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RESUMO

O presente texto trata-se de um fragmento do estudo desenvolvido pela pesquisadora junto
ao Curso de Mestrado em Artes Visuais do Programa de Pds-Graduagcdo em Artes Visuais
(PPGART-UFSM). Assim, sdo apontadas certas relagbes da imagem capturada do ato
performatico a partir de dispositivos videograficos de base digital, e suas possibilidades de
circulagdo no ciberespago. Na articulagdo dos conceitos abordados para fundamentar o
debate proposto, busca-se um entendimento para os modos como as praticas performaticas
podem utilizar-se dos meios digitais para ampliar suas propostas poéticas.
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ABSTRACT

The present paper it is a fragment of the study developed by the researcher in the Curso de
Mestrado em Artes Visuais do Programa de Pdés-Graduagao em Artes Visuais (PPGART-
UFSM). So, are pointed certain relations of the captured image of the performative act from
devices of videography digital, and its possibilities of circulation in cyberspace. In the
articulation of the concepts discussed to substantiate the proposed debate, seeks an
understanding of the ways in which the performance art practices can be used digital media
to expand their poetic proposals.
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Andreas Broeckmann' introduz seu artigo intitulado Imagem, processo,
performance, maquina: aspectos de uma estética do maquinico comentando sobre
como as maquinas influenciam o modo de percepgao do mundo, aparelhos como a
camara obscura, primeiro dispositivo que possibilita a projegcdo de imagens em
tempo real, e o surgimento do trem, que no passado era a maquina que possibilitava
ao viajante o olhar fugaz de uma paisagem em continua transformacao.
Recentemente, o surgimento das maquinas digitais proporcionou o aumento da
aproximagao mediada do mundo, que nesse caso tem seus codigos passados por

interfaces de correntes elétricas e calculos algoritmos.
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Para o autor, a pluralidade dessas interfaces digitais na contemporaneidade
constroéi e direciona a realidade compartilhada, condicdo esta que pode ser chamada
de cultura digital. Nesse sentido “a abstracdo técnica necessaria pela qual os
conteudos tém de passar esta se tornando uma condigéo cultural” (BROECKMANN,
2009, p.262), seus efeitos vao muito além da extrapolada comutagdo dos caodigos,
modificando as relagdes culturais. O autor define cultura digital como um ambiente
social, campo de acdo e interagdo, no qual significados sao dependentes de sua

construgao ou transmissao e de sua tradugao por dispositivos digitais.

A esse debate pode ser inseridas certas afirmacdes de Pierre Lévy no que diz
respeito as suas conceituacdes sobre cibercultura’ e as transformagdes
antropolégicas causadas pela revolugao digital. Segundo o autor, os atuais meios
tecnolégicos e possibilidades oferecidas pelas telecomunicagbes, como a integragéao
de dados — texto, som e imagem — na internet, permitem uma maior circulagao das

informacdes, independentemente de barreiras espacgo-temporais.

Nesse contexto, qualquer individuo, uma vez conectado, faz parte da rede
mundial de acesso e transmissdo de informacdes denominada ciberespagco. O
ciberespaco possibilita formas de conexdo, comunicacdo e socializacdo entre as
pessoas que nao encontra precedentes historicos. Na esteira dessa situacao
emergiram modos préprios de criagdo, e a arte logo encontrou seus modos
caracteristicos para utilizar-se das possibilidades oferecidas pelo espaco virtual da

internet.

No que diz respeito a circulagédo de informacéao, Lévy afirma que o proprio ato
de comunicar define a situacdo que da sentido a mensagem trocada e nesse
sentido, acdo e comunicagdo sido sinbnimos. O que autor quer dizer é que o
contexto € o proprio alvo dos atos de comunicacéo. O jogo comunicativo transforma
o contexto compartilhado, que longe de ser um dado estavel, € continuamente
reconstruido: “o sentido emerge e se constréi no contexto” (LEVY, 1993, p.22). A
teleperformance encontra situagao analoga se for considerado que sua pratica esta
mais interessada na experimentagao do meio do sistema maquinico e da rede. Nao
os entendendo apenas como suporte para a acido acontecer. A cada instante uma

nova acao pode modificar o sentido dado a proposicdo quando ela foi emitida.
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Dentro do seu campo de investigagdo sobre a estética do maquinico,
Broeckmann busca no artigo referido, a problematica do que significa pensar por
meio da maquina na pratica artistica. O autor argumenta que experiéncias estéticas
sao articuladas por maquinacbes, aparatos que sao estruturas visiveis de
percepcoes e expressdes humanas. E embora reconheca que existe o pensamento
que postula uma ruptura profunda entre a estética digital e a estética baseada em
técnicas analdgicas, sugere um entendimento da estética digital dependente dos

aspectos técnicos da producgao artistica.

Nesse sentido Broeckmann afirma que ao se abordar as qualidades
experienciais da arte e os aspectos de sua recepcao, identifica-se um continuum
estético entre o analdgico e o digital, o que implica que a artes digitais nao deveriam
ser discutidas separadamente da pratica da arte contemporanea. Esse pensamento
€ compartilhado aqui, e sobre esse aspecto busca-se um entendimento para a

imagem capturada a partir de uma agao performatica.

Tendo-se a consciéncia que o objeto da pesquisa gravita sobre esse contexto
se torna pertinente a pesquisa investigar os modos como as imagens das

performances operam nessa situagao provocada na contemporaneidade.

O registro audiovisual e a arte da performance: possiveis relagoes

Pode-se dizer que o que caracteriza uma acgao performatica € um ato
determinado estar acontecendo num dado local e instante, logo, a performance é
uma produgao artistica que se constitui no seu desenvolvimento, tratando-se
prioritariamente da realizacdo de uma acado inserida e transpassada por suas
condicdes espaciais e temporais proprias . Assim, apresentam-se como experiéncias
que ocorrem através de uma comunicacdo corporal®, sendo considerada uma obra
viva, em que a esséncia esta no processo, nas relacdes circunstanciais, na acao e

no movimento.

Broeckmann entende performance e processo como categorias-chave para

uma reflexao sobre a teoria da arte a partir da perspectiva da cultura digital. Em seu
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artigo, o autor trata as duas categorias como conceitos de uma produgao artistica
que nao se orienta para trabalhos acabados, singulares, mas para estruturas
temporais ndo lineares e abertas. Cabe ressaltar que esse pensamento encontra
precedentes em outras formulacdes tedricas da arte performatica, que entendem a

performance como uma arte processual.

No que se refere a imagem Broeckmann ressalta que embora ainda
desempenhe papel dominante no curso atual da histéria da arte, obras de arte
baseadas no tempo, interativas e gerativas estimulam a revisdo de praticas artisticas
histéricas que guiam sua avaliagdo. Enquanto categorias estéticas tradicionais
produzem objetos estaveis, que podem ser vistos e revistos durante longos periodos
de tempo, trabalhos baseados no presente imediato levantaram o problema da

documentacgao e da avaliagao retrospectiva.

No livro Novas midias na arte contemporanea (2006), Michael Rush comenta,
fazendo referéncia aos escritos de Anne-Marie Duguet"’, que a partir da metade do
século XX o tempo surge como tema recorrente, seja na propria natureza da obra ou
como parte constituinte do trabalho. E o caso da performance e da videoarte, em
que a temporalidade é elemento central. Rush coloca que a histéria da arte ligada
aos meios de comunicacao esta intimamente relacionada ao desenvolvimento da
fotografia, que proporcionou uma nova forma de visualizar o tempo e também de

manipula-lo, pois possibilita sua captura e consequente reconfiguragao.

Broeckmann referencia o campo de investigacdo dos estudos visuais que tem
se perguntado o que é imagem, questao que surge justamente numa época em que
tecnologias digitais desgastam a nogao de imagem que a entende como uma
superficie limitada coberta por uma construgdo visual. As imagens digitais séo
processos instaveis, resultadas de computacdes continuas e em andamento. Esse

aspecto leva a pensar em outro status temporal para a imagem.

Ao falar de imagem o autor faz uma consideragdao que aqui é colocada junto
ao debate sobre as imagens registradas videograficamente a partir da performance
presencial. Por tratar-se de uma obra de materialidade instantanea, o video-registro

faz-se necessario no sentido de documentar a acao.
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E sobre esses aspectos que pode se instaurar um campo de investigagdo em
que possam ser estabelecidas discussdes significativas para contribuir para a
reflexao critica sobre a arte da performance e sua possivel apresentacdo mediada
por imagens videograficas digitalizadas. A intencéo seria entdo a construgdo de um
debate sobre o processo gerado a partir do registro audiovisual e sua exibigao
através de suportes midiaticos que podem atuar duplamente, como documentos e

atualizadores da performance presencial.

Pierre Lévy no livro intitulado O que ¢é o virtual? (1996) toma o texto como
mote para tratar da virtualizagdo. Para fundamentar o pensamento exposto aqui o
texto abordado pelo autor é entendido como imagem. Segundo Lévy deve-se
entender texto em um sentido geral, como “discurso elaborado ou propdsito
deliberado” (LEVY, 1996, p.38) e é nessa significacdo que a imagem sera tratada a

partir das elaboragdes tedricas do autor.

Nesse sentido, no que se refere ao texto, pode-se utilizar o pensamento de
Lévy para as reflexdes sobre o video-registro de uma performance. Nessa situagao,
0 regsitro audiovisual deslocaliza a agado performativa. O video faz surgir um
dispositivo de comunicagdo no qual as mensagens estiao separadas no tempo e no
espaco do seu referente e, portanto sdo recebidas fora de seu contexto original. Do
lado da recepcéo, &, portanto necessario refinar as praticas interpretativas (LEVY,
1996, p.38).

Essa ideia diz respeito as performances que possuem suas imagens
capturadas e midiatizadas através de dispositivos de registro audiovisual. Estas
seriam producdes desenvolvidas na interface entre a arte da performance e os
meios digitais no contexto da contemporaneidade artistica. Nessa condi¢ao, busca-
se uma investigagdo que recaia sobre as problematicas envolvidas nos
deslocamentos provocados pelas tecnologias digitais — no sentido histérico, técnico
e conceitual — e os modos de incorporagdo dessas imagens nos circuitos de

exibicao.

No momento da recepgado da imagem fotografica o espectador a atualiza.

Essa atualizacado diz respeito a interpretacdo, ao sentido que Ihe atribui. O sentido
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de uma imagem n&o é pré-existente a sua leitura, € no encontro com o espectador

ao observa-la que o constrdi, atualizando-a.

Segundo Lévy, a virtualizagdo ndo pode ser reduzida a um processo de
desmaterializagdo. A virtualizagao implica no desprendimento do aqui-agora. A essa
questdo surge a problematizagdo do arquivo de imagens digitais de uma
performance. Embora seja possivel atribuir um enderego eletrénico a esse arquivo,
no processo de informacgdes on-line esse enderego € transitorio, desterritorializado.
Nesse sentido, a imagem esta presente em cada uma de suas versdes, de suas

cdpias ou projecdes, habita ubiquamente o ciberespaco.

Essa possibilidade que o ciberespago oferece a imagem — nao pertencer a
nenhum lugar e poder estar em todos ao mesmo tempo — nao impede a sua
existéncia. “O armazenamento em memoaria digital € uma potencializagao, a exibicao
é uma realizacéo” (LEVY, 1996, p.40). Além dessas oportunidades do arquivamento
digital de imagens, o espaco virtual da internet proporciona ainda uma possibilidade
de encontrar de modo imediato as referéncias, e conectar a imagem a outros

documentos.

Ainda a respeito do arquivo digital pode-se associar a citacdo de Lévy quando

se refere a pluralidade de tempos e espagos:

diversos sistemas de registro e transmisséao (tradigdo oral, escrita, registro
audiovisual, redes digitais) constroem ritmos, velocidades ou qualidades de
historia diferentes. Cada novo agenciamento, cada ‘maquina’ tecnossocial
acrescenta um espago-tempo, uma cartografia especial, uma musica
singular a uma espécie de trama elastica e complicada em que as
extensdes se recobrem, se deformam e se conectam, em que as duragdes
se opdem, interferem e se respondem.

O esfacelamento da aura postulado por Benjamim, se pensado em relagao as
reprodugdes de imagens registradas a partir das performances presenciais é tratado
de modo especial ao se refletir sobre a ubiquidade das imagens no ciberespago. Em
lugar da perda de seu valor auratico, a circulagcado das reprodugdes videograficas

das performances possui uma forga subversiva na medida em que rompe com a
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ideia de obra unica, detida em um tempo-espago remoto, € a possibilidade de

compartilhar a produgdo com um numero infinito de pessoas.

Teleperformance: possibilidades instauradas pela tecnologia digital

As tecnologias de informagdo e comunicagao, particularmente a integracao
das redes, respondem a necessidade de ampliacdo da arte da performance na
atualidade. Desse modo, performances mediadas pela internet tem sido a motivagcao
de artistas, que perceberam no ciberespagco uma nova possibilidade para a acao
performatica. Atraidos pelo potencial técnico dos ambientes virtuais que fazem do
digital seu suporte, e pela possibilidade de constante atualizagdo dos dados, muitos
performers tém se utilizado do ciberespago para criacdo e renovacdo de suas

praticas performaticas.

A virtualizacdo dos corpos é experimentada na contemporaneidade através
de dispositivos como telefones, televisor e telemanipuladores, capazes de virtualizar
os sentidos. “Pela telepresenca e pelos sistemas de comunicacdo, 0s corpos
visiveis, audiveis e sensiveis se multiplicam e se dispersam no exterior’ (LEVY,
1996, p.30). Nesse sentido, a percepgao é claramente externalizada pelos sistemas

de telecomunicacéo.

O ciberespacgo se constitui como outro espaco de experimentacdo para essas
percepgdes, e consequentemente para a arte da performance. Nesse caso a
presenca do corpo € mediada pelo ambiente virtual, através de sistemas
computacionais e da telecomunicagdo. Segundo Lévy, gracas as interagdes em
tempo real pela rede, as transmissdes ao vivo, aos sistemas de telepresenca,
obtém-se uma unidade de tempo, sem uma unidade de lugar. “A sincronizagao
substitui a unidade de lugar, e a interconexdo a unidade de tempo” (LEVY, 1996, p.
21).

Nesse contexto emerge a teleperformance, pratica artistica pode ser
entendida como uma modalidade da arte da performance que acontece através da

ligacao de dois ou mais pontos remotos através do ciberespag¢o. O processo ocorre
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a partir de uma performance que desenvolve-se num ambiente fisico, capturada e
transmitida em tempo simultdneo na web através da tecnologia do video. E é o
ciberespaco e softwears especificos que possibilitam a teleperformance ser

interativa a distancia, caracterizando o que certos autores denominam telepresenca.

Priscila Arantes elenca algumas caracteristicas possiveis dos trabalhos
artisticos em rede, tais como: comunicacdo a distancia; acido e presenca em
espacos fisicos remotos; troca simultdnea de informagdes; realizagcao de trabalhos
colaborativos; visualizagcdo e agcdo em espacgos remotos; agdbes compartilhadas.
(ARANTES, 2005, p. 98)

Nessas producdes desenvolvidas para a rede, a transposicdo de barreiras
espacgo-temporais se da nao apenas na visualizagao de espacos fisicos remotos,
mas pela possibilidade do participante atuar nesses mesmos espacos. A
caracteristica comum a essas propostas artisticas € justamente a agao a distancia, o

que pode ser definido como teleatividade.

Ao abordar os modos de uma atuacdo a distancia, Arantes apresenta
diferenciagdes entre ftelepresenca, teobservacdo e teleintervencdo no que diz
respeito a arte produzida no circuito das redes. Ja ao tratar especificamente a
teleperformance a autora traz a seguinte defini¢ao:

[...] a idéia é desenvolver uma agao performatica on-line e off-line ao mesmo
tempo. A teleperformance é uma agédo performatica, realizada em um
espagco fisico, mas planejada para ser transportada, por web-cameras, para
0 espaco virtual do computador. Nesse sentido, sé pode ser pensada como
uma agao que incorpora corpos localizados em pontos diversos do planeta.
Na performance em telepresenca, além do discurso verbal, textual e
corporal centrado no atuante — que ocupa determinado espaco fisico —, ha
também a atuagao de pessoas que estéo situadas em espacgos distantes, e

que sao captadas por web-cameras de modo que todos atuem juntos para
definir obra de arte performatica em processo.

Para Arantes, trabalhos artisticos de telepresenca definem-se a apartir do
deslocamento de processos cognitivos e sensoriais do participante por meio de um
telerrobd. Nesse caso, o participante realiza uma agao em um espaco fisico remoto
por meio de dispositivos de teleoperagdo: o robo e o link de telecomunicagao
(ARANTES, 2005, p.100). Entretanto a autora nao deixa de considerar o

pensamento de outros pesquisadores que afirmam que todo trabalho que
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potencializa o aspecto telecomunicativo da rede pode se enquadrar no indicativo
telepresencga, ou seja, uma tecnologia que permite ao participante estar presente de
algum modo em um lugar distante. Ou ainda, aqueles que consideram a visualizagao
de espagos remotos via web-cameras como suficiente para definir a telepresenca.
Entre esses autores podemos encontrar Lévy:
A projecao da imagem do corpo é geralmente associada a nogado de
telepresenca. Mas a telepresenga é sempre mais que a simples projegao da
imagem. O telefone, por exemplo, ja funciona como um dispositivo de
telepresenca, uma vez que ndo leva apenas uma imagem ou uma
representagcéo da voz: transporta a propria voz. O telefone separa a voz (ou
0 corpo sonoro) do corpo tangivel e a transmite a distancia. Meu corpo
tangivel esta aqui, meu corpo sonoro, desdobrado esta aqui e la. O telefone
ja atualiza uma forma parcial de ubiquidade. E o corpo sonoro de meu
interlocutor € igualmente afetado pelo mesmo desdobramento. De modo

que ambos estamos, respectivamente aqui e la, mas com um cruzamento
de corpos tangiveis. (LEVY, 1996, p.29)

Arantes define teleobservagdo como a utilizagao de web-camera para acessar
visualmente um espaco fisico remoto, estabelecendo assim, uma observacdo a
distancia. Ja a fteleintervengcdo vai além da visualizagdo, pois permite uma
intervengao pela rede. A autora descreve trabalhos situados nessa definicdo, que
produzem certa teleintervengédo em algum dispositivo eletronico situado no espacgo

fisico da cidade.

Segundo Yara Guasque Araujo a telepresenca depende de suportes
tecnolégicos que permitam a comunicagao dialdgica e a interagdo em seus diversos
niveis em tempo real. Segundo a autora “telepresenga tem a ver com transporte do
corpo sensorial” (ARAUJO, 2005, p.20) e além dessa compreensao, o termo
comporta outras significagcbes mais genéricas, como ser transportado para um
ambiente midiatizado e se sentir ausente do espaco fisico, ou ainda, estar imerso

em uma situagao fisica e interagir remotamente num ambiente virtual.

A autora traz a informacdo de que o termo telepresenga € originario da
telerrobdtica. Em robdtica, telepresenga designa a percepgao, através de
dispositivos de telecomunicagdes bidirecionais, de uma situacdo local e

temporalmente remota, que envolva a reciprocidade entre observador e observado.

As telecomunicagcbes — de acordo com as transformagdes tecnoldgicas de
cada momento histérico — oferecem inovacbées nos modos de presencga,
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reconfigurando a nogao de corpo e realidade. Nesse sentido, Araujo aponta que a
televisdo — sistema eletrénico de reproducao de imagens e som — era a tecnologia
que mais se aproximava da experiéncia de telepresenca no periodo anterior ao
surgimento da internet. O televisor € um meio que propicia alguma ilusdo de
presenca, embora suas estruturas comunicativas ndo permita uma comunicagao

dialogica.

No que diz respeito as performances de telepresenca, pode-se refletir a sobre

a colocagao que a autora faz quanto aos dispositivos usualmente atribuidos a essa
pratica:

a telepresencga por web cameras é considerada como ‘baixa telepresenca’,

dada a limitada dimensao das janelas no deskfop que torna a imersao

insatisfatoria, e também como ‘telepresencga popular’, por ser acessivel a

todos os que estejam ligados na Web através dos softwares CuseeMe, iVisit
e similares. (ARAUJO, p.27)

A teleperformance €& uma pratica performatica delimitada por essa
circunstancia. Na relagcao perceptiva instaurada nesse tipo de acédo performatica
apenas dois sentidos sdo acionados, a audi¢cao e o visual, pois a teleperformance
ocorre a apartir da transmissao de som, imagem e texto. Por esse fato, Araujo afirma
que essa pratica é considerada pelos tedricos da telepresenca como presenca

social, justamente pele forte énfase na comunicagao entre os participantes.

O encontro na performance de telepresenga — seja ela considerada baixa,
popular ou social — € possivel, apesar das limitagdes impostas pelos dispositivos
tecnolégicos. A interacdo é posta a partir do ponto de vista das cameras de video,
com suas devidas redugdes da imagem. Como o contato é impossivel fisicamente, a

teleperformance permite apenas uma interacdo comunicativa e contemplativa.

A teleperformance oferece outro aspecto vivencial para a arte performatica,
através da presenga mediada por dispositivos tecnolégicos, em uma comunicagao a
distancia. Por vezes essas praticas procuram explorar a agao em rede, em que 0s
envolvidos sao convidados a participar colaborativamente. A ideia é conectar-se e
propor agdes, e isso sO é possivel através de softwares que possibilitam ndo apenas
a transmissdo da imagem dos corpos para outros sujeitos conectados, mas que

funcione como troca de dados informacionais.
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A teleperformance ao buscar uma realizagado colaborativa, em um ambiente
compartilhado, oferece a experiéncia de outra qualidade de presenca e participacao
em que corpos sao interfaceados pelo sistema. A ideia € reunir pessoas para
compor acdes, em que 0S meios sdo comuns, assim como as informacgdes trocadas.
No objetivo de proporcionar novas possibilidades criativas, a teleperformance surge
como meio para explorar e ampliar as possibilidades de interagao e fruicao para as

acdes performaticas na atualidade.

Situagdes como estas provocam a necessidade de uma reflexdo sobre o uso
das potencialidades dos meios tecnoldgicos a favor do desenvolvimento de
propostas performaticas no contexto da cultura digital. A reflexdo pode situar-se no
modo como sdo explorados os recursos e processos do formato digital para essas

poéticas, a estrutura do ambiente ciberdigital, assim como sua relagdo com o corpo.

As reflexdes — longe de se esgotarem nessas paginas — também podem
recair sobre a maneira como artistas e pesquisadores tém procurado investigar os
modos como 0s meios tecnoldgicos interferem ou orientam as propostas artisticas
teleperformaticas, e por consequéncia a experiéncia com a arte da performance.
Nesse sentido cabe também analisar os modos de potencializar a conexao, o corpo
telepresente e o encontro no ciberespaco, e assim, contribuir para repensar certos

aspectos da arte performatica, nesse caso, mediada pela tecnologia.

! Historiador da arte e curador. Estuda arte, tecnologia, cultura digital e estética do maquinico, especialmente a
arte maquinica do século XX.

2 0 termo cibercultura foi originalmente usado pelo romancista William Gibson, em seu romance Neuromancer, e
posteriormente utilizado por outras areas de conhecimento para designar, segundo Lévy, o conjunto de técnicas
(materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de pensamentos e de valores que se desenvolvem
paralelamente ao ciberespacgo.

® Essa questdo é analisada em profundidade por Jorge Glusberg, especificamente no capitulo 4. O discurso do
corpo, onde o autor discorre sobre a agao corporal fundamentado na semiética.

* Critica de arte e curadora francesa. Doutora em sociologia da arte, professora da Faculdade de Belas Artes e
Ciéncias da Arte — Universidade de Paris | onde ministra aulas sobre estética no campo imagem eletrénica e
informatica.
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