir do banco de dados via tags e geotags.

Os procedimentos contemporaneos ligados, principalmente, a arte digital e suas
interacdes com as interfaces; a obra em processo durante sua recep¢do nos apresenta uma
dindmica de redundancia, de repeticdo. Como introduzir elementos ndo previstos nas
operagdes com novos meios? N&o ser somente um mero funcionario do aparelho
(FLUSSER, 2002), projetista de jogos, um programador de videogames, um simples
repetidor de estruturas, imagens, personagens e interfaces que ja existem? Enfim ndo ser
um “programa” e ou “gadget” responsdveis por entupir o sistema de consumo com
estruturas que se repetem? No que se refere ao audiovisual via banco de dados é possivel
driblar essa redundancia e essa obediéncia tanto no papel de produtor / programador /
artista tanto quanto receptor / interator, a quebrar o “totalitarismo programador”.
Observamos isso nos projetos "Poétrica" (Sdo Paulo/SP, 2003) e “Egoscopio” (Sdo
Paulo/SP, 2002) da artista Giselle Beiguelman e Canal*MOTOBOY do artista Antoni Abad
(Sdo Paulo/SP, 2007). Agora veremos essas supracitadas questbes permeando e
potencializando os trabalhos “youTAG” (2008) de Lucas Bambozzi; “Subindo a Torre
Eiffel” (2009) e “Vista On Vista Off # 2” (2010) de Denise Agassi;
“Yourlifeourmovie”’(2008) de Fernando Velazquez; “Tele bits 2.0” (2010) Giselle
Beiguelman e Rafael Marchetti, “Geoplay” (2008) de Rafael Marchetti e “edo(ar)do”
(2011) de Eduardo Salvino respectivamente. Esses trabalhos se encaixam perfeitamente na
“Cultura em pedagos” e se utilizam da indexag@o por classificacdo taxondmica a partir de

tags.
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Talvez a grande “caixa de pandora” para esses trabalhos online via banco de dados
seja a “Palavra-chave”, mais conhecida como tags, cheia de mistérios que ndo se revelam

299

de imediato para o usudrio. “’Tags’ e ‘nuvens de tags’ sdo sistemas de marcacdo que
otimizam a busca de paginas na web, sdo icones que se tornaram conhecidos com o advento
da “Web 2.0”, a versdo atual da Internet que promete ao usuario: ““ controlar 0s préprios
dados”, as tags podem aparecer em ordem alfabética ou por popularidade, em ordem
aleatéria, que podem ser classificadas por peso, cor e assim por diante. Estas tags sao, por
principio, adicionadas para uso pessoal, mas na maioria dos chamados sites de redes

sociais, tags também podem ser acessiveis para outros Usuarios.

O pesquisador das novas midias, Jan Simons (2008, p.239) esclarece que se espera
que o0 usuario se liberte do sistema marcagdo taxondmico, uma classificacdo disposta em
uma estrutura hierarquica, autoritaria, opressiva e pré-fixada ao fazer sua propria marcacao
por tags . O sistema taxondmico €, normalmente, organizado pelas relagdes subtipo e
supertipo, também chamado de relacionamentos de generalizagdo-especializagcdo. Por
exemplo, o carro € um subtipo de veiculo. Assim, qualquer carro é também um veiculo,
mas nem todo veiculo € um carro. Portanto, um tipo a responder a mais restricdes para ser
um carro que para ser um veiculo. Com as “’Tags’ e ‘nuvens de tags’ os usuarios podem
aplicar palavras-chave de diferentes maneiras e etiquetar recursos para finalidades diversas,
dentre os exemplos temos as palavras-chave como hyperlinks que levam a uma colecédo de

itens que estdo associados a uma tags especifica.

Lucas Bambozzi (2008) partindo do banco de dados, material existente na Internet,
tais como videos e fotos, cria 0 “youTAG”(2008); um dispositivo de busca de palavras-
chave na rede como forma de criacdo de pecas audiovisuais remixadas, re-significadas.
Para esse artista, o fluxo de imagens que circula na WEB é imenso, proporcionando ao
usuario um sem numero de possibilidades para a criacdo de novas imagens. O artista nos da
como exemplo a possivel busca do animal “gato”, feita por sua filha na Internet. Ela
colocaria, por exemplo: “gatos engragados”, e dentre estes gatos, palavras indexadas como
tal, apareceriam para sua filha; animais de pélo, gald de TV, celebridades, mesmo ela nao
se interessando por isso. Outro exemplo seria sua filha pensar um gatinho brincando com a

bola, continua Bambozzi (2011), e ela digitaria bola e em suas buscas poderiam aparecer
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coisas mais dispares como filmes pornds. A indexacéo das coisas é feita pelas pessoas e ndo

é pensada de forma estruturalmente a corresponder a verdade. O artista nos esclarece a

respeito de sua idéia inicial junto ao seu grupo de pesquisa Interfaces Criticas, a saber:

palavra/word

Surgiu entdo a idéia de fazer um projeto em que o usuario digitaria seu
nome para um video e em seguida o sistema ndo buscaria o video ja pronto.
Compilaria o video a partir de palavras-chave. Nao seriam da forma simplista
como minha filha faz; “gatos engracados”, por exemplo, mas poderia ser: “Os
gatos engragados encontram o paraiso” ou outro exemplo; “os melhores
momentos da minha vida”. Dai o interessante é pegar os melhores momentos de
uma vida para pensar os indexadores, as tags (BAMBOZZI, 2011).

FIGURAS 2 e 3: interfaces de visualiza¢do do “youTAG”.

mamde & de morte youTAG_fitulo cria um video a partir de um titulo de sua
preferéncia. Vocé digita o titulo e seu video customizado
sera enviado para o seu email em alguns minutos.

Seu titulo deve ter no minimo 2 palavras.
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Depois de passar os anos 90 fazendo videoarte, fazendo trabalhos que
discutiam controle sobre determinados trabalhos, controle sobre determinadas
visOes, controle sobre determinadas linguagens, eu gastava horas fazendo um
video de seis minutos, pensando na transicdo, etc., tudo isso passou a vir
embutido em recursos banais dentro do préprio YouTube. Vocé pode colocar o
video no YouTube e edita-lo no proprio canal deixando-o com uma cara artistica.
Vocé pode atribuir efeitos colocar slowmotion, colocar sobreposicdes, chavdes
que caracterizam o video como ele sendo producédo artistica. Tudo isso virou
senso comum, uma linguagem de acesso totalmente comum e popular. Eu acho
isso bom que seja ferramentas da base de uma piramide (BAMBOZZI, 2011).

Bambozzi é um dos “jogadores” (Flusser, 2008: 91), que gera informagdo nova,
seja alterando a situacdo do jogar, seja faltando ao préprio jogo, deixando de ser
funcionéario da maquina. Bambozzi (2008) observa que: “Entre tantas imagens produzidas
diariamente por webcams, handycams e celulares, espontaneamente colocadas em
circulagéo (25 mil uploads diarios apenas no YouTube — o que definitivamente ndo resulta
em experiéncias com significados relevantes em termos de contundéncia ou discurso
expressivo)”; vale a pena pensar em reaproveita-las, em atribuir novas configuragdes de
sentido ao encadeamento sequencial ou causal entre videos — seja em um processo de re-
significacdo ou desnormalizacdo. Como os videos gerados: “meu amor” (Jakeline Santana,
gerado em 03/05/2009 www.youtag.org/44); “Aula Sao Paulo” (Marina Levy, gerado em
29/04/2009 www.youtag.org/42); “calango morto” (Barbara, gerado em 26/04/2009
www.youtag.org/40). Esses videos trazem sobreposicdes de imagens dispares, sons eruditos

e populares, imagens e sons originarios, via YouTube, em sua maioria de programas de TV.

O “youTAG”, busca esses videos na internet e constroi novos videos em tempo
real, ele brinca com esses erros de tagueamento e indexacao que ocorrem no YouTube.
Esse trabalho ¢ segundo Bambozzi (2008): “um gerador e¢ ‘d-indexador’ de videos online
que propde um deslocamento do estatuto de estabilidade associado aostags e sistemas
indexadores”. Utilizando-se do randémico o trabalho potencializa as tags como somente
uma referéncia inicial de significado, sem o determinismo de representacdo, descricéo fiel
do conteldo acessado: coisa, palavra, forma; buscada, pesquisada na rede. Isso se da a
partir de palavras ou titulo, dai o programa vai buscar pelas palavras mais significativas,
assim dependendo do tamanho dos videos que ele encontrar ele vai gerar trés videos de 45
segundos colocando um ap0s o outro e sobrepondo o terceiro sobre esses dois primeiros.

Bambozzi diz que particularmente gosta mais dos titulos e nos esclarece um pouco mais


../../AppData/Local/Microsoft/AppData/Local/www.youtag.org/44
../../AppData/Local/Microsoft/AppData/Local/www.youtag.org/42
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sobre 0 Modus operandi do“youTAG”:

Ele busca os trés resultados mais relevantes no YouTube correspondentes
a cada uma das palavras e vai mixar esses trés videos. Na frase ou titulo digitado
ele vai sortear trés palavras que compdem esses titulos ou frases. Se a frase for
muito grande ele prioriza palavras que tenham mais de trés letras para evitar as
conjuncdes, por, de, com, etc., para assim pegar palavras mais significantes, pois
a gente julga que os prenomes e as conjung¢des sdo menos significantes do que
uma palavra que é um substantivo ou um adjetivo, essas palavras geralmente
mais longas e compostas por mais letras, nesse sistema a programacao vai pegar
essas palavras maiores que seriam potencialmente mais relevantes (BAMBOZZI,
2011).

Segundo Simons (2008, p.240) é dificil ter possibilidades de controle num
vocabulario construido por rotulacdo a partir de tags, pois sao elas préprias (aqui acima de
tudo as nuvens de tags) cadticas colecdes de objetos heterogéneos. Pois a tag pode ter seu
uso de maneira divergente, ndo arbitrario, de modo peculiar para cada uso, devido a sua
idiossincrasia. Simons (2008, p.240) nos da como exemplo as tags como vermelho, verde,
azul, que se referem as propriedades dos objetos em uma foto de albuns do Flickr; essas,
podem também referirem-se as propriedades salientes de uma fotografia em si (por
exemplo, o uso de filtros, ou a aplicacdo de técnicas de pos producdo). Segundo Simons
(2008, p.240) as palavras por si sO ndo sdo ambiguas, a ambiguidade surge a partir de
diferentes relacbes das tags com o0s objetos que sdo usados. Tais como pontuacao,

composicao de duas ou mais palavras, compostos improvaveis, nome pessoais, etc.

Né&o estaria Bambozzi extraindo informacdes novas do aparelho ao propor uma nova
estrutura narrativa, uma nova tematica? Nessa nova interface, criada por ele, o artista dribla
a redundancia, engana o aparelho (banco de dados), conseguindo fugir do carater de
“entropia da maquina” (FLUSSER, 2007). Segundo Bambozzi (2008), “Ironicamente, seria
como se houvesse um filme/video logico associado a cada palavra de uma sinopse”. “O
projeto “youTAG” sugere um modelo de desnormalizagdo, uma ‘intervengdo econdmica’ e
‘ecologica’ nos processos de circulacdo e fruicdo de formatos audiovisuais”. Questionamos
Bambozzi sobre a esse sistema de busca que parte de um modo de operar cartesiano e
objetivo e o artista prontamente nos esclarece que isso ndo necessariamente seria mais
significativo no ambito comum, pois estdo em jogo outros elementos, ele nos da um

exemplo:
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Se nos digitamos: liberdade, responsabilidade e medo; a programacéo vai
sortear, vai embaralhar esses trés resultados para o mesmo néo ficar sempre em
primeiro lugar. Pois a idéia é que se tivermos essas mesmas palavras numa segundo
busca a programacdo possa fazer um video diferente com as mesmas tags. Na
verdade essas tags sairam de uma frase pré-definida pelo sistema, as tags em
questdo sairam dessa frase de Bernard Shaw: “Liberdade quer dizer
responsabilidade. Por isso tanta gente tem medo dela”. A idéia de se colocar o
email na interface do projeto € que o site manda um lembrete para o usuério de que
o video foi gerado e ele esta disponivel no link tal. Porque se o sistema tiver muito
ocupado ele pode ndo fazer o video na hora (BAMBOZZI, 2011).

Perguntamos para Bambozzi o que ocorre quando digitamos tags em outros idiomas
que ndo inglés e portugués. Ele nos respondeu que o sistema se relaciona com outras
linguas, que ndo saberia nos dizer a origem do usuario do video em questdo, se 0 mesmo é
um estrangeiro e € homénimo (xard) de um brasileiro e ou cidaddo de um pais que fala a
lingua portuguesa, ou ainda se é um brasileiro que esta em outro pais. “Existe certa
ideologia por tras e a gente acredita que ndo. A gente acredita que é simplesmente um
sistema técnico de acesso e de indexagdo” (BAMBOZZI, 2011).

Segundo Bambozzi (2011) outra particularidade do YouTube diz respeito a sua
geolocalizacdo: é possivel buscar videos em um determinado local e ele respectivamente
acessar 0s resultados desse local referido, numa espécie de traducdo. Numa idéia de
explicitacdo desses mecanismos das falhas e das ldgicas que estdo por trés dele. Interessa,
por exemplo, que o resultado de uma busca hoje seja diferente do resultado de amanha. Isso
tudo pode ocorrer por uma situacao algoritmica, ou seja, por acordos e determinacdes que o
portal de videos venha a estabelecer com paises e ou regides especificas, por exemplo,
pedidos de censura por parte desses locais. Porém, nada impede também que o usuario
tenha escolhido outro idioma que ndo o0 seu para a busca e ou que esse usuario esteja de
passagem ou mesmo morando em outro pais ou mesmo que o YouTube comece a fazer
certas traducGes sem que saibamos. O “youTAG” tem a interface de linguagem em
portugués e inglés; no caso das frases dadas, elas existem nessas duas linguas. Sobre a

escolha das palavras, o artista expde que:

Por exemplo, escolhemos essas duas palavras “time”, “espaco” e em
seguida digitamos “liberdad”, o projeto trdas uma curiosidade, pois o site
demanda uma espécie de observacdo do mecanismo, o0 site é uma espécie de
termbmetro da situagdo, das ocorréncias online que acontecem através da leitura.
No inicio nos ficamos com receio, pois 0s videos sdo muito ruins, mas refletem o
grosso que é publicado no YouTube, o que chega a ser o nimero um, o ranking
do YouTube. Nada garante que v& aparecer sempre 0 mMesmo, pois como
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haviamos dito ele sorteia entre os trés primeiros... Diferente do Google, o motor
de buscas do YouTube é mais fiel porque ele obedece a uma l6gica de acessos,
quantidade de acessos, relevancia, quantos outros sites apontam para
determinados enderegos dentro desse buscador, etc. (BAMBOZZI, 2011).

Bambozzi (2011) levanta questfes tais como, se o projeto “youTAG” ¢ controlado,
se sai do controle da programacao, do artista ou do usuario? Ele nos esclarece que o que é
gerado depois dele é um resultado da movimentacdo do que se passa na WEB e a idéia é
revelar a rede da Internet e ndo um projeto de net art. Assim 0 projeto aponta para essas
referidas questdes, questdes que nos interessam como usuarios em busca de algo expressivo
na rede digital. Segundo Bambozzi o que € expressivo na WEB ndo é determinado pelo
artista e nem determinado pela quantidade de acessos. Essa quantidade de acessos faz com
que fendmenos extremamente bizarros, estranhos levam algumas iniciativas para o primeiro
lugar... “O sistema marcag¢ao por tags, entretanto, somente fornece amostragem de tags com
base na frequéncia de seu uso (onde as tags menos usadas sdo ignoradas), mas ele é cego
para 0 contexto particular em que foram utilizadas tags e ndo tem nenhuma pista quanto ao
significado particular que as tags poderiam ter tido nesses contextos”, postula Simons
(2008, p. 242).

“As pessoas publicam o tempo todo, sem critério. A possibilidade de publicar com
um dois ou trés cliques se é logica mundial. Um bom exemplo é o grande trunfo do
Facebook que é transformar tudo isso num unico clique: ‘eu curti’” (BAMBOZZI, 2011). E
uma forma de participar no mundo que compreende a nao criacdo ou geracdo de algo, e / ou
contetdo proprio. Que ndo exige explicacdo alguma do usuério, nem tampouco solicitacdo
para tanto. E algo que ja existe e que o usuério endossa, aparecendo, assim, também como
publicador. A idéia é que isso gera distorcdes, cria uma linguagem prépria das redes
sociais, gera uma linguagem vernacular. H4 uma linguagem co-construida, para os videos
no YouTube, na interacdo dos usuarios com essa rede digital, enfim, influenciada pela

publicidade e pela falta de tempo do usuario, por recombinagdes e mixagens. Pois:

Se a gente cuida hoje da linguagem como a gente se comunica, como a
gente se expressa, a gente tem que cuidar dessa linguagem visual que se forma na
WEB também, a gente como coletividade. Ndo estou falando como alguém que
detém algum conhecimento maior do que o outro. Mas n6s como coletividade
estaremos formando uma nova linguagem, uma nova forma de expressdo e
somos responsaveis, por essa linguagem, essa alfabetizacdo visual. E um pouco
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imbuir as pessoas de que elas sdo responsaveis pela permanéncia de uma
linguagem ou ndo, como se escreve hoje e no futuro; é determinada como nds
escrevemos hoje e / ou como nds queremos que nossa lingua se perpetue
(BAMBOZZI, 2011).

Assim, para Bambozzi, a idéia de que s6 ha lixo no YouTube é culpa de todos nés, €
uma forma de ver o que se produz e o que se coloca e como isso se reverte para 0 proprio
publico. Na verdade, o sistema de geracdo de videos do “youTAG” é uma tentativa, uma
forma de devolver o que se produz. E importante frisar que o mundo, atualmente, esta
pautado por indexagédo. O projeto, de certo modo, tenta levantar questfes a respeito dessas
contradi¢fes, ambivaléncias, ambiguidades dentre outros aspectos, e as coisas estdo
anexadas de forma a ndo corresponder o que se espera dessa indexacdo. Perante iSso nos
reportamos a Simons (2008, p. 245) que nos alerta que ao contrério dos termos em
taxonomias, dicionarios, enciclopédias ou, que normalmente sdo definidas e sancionadas
por peritos ou autoridades, as palavras em linguas naturais ndo tem significados, mas
funcionam como pistas para o significado incitando o usuario da lingua a pesquisar uma
intrincada rede aberta de sentidos que pode variar de sentido através de incipientes

interpretacdes de sentidos convencionais ou estabelecidos.

E importante observar, também no “youTAG”, que sua forma imaterial denuncia o
que foi feito no seu rastro, pois, segundo Bambozzi (2011), ndo temos consciéncia, ou ndo
atentamos para nossas acoes online e achamos que essas acdes ndo resultardo em nada.
Importa esclarecer que o site 1& o que foi registrado nele, revendo o percurso do usuério, as
palavras escolhidas e o video que foi gerado, enfim o site nos rastreia, finaliza Bambozzi
(2011).

Denise Agassi com a obra em net art “Subindo a Torre Eiffel” (2009) ¢ mais uma
artista que nos faz refletir sobre as novas formas de construcdo do audiovisual, tais como
conversao e edicdo de videos em modo on-line, se aproximando de um jogo interativo de
palavras, onde tags e dados sdo ferramentas que possibilitam a cada interacdo do usuario
com a interface do projeto a edicdo de filmes sem narrativas lineares. O trabalho surge da
pesquisa de mestrado da artista, tratando da investigacdo do comportamento do turista e a

busca do video em edicao em tempo real.
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Agassi usa 0 banco de dados da WEB de modo a convidar a refletir sobre o ser
“turista” hoje: o turista como uma “personagem”; com sua maquina fotografica se tornando
somente mais uma “ferramenta” para um arquivamento de imagens. A partir desse trabalho
de Agassi questionamos: Por que ndo ser um turista alfabetizado? Penetrar na “caixa preta”
(FLUSSER, 2002), entender sua programacao, interferir em sua logica, processar as
imagens criticamente? O filésofo Vilém Flusser afirma que: “Toda critica da imagem
técnica deve visar ao branqueamento dessa caixa.” Ou seja, usar mais que o “input e
output” (FLUSSER, 2002, p.15). A artista nos mostra que poderiamos nos tornar mais que
um “turista” flusseriano ao ndo permitir que; estoque de ‘“Souvenirs”, colecdo de
“Omiyage”, lembrancas que possivelmente serdo apagadas da memoria das cameras,
celulares e ou computadores, ndo sejam apagadas de nossa memdria, que essas imagens,
que abarcam texto e contexto ndo sejam somente imagens técnicas a se transformarem em
“magia programada”. “Tudo, atualmente, tende para as imagens técnicas, sdo elas a

memoria eterna de todo empenho” (FLUSSER, 2002, p.18).

Assim como o trabalho de Bambozzi a obra vincula-se a logica de uma
programacdo randémica que se vale de uma colecdo de videos arquivada na rede,
principalmente, no grande portal de videos YouTube. “Subindo a Torre Eiffel” (2009)
compreende a criacdo de um sistema algoritmo que busca videos na rede, essa agenciando
em tempo real, um fluxo informacional que através de um conjunto de tags, compreendidas
como palavras que definem o acesso ao conteddo online. As tags se referem aos registros
de pessoas subindo a Torre Eiffel, em diversos idiomas: (inglés) Eiffel Tower elevator,
(alemdo) Auffahrt auf den Eiffelturm, (dinamarqués) i elevatoren af Eiffeltarnet,... e
(portugués) subindo a Torre Eiffel. Segundo Agassi (2010): “A utilizagdo de diversos
idiomas sugere uma Torre de Babel”. Ela ndo tem controle sobre o que aparece. Isso faz
parte do trabalho; podem aparecer coisas que nada tem a ver com o monumento. A artista
cita como exemplos, as coisas que podem vir aparecer durante as buscas; hotéis proximos a
Torre Eiffel que tem elevador, masicas que tragam a palavra - chave Torre Eiffel. Ao trazer
0 entorno do elevador, e / ou referéncias visuais, totalmente em desacordo com o
monumento parisiense Torre Eiffel, a artista vai jogar com esse sistema de marcacdo por
tags, esse que “favorece a visdo positivista classica da linguagem em que as palavras

devem, idealmente, ter significados definidos, segundo a qual o significado de uma



expressao consiste em sua condi¢do de verdade” (SIMONS, 2008, p.242).

FIGURA 4: foto da instalaca ‘ o a Torre Eiffel”.

Complementa Agassi (2009): “Este trabalho consiste em gerar um video online, que
figue 0 tempo todo se atualizando, ou seja. 0 video ndo tem comeco nem fim. € um sistema
vivo, um work in progress”. A programacdo € estruturada com tags, que dizem respeito a
pessoas subindo a Torre Eiffel, o sistema busca videos no YouTube, corta 45 segundos e
exibe um seguido do outro. Ha tags, palavras-chave, em 11 idiomas, sendo que, a cada
nova busca, um idioma é escolhido, aleatoriamente. Dentro dos resultados encontrados no
YouTube, € sorteado um dentre os 20 primeiros. “... O sistema fica funcionando full time,
isso significa que o trabalho € parte de um sistema de ubiquidade existente na rede”

(AGASSI, 2009), expde a artista. A experiéncia com videos a partir de banco de dados

difere de uma experiéncia ao assistir um filme ou programa de TV. Temos um grande

volume de material a ser explorado e Agassi, ao se apropriar dos videos do portal YouTube,

nos alerta que passaremos anos na tentativa de decifrar os significados mais profundos
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desses videos “A viagem dos sonhos online ndo deve ter fim” (LOVINK, 2005, p.12).%°

“Subindo a Torre Eiffel” (2009) ndo se limita somente a uma apresentacdo na
Internet, em seus desdobramentos. Agassi torna possivel, com a montagem em um espago
expositivo, novas leituras. Na Escola S&o Paulo (2009), ela apresenta o trabalho em trés
monitores, fixados na parede, um sobre o outro, verticalmente, que segundo ela:
“corresponde aos trés niveis de figurativizagcdo da Torre Eiffel. Desse modo, a apresentacao
acontece de forma simultdnea nos trés monitores, que exibem diferentes trechos dos
videos”. Os trés monitores estdo conectados na internet, cada um com uma conexao
diferente via navegador; era como se cada monitor tivesse em uma casa sendo usado por
usuarios diferentes. O trabalho é uma net art, explica Agassi (2009), e que devido as bandas
de conexdo sendo elas baixas ou altas trardo as evidéncias do sistema de comunicacdo,
“vocé assistindo e ou interagindo com transmissdo lenta ou rapida, tera mais informacao
sobre o trabalho”. A artista, utilizando programacdo, insere mascaras dentro do sistema,
para que os videos ndo aparecam com o logo do YouTube e as eventuais propagandas. A
esse respeito torna-se pertinente trazer o postulado de Deleuze e Guattari (1997, p.213) para
reflexdo: “Outras vezes ainda devemos lembrar que os dois espagos s existem de fato
gracas as misturas entre si: 0 espacgo liso ndo para de ser traduzido, transvertido num espaco

estriado; o espago estriado ¢ constantemente revertido, devolvido a um espaco liso”.

Agassi (2010) nos diz que os trabalhos quando sao apresentados em espaco publico
sdo pensados de modo a acrescentar algo diferenciando da forma como ele é visto em
espacos privados, no computador, com a presenca do usuario. O modo de construcdo dos
diferentes videos pode ser visto apenas na montagem do projeto, no espaco publico; por
exemplo, na nova montagem de “Subindo a Torre Eiffel” na exposigdo Tékhne (Museu de
Arte Brasileira MAB-FAAP 2010). Nessa montagem € assumida a recente mudanga no
formato de tela do YouTube que agora exibe o video 16 X 9, assim Agassi faz alteracfes na
programacdo de modo que a tela dos videos ndo figuem com as tarjas pretas nas laterais,

pois as pessoas em sua grande maioria ainda postam 4x3.

Segundo Agassi (2010), quando um determinado video se repete muito tem a ver
com o ranking da busca, com seu posicionamento, 0 mais acessado, etc. 1sso acontece por

0 “The online dream trip must not end”.
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trés, na programacdo. No sistema de busca do Google, teremos em torno de 280 videos. A
seguir, o sistema pega os 20 primeiros resultados, os mais atuais; tudo isso acontece na
interface RSS, a interface da maquina. A ordem da interface humana (a que 0 usuério
comum acessa) ndo é a mais que se encontra na interface RSS (Rich Site Summary) .
Assim, as postagens em inglés serdo mais dindmicas, pois ha mais postagem nesse idioma
do que em grego por exemplo. Desse modo, 0s mesmos videos que pertencem a tags em
grego podem ficar mais tempo no sistema (sendo Vvistos na exposicdo por mais tempo). E as
tags de idiomas menos utilizados, tais como grego, russo, esloveno; tem a possibilidade de
aparecer muito mais no trabalho. Isso ocorre na interface RSS da méaquina. Agora, na
interface humana, o critério é diferente, os idiomas mais falados sdo mais acessados. Mas
esse € um critério do YouTube, podendo mudar.

Outro trabalho de Denise Agassi apresentado em espago publico foi “Vista On Vista
Off # 2” (MIS 2010). Esse trabalho é uma net art e instalacdo, desenvolvido pelo programa
de residéncia do Museu da Imagem e do Som. Nele, Agassi aproveita o exemplo do
arquiteto para falar de sua acdo em conjunto com técnicos, programadores, designs e
operadores para a construcdo do trabalho. Diz Agassi (2010) que nesse trabalho foi
desenvolvida uma programacéo instalada num dispositivo que fica no centro de uma sala
redonda presente no museu da imagem e do som. Assim 0 espectador rotaciona a peca em
360 graus, manipula essa peca, e aponta o dispositivo, aleatoriamente, trazendo para a

referida sala, videos originarios do YouTube.

Agassi cria um planisfério, subdividindo o globo terrestre em 16 fragmentos e 10
camadas, como se fossem quadrantes de video; os videos véo se sobrepondo de acordo com
a camada onde estiver. Por exemplo, se o video se encontra na camada X ele sera maior, e
assim sucessivamente. Cada quadrante compreende algumas tags; assim, ao sortear as tags
0s videos aparecem um apds o outro, e como exemplo a artista ainda esclarece que:
“sorteia-Se as tags do primeiro quadrante os videos aparecem em fullscrenn (tela cheia)...

Sorteiam-se 0s videos do segundo quadrante e 0s videos aparecem em dimensdo um pouco

2L RSS € um recurso desenvolvido em XML gue permite aos responsaveis por sites e blogs divulgarem
noticias ou novidades destes. Para isso, o link e o resumo daquela noticia (ou a noticia na integra) é
armazenado em um arquivo de extensdo .xml, .rss ou .rdf (é possivel que existam outras extensdes). Esse
arquivo é conhecido como feed, feed RSS.



te”. Ela explica que as tags ndo estdo
S quadrantes, isso permite um desenho
ndo da busca muito diversificado ela vai
tando tags com titulos tais como “vista

do uma mesma qualidade de imagens e
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Celebrando a “desterritorializacdo”, a mostra engana o “aparelho de captura®,
evitando assim a “reterritorializa¢do”, o bom funcionamento do recinto. Para Deleuze e
Guattari (1997, p.195): “talvez, seja preciso dizer que todo progresso se faz por e no espago
estriado, mas é no espaco liso que se produz todo devir”. Referindo-nos ao espacgo
“haptico”, a movimentagdo dos espacgos “lisos” e “estriados”, temos nessa proposta de
Agassi uma linha de fuga criadora, temos a poténcia da “metamorfose das maquinas de
guerra” pregadas por Deleuze ¢ Guattari (1997, p.128): “Assemblages” visuais e sons em
pedacos, enfim agenciamentos como contra-poderes, maquinas de guerra a
“desterritorializar”, a avangar progressivamente sobre esse espago simbolico que é o cubo
branco, esse que traz consigo o valor simbdlico como signo para determinada sociedade ou
grupo, pois “em cima dessa idéia se desenvolve grandes projetos preservacionistas que
mais que respeito ao seu valor histérico-artistico tem por fim o resgate ou a enfatizacdo de

identidades e ideologias dominantes” (2007).

Com “Vista On Vista Off # 2” (2010) temos “doce hoje”, fazemos referéncia aqui
ao paradoxal enunciado da rainha para Alice, personagens presentes no livro “Alice no Pais
das Maravilhas” de Levis Carroll (1980, p.182.).%* A “Paisagem Diagonal” de Agassi, que
parte de uma programacao via dispositivo, que compreende computador, projetor, bussola
digital, Arduino, roteador/cabos, projetor e caixas de som, permite que a profusao de videos
oriundos do YouTube nos envolvam sinestesicamente em arquiteturas outras. Esse “espaco
haptico” de Agassi nos alerta de que ndo ¢ preciso lembrar-se de uma sobremesa nédo

saboreada e de que nem € preciso ficar numa eterna expectativa de uma sobremesa por vir.

Outro artista que faz refletir sobre os “deslimites” de construcdo do audiovisual,
destacando a participacdo do usuario e a utilizacdo de palavras-chave € o artista uruguaio
Fernando Velazquez. Umas das questdes que interessam Velazquez (2010): é a imagem em
movimento, possibilidades narrativas “antenadas” com as ferramentas que temos hoje em
dia como alternativa as narrativas tradicionais do cinema. Assim, ele usa ferramentas para
fazer videos que se utilizam do aleatério, edicdo em tempo real. Podemos fazer alusdo a

figura do VJ. O artista utiliza do banco de dados com imagens sons para fazer uma

22 _ A regra é: doce amanha e doce ontem - e nunca doce hoje. - Algumas vezes tem de ser "doce hoje" -

objetou Alice. - N&o, ndo pode - disse a Rainha. Tem de ser sempre doce todos o0s outros dias; ora, o dia de
hoje ndo é outro dia qualquer, como vocé sabe.
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performance. Um exemplo ¢ o video “auto-retrato mével” (2006) a partir de clipes que ele
captura pelo celular. Em edicdo em tempo real ele utiliza o material, fazendo uma
performance a qual traz a questdo do improviso, “eu conhe¢o o material ¢ software, porém
ndo sei 0 que vai sair, isso € o0 que ¢ interessante, essa surpresa”, diz Velazquez (2010). Ele
explora bem em seus trabalhos a idéia de stopmotion. Segundo ele, “uma idéia que esté de
volta, porém esse ndo é exatamente stopmotion, porque sdo trabalhos com banco de dados e
em tempo real” (VELAZQUEZ, 2010).

Hoje em dia, trazer a imagem estética para fazer filme estd muito em voga, vocé
tem que conhecer bem o seu material, uma base de dados que vocé tem mapeado e vai
trabalhando em sequéncia, porém ndo ¢ o que acontece em “Yourlifeourmovie” (2008).
Diferente dos outros que sdo feitos a partir de cameras portateis e celulares,
“Yourlifeourmovie” ¢ uma obra em co-autoria com Bruno Favaretto e Francisco Lapetina
que utiliza a base de dados do Flickr, para realizar um filme interativo em tempo real.
“Yourlifeourmovie” se aproxima de um jogo interativo de palavras onde tags e o banco de
dados sdo ferramentas que possibilitam a cada interacdo do usuério da interface a edicao de

filmes sem narrativas lineares.

Assim como os trabalhos dos artistas Bambozzi e Agassi “Yourlifeourmovie”
vinculam-se a uma ldgica de uma programacdo randémica que se vale, agora de uma
colecdo de fotos arquivadas no Flickr, um site da WEB de hospedagem e partilha de
imagens fotogréaficas e videos, dentre outros tipos de documentos graficos, como desenhos
e ilustracBes. O Flickr oferece aos seus usuarios um sistema de marcacdo (tagueamento)
“cego” e “estreito” (SIMONS, 2008 p.245), onde 0s usuarios marcam as suas proprias
imagens ou videos. Se 0s usuarios obtém permissdo podem marcar fotos ou videos de
outros usudrios. Para ordenar o sistema caotico das tags, o portal oferece também “nuvem
de tags” em que as cento e cinquenta marcas mais populares, as palavras-chave mais
frequentemente utilizadas, sdo listadas em ordem alfabética com sua frequéncia relativa de

uso que esta sendo representada por letra e tamanho.



LlFE MUV'E Nouo filme criado! / J e reated! DIGITE UMA PALAYRA E TEE.L:E ENTER [

musliim

FIGURA 6: interface de visualizagdo do “Yourlifeourmovie”.

Em “Yourlifeourmovie” pode-se ver as memorias dos outros..., esclarece o artista.
Velazquez (2010) diz ainda que as pessoas vao postando constantemente imagens no Flickr
e isso é outra particularidade. Diz ele: “no mesmo dia pode dar a mesma palavra/imagem,
mas se buscar com a mesma tag amanh& pode aparecer outras imagens. O sistema acessa a
primeira pagina da busca, essa é feita na hora em tempo real, dai o programa pega as
Gltimas imagens postadas. Segundo o artista, sua obra se encaixa nos géneros classicos de
trabalhos nas artes visuais, géneros que “desde que a arte é arte sdo renovados”
(VELAZQUEZ, 2010). O tempo passa e eles continuam persistindo, sdo eles “paisagem”,
“auto-retrato”, “retrato” e “naturezas mortas”. Eu particularmente gosto muito de trabalhar
a idéia dos trés primeiros géneros citados, diz o artista. Sobre o0 acumulo de imagens que ele

emprega em seu trabalho, esclarece que:

Esse excesso de coisas, essa pluralidade, traz muita coisa bonita, mas
também te coloca desafios muito grandes, e a idéia é essa, quando vocé chega a
ver algo que gostaria de ver, vocé ndo esta mais vendo vocé estd vendo outra
imagem... Forma um gerdndio, vocé esta sempre ando, ando, ando... De certa
forma parece que € isso que fazemos nesta cidade maluca (VELAZQUEZ, 2010).
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Sobre o trabalho “Yourlifeourmovie” (2008), o autor da obra nos conta que as
pessoas vao ao afetivo, na memoria, colocando o nome da cidade onde nasceram, onde
passaram as férias, 0 nome de um amigo, coisas que gostam, dentre outras coisas... Para ele,
esse € 0 comportamento humano; ser mobilizado, justamente, pelos sentimentos e afetos.
Segundo o artista (VELAZQUEZ, 2010), “a maquina ¢ diferente, essa é a grande quest&o.
Sera que algum dia ela conseguird programar emogdes?” E interessante observar o
agenciamento do computador; a Idgica dele € outra, as imagens n3o tém nada a ver... E um
desafio que a propria maquina te propde. Algoritmos de vida artificial, nada mais sdo do
que formas matematicas que tentam emular comportamento humano. Por exemplo, a
pessoa digita a palavra Tailandia, entdo o sistema faz uma busca na Internet, no Flickr,
captura a foto tagueada e em seguida o sistema faz calculos para escolher qual tag seguira
adiante.

O interessante na interagcdo junto ao “Yourlifeourmovie” € digitar uma palavra e a
maquina, sozinha, comeca a buscar tags aleatoriamente com idiomas inusitados tais como
russo, chinés, etc. A intervencéo de Velazquez nos mostra que a propria rede via bancos de
dados, possibilita uma infinidade de agdes questionadoras através de sua meta-estrutura
(VESNA, 2007), sua base de dados, codigos e sistema de indexacdo. E interessante notar
que sua obra assim como as obras dos outros artistas, ja citados, que fazem uso das tags tais
como Bambozzi e Agassi, ndo no traz uma abordagem paisagistica, uma abordagem
cartesiana, procedimento muito comum para outros artistas que lidam com novos meios.
Pois esses artistas assumem o risco, disparam “o tiro no escuro” que ¢ usar uma etiqueta de
marcacdo. Voltemos, por exemplo, a palavra Tailandia. O espectador de
“Yourlifeourmovie” (2008), ao digita-la, experimenta: “polissemia, sinonimia, homonimia
¢ niveis de qualificagdo” (SIMONS, 2008 p.240). Porque a marcacdo pode ser um retrato
tagueado como Tailandia, uma referéncia indireta a Tailandia ou sobre a Tailandia, ou pode
ser simplesmente uma foto tirada em algum lugar da Tailandia. Nesse interim a palavra

Tailandia pode, também, virar a palavra cachorro e / ou mesmo trazer animais tailandeses.

As paisagens virtuais sdo concepgdes: sdo montadas com muitas pegas, e
suas caracteristicas dependem dos programas utilizados para “realiza-las”, fazé-
las advir. Coleta de informacgBes estocadas em memdria e ativadas segundo
restricdes especificas que se pode fazer variar no tempo (CAUQUELIN, 2007, p.
182).
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O que fazer com o excesso de imagens da rede? Para Velasquez as coisas ndo sdo
somente para serem inseridas no circuito comercial. “Esta natureza digital no mundo em
que vivemos atualmente, com outra distribuicdo de bens culturais, nos leva a despojar dessa
idéia de autoria. Sempre foi assim mesmo nos meios analdgicos; por exemplo: como sera o
controle de uma imagem publicada em um jornal no interior da Rassia?”” Ele ainda afirma
que o mecanismo de controle sempre foi um mecanismo falho nesse sentido. Hoje em dia
tudo esta em todo lugar, sendo ele contra a manipulacdo de material de outros por pessoas
que nao liberam suas imagens. Velasquez se posiciona sobre questdes éticas em relacdo ao
uso das imagens alheias. Diz o artista:

Seria 6timo se os jornais me deixassem usar as imagens deles, e se eles
usassem as minhas imagens, tipo um sistema de colaboracdo, eu acho ainda
dificil de legislar sobre isso... Esse pensamento, colaborativo, vocé vé muito nos
jovens... Mas ai vocé pensa, beleza, eles ndo estdo inseridos no mercado de
trabalho, porém isso estd mudando, até a concepcdo da economia estd mudando.
Hoje o que vale ndo é a matéria, imagem nesse caso, mas servicos, um musico,
por exemplo: hoje seu ganho estd nos shows e ndo na venda de discos. Essa
questdo do respeito e essa ética é o que todo mundo exige; vocé esta usando
minha imagem entdo deixa usar a sua. A ética do lucro é absolutamente ao
contrario vocé tem patente para tudo (VELAZQUEZ, 2010).

Para Velasquez, na sociedade em que vivemos, em que tudo esta no ar, estd em
movimento..., essa portabilidade que a tecnologia nos traz, hoje, onde é possivel estar
acessivel por celular, via internet, a0 mesmo tempo em gue nos seduz, também pode nos
comprometer. Afirma Velazquez (2010): “muitas vezes voc€ ¢ um sujeito e muitas vezes

vocé nao €, vocé ¢ um sujeito distribuido na rede”.

A esse respeito, podemos trazer uma contribuicao de Cauquelin:

A propria nocdo de paisagem e desmontada, ela que devia sua existéncia
as experiéncias conjugadas da matematica, da fisica e de uma idéia de natureza
primitiva a ser imaginada em certas condicdes. ... Algo como uma natureza de
segundo grau, considerando ndo apenas o resultado sensivel (uma paisagem em
imagem), mas as etapas de sua construcdo (um protocolo) (CAUQUELIN, 2007,
p. 180).

Veremos protocolos de construgdo, também, em “Tele bits 2.0” (2010) de autoria
dos artistas Giselle Beiguelman e Rafael Marchetti ¢ desenvolvido para a exposi¢do “Tdo
longe, tao perto” (FAAP/Fundagdo Telefonica 2010). O projeto ¢ uma obra de net art sobre
as relacBes entre telecomunicacdo e cultura. Com formato pos-cinematografico, € um
projeto afinado com a estética do “datamovie” ou “metacinema” que dialoga com a cultura

da mobilidade e seus processos de interfaceamento por “Realidade Aumentada”,
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remetendo, assim, a TV do futuro. “Tele bits 2.0” é construido a partir de um banco de
imagens armazenado no Flickr. Um programa especialmente desenvolvido para o projeto
carrega as imagens, a partir da sua organizacdo em albuns, e as disponibiliza na forma dos

mosaicos que sao Vistos na projecao.

FIGURA 8: foto da instalacdo “Tele_bits 2.0”.

E interessante notar que se tivermos como referéncia a historia do video como
linguagem, muitos artistas tiveram o video como o lugar e o meio de reflexdo do “cinema”.
E Dubois (2004, p.164) sugere que de certa maneira 0 video aparece como metacinema.
Entendemos o conceito de “metacinema” em “Tele bits 2.0” (2010) diferente do sugerido
pelo critico Dubois, pois, nesse projeto, segundo os artistas, o publico interage
manipulando a sequéncia visual via QR-Codes (cddigos de barra lidos pelos celulares),
alterando sua ordem e expandindo as informacdes embutidas no mosaico de imagens,
imagens projetadas a partir de albuns presentes no portal de fotos e videos do Flickr. Um
programa especialmente desenvolvido para o projeto carrega as imagens, a partir da sua
organizacdo em albuns, e as disponibiliza na forma dos mosaicos que sdo vistos na
projecdo. Nenhum contetdo utilizado em “Tele bits 2.0” é original. Todo o material foi

pesquisado e coletado na Internet, tratado e padronizado para compor as sequéncias que sdo
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vistas no recinto expositivo.

Ao fazer um audiovisual ndo linear e dindmico, que trabalhe a estética do banco de
dados construindo um cinema feito a partir de outras referéncias, Beiguelman e Marchetti
tornam-se parte ndo sé do grupo que trabalha o audiovisual na net art, mas se inserem,
também, na supracitada “cultura em pedacos”; com suas referéncias infinitas e
intercambiantes, onde a leitura ¢ a interpretagdo se constituem como um “metacinema”,
sendo o publico mediado por dispositivos de comunicagdo movel, ou seja, celulares.
Teremos nesse mosaico a poténcia da imagem, espaco multiplicavel e heterogéneo,
segundo Dubois (2004, p.84), “o agenciamento significante e simultineo das visdes”.
Diriamos que temos em “Tele bits 2.0” (2010) partes que se associam e se dissociam
intermitentemente (parando por periodos).

Torna-se pertinente apresentar um trabalho que dialoga com “Tele bits 2.0”
(2010), essa obra é "nOtime" (2000 e 2001) da artista e pesquisadora Victoria Vesna. Num
excesso de informacdo e a falta de tempo, Vesna postula que nds temos que repensar as
nogdes estabelecidas de "comunidade”. Em seus projetos Vesna (2007, p.21), também,
lanca mao de banco de dados e em "nOtime™ (2000 e 2001) a artista vai propor questdes que
faz pensar o alargamento do tempo, a velocidade industrial do tempo, velocidade das
informacGes e a relacdo do tempo com o banco de dados, comunidades e redes sociais.
Segundo Vesna (2007, p.21) "nOtime" (2000 e 2001) foi concebido para levantar questdes
sobre a percepcdo de tempo e de identidade. Como extrapolar as nossas redes pessoais
através de tecnologias de comunicacdo? Pergunta a artista. De acordo com Vesna, seu
projeto “nOtime” (VESNA, 2000 e 2001) vai construindo uma comunidade de pessoas sem
tempo. A partir da performance envolvendo “protetor de tela”, uma instalagdo fisica e
telefones celulares a artista propde com o trabalho o compartilhamento do tempo das

pessoas quando estas estiverem longe de seus computadores.

O projeto de Vesna convida a reflexdo acerca das redes como Interface neste inicio
do século XXI. "nOtime" (VESNA, 2000 e 2001) desenvolve formas de visualizacdo de
redes sociais podendo ser usado para criar novos tipos de padrbes de comunicacdo,

revelando um espaco estético baseado no tempo de comunicagdo com 0s outros e a atengédo



93

que o0 publico da as pessoas representadas como tecidos meme. A instalacdo permite ao
publico navegar no ambiente de rede através de sua interacdo com seus corpos afetando as
geometrias construidas que representam dados de informagdes corporais de pessoas ligadas
as "Conexdes telematicas" da exposicdo. A experiéncia do tempo se intensifica ndo s pela
estrutura conceitual, mas também pela prépria arquitetura que é construida utilizando a
“geometria do intervalo elastico” (tetraedro, piramide regular de base triangular que se
multiplica forma essa que ndo se aproxima de uma representacdo realista e fisica dos dados
em seres humanos) e som ambiente 3D navegaveis. O tempo gasto com diferentes pessoas,
memes incorporando-se na geometria, bem como o tempo total gasto no espaco é

mensurado ao longo da experiéncia.

A artista (VESNA, 2007, p.21-27) advoga que seu projeto aponta para uma
abordagem coletiva para lidar com excesso de informacédo e a partir disso para 0 processo
de como n6s mesmos documentamos nossas vidas individuais em relacdo ao tempo e
espaco. Vesna questiona ao interlocutor em como diferenciar e deixar para tras um rastro de
sua existéncia neste mundo. Segundo Victoria Vesna (2007, p.21-27) muito de seu trabalho
foi inspirado por Richard Buckminster Fuller (1895-1983), cuja obra foi estudo para a sua
pesquisa de doutorado. Para Vesna o Chronofile (1920-1983) de Fuller € um dos maiores
banco de dados do mundo de um unico individuo, onde coleta e organizacdo sdo provas
documentais de sua existéncia. Fuller comecou um registro cronologico de sua vida,
nascido na passagem do século 1X para o século XX. Estava profundamente interessado em
registrar todas as invengdes tecnologicas e cientificas de seu tempo, colocando tudo sem
discriminacdo. Um trabalho que antecipava procedimentos da era informacional,
armazenando e arquivando, criando um grande banco de dados de sua vida e das coisas que
0 rodeavam; segundo Vesna (2007, p.21-27), procedimentos ligados ao nosso tempo, a
nossa ansiedade sobre a perda de tempo. De acordo com Vesna (2007, p.27) Chronofile
(1920-1983) é um exemplo de um sistema consciente concebido sem categorias fixas que
representa um comentario explicito sobre os modos tradicionais de categorizacdo por

justaposicéo.

As relacbes de proximidade dos trabalhos supracitados ndo se ddo em aspectos

formais. Alias, grandes distancias separam a “geometria do intervalo elastico/tetraedro” de
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Vesna do “mosaico-rede” de Beiguelman e Marchetti, até mesmo porque "nOtime"
(VESNA, 2000 e 2001), em nenhum momento, sugere proximidades com o audiovisual. Os
trabalhos conceituais virtuais "nOtime" (2000 e 2001) e “Tele bits 2.0” (2010) trazem
questdes que perpassam o tempo, espaco e rede. Reflex6es que lidam com arquivamento,
interfaces, interacdo, movimento e redes. Identificamos a partir desses agenciamentos,
artisticos, “o conjunto de questdes simultineas: as oposi¢des simples entre 0s dois espagos,
as diferencas complexas; as misturas de fato, e passagens de um a outro, as razdes da
mistura que de modo algum sdo simétricas, e que fazem com que ora se passe do liso ao
estriado, ora do estriado ao liso, gracas a movimentos inteiramente diferentes”. Para
Deleuze e Guattari (1997, p.213), esses “liso” e “estriado”; espagos transitorios,
contextuais, substanciais e emergentes (ora um, ora outro) sdo administrados com
parcialidade pela dupla, onde a tendéncia &, com os trabalhos criados, potencializar o

espaco “liso”.

Equanto o projeto de Vesna ¢ visualmente uma “rede geodésica” que se expande
com a participa¢do dos usuarios, o projeto “Tele bits 2.0”, segundo 0s artistas Beiguelman
e Marchetti &€ um filme da era do homem sem a cadmera e a idéia desses artistas; foi fazer
uma experiéncia totalmente alheia ao enunciado chave de Dziga Vertov (MANOVICH,
2001): a idéia do homem e o embate com o cotidiano mediado pela grande angular.
(MANOVICH, 2001 p.243) Um olho amplificado por uma camera de cinema, a explorar

incansavelmente os recursos do aparelho.

Os autores de “Tele bits 2.0” (2010) ndo filmam ou capturam imagens, mas eles
langam mao de informagdes das redes digitais, os mesmos dizem: “A nossa autoria se
resume a organizacdo do projeto e ndo das imagens. As imagens desse audiovisual sdo
conjuntos de fotos coletadas da Internet, € nenhuma fora filmada ou captadas por nos”
(BEIGUELMAN & MARCHETTI, 2010). Apropriando-nos do postulado de Dubois (2004,
p.193) ao falar sobre a imagem e sua relacdo com tecnologia, a eletrbnica e outras
modalidades: “Nao foi s6 o corpo do cinegrafista que se dissociou da camera — foi a
propria cadmera que deixou de existir. A imagem se tornou abstrata. O movimento se
reduziu a uma questdo de combinatorias de algarismo, programas matematicos e

algoritmos”.



FIGURA 8: foto da instalagdo “Tele bits 2.0
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Voltando ao trabalho “Tele bits 2.0”, para Beiguelman (2010), a arte digital passa
por procedimentos editoriais e nesse sentido o projeto leva esta questdo ao limite. Continua
a artista: “E um processo editorial de ponta a ponta, e acima de tudo um processo de
arquivamento”. A dupla de artistas consegue, de certo modo, alcancar o que Vertov
conseguiu em “O homem com uma camera” (1929), que foi segundo Manovich (2001 p.
243), a juncdo narrativa e banco-de-dados em uma nova forma. Porém, no projeto
“Tele_bits 2.0” nao ha uma narrativa linear e sim vérias narrativas que podem ser acessadas
a partir das tags, narrativas imagéticas que se cruzam e se multiplicam no imaginario do
espectador a partir dos comandos feitos pelo mesmo via o cédigo de resposta rapida (QR
Code). O banco-de-dados ¢é proprio material filmado de “O homem com uma camera”
(1929), o filme de Vertov (MANOVICH, 2001, p.239 e 240) é um importante exemplo de
uma "imagina¢do banco-de-dados™ com seus rolos de filmes em suas estantes nomeadas
como "méaquinas”, "clube”, "o movimento de uma cidade", "exercicio fisico”, "um
ilusionista”, e assim por diante. Seu assunto principal é a batalha de um cineasta para
revelar a estrutura (social) por entre multiplos fenbmenos observados. Seu projeto € uma
corajosa tentativa de construir uma epistemologia empirica que dispde somente de uma

ferramenta: a percepcao.

Enguanto que no filme de Vertov (MANOVICH, 2001, p.240) temos como método
um processo de tracar relacfes entre as tomadas, ordena-las e reordena-las para descobrir a
ordem oculta do mundo, em “Tele bits 2.0” (2010) o espectador é convidado a tracar
relacBes entre imagens e links, enderecos e palavras, um projeto aberto que permite varias
conexdes entre 0s assuntos a partir de seu banco-de-dados. Este que segundo os artistas
(BEIGUELMAN & MARCHETTI, 2010) ¢ aberto para quem quiser ver. Assim, o publico
pode conferir que esse projeto tem 555 imagens; porém, cada uma delas é fragmentada num
mosaico por um programa que foi desenvolvido especialmente para esse projeto.
Beiguelman e Marchetti (2010) esclarecem que o resultado final esta se construindo numa
constante variavel: “vocé nunca vai ter um resultado igual. A grande tela tem entre cento e
cinquenta a cento e oitenta quadradinhos, entdo sempre haverd um recorte que fara
diferenga para todos”. O Flickr carrega essas imagens, tagueadas, de forma sequencial em
mosaico fragmentado e cada uma dessas sequéncias acaba se multiplicando. Sdo 555

imagens e cada uma delas acaba se multiplicando em oito, depois dez fragmentos dela
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mesma, assim chega-se a um numero muito maior de imagens em relacdo ao numero de
imagens arquivadas. Manovich (2001, p.271- 273) acredita que a proxima geracao serd a
geragdo do cinema de banda larga com suas varias janelas e que o cinema pode ser pensado

como uma interface de eventos que ocorrem no espago 3D.

Em Tele_bits 2.0, Beiguelman e Marchetti trabalham com o excesso, num revolver
nos albuns fotograficos da Internet, numa juncdo de imagens. Fotografias banais de
“funcionarios das maquinas”, nos apropriando da reflexdo de Flusser (2002). Imagens que,
cada qual em sua singularidade diz algo, mas que em sua nova formatacédo, juntas e ou
associadas, denunciam a forma de distribuicdo de tags, ou seja, que essas seguem uma lei
de poténcia, onde "os ricos ficam mais ricos” (SIMONS, 2008, p.246). Na construcéo de
grande mosaico as imagens adquirem um novo estatuto: “propondo um espago intensivo,
mais do que extensivo, de distancias e ndo de medidas” (DELEUZE & GUATTARI 1997,
p.185), afirmando o espaco estriado ao se configurar em ruido.

Segundo os artistas esse projeto trabalha com a reprogramacao do banco de dados,
“o grande banco de dados de imagens” que ¢ o Flickr: as imagens sdo coletadas
padronizadas, cada uma das fotos tem um verbete, uma tag. O projeto esta dividido em
quatro blocos tematicos situados na lateral da projecdo e cada bloco é um album de
imagens com suas referéncias: redes, mobilidade, cidadania e tecno-imaginario. O recorte
permite pensar em telecomunicacgdes e cultura, continuam Beiguelman e Marchetti (2010):
“muito da nossa énfase acabou sendo circunscrita a contemporaneidade. Do ponto de vista
da operacdo do projeto, interessava para a gente trabalhar em uma projecdo em grande
escala. A projecdo desse trabalho tem nove por quatro metros; isso implicou toda uma
pesquisa de solugdes e adaptacbes em termos de equipamentos que fazem essa costura vista
pelo espectador”. Sobre o audio, os artistas optaram por ndo ter uma trilha para ndo criar
uma ilusdo de loop no trabalho. Para Beiguelman e Marchetti (2010): “o som do trabalho
estd relacionado a interacdo do espectador; assim, quando ele amplia a imagem a
sonorizacdo é puxada do trabalho e o espectador pode ouvir sons de maquinas eletrdnicas

de telecomunicacdo”. Beiguelman e Marchetti perguntam e respondem:
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Como dar a ver um projeto de audiovisual ndo linear mediado pela
participacdo do puablico, sem com isso transformar o projeto num banco de dados
em aberto para receber imagens geradas aleatoriamente? Porque, tecnicamente,
era possivel ndo receber imagens aleatorias, mas conceitualmente ndo tinha nada
a ver, pois esse audiovisual tem um tema: as tecno-comunicagdes e a cultura, e
exigiria que a gente colocasse filtros e moderadores que fossem selecionando que
conteddo era pertinente e que conteldo era impertinente e isso nés nos
recusdvamos a fazer de modo que ndo foi feito (BEIGUELMAN &
MARCHETT], 2010).

A intencdo de Beiguelman e Marchetti (2010) era trabalhar com a idéia do publico
descascando camadas informacionais, descascando a superficie do “metafilme” Tele bits 2.0.
Os artistas informam ainda que puderam refletir sobre uma possivel generosidade advinda
das camadas do audiovisual permitindo que qualquer um com um aparelho celular pudesse
descobrir quais eram as camadas embutidas nessa informagéo visual remixada. Dizem eles
sobre essa reflexéo:

A idéia de fazer o projeto nesse formato era como se tivesse assistindo kill
Bill de Tarantino e cada cena que aparecesse vocé pudessem apontar o celular e
descobrir de que lugar o Tarantino tirou aquele dialogo e de que lugar é aquele
personagem ja que o resultado final é um pouco essa mistura de referencias. A
sequéncia de imagens termina com um codigo de barras que é um QR Code, codigo

de resposta rapida (O QR, Code Quick Response) (BEIGUELMAN &
MARCHETTI, 2010).

O Cddigo de Barras em 2D criado pela empresa Japonesa Denso Wave, em 1994, é
muito usado no Jap&o. QR Code? é para ser lido na camera do celular; quando o usuério Ié e
decodifica na palma da mao, e amplia no teldo, pode ser o que esta vendo no seu celular ou
ndo, ha seis pessoas manuseando ao mesmo tempo; todas acessarao informacgdes na palma da
méao e uma delas sera a Ultima, a felizarda, e conseguira ampliar a imagem no teldo para as
pessoas que nao estdo com o celular na mao. “Na verdade foi a combinatoria de varios
pedacos de modos”, afirma Rafael Marchetti (2010). Marchetti (2010) nos esclarece ainda,
que QR Code inserido no celular, que arremete a um link na internet, no momento em que

entra no servidor, da referéncia da imagem que acessada; como resposta, 0 usuario é

%% Esse c6digo é muito mais caro, especializado, complexo potente que o codigo de barras comum, esse pode
armazenar em torno de 3Mb de informagcdo, tipo um video de 2 minutos e meio que vocés véem no YouTube,
ja o primeiro cddigo permite armazenar em torno de 25kb de informagao, uma pagina de texto de world. O
Qr code, é também, muito mais versétil, ele pode ser impresso em vérias superficies, pode ser projetado. Ele
adere a superficie mantendo a informacdo. Ele geralmente é usado em trés funcdes ele pode embutir uma
URL que é um endereco online, que é o que a gente esta usando no projeto, ele pode ter um ndmero de
telefone associado, ser uma cartdo de visita e ter um endere¢o (BEIGUELMAN & MARCHETT]I, 2010).
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desviado para o Flickr, para a imagem em questdo. Nessa aplicacdo, o sistema fica
procurando no nosso servidor se alguém acessou alguma imagem; entdo a aplicagdo procura
localizar a imagem; se esta na projecdo, é criado o zoom (aumento da imagem)... Na verdade
h& uma interacéo direta em dois dispositivos: um que seria a projecao e o outro no banco de
dados.

Ao langar mdo de QR Code Beilguelman e Marchetti passam pela mediacdo de
maneira irdnica e propdem ao espectador acdes criticas em uma “sociedade informatica de
tateadores de teclas” (FLUSSER, 2008, p.38), numa sociedade mediada. Parafraseando
Flusser temos nessa proposi¢do: “liberdade como deliberagao no interior de um programa”
(FLUSSER, 2008, p.38). Segundo Beiguelman (2010) a vantagem disso no cotidiano é
livra-los da posicéo ingldria de ficar digitando e baixando aplicativos, o codigo |é e “suga”
a informac&o. Ele tem muito uso na publicidade, pois resulta na economia de espaco na
midia impressa, Existe um fetiche por tentar adivinhar o que ha atras da imagem, e também
a questdo logistica, pois da concentracdo das informagdes resulta a economia de
equipamentos caros. Dai o projeto ser um trabalho de realidade aumentada, argumenta a
artista (BEIGUELMAN, 2010): “usar o celular como uma lente para que pudesse descascar
as informacg6es que estdo embutidas no audiovisual (nosso caso), mas que é o principio da

realidade aumentada (...)".

Os artistas nos explicam que o segundo nivel de navegacdo ocorre “quando o
celular vira controle remoto; ao apontar o celular, o usuério escolhe um bloco tematico;
pode ser rede, mobilidade, “tecno-imaginario”, etc. e a sequéncia que ira passar o filme é
mudada”. Para 0s artistas, 0 tamanho da projecdo cria um impacto visual suficientemente
instigante que mobiliza as pessoas a quererem saber qual é a informacdo presente no
quadradinho da tela. Reiteram os autores de “Tele_bits 2.0” (2010): “O que sao essas portas
desse quadrado, o que sdo 0s objetos da outra janela/quadradinho... Enfim essas imagens
que passam muito rapido, imagens que podem ser ampliadas pelo espectador; visualidades
que depois podem se tornar desinteressantes para esse espectador fazendo com que o

mesmo mude para outro assunto”.
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“Tele bits 2.0” (2010) assim como os trabalhos apresentados anteriormente:
“youTAG” (2008) ; “Subindo a Torre Eiffel” (2009); “Vista On Vista Off # 2” (2010), e
“Yourlifeourmovie” (2008), problematizam o sistema classificatério taxonomico das tags,
ao relacionar imagens, sons e enderecos da web. Ao se utilizarem desses (...) agregadores
de eventos, geotageamento, os trabalhos nos apresentaram diferentes formas de net art,
diferentes modos de conversao e edicdo de imagens e sons em modo online. Estéo inseridas
nesses trabalhos formas de subjetivacdo, que nos fazem refletir sobre o video como
mediagdo e “o meta-discurso sobre o ato fotografico em si” (SIMONS, 2008 p.251).* Aqui
lancando méo das reflexGes de Jan Simons sobre as propriedades das palavras-chave,
precisamente, apontamentos que Simons faz sobre o geotageamento, onde pode se
constatar que as cenas capturadas sdo ocasides para 0 exercicio e exibicdo das habilidades
fotogréaficas dos fotografos, técnicas especificas, 0s recursos estilisticos, equipamentos
técnicos, ao invés de o interesse ser voltado para a propria imagem em si, onde o contetdo
de uma imagem € sempre o resultado do evento que é pressuposto por cada foto que € o ato
de fazer a fotografia em si. Poderiamos refletir sobre a redundancia do ato fotografico, no
caso de atentar para as caracteristicas tecnoldgicas das cameras digitais da atualidade que,
segundo Simons (2008, p.249), registram automaticamente a data e a hora do registro da
foto; esses “meta-dados” sdo automaticamente enviados para o Flickr juntamente com

outras informacgdes tais como 0 modelo de cAmera, ano de fabricacéo etc.

Bem peculiar é o eterno retorno que o projeto de Beiguelman e Marchetti (2010)
nos oferece. Ao utilizar desses metadiscursos, as cenas continuam voltando, mudando de
lugar no “grande mosaico” e se apresentando num imbricamento continuo que permite ao
espectador associaces de imagens impares. Enfim temos de fato em Tele_bits 2.0 o “olho
completamente eletronico” que Beiguelman nos fala. Segundo a artista a base da cria¢do de

contetdo passa por edicdo, selecdo e o verbete.

“(...) Essa fragmentacdo e aleatoriedade a partir do banco de dados podem nos
enganar, pois se tem as mesmas imagens vistas de maneiras diferentes criando uma nova
visualidade... Uma nova leitura do filme ate onde é mais do mesmo, sempre brincando com

as imagens até o limite do audiovisual; uma cdmera sem olho” (BEIGUELMAN &

#* Meta-discourse on the photographic act itself.
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MARCHETTI, 2010). Beiguelman e Marchetti assim como Bambozzi, Veldzquez e Agassi
brincam com os “anseios” das maquinas sejam de fotografia ou de fazer imagens em
movimento. Esses artistas como 0s proximos que irdo constar nesta pesquisa tratam a
informacdo de forma ludica, com o “’formar em’ coisas” (FLUSSER 2007, p.54). Essas
“ndo-coisas”, “inapreensiveis”, sd0 apenas decodificaveis, postula Flusser (2007, p.54),
pois: “As imagens eletronicas na tela de televisdo, os dados armazenados no computador,
os rolos de filmes e microfilmes, hologramas e programas sdo tao “impalpaveis” (software)
que qualquer tentativa de agarra-los com as maos fracassa”. Como é possivel notar na cena
da projecdo de um filme presente em “Tempo de guerra” (1963), obra cinematogréfica de
Godard, na passagem em que um homem simples, o protagonista do filme em questéo,
tenta agarrar a moga que comeca a se despir para o banho, mostrando ndo s6 o primeiro
contato desse sujeito com aquele tipo de imagem, mas, denunciando o carater duplamente
imaterial da imagem cinematogréafica: “de um lado, enquanto imagem refletida; de outro,
enquanto imagem projetada” (DUBOIS, 2004, p.61 e 62).

Sobre a estética do banco de dados, meta-obra, intertextualidade, Beiguelman
(2010) nos adverte que sao estéticas de padrdes, sdo os padrbes que produzem os desvios,
na cultura digital. Diz a artista, “vocé estabelece o padrdo que vocé quer, por exemplo, que
as fotos sejam recortadas seis vezes e com filtros dessa forma e € isso que vai permitir que
o programa enriquega ¢ faga o recorte”. Ela argumenta que esse recorte programado precisa
estar padronizado dentro de determinados parametros e € dentro desses parametros que 0s

desvios vao acontecer. Sobre desvios na arte digital Beiguelman e Marchetti afirmam que:

(...) provocar os desvios, talvez essa seja a grande esfera de tensdo entre a
arte digital e desenvolvimento de software para producdo massiva. Todo mundo
sabe que estética do banco de dados é implacavel isso para que trabalhe e para
guem ndo trabalha com questfes estéticas isso até porque a estratégia € editorial
sempre. Organizar um banco de dados é pensar dentro de uma l6gica ndo
humana, os humanos ndo pensam hierarquicamente e é por isso que a Internet é
tdo cartesiana. A Internet depende de uma visdo de mundo altamente hierarquica
e € isso que “agiliza” o processo de busca, enfim a economia das tags, toda uma
estratégia que vem por trés, super extenuante e muito trabalhosa de fazer
(BEIGUELMAN & MARCHETTI, 2010).
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Segundo Beiguelman (2010) Tele bits 2.0 é um trabalho de obsessdes que se
multiplicam, que se rebelam, mas que tem um compromisso que € um corpo a corpo, Esse
extenuante da cultura digital somente serd trabalhado no corpo a corpo com a matéria,
software, que é abstrato mesmo, paradoxal, mas é nesse nivel Ultimo de abstracdo que a
cultura digital vira matéria. E pelo calculo da largura de banda, é a politica do software, a
chatice do Flickr. A artista esclarece que é uma ambivaléncia, também, entre o fisico e o
virtual da realidade aumentada, ela supde que essa € uma tendéncia da cultura digital ser
“cibrida”, nunca estar so no real ¢ s6 no virtual, e “Tele bits 2.0” (2010) opera muito nessa
fronteira discursiva. Segundo os artistas eles queriam criar um contexto estético
mobilizador do ponto de vista cognitivo que levasse a pessoa a querer saber 0 que é esse
pedacinho de pauzinho aqui, por exemplo, ou ignorasse justamente ele: “esse aqui ndo me
interessa” (2010), e se voltasse para essas imagens se questionando que letras e diagramas
sdo esses. Seguem algumas consideracdes sobre o projeto “Tele bits 2.0” feitas pelos

autores:

Este projeto € absolutamente precério, ele usa o equipamento de
“Realidade Aumentada” mais popular que é o Qrcode e o celular com camera.
Leitura e ampliacdo é o principio da RA sim, mas ndo necessariamente que a RA
diga respeito ao mundo 3D, a tendéncia das pesquisas tecnoldgicas é de imagens
tridimensionais. O principio de realidade aumentada conceitualmente, o que é
RA: ela é o antdnimo da Realidade Virtual, ela € um contraponto do ambiente
imersivo, é a situacdo que vocé por recursos tecnoldgicos vocé embute,
informacdes ndo visiveis ao olho nu nos equipamentos que estdo ao seu redor,
no mundo o qual vocé se aliena. (...) isso aparece de ponta a ponto em nossa
pesquisa sobre mobilidade, porém isso tudo ja é obsoleto por principio, o design
caminha para um cinema sensivel, de vocé interagir através de gestos, interfaces
gestuais, em alguma hora a informatica e 0 homem véo ter que confluir. Nada de
ficar clicando e apontando celular. Pensar no banco de dados é dificil porque néo
corresponde a natureza humana, pensar € abstrair, segundo Borges, e banco de
dados é o contrario, para ele pensar é racionalizar, padronizar e prever...
(BEIGUELMAN & MARCHETTI, 2010)

2.5 -0 Jogo e 0 Georreferenciamento

A cidade participa da prépria forma perspectivista que produziu a
paisagem. Ela é, por sua origem, natureza em forma de paisagem. Vendo-a
assim, rendemos homenagem a sua constitui¢do, recompomos os elementos de
sua propria génese e transformamos cada sensacdo, visual, auditiva, tatil ou
olfativa, em tantos outros elementos de uma paisagem idealizada.

(CAUQUELIN, 2007, p.149).
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No processo de apreensdo, recepgdo, contato ou o que quer que seja o elo com o0s
bancos de dados da Internet, a proposta é uma “paisagem diagonal”, onde o navegador se
torne agente diagonal, “desentorpecido” (FLUSSER, 2008, p.69) dos “gadgets”
programados. “Velejador” atuante criticamente na interface da rede, na seara WWW. Que
esse agente quebre com a ordenacdo. Que esse navegador deslize, mova e estenda, também,
as terras cultivaveis, deixando de ser, ele também, porque ndo, um “gadget” Lacaniano.
Pensemos, aqui, um prolongamento da “arte nomade” com propostas que envolvam o
georreferenciamento de: imagens, mapas e ou quaisquer outras formas de informacéo
geografica, tornando conhecidas suas coordenadas num dado sistema de referéncia. Esse
processo tem inicio com a obtencdo das coordenadas (pertencentes ao sistema no qual se
pretende georreferenciar) de pontos da imagem ou do mapa a serem georreferenciados,
conhecidos como pontos de controle. Como exercitar a memoria no grande depdsito de
sons e imagens da WEB, tendo em vista esses pontos de controle, que sdo as imagens e 0S
mapas georreferenciados, como se apropriar dessas coordenadas dos pontos de controle
presentes nos locais que oferecem uma feigédo fisica perfeitamente identificavel, tais como
interseccdes de estradas, de rios, de represas, de topos de montanha, edificios dentre

outros?

(...)Num rapido olhar, n6s percebemos trés tacas em uma mesa; Funes,
todos os rebentos e cachos e frutas que compreende uma parreira. Sabia as
formas das nuvens austrais do amanhecer de trinta de abril de mil oitocentos e
oitenta e dois e podia comparéd-los na lembranca aos veios de um livro
encadernado em couro que vira somente uma vez e as linhas da espuma que um
remo levantou no Rio Negro na véspera da acdo de Quebrado. Essas lembrancas
ndo eram simples; cada imagem visual estava ligada a sensac¢des musculares,
térmicas, etc. Podia reconstruir todos os sonhos, todos os entresonhos. Duas ou
trés vezes havia reconstruido um dia inteiro, nunca havia duvidado, mas cada
reconstrucdo, porém, ja tinha requerido um dia inteiro (BORGES, 1998, p.543).

Vamos refletir sobre cortes transversais com a¢6es mnemdnicas que trabalhem os
labirintos das redes digitais; multiplicando os “Funes borgianos” ao apropriar de modo
fragmentado da memoria alheia, memoria capturada, tagueada e georreferenciada com
arquivos de tempos e espacos das cidades. “A producao de imagens, essa atividade intensa
de ficcdo que nos habita e cuja extensdo e importancia desconhecemos, deriva bastante da
magia: a realidade do mundo” (CAUQUELIN, 2007, p. 94).
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Segundo Lucia Ledo (1999, p.13), “muitos trabalhos artisticos em hipermidia tém
como estimulo poético a arte de se perder”. Para se pensar a estética labirintica, destacamos
a net art “Geoplay” (2008) do artista Rafael Marchetti, interacdo que mescla arte,
comunicagdo e tecnologia. Mais que diversdo, com “Geoplay” 0 artista propde uma
maquina audiovisual construida a partir do conceito da Web 2.0 que aliada a programas de
mapas digitais via GPS (Sistema de Posicionamento Global por Satélite) cria possiveis
trajetos urbanos partindo de referéncias geogréaficas fornecidas pelo usuario.

A partir de uma interface, onde o navegador digita os enderecos de partida e de
chegada se obtém uma visualizacdo do percurso, um video, uma edicdo com imagens, uma
reciclagem imagética online. Em “Geoplay” (2008) temos uma obra labirintica de via
unica, um “labirinto unicursal” Ledo (1999, p.13), sem bifurcacéo. O trabalho possibilita ao
usuario do servico de busca de enderecos a visualidade do percurso partindo de material
imagético disponivel na rede. Com o “Geoplay” (2008), Marchetti utiliza trajetos e
percursos urbanos, atraves da apropriacdo do servico de engenharia de rotas do Google
Maps, desse modo, cria um audiovisual em tempo real a partir das fotografias
georreferenciais, feitas, usualmente por dispositivos moveis, tais como telefones celulares e
cameras portateis, que em seguida sdo publicadas pelos usuarios na Internet, no portal de

fotos Panoramio.

O Panoramio é um portal que expande as potencialidades do Google Maps. Esse site
permite guardar fotos, indexando-as em pontos especificos do mapa, oferecendo uma
localizagdo exata de onde estas fotos sdo tiradas fisicamente. As fotos ficam alojadas em
um espaco personalizado de cada usuério, sendo guardadas de forma semelhante ao que séo
guardadas no Flickr. Essas fotos também sdo etiquetadas por tags, facilitando uma busca

por um tema.

Marchetti com o seu “Geoplay” (2008) assim como Agassi; “Subindo a Torre
Eiffel” (2009)/“Vista On Vista Off # 2” (2010), Velasquez; “Yourlifeourmovie” (2008) e
Bambozzi; “youTAG” (2008) se utilizam da indexagdo por tags. Todavia o uso de uma
etiqueta de marcacdo se da as escondidas, no ambito da programacdo. O espectador ao

interagir com o trabalho digita enderecos de possiveis percursos, poderiamos especular que
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esse mesmo usuario, va experimentar no contato com as imagens expostas para a
visualizacdo no decorrer do percurso, a “polissemia, sinonimia, homonimia ¢ niveis de

qualificagdo” retomando, aqui, Simons (2008, p.240).

Porém, o grande diferencial é que os resultados sdo sequiéncias de imagens reunidas
a partir da captura de conteidos publicados pelos multiplos usuarios da Internet. Com a
WEB instalagdo “Geoplay” (2008) o usudrio da rede relaciona registros fotograficos seus
com registros de outros usuarios de albuns de fotos tais como Panoramio, Picasa e ou
mesmo Flickr através da rota do percurso digitado por ele na interface do projeto. O usuario
da obra pré-visualiza a sua expedicdo, caso esteja em transito pelo mundo, ou pode fazer
uma viagem fantastica “borgeneana” sem sair fisicamente de sua casa. Cada foto que
aparece em “Geoplay” (2008) vai ter sua particularidade, a singularidade do fotdgrafo
amador, pois essas fotos, paradoxalmente, trazem singularidades conceituais quando
agrupadas dentro do “Geoplay”, dai fatos inusitados presentes em algumas fotos tais como
interiores de casas e intimidades de seus proprietarios ou mesmo uma possivel foto sobre

extraterrestres.

Outro fator interessante € a possibilidade de observar lugares, pessoas e experiéncias
que o usuario ndo teria a priori mesmo se estivesse em busca de imagens na Internet. Esses
trajetos, percursos urbanos artificiais a partir da reciclagem imagética do banco de dados da
rede digital, permitido por “Geoplay” (2008) nos possibilita dar uma volta ao nosso
mensurado globo. Porque ndo jogar com a elaboracgéo e interpretacdo dos mapas, que sdo
linkados com informagdes via satélite. “Injetar mais poesia em nossas andangas”... “ver
mais por justaposi¢do do que por sugestdo”... No lado esquerdo da interface de “Geoplay”
(2008) podemos visualizar o titulo das fotos postadas, suas tags: “Arte de Rua: Dedicada a
amiga Gaucha Silvia Schulman” “Geoplay” (2008). Essas colabora¢fes dos usuarios do
Panoramio somada ao audio da interface “Geoplay” (2008) nos abre para reflexdes sobre as
varias possibilidades da informacdo e comunicagdo ndo circunscritas no ambito da emissao

e recepcao.
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Seria 0 usuario da net art de Marchetti um gamer ou somente um visualizador de
percurso, sujeito as novas formas de subjetivacdo? O navegador pode “surfar nas ondas”,
nas rotas de “Geoplay” (2008), esse usuario do projeto pode enredar-se nos jogos de
vertigem — jogos que fazem uso de metéaforas tais como labirinto e estdrias de detetive, nos
quais o jogador tem que “perseguir’ uma tarefa através de caminhos tortuosos (CABRAL
FILHO, 2008). “Coordenadas tecnologicas”, “Interfaces flash”, “rotas algoritmo”, “API
(Application Programming Interface)”, “Plataforma de midias com mapas geo-
localizaveis”, “Google Maps” e “Panoramio”. A partir de agora, seguindo a visdo de
Flusser (2007, p.17), a experiéncia de mundo passa a ser regida por outros cddigos e
convengdes, por linguagens e projetos capazes de reformular a percepcdo, muito mais do

que a paisagem.

Partindo das nocGes visitadas nos supracitados trabalhos, damos inicio a analise
do trabalho, intitulado “edo(ar)do” (SALVINO, 2011), no qual é possivel observar um
pouco mais de cartografia e nomes, pois iremos acompanhar, ainda, movimentos, redes e

lugar:

Do lugar, sabe-se que ele é raiz, insercdo, arraigamento. E mais: limite,
circunscricdo, territdrio, quando néo terreno. Vertical, ele sugere a profundidade
e serve de contraponto a horizontalidade do espaco que esta todo na superficie e
é homogéneo. De fato, nada estaria em maior oposicdo com a concep¢do do
dispositivo em rede oferecido pelo espago cibernético, onde os pontos de
insercdo sdo apenas nos que ddo acesso a outros nds por uma multiplicidade de
links (CAUQUELIN, 2008, p.158).
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3 —edo(ar)do

(...) E nem eu me entendo, pois sou infinitamente maior que eu mesma,
eu ndo me alcango. Mas eu fui obrigada a me respeitar, pelo fato de ndo me
entender. Qual palavra me representa? Uma coisa eu sei: eu ndo sou 0 meu nome.
Meu nome pertence aos que me chamam (Clarice Lispector).

3.1 —ver e ouvir

Essa epigrafe nos leva a duas referéncias literarias, duas personagens mitolégicas,
ficticias que constantemente sdo temas de pecas de teatro, filmes e desenhos animados; sdo
elas: “Frankenstein” e “Quasimodo”, a segunda mais conhecida como “O corcunda de
Notre-Dame”, a personagem central do romance “Notre-Dame de Paris” (1831) do escritor
francés Victor-Marie Hugo (1802-1885), € um monstrengo, fruto de uma fatalidade, pois
alem de ser corcunda e de ter uma enorme verruga que cobre seu olho esquerdo, acaba por
ficar surdo uma vez que trabalhava como sineiro da catedral. “Quasimodo” além de
designar pessoa deformada, designa o primeiro domingo depois da Pascoa e representa,
também, homens que se encontram na faixa etaria dos 45 aos 46 anos, “os seres quase

prontos” (qua-si-mo-do: sm (lat quasi+modo)).?

Quase pronto também € a criatura incompleta, demodnio, ser infernal ou
simplesmente, desgracado; o ser sem nome presente em “Frankenstein ou o Moderno
Prometeu” (1816 e 1817) romance de terror gotico da escritora britdnica nascida em
Londres Mary Shelley (1797-1851). Embora a cultura popular tenha associado 0 nome
Frankenstein a criatura, esta ndo é nomeada por Mary Shelley. Apds o lancamento do filme
“Frankenstein” em 1933 o publico passou a chamar assim a criatura. Alguns argumentam
que o monstro €, de certa forma, um “filho” da personagem Victor Frankenstein, estudante
de ciéncias naturais que constréi o monstro em seu laboratério, e portanto, pode ser

chamado pelo mesmo sobrenome.

25 (Michaelis Moderno Dicionério da Lingua Portuguesa).


http://pt.wikipedia.org/wiki/O_Corcunda_de_Notre-Dame
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http://pt.wikipedia.org/wiki/Terror_(g%C3%AAnero)
http://pt.wikipedia.org/wiki/Literatura_g%C3%B3tica
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http://pt.wikipedia.org/wiki/Mary_Shelley
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Essas criaturas sempre julgadas por suas aparéncias, “Frankenstein” e “Quasimodo”
sdo dois monstros, dois nomes que possivelmente estdo conceitualmente embutidos no
titulo criado para o projeto: “edo(ar)do” (SALVINO, 2011); no qual torna-se possivel ndo
SO pensar a prética artistica, mas pensar a pratica artistica articulada na rede digital com
questdes que perpassam o erro, a incompletude, 0 jogo e suas interacdes que visam metas e
objetivos. Nessa proposta, tem-se a incerteza, o imprevisto e a instabilidade. Navegando no
Google Maps, ferramenta do Google que permite tracar uma rota ou um itinerario pré-
visualizando um percurso a destinos especificos, descobrimos novos suportes visuais de
busca de endereco que esse servigco oferece. Assim, 0 projeto se inicia com a instauragéo de
galerias itinerantes georreferenciadas, com tags e fotografias (de albuns de fotos de Flickr,
Picasa e Panoramio) que contém imagens de colecdes particulares de obras de arte.

Futuramente, serdo feitas intervencGes com videos.

Na net art “edo(ar)do” (2011) € possivel dar continuidade as pesquisas com palavras
em referéncia a tag para marcacdo de fotos, trabalhando de modo critico e irbnico,
verificando a flexibilidade da linguagem professada por Simons (2008), o tedrico nos

esclarece ainda que:

Pode-se argumentar que a gramatica de uma lingua ndo é concebida
para abolir, mas sim para preservar a polissemia, sinonimia, homonimia e outras
fontes de ambiguidade, pois estas estdo entre as propriedades que fornecem
linguas, com sua flexibilidade enorme e vital (SIMONS, 2008, p.252).

3.2 —itinerario

. Amarrou-o sobre um camelo veloz e levou-o para o deserto.
Cavalgaram trés dias, e lhe disse: ‘Oh, rei do tempo e substancia e simbolo do
século, na Babilbnia, quiseste que me perdesse num labirinto de bronze com
muitas escadas, portas e muros; agora o Poderoso achou por bem que eu te
mostre 0 meu, onde ndo hé escadas a subir, nem portas a forcar, nem cansativas
galerias a percorrer, nem muros que te vedem os passos’ (BORGES, 1998, p.
676).

A acdo se da em forma de insercdo imagética, interferindo, marcando e remarcan-
do as imagens postadas na rede. Imagens que mapeiam algumas localidades, ja que, a idéia
do site ¢ “metrificar, estriar tudo e capturar o planeta”. O projeto mais do que pretender
destacar o percurso do “fabuloso monstro” da mitologia grega, o “Minotauro”, uma

metafora para “edo(ar)do” (2011), titulo do projeto, ¢ pensar a liberdade proposta pelo jogo.



maps

Google

Brasil

Como chegar Meus mapas

Visao geral

Mapas

Comentarios I Mapas (3)

FIGURA 12: interface de visualizagdo do “edo(ar)do”.

galeria 1 »
Patricia Cisneros na 30® Bienal de Artes de Sdo Paulo via Luis

gie| Pérez-Oramas...

\;‘c'i.;aa;a;i Faro o eraneso®™
4..-'<saaza§»&=’s,ba/s;—£?‘-‘“‘

Atualizado ha 2 minutos - Publico
Classifique este mapa - Escrever comentario

detalhe da colecdo
Mira Schendel
Lygia Clark

Jesus Soto

galeria 3 »
edemar cid ferreira passea com seu bulldog Clévis na praca da

#) | Repiblica...

Atualizado ha 16 minutos - Ptblico
Classifique este mapa - Escrever comentario

Niki de Saint Phalle
Meu banco
detalhe da colecdo

Frank Stella

galeria 2 »

uma galeria para o registro de edo(ar)do...
Atualizado ha 2 dias - Publico

Classifique este mapa - Escrever comentario

edo(ar)do 00
edo(ar)do 01
edo(ar)do 02
edof(ar)do 03




111

Esse jogo inicia-se com a postagem de fotos presentes nos albuns da WEB do Picasa
de Eduardo Salvino (2011) os quais sdo denominados galerias. Na “Galeria 1” (Patricia
Cisneros na 302 Bienal de Artes de Sdo Paulo via Luis Pérez-Oramas...) tem-se 12 fotos,
retiradas da Internet, de registro da colecdo particular de Patricia Cisneros; essas fotos
foram realocadas, postadas no Google Maps onde se vé o Parque do Ibirapuera,
precisamente o prédio onde se realiza a Bienal de S&o Paulo. As postagens das fotos fazem
uma referéncia ao ja sabido futuro curador da proxima Bienal de artes, que tem a
responsabilidade de cuidar da colecdo particular da supracitada Cisneros. Intervencao
“Galeria 17 alude ao vicio secular em nosso pais de tratar o local publico como se fosse

privado.

Especulacbes que envolvem o poder econémico e politico aparecem, também, na
“Galeria 3”. Essa foi inserida na Praca da Republica no centro da cidade de S&o Paulo, onde
se realiza a feira de arte e artesanato aos domingos. Nessa feira podemos conferir pinturas
académicas, retratos, paisagens e 0s mais diversos souvenirs. A “Galeria 3” (Edemar Cid
Ferreira passeia com seu bulldog Clovis na Praca da Republica.) traz imagens da colecao
milionaria de obras de arte de Edemar Cid Ferreira, ex banqueiro e especulador preso por
corrupc¢do, que era vinculado a diretoria e organizacdo das Bienais de Sdo Paulo. E por
ultimo temos a “Galeria 2”( uma casa para edo(ar)do...) que traz fotos da intervencao
anterior de Salvino, também, intitulada “edo(ar)do” (2009). As imagens da “Galeria 2”

foram postadas no mapa do Museu Maritimo de Ushuaia na Argentina.

Tais galerias pensadas para espacos publicos (virtuais) presentes nesses mapas de
muitas ruas e muitas quadras, enfim inumeraveis “paisagens” nos fazem pensar em
agenciamentos, tal como uma ocupagdo do espaco “estriado” (DELEUZE & GUATTARI,
1997): Google Maps. As galerias de “edo(ar)do” (SALVINO, 2011), um “monstro
disforme e incomensuravel, uma mixagem, uma tarefa que acontece em etapas”. Esse é um
trabalho em processo; pretende-se um ser que agrega fragmentos; essas varias galerias que
nos faz relembrar do artista Fernando Velasquez (2010) que diz sobre as imagens no mundo
contemporaneo: “(...) quando vocé chega a ver algo que gostaria de ver, vocé ndo esta mais
vendo vocé esta vendo outra imagem... Forma um gerindio, vocé esta sempre ando, ando,

ando... De certa forma parece que € isso que fazemos nesta cidade maluca”.
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3.3 —se perder

De acordo com historiador Joahn Huizinga (1872-1945) a primeira caracteristica
principal do jogo é “uma atividade livre” (HUIZINGA, 2004, p.19). O agenciamento
proposto por Salvino com “edo(ar)do” (2011) consiste em propagar exposigOes itinerantes
no grande “tabuleiro recortado” do Google Maps, com fotos de obras de arte, buscadas da
prépria rede, e destacar aspectos politicos e poéticos que fazem evidenciar as possibilidades

de construgéo de outras paisagens.

As galerias de “edo(ar)do” trazem questdes que envolvem a comunicacdo e o
mundo informacional e nos fazem refletir sobre os sistemas de indexacdo nas redes
digitais. Esses sistemas, segundo Simons (2008, p. 242), sdo cegos para 0 contexto
particular em que foram utilizadas as tags, e ndo tém nenhuma pista quanto ao significado
particular das tags nesses contextos. As galerias iniciais do projeto, apesar de néo
utilizarem diretamente um projeto de programacdo e busca via tags, trazem a idéia de
nomeacao perpassada pela linguagem presente na palavra-chave. “edo(ar)do” (2011); esse
ser descontinuo, vacilante e sem polaridades, brinca com os nomes das referencias
espaciais, fisicas e humanas, numa negacdo do sistema taxonémico dos programas de
marcacdes via tags, que, segundo Simons (2008, p. 242), favorecem a visdo positivista
classica da linguagem em que palavras devem, idealmente, ter significados definidos,

segundo a qual o significado de uma expressdo consiste em sua condigdo de verdade.

3.3 — ubiquidade

Muitos trabalhos artisticos em hipermidia tém como estimulo poético a
arte de se perder (LEAO, 1999, p.13).

“Talvez seja preciso dizer que todo progresso se faz por e no espago estriado, mas €
no espaco liso que se produz todo devir” (DELEUZE & GUATTARI, 1997, p.195). Desse
modo, aproveitamos da estética labirintica da WEB, reafirmando-a, ao extrair um territério

do Google Maps. “Tanto no liso como no estriado ha paradas e trajetos; mas, N0 espago



114

liso, € o trajeto que provoca a parada, uma vez mais o intervalo toma tudo, o intervalo é a
substancia” (DELEUZE & GUATTARI, 1997, p.185).

O projeto “edo(ar)do” (2011), ao invadir esse sitio, opera na topologia da interface
do Google Maps. Um labirinto em processo, “um espaco que se desdobra” lembrando-nos
de Rosenstiehl (apud LEAO, 1999, p.46). Uma arquitetura interminavel e passivel de
adicOes que faz um “neografite” ao colar elementos, fotos em desacordo com sua real
localizacdo, insercGes que desnorteiam o usuario do Google Maps e de servico similares,

“criando galerias labirintos”, 0 que torna “liso” este espaco “estriado”.

“A vida do ndmade é intermezzo. Até os elementos de seu habitat estdo concebidos
em funcdo do trajeto que ndo para de mobiliza-los” (MILOVANOF apud DELEUZE &
GUATTARI, 1997, p.51).

3.5—-ar

O ndmade aparece ali, na terra, sempre que se forma um espaco liso que
corréi e tende a crescer em todas as direcdes. O némade habita esses lugares,
permanece nesses lugares, e ele proprio os faz crescer, no sentido em que se
constata que o ndmade cria o deserto tanto quanto é criado por ele. Ele € o vetor
de desterritorializacdo (DELEUZE & GUATTARI, 1997, p.53).

Ao adentrar esse ambiente, o usuario ndo tem como se prevenir dos nds e corredores
que se abrem e desembocam numa investigacdo junto ao incerto, ao aleatorio e ao
imprevisto. Ao avancar, atravesa uma linha diagonal sobre essa “cruzadinha” que ¢ a
“cidadela google” — espago duplamente estriado — lisificando-o0 assim como o deserto de
Jorge Luis Borges, privilegiando o direcional em detrimento do dimensional ou métrico.
Parafraseando Gilles Deleuze e Félix Guattari (1997, p.203); “O Liso como elemento de
um espaco haptico (que pode ser visual, auditivo, tanto quanto tatil)”, ja que o servico
possibilita, também, como foi dito acima, insercdes de videos. “edo(ar)do” (2011) um
agenciamento, uma maquina de guerra a colocar em relevo “o amorfo e o informal”

(DELEUZE & GUATTARI, 1997, p.182); destruindo, reinventando essa “bussola”, esse
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aparelho de captura que é o Google Maps.
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FIGURA 15: interface de visualiza¢do do “edo(ar)do”.

Os dialogos entre os projetos “edo(ar)do” (2011) de Eduardo Salvino e “Geoplay”

(2008) de Rafael Marchetti além dos aspectos formais labirinticos das propostas, nos fazem

refletir sobre escolhas que s@o as premissas para um sistema de marcacgéo de fotos e videos

da Internet, como advoga Simons:

Sistemas de marcacdo podem privar 0s usuérios dos meios de expressar
as relacOes sintaticas e semanticas, mas isso ndo significa que os sistemas de
marcacdo tornam inoperantes os usuarios do conhecimento semantico e sintatico.
(...) Mas, novamente, justamente porque 0s usuarios podem ter muitos motivos
para a escolha de tags - para atrair tantos outros usuarios que possivel, para
enganar a vigilancia de um site que guarda contra indecente, ofensivo,
politicamente correto ou direito autoral de conteldo, para fazer propaganda de
Seus servicos, ou por puro uso pessoal (...), e assim por diante (SIMONS, 2008,
p. 24).
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Escolhas que estiveram, em maior ou menor grau, presentes em todas as propostas
poeticas aqui apresentadas: "Poétrica" (2003) e “Egoscopio” (2002) da artista Giselle
Beiguelman, “Canal*MOTOBOY” do artista Antoni Abad (2007), “youTAG” (2008) de
Lucas Bambozzi, “Subindo a Torre Eiffel” (2009) ¢ “Vista On Vista Off # 2 (2010) de
Denise Agassi, “Yourlifeourmovie”(2008) de Fernando Velazquez e “Tele bits 2.0” (2010)
Giselle Beiguelman e Rafael Marchetti.

Mais do que se inserirem na “Cultura em pedagos” e se utilizarem da indexagéo a
partir de tags (palavras-chave), esses trabalhos nos alertam para a propria abrangéncia
conceitual e politica de uma etiqueta de marcacdo. Retomando o postulado Simons (2008,
p.249) ao sugerir que a polissemia de marcas temporais e locativas (tags e geotagues) é
uma caracteristica muito comum em linguagem natural. Ele nos da como exemplo o Natal,
que pode significar “o momento mais maravilhoso do ano, mas também “a celebragdo do
nascimento de Cristo”, o tradicional "estar junto em familia™ ou qualquer coisa que possa

ser uma atividade tipica para se realizar no dia 25 de dezembro.

3.6 —liso

“edo(ar)do” um corte transversal, sem controle, uma “Paisagem Diagonal” num
mundo maquinico e codificado onde a realidade passa a se confundir virtual e fisicamente.
Pois estamos impregnados da nova configuracdo de nosso ambiente, esse mundo de
cddigos, onde o fluxo informacional passa a se misturar com as coisas fisicas do mundo.
“Banco de dados”, “Indexa¢do”, “ver e¢ ouvir”, praticas em redes, intervencdes poéticas a

sugerir, a propor novas formas de subjetivacao...
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4 — Consideragdes Finais

Essa pesquisa tedrica e pratica possibilitaram analisar e refletir sobre os processos
de desenvolvimento de praticas politicas e poéticas nas redes digitais de comunicagdo e seu

espaco social e publico.

Durante a pesquisa, foi observado que os usuérios da Internet com as ferramentas de
producdo de contetdos como os celulares, as filmadoras e as cAmeras fotogréaficas formam
a cultura da mensagem. Tal cultura d4-se em escrita, sons e principalmente imagens como
pertencentes ao bando de dados da Internet. Esses presentes nas chamadas redes sociais,
que incluem os blogs, fotoblogs e videoblogs, onde a cultura de mensagens (mensagens
instantaneas, mensagens de voz, mensagens de texto, e-mail, compartilhamento de
arquivos, posts em redes sociais) € também um dos componentes das redes de comunicagédo
da web 2.0, comunica¢do humana articulada em rede para além do armazenamento e do
processo de recuperacdo de dados, ja que o que define a Internet € a arquitetura social, onde

é 0 ambiente de vida que conta, a acdo do participante.

Foram analisados, também, os agenciamentos poéticos e politicos em rede feitos por
net artistas e como esses agenciamentos colaboram para reflexdes que repensam o espaco
publico na Internet. Pois foi possivel ter contato mais aprofundado com sistemas de
indexacdo de conteudos nas redes digitais atraves de palavras-chave o que permitiu maiores

reflexdes sobre a complexidade da linguagem.

Ao longo desta pesquisa, tendo como ajuda tedrica um arcabouco que compreendeu
ativistas, pensadores, historiadores, filosofos e socidlogos, foi possivel constatar o
paradoxo e a ambivaléncia nas redes digitais de comunicacdo, pois por mais que suas
incessantes mudancas possibilitam adicionar ferramentas para as acfes democraticas e
producdes estéticas envolvendo redes on e offline, possibilitam também, instrumentos de

captura e controle.



119

Observou-se que ao acompanhar processos de criagdo em midias digitais e redes
digitais de comunicacdo num mundo maquinico é possivel pensar em novos caminhos para
se produzir espagos para o dissenso, a critica e a autocritica, a exclusdo e a inclusao, enfim

pensar novas paisagens num mundo codificado.

A constatacdo da possibilidade desses novos caminhos para produzir didlogos
com democracia, poesia e processos de subjetivacdo, deu-se, também com a iniciada
intervencdo na Internet intitulada “edo(ar)do” (2011) feita pelo autor dessa pesquisa. Um
projeto que envolve o audiovisual tendo como elementos poéticos a idéia de nomeagéo e o

processo de deslocamento questionando referencias espaciais, fisicas, e humanas.

Por fim sob esse contexto transversal pode se pensar numa configuracdo da

“Paisagem dita como ‘diagonal’”.
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