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RESUMO

REZENDE, Paula Davies. Simulagao e inveng¢ao de mundos outros: simulacro
como ferramenta de dilatacdo de sentidos. Tese (Doutorado em Artes Visuais) -
Escola de Comunicaces e Artes, Universidade de Sao Paulo, Sao Paulo, 2024.

Esta tese tem como objetivo pensar a producdo de imagens tecnoldgicas no
ambito da simulagdo. A hipdtese € a de que as simulagdes, pela sua falta de
lastro na realidade (caracteristica da imagem representativa), estdo liberadas
do campo de forgas do real. Essa condicao as permite questionar o status quo
imagético, engendrando processos de ressignificacdo e dilatacdo de sentidos,
potencializando subjetividades singulares, capazes de questionar a subjetividade
serializada prépria do capitalismo tardio. Nesta conjuntura, a pds-modernidade,
como ¢ ordinariamente entitulado o momento sécio-cultural-politico, no qual
tomam forma as reflexdes levadas a cabo neste estudo, é posta em andlise.
Problematizo a pertinéncia da ideia de representacdo e a coeréncia das criticas
contumazes a simulagao e ao simulacro. F discutida a crise do racionalismo,
por meio de questionamentos a suposta universalidade do conhecimento
iluminista. S3o abordadas também tanto as precariedades inerentes ao regime
do capitalismo tardio quanto a ubiquidade dos dispositivos tecnoldgicos digitais.
Apds esse panorama, sao investigadas as formas de producdo e circulagdo
das imagens tecnoldgicas no perfodo em questdo. Abordo a proliferacdo
de novos dispositivos de producdo e reproducdao de imagem, assim como
seus novos usos e lugares de circulacdo. Sdo examinadas imagens produzidas
por webcameras, cdmeras de seguranca, aquelas geradas por algoritmos, por
inteligéncia artificial e imagens modeladas em trés dimensdes, utilizadas na
realidade aumentada. Por fim, considero o esgotamento vital consequente da
precariedade e do sequestro da subjetividade, duas constantes experimentadas
em tempos da vida dominada por uma Idgica produtivista. Como contraface
dessa reflexdo sobre o rebaixamento da existéncia, apresento proposicoes
poéticas pds-digitais, a partir das mesmas tecnologias que sdo utilizadas de
modo hegemdnico, mas que, aqui sdo desviadas para formar linhas de fugas
que, de alguma maneira, cooperam na producao de subjetividades singulares
e dissidentes.

Palavras-chave: ARTE DIGITAL. IMAGEM DIGITAL POS-MODERNISMO.
PRODUCAO DE SUBJETIVIDADE. SIMULACAQ.

ABSTRACT

REZENDE, Paula Davies. Simulation and the invention of other worlds:
simulacra as a tool for expanding meanings.Tese (Doutorado em Artes Visuais)
- Escola de Comunicacdes e Artes, Universidade de Sdo Paulo, Sdo Paulo, 2024.

In this thesis, | aim to contemplate the production of technological images
within the scope of simulation. The hypothesis posits that simulations, due to
their lack of grounding (a characteristic of representative images), are freed
from the force field of reality. This condition allows them to question the
imagetic status quo, engendering processes of resignification and expansion of
meanings, thereby enhancing singular subjectivities capable of challenging the
serialized subjectivity inherent in late capitalism. In this context, postmodernity,
as the socio-cultural-political moment in which the reflections undertaken in
this study take shape, is under analysis. | problematize the relevance of the
idea of representation and the coherence of persistent criticisms of simulation
and simulacra. | discuss the crisis of rationalism, questioning the supposed
universality of Enlightenment knowledge. Both the precariousness inherent
in the regime of late capitalism and the ubiquity of digital technological
devices are also addressed. Following the overview, | investigate the forms of
production and circulation of technological images in the period considered.
Moreover, | address the proliferation of new devices for image production
and reproduction, as well as their new uses and places of circulation, and
study images produced by webcams, security cameras, those generated by
algorithms, artificial intelligence, and three-dimensional modeled images used
in augmented reality . Finally, | consider the vital exhaustion resulting from
precariousness and the hijacking of subjectivity, two constants experienced
in times of life dominated by a productivity logic. As a counterpoint to this
reflection on the degradation of existence, | present post-digital poetic
propositions using the same technologies that are hegemonically employed,
but which are diverted in this research to form lines of escape that somehow
cooperate in the production of singular and dissident subjectivities.

Key-words: DIGITAL ART. DIGITAL IMAGE. POSTMODERNISM.
SUBJECTIVITY. SIMULATION.
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Ha qualquer coisa no ar Um fantasma circula entre nds nestes anos 80: o
pds-modernismo. Uma vontade de participar e uma desconfianga geral.
Jogging, sex-shops, mas gente dizendo:"Deus estd morto, Marx também e
eu ndo estou me sentindo muito bem.” Videogames em casa, auroras de
laser na danceteria. Nietzsche e Boy George comandam o desencanto
radical sob o guarda-chuva nuclear Nessa geleia total, uns véem um
piquenique no jardim das delicias; outros, o Ultimo tango a beira do caos.

Jair Ferreira dos Santos (1986) em O que é pés-moderno”

virada do século 20 para o século 2|, e as duas primeiras décadas que

se seguiram, foram palco de diversas - e velozes - transformagdes no

campo da tecnologia e do desenvolvimento imagético.As Tecnologias
de Informacdo e Comunicagdo (TIC) sofreram intensas transformacdes:
o telefone fixo deu lugar aos dispositivos moveis, cada vez menores e mais
potentes. O acesso a internet se tornou mais simples, direto e barato, a ponto
de ndo fazer mais sentido a expressdo “entrar na internet”, j& que estamos
sempre online. No campo da producdo sonora, o vinil deu lugar ao CD e este
ao fluxo continuo do streaming. Com relagdo as imagens visuais, o analdgico
também deu lugar ao digital: a pelicula 35mm das cdmeras fotogréficas cedeu
lugar ao sensor digital, o video VHS magnético foi suplantado primeiro pelo
DVD, depois pelo Blu-Ray, agora também pelo streaming. As resolugdes das

imagens digitais aumentaram vertiginosamente, ao passar do VGA (640 x 480
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pixels) ao 8K (7680 x 4320 pixels) em alguns anos. A fronteira entre o mundo
tangivel - tratado popularmente como o mundo real - e o mundo virtual
torna-se cada vez mais porosa e, por consequéncia, mais confusa, permitindo a

hibridizacdo entre dois mundos que, em principio, pareciam antagdnicos.

Ao abordar a representacdo de conteldo histérico em produtos audiovisuais,
o tedrico Fredric Jameson lamenta o fato de que, cada vez mais, parecemos
incapazes de produzir representacdes da nossa propria experiéncia, jd que,
segundo o autor, constrdi-se o passado através do brilho falso da linguagem
artfstica do pastiche (Jameson, 2002, p. 47-48). O filésofo Jean Baudrillard
também aponta para a proliferacio de um tipo de imagem que ndao tem
origem no acontecimento real, portanto, ndo € uma representacao, e sim, uma
simulacdo (Baudrillard, 1991, p. 34). A natureza dessa imagem, para ambos, é
o simulacro, uma hiper-realidade, que teria uma semelhanca intensa com a
realidade, porém sem lastro no mundo real. Para os autores, a proliferacdo de
simulacros seria acompanhada da deflacdo de sentido. De fato, em diversas
situacOes, a proliferacdo dessas imagens tende para deflacdo de sentido, devido,
inclusive, ao seu objetivo dentro da Idgica do capitalismo tardio de acumulagao
de capital. Porém, seria incauto ndo interpor uma diferente pergunta: serd que
o simulacro, justamente por ser despido de seu lastro com o real, ndo poderia
engendrar sua prépria carga significativa, que seja carregada de poténcia
estética e politica, sem lamuriar a perda do lastro nem pleitear a nostalgia da

contemplacdo representativa?

Ao contrdrio de Jameson e Baudrillard, o tedrico e artista Edmond Couchot
vé poténcia nessa falta de relagcdo entre o simulacro e o acontecimento real: a
imagem simulada seria ejetada, com forca suficiente para libertar-se do campo

de forca do real. A légica do simulacro enquanto simulagdo nao representa



o real por meio de uma perspectiva projetada, mas o sintetiza em toda sua

complexidade.

E se, ao invés de utilizarmos técnicas imagéticas representativas para
registrarmos o real, repetindo o vivido em toda clareza de sua opressdo e
violéncia, nds utilizdssemos a tecnologia para simular a poténcia das indmeras
possibilidades outras! Simulacros, simulagdes de mundos insondaveis, nunca
antevistos em imaginacdes. Ndo se trata de um apagamento deliberado do
passado, mas, sim, de um exercicio criativo de transbordamento de realidades,
em que direitos bdsicos foram negados a significantes parcelas da populacao.
Reivindica-se o direito de pretender e simular futuros que nunca sequer
imaginamos. Inventar existéncias que se emancipem da func¢do representativa

de copiar, aproveitando-se da capacidade de descolamento do real.

Partindo dessas premissas, surge a pergunta que foi o “sul” ! de toda pesquisa
que resultou neste trabalho: como nos aproveitarmos do que advém do
descolamento do real pelas tecnologias digitais que possibilitam a simulagao
imagética, sem sermos capturados pelas armadilhas do pastiche estético e
do capitalismo tardio, para desenvolver proposicdes poéticas que possam
dar corpo a diferentes subjetividades? Proposicdes que contribuam para
baguncar a cultura visual, diferenciando-se das caracteristicas homogeneizantes
promovidas pelas redes sociais. Que possam simular diferentes mundos,
questionando o propdsito industrial capitalistico, baseado na vigilancia,

regulacdo do comportamento e concentracdo de capital financeiro.

Estabeleci, como objetivo geral desta pesquisa, desenvolver proposicdes

poéticas a partir de tecnologias de simulagdo e modelizagdo de imagens. Para

| Nesta tese partilhamos do pensamento do artista uruguaio Joaquin Torres Garcfa, que
afirmava que o nosso norte € o sul.
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alcancar tal objetivo, a revisdo de literatura andou de forma concomitante
com as investigacdes poéticas, ambas se retroalimentando constantemente.
Ora as reflexdes tedricas suscitavam ideias para operagdes poéticas, ora essas

experimentacdes guiavam a busca por literatura.

Dividi a empreitada em duas partes. A Parte | versa sobre autoras e autores
que me acompanharam na viagem tedrica que deu origem a essa tese
e que embasam a costura de uma fugaz urdidura do atual momento que
experienciamos. A Parte Il abarca as proposi¢cdes poéticas - escapes e linhas de
fugas do rebaixamento da existéncia que decorre da vida dominada pela Idgica
produtivista. Cada parte é composta por cadernos tematicos, identificados por
cores dos sistemas RGB? e CMYK®. Optei por chamar de “caderno” ao invés de
“capitulo”, pois cada um deles tem certa independéncia do resto do trabalho,
podendo ser lido de forma individual. A introducdo, na qual este convite estd
localizado, compde o Caderno Branco, inicio dessa viagem. As consideragdes
finais e referéncias bibliogrdficas estdio no Caderno Transparente, destino
final. Entre esses dois, alocam-se as Partes | e Il. O percurso apresentado no
Sumdrio é o aconselhado por esta autora e reflete a composicdo na qual a
pesquisa tomou forma. Mas a falta de numeracdo dos cadernos € proposital: a
leitora e ao leitor € oferecida a possibilidade de tracar seus préprios percursos,
por fragmentos dessa viagem que foi escrever o trabalho “SIMULACAO E
INVENCAO DE MUNDOS OUTROS: Simulacro como ferramenta de

dilatacdo de sentidos”.

A Parte | € subdividida em trés cadernos, apresentados a seguir.

2 RGB € a abreviatura do sistema aditivo de cores formado porVermelho (Red),Verde
(Green) e Azul (Blue), conhecido como sistema de cor luz.
3 CMYK € a abreviacdo do sistema subtrativo de cores, formado por Ciano, Magenta,

Amarelo (Yellow) e Preto (Black), conhecido como sistema de cor pigmento.



Primeiro, o Caderno Vermelho. Aqui o foco recai sobre o momento sécio-
cultural-polftico, no qual tomam forma as reflexdes levadas a cabo nessa tese, a
chamada pds-modernidade. Segundo cronologia do historiador Eric Hobsbawn,
a queda do muro de Berlim (1989) e o término da guerra fria (1991) marcam
o fim do século 20. Para discorrer sobre o assunto de forma mais assertiva, a
andlise desenvolvida nesta tese restringe-se ao periodo pds 1990, ou seja, o
infcio do século 21 até o presente momento. Neste primeiro caderno, serd
debatida a pertinéncia da ideia de representacdo e a coeréncia das criticas
contumazes a simulacdo e ao simulacro. Serd discutida a crise do racionalismo,
ja que a pds-modernidade coloca em duvida a suposta universalidade
do conhecimento iluminista, permitindo processos de heterogeinezacao,
fragmentacdo e recomposicdo dos campos de conhecimento, que podem se

desdobrar em diferentes cosmotécnicas e cosmopoliticas.

Serdo abordadas também as precariedades inerentes ao regime do capitalismo
tardio, refletidas na forma da vulnerabilidade nas relacdes trabalhistas, nas
politicas de bem-estar social e consequente intensificacdo do individualismo.
A ubiquidade dos dispositivos tecnoldgicos digitais também serd discutida,
ja que a possibilidade de acesso continuo a internet, em um regime de 24
horas por 7 dias na semana, pode impactar no comportamento social. Nessa
|6gica, a comunicacdo e a circulacdo de informacao em forma de mercadoria
operam de modo permanente, penetrando em todos os lugares e em todas
as instancias, facilitando o processo de vigilancia constante por meio da andlise

massiva de dados compartilhados por nds mesmos nas redes.

A intencdo, neste caderno, € pensar sobre alguns dos principais tracos da pds-
modernidade, examinando como as diversas crises culminam em processos

de padronizagdo e homogeneizacdo da experiéncia estética e perceptiva. A
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|6gica de producdo serializada do capitalismo tardio opera, principalmente,
por meio do controle da subjetivacdo, apropriando-se da pulsdao de criacao
e de vida. Uma consequéncia problemdtica desses processos homogénicos
e hegemodnicos no capitalismo tardio € que a padronizacao de semioses
pode implicar em um empobrecimento da expressao, que, por consequéncia,
impactard na producdo imagética artistica e poética contemporanea. Como
fio condutor tedrico das andlises, considerarei as reflexdes de autores como
Fredric Jameson, Eleanor Heartney, Yuk Hui, Anna Tsing, Jonathan Crary, Byung-
Chul Han, Shoshana Zuboff, Talerton Gillespie, Fernanda Bruno, Félix Guattari,

Maurizio Lazzarato e Suely Rolnik.

O Caderno Verde é o segundo, dedicado a investigar as formas de producdo
e circulacdo das imagens recorrentes no periodo apresentado no Caderno
Vermelho - as imagens tecnoldgicas. Serdo abordados aspectos da proliferacao
de novos dispositivos de producdo e multiplicacao de imagem, assim como
seus novos usos e dominios. Além da popular fotografia, serdo analisadas
outras midias visuais, produzidas em cooperacdo com a tecnologia digital,
como imagens de webcam, cameras de seguranca, algoritmicas e modeladas

em trés dimensdes (utilizadas na realidade aumentada).

As autoras e autores convocados no Caderno Vermelho nos mostrardo
que as tecnologias de comunicacdo e informagdo dominantes no contexto
pds-moderno trazem, em seu bojo, a capacidade de produzir subjetividades,
viabilizar linguagens e formas de expressdo. O que buscarei investigar no
Caderno Verde é como essas novas possibilidades tecnoldgicas podem ser

utilizadas para hackear* o sistema, ou seja, produzir imagens por meio de

4 O uso proposital do neologismo hackear - no sentido de modificar de forma subver-
siva - da-se por sua relacdo com a temdtica desta tese, a tecnologia.



operacdes poéticas, que possam desestabilizar a Idgica capitalista, a partir
das suas proprias ferramentas de dominagdo. Para conduzir essas reflexdes,
utilizarei as seguintes autoras e autores: Michel de Oliveira, Hal Foster, Giselle
Beiguelman, Fernanda Bruno, Trevor Paglen, Hito Steyerl, Torin Monahan, Jean

Baudrillard, Edmond Couchot, Gerard Lebrun e Gilles Deleuze.

O Caderno Azul, o terceiro e Ultimo da Parte |, incide sobre o esgotamento
vital consequente dos modos de rebaixamento e monitoramento biopolitico
e do sequestro das subjetividades, duas constantes na nossa vivéncia no
capitalismo tardio. No entanto, € justamente na condicao de esgotamento que
se pode vislumbrar a criacdo de novos possiveis (Pelbart, 2021, p. 48). Suely
Rolnik nos lembra que sao nos periodos de convulsao que a vida grita mais
alto, estimulando a reapropriagcdo da pulsdo vital cafetinada pelo capitalismo
tardio (Rolnik, 2019, p. 25). O objetivo principal do caderno é responder a

seguinte pergunta:

[...] como estratégias artisticas podem intervir na
vida social, instaurando espagcos para processos de
experimentacdo, sua proliferacdo, seus devires! E, mais
radicalmente ainda, como contribuir para liberar a
poténcia de criacio de seu confinamento na arte?
(Rolnik, 2019, p. 130).
A Parte Il desta tese refere-se a apresentacdo dos trés trabalhos poéticos,
acompanhados de seus respectivos memoriais, € a mais um projeto em
desenvolvimento. A opcao por colocar um projeto em desenvolvimento
nesta pesquisa diz respeito ao desordenado fluxo de pensamento: quando

um acontecimento estético ainda estd em producdo, outros sdo divisados

no horizonte de todo processo criativo - agenciamentos sensiveis vao se
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desenvolvendo intempestivamente. Esta parte estd subdividida em quadro

cadernos, apresentados a seguir.

O Caderno Ciano traz “Isto nao é, isto nunca foi", o primeiro trabalho que
nasceu com esta tese, em 202 | . Trata-se de um sistema de captura e simulacao
de autoimagens em tempo real, em colaboracio com algoritmos. E uma forma
de produzir autorretratos ndo mais visando a construgdo de identidades que
se encaixem em um padrdo de visualidade (selfies), mas sim a producdo de
singularidades (no-fie), por meio do seu deslocamento mdiltiplas espacialidades

e temporalidades (Figura 1).

O Caderno Magenta apresenta “desorganismo’”, uma instalacdo realizada
em 2022. Trata-se de um sistema de cdmeras de seguranca que, ao invés
de vigiar pessoas, as traduz em imagens fragmentadas, de forma a sabotar a
finalidade origindria do sistema de reconhecimento e controle, possibilitando a

recomposicao desses fragmentos em um novo corpo (Figura 2).

O Caderno Amarelo trata de “Ocupar as fissuras”, o Ultimo experimento
produzido em 2023, oriundo de uma obsessdo que tive com a ideia de ervas
daninhas. Esta aplicacdo digital possibilita que, por meio de cameras dos
dispositivos digitais mdveis e tecnologia de realidade aumentada, as pessoas
possam fazer crescer ervas daninhas virtuais em qualquer lugar do mundo
tangivel. Essas daninhas sdo plantas que insistem em brotar nas fissuras do
asfalto e do concreto, colocados justamente para impedir sua proliferacao.
Elas servem para nada, elas surgem espontaneamente em lugares indesejados.

Irrompem a barreira do improvavel (Figura 3).

42l .

O Caderno Preto discorre sobre “Patud”, que existe somente em projeto

de experimento poético. Trata-se também de uma aplicacdo para dispositivos



Figura | -"Isto ndo €, isto nunca foi" (2021)

Fonte: Acervo pessoal

Figura 2 - "desorganismo” (2022)

Fonte: Acervo pessoal
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Figura 3 - "Ocupar as fissuras” (2023)

Fonte: Acervo pessoal

digitais mdveis, a ser desenvolvida por meio da tecnologia de realidade
aumentada. Sua proposta € a simulagdo em imagens digitais tridimensionais de
diversos elementos organicos e ndo organicos oriundos de outros mundos,
fabulados e descritos textualmente por escritoras mulheres na literatura de
ficcdo cientifica. As descricoes textuais desses elementos serdo selecionadas
por mim e distribuidas entre vérias artistas mulheres, que as traduzirdo em
forma visual. O objetivo da aplicacdo é fornecer materialidades virtuais de
elementos ficcionalmente recolhidos em outros mundos e outras eras, de
forma a estimular a criagdo de diferentes realidades e existéncias heterogéneas:

hibridas, bastardas e ndo genéticas.

As quatro proposi¢des serdo esquadrinhadas na Parte Il. Cada uma, da sua

forma, € uma apropriacdo subversiva de tecnologias que sdo utilizadas, em

11



geral, como mecanismos precisos de controle hegemdnico da existéncia e que,

aqui, s3o desviadas como linhas de fugas para novos agenciamentos.

Deixo aqui o convite de viagem pelos meandros de um percurso reflexivo
criativo, para que as leitoras e leitores mergulhem comigo nessas elucubrac¢des
e possamos juntos pensar sobre os modos de subjetivacao engendrados pelo
capitalismo tardio e, quem sabe, inaugurar inimagindveis paisagens outras.
O intuito é provocar processos de singularizacdo no meio do deserto das
subjetividades serializadas, para atendermos ao convite urgente de Joana

Cabral de Oliveira (2022), de ocuparmos as fissuras do capitalismo.
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A faléncia do projeto ocidental de sociedade se projeta na inaptiddo de
coexistirmos com a ideia de que todas as pessoas possam transitar e erigin,
ou mesmo sonhar; outros mundos, a partir da autoridade natural e singular
de suas morfologias.

Renata Felinto (2023) em "Arapuca”

ara Fredric Jameson, o inicio da pds-modernidade pode ser datado
a partir dos anos 1960, mesmo perfodo em que o modernismo foi
institucionalizado e incorporado ao universo académico formal das
universidades. Esse periodo seria fruto e expressao de uma ordem social
emergente do capitalismo tardio,' pds Segunda Guerra Mundial, quando a
sociedade pds-industrial comecou a se formar (Jameson, 1985, p.26).Segundo o
autor, a principais caracteristicas do perfodo pds-moderno sao o livre mercado,
o dominio do capital financeiro, a ampliacdo das redes de comunicacao e a

profunda relagdo com as novas tecnologias digitais (Jameson, 2002, p. 32).

| Segundo Ernest Mandel, o capitalismo tardio representa um estdgio avancado do
desenvolvimento capitalista, caracterizado por uma intensificacdo da globalizagdo econdmica, a
formacdo de monopdlios e a concentracdo de capital em grandes corporagdes multinacionais.
O autor destacou o papel crucial da tecnologia e apontou que as crises econémicas recorrentes
sdo caracteristicas distintivas desse periodo.Ver mais em MANDEL, Ernest. O capitalismo tardio.
Sdo Paulo: Abril Cultural, 1982.
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Jameson faz diferenciacdo entre pds-modernismo e pds-modernidade: se o
dltimo diz respeito a estrutura social, o primeiro € a expressao artistica e
cultural oriunda dessa estrutura, que repercute, reproduz e reitera a Iégica da
sociedade de consumo.O autorafirmaainda que o pds-modernismo como estilo
talvez jd tenha sido substituido por outros, como os da contemporaneidade,
surgidos a partir dos hibridismos de vérias dreas do conhecimento. Porém, a
pds-modernidade como estrutura perdura ainda. Atualmente, a sociedade nao
parece mais tao animada com a estratégia econdmica dominante no periodo, e
diversos autores multiplicam as andlises criticas e reflexdes sobre alternativas e
linhas de fuga das ruinas do sistema capitalista (Jameson, 2013). O historiador
Mike Davis aponta que as caracteristicas citadas por Jameson, apesar de serem
as bases da estrutura econdmica de acumulacdo de capital, ndo sdo sinais
de triunfo desse sistema, nem impulso para sua expansdao. Ao contrério, sdo
sintomas de uma crise global que repercute em diversas dreas (Davis, 1993, p.
| 10). Apesar das crises e busca por alternativas, Jameson nos lembra, ainda, que
ndo deixamos a pds-modernidade. O nome pode variar: pds-modernidade,
capitalismo tardio, terceiro estdgio do capitalismo, capitalismo globalizado etc.

Porém, trata-se da mesma Idgica econémica hegemonica (Jameson, 2013).

Sobre o assunto da pds-modernidade, diferentes caracterizacbes e extensas
andlises ja foram produzidas por indmeras pessoas. A intencao, neste caderno,
é discutir alguns dos principais tracos do periodo, tendo em vista as crises

emergentes que se refletem na producdo artistica e poética contemporanea.

O ponto de partida da andlise a seguir serd a interpelacdo dos principais
elementos constitutivos da pds-modernidade considerados por Jameson, a
saber: (i) a falta de profundidade tanto na teoria contemporanea quanto na

cultura da imagem e do simulacro; (i) a morte do autor que engendraria na
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pratica do pastiche; (iii) o enfraguecimento da historicidade tanto no ambito da
histéria publica quanto na temporalidade privada; (iv) a estrutura esquizofrénica
determinante de novos tipos de sintaxes e o papel da tecnologia nesse sistema

econdmico mundial (Jameson, 2002, p. 32).

O primeiro elemento, referente a falta de profundidade, € tratado pelo autor
quando compara as obras “Diamond dust shoes”, de Andy Warhol (1980)
e “Um par de botas”, de Vincent van Gogh (1887). Segundo Jameson, em
comparacao com van Gogh,a obra de Warhol estaria mais préxima do universo
da comunicacao, por exemplo, dos outdoors de propaganda da Coca-cola e da
estética da lata de sopa Campbell, 0 que demonstraria o cardter mercantilista
da obra, préprio da sociedade de consumo. Para o autor; esse seria um sinal
da falta de profundidade, da frivolidade gratuita e do revestimento decorativo,
que apontariam para uma superficialidade caracteristica do periodo (Jameson,

2002, p. 35-37).

Essa falta de profundidade seria legatdria de uma discussdo muito presente nas
teorias socioldgicas contemporaneas, que € a negagdo da figura do individuo
uno, o autor, ou da chamada “morte do sujeito” (Jameson, 2002, p. 42). Em
0posicdo a essa avaliacdo, o tedrico Roland Barthes escreveu o artigo A morte
do autor”. A critica Eleanor Heartney explica que, na perspectiva de Barthes,
uma obra literdria ndo seria produzida apenas pelo autor que a escreveu. Além
de ser uma costura de citacdes extraidas de diferentes referéncias, tal obra
sé se realizaria em parceria com a pessoa espectadora, que, ao se envolver
com o texto, o complementa com sua prépria experiéncia, dando vida para
obra em questdo. Segundo a autora, essa perspectiva € um golpe violento em
toda histéria da arte, construida tradicionalmente sobre nocdes de autoria,

genialidade, talento e valoracao individual - ndo raro desconsiderando a
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qualidade da fruicdo estética. A autora aponta que essa reflexdo sobre autoria
pode ser uma forma de questionamento do préprio sistema: poderia o
sistema da arte funcionar na auséncia da figura da pessoa artista? Existe arte
sem artista! (Heartney, 2002, p. 10-11). E, ampliando a questao: quem pode
ser artista? Seres humanos apenas, ou considera-se a possibilidade de nao-
humanos, como animais, algoritmos e ferramentas auténomas serem possiveis

agentes criadores!

Jameson argumenta que o fim do ego pessoal implicaria no fim do estilo
individual e singular Segundo o autor, a pincelada individual teria sido
substituida pela emergéncia da reproducdo mecanica. Diferente de Heartney,
Jameson preocupa-se com a possivel inviabilidade de um estilo individual, que
engendraria a prética do pastiche (Jameson, 2002, p. 43). Segundo o autor,
os estilos singulares jd teriam sido todos concebidos no dmbito da tradicdo
estética moderna e agora, com a morte do modernismo, sé restaria aos
artistas e escritores “imitar estilos mortos”. O pastiche seria uma imitagdo
desses moribundos estilos singulares, porém, sem a ironia e a poténcia politica

da parddia (Jameson, 1985, p. 19).

Os pesquisadores Fernando Fogliano, Daniel Malva e Melina Furquim trazem
uma diferente perspectiva sobre o pastiche pés-moderno, a partir de Steven
Best e Douglas Kellner. Os autores consideram a pratica como um retorno
ao vernaculo e a referéncia, ambos rejeitados pela tradicio modernista que
pregava originalidade, essencialidade, pureza e invencao. Tal prdtica teria a
vantagem de heterogeneizar as manifestagdes artisticas. Muitas pessoas artistas
buscam repertdrio em culturas distantes do padrao dominante, como nas
culturas origindrias, ancestrais e naquelas provenientes do sul global, resuttando

na producdo de narrativas distintas, que ressignificam a realidade. Ao abrir mao
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do primado da autoria, abre-se espaco para resgatar narrativas historicamente
silenciadas, para a inclusdo do outro, do estranho, na producdo coletiva de

significados (Fogliano, Malva, Furquim, 2019, p. 66-67).

Ao contrdrio, Jameson ndo V&, no pastiche, possibilidade de diversificacdo de
narrativas, e considera a prética como problematica. O olhar para o passado,
exigido pelo pastiche, levaria a uma canibalizagdo aleatdria de diferentes estilos
provenientes de épocas distintas, que, em muitos casos, sequer teriam existido
no mesmo espago/tempo. O autor chama esse fendmeno de historicismo,
em que o proprio passado é romantizado e refeito, transformado em cépia
idéntica de um original que nunca existiu, uma colecdo de objetos e imagens
que nunca coabitaram (Jameson, 2002, p. 45). A prdtica traria, nas entrelinhas,
uma mensagem de faléncia do novo, devido a reiterada volta ao passado. Como
exemplo, Jameson cita alguns produtos audiovisuais que chama de filmes de
nostalgia, ou seja, filmes que revisitam e reinventam referéncias de uma época
passada na busca por despertar sensacdes nostélgicas que se associam a elas.
A critica é que essas narrativas dizem mais respeito a um esteredtipo cultural
romantizado do passado do que de fato ao momento histdrico em que existiu

(Jameson, 1985, p. 21).

A série “Sex Education”? (2019-), do servico online de streaming Netflix, ilustra
essa reflexdo. Seguindo a argumentacdo e classificacdo de Jameson (1985),
a série nao seria rigorosamente um produto de nostalgia, posto que ndo
se passa no passado e sim em cendrios contemporaneos. Porém, diversos
detalhes de composicao de cena sdao referéncias claras e diretas as década

de 1980 e 1990, como figurinos, objetos cenogrdficos e mesmo as paletas

2 Sex Education (2019-), criagdo de Laurie Nunn. Mais informagdes em: <https://www.
imdb.com/title/tt/767422/>. Acesso em: 24 abr 2023.
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de cores predominantes. Tais objetos vintages coexistem na narrativa com
smartphones e outros elementos contemporaneos, construindo uma ideia de
passado/presente ilusério e sem lastro na realidade. Na década de 1980 ndo
havia telefones celulares, como também ndo havia lugar para as discussdes
levantadas pela narrativa, como aquelas sobre homofobia, racismo e outras
intolerancias. Diferentes elementos do passado e do presente sao selecionados
e mesclados em um simulacro de realidade, que passa a existir somente nessa
colecdo de imagens justapostas aleatoriamente. Uma ansia de reviver um
passado nostdlgico e idealizado com as comodidades contemporaneas da
tecnologia e aceitacdo de vivéncias divergentes do status quo. Teria sido muito
bom se os anos de 1980 tivessem sido como na ficcdo, menos opressivos e
mais acolhedores e, ainda, terfamos o bdnus da excelente trilha sonora. Mas
a realidade que de fato aconteceu € bastante diferente da exibida em “Sex
Education™. Seria essa divergéncia um erro na representacdo do passado ou

uma licenca poética para investigar possibilidades de outros mundos?

Para Jameson, a incapacidade de organizar o passado com referéncias realistas,
ou seja, em representar a propria experiéncia vivida, estaria relacionada
a inaptiddo do sujeito em organizar tanto seu passado como projecdes de
futuro em experiéncias que o autor considera como “coerentes’. Tal falta de
capacidade de concatenacao das referéncias de passado, presente e futuro em
uma narrativa ldgica e coesa (na definicdo do autor) poderia resultar em “‘um
amontoado de fragmentos’ e em uma prética da heterogeneidade a esmo do

fragmentdrio, do aleatério” (Jameson, 2002, p. 52).

A fragmentacao estaria relacionada ao que o autor chamou de esquizofrenia,
palavra utilizada por seus fins descritivos, sem nenhuma intencao de diagndstico

clinico. Aqui, esquizofrenia refere-se a uma desconexdo entre signo, significante
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e significado. Em termos da linguagem, um signo (uma palavra, um texto)
€ modelizdvel, a partir da relacdo do seu significante (a materialidade — o
som de uma palavra, ou sua grafia, por exemplo) com o seu significado (o
sentido da materialidade da palavra). O efeito de sentido se daria pelo inter-
relacionamento entre os diferentes significantes, por exemplo, por meio da
interpretacdo global do conjunto de palavras escritas. A esquizofrenia da qual
Jameson fala seria uma experiéncia na qual os significantes se dissociaram
de seus significados, ou seja, as materialidades significantes estariam isoladas,
desconectadas e descontinuas, incapazes de desencadear uma sequéncia
coerente de significados. O significante isolado torna-se mais material, mais

literal em termos de sensacao (Jameson, 1985, p. 22-23).

O problema € que a fragmentacdo pode trazer uma desconexdo entre as
pegas necessdrias para tragar um pensamento mais amplo e geral, o qual
colabora na leitura e entendimento de situacdes correntes. No entanto,
a desconexao pode também ser o primeiro passo para uma eventual
reorganizacao e nova compreensao de fatos, inaugurando uma Iégica diferente.
Apesar da constatagdo pesarosa do autor de que “parecemos cada vez mais
incapazes de produzir representacdes de nossa propria experiéncia corrente”
(Jameson, 2002, p. 48), a pergunta que interessa debrucar-me sobre € se seria
a representacdo a melhor forma de expressao da experiéncia corrente. A arte
ndo tem como objetivo representar nossas opressdes, nem exatamente como
elas aconteceram, nem como lembranca vaga. O que interessa a arte s3o os
modos de expressdo para os devires do presente. A palavra representacdo

diz respeito ao ato de apresentar de novo® e, em determinadas situagdes,

3 Representagao ¢ um termo de origem latina, proveniente de repraesentare, que signi-
fica “tornar presente ou manifesto; ou apresentar novamente”. Representar, portanto, tem, em
sua raiz, a ideia de retomar algo que ja existiu ou jd existe. Cf. Pitkin, 2006, p. 1 7.
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pode adquirir um sentido de relembrar algo como se o vivido fosse uma
béncdo a ser lembrada constantemente. A quem interessa que essa realidade
seja representada, glorificada, idealizada e lembrada constantemente? Nao
deveriamos ter o direito também de reinventar e abolir as opressdes, num

exercicio poético de perguntar ‘e se tivesse sido diferente?”

I O FIM DA MODERNIDADE, A CRISE DO RACIONALISMO E O
DECLINIO DO IDEAL DE PROGRESSO

De maneira geral, a pds-modernidade traz, em seu bojo, possibilidades e
aberturas para outras cosmologias, epistemologias e questionamento de
paradigmas que até entdo mostravam-se inabaldveis. No ambito filosdfico,
Heartney associa o periodo a renudncia dos ideais de progresso propagados
pelo lluminismo e a ruina das crencas utdpicas, caracteristicas nao apenas das
vanguardas modernistas, mas também das descobertas em diversos campos
cientificos no inicio do século 20.ATeoria da Relatividade de Einstein derrubou
o sistema de referéncias da fisica newtoniana. O Principio da Incerteza de
Hesenberg da mecanica quantica nos mostrou que, em nivel subatatomico,
as coisas poderiam ser e ndo ser ao mesmo tempo, ja que o simples ato de

observacdo alteraria o objeto observado (Heartney, 2002, p. 7-8).

A pesquisadora Maria Celia Marcondes de Moraes corrobora a afirmagdo
de Heartney e mostra que o prefixo “pds” indica inversao e negacdo - por
vezes caricata - de vestigios e simbolos da chamada modernidade. Numa
visdo diferente de Jameson, o pds-moderno coloca em dlvida a confianca
iluminista e a racionalidade como unidade onisciente, como lugar privilegiado
do conhecimento objetivo e detentor de uma suposta verdade universal,
considerada como eixo imprescindivel para um idealizado progresso. A pds-

modernidade atesta a faléncia do processo de modernizacao, que fracassou em
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suas promessas de progresso, tornando-se uma for¢a opressora e controladora
da natureza e/ou outra instancia que fugisse a sua légica dominante (Moraes,

1996, p. 47).

O pesquisador Fernando Torrdo endossa as Ultimas reflexdes apresentadas
anteriormente e reafirma que a era pés-moderna é ruptura com o racionalismo
moderno, pois relativiza as herdicas narrativas do passado e refuta a ideia
de verdade universal. Ndo se aceita mais o racionalismo cientifico como
metodologia Unica, que ndo reconhece nem considera outras epistemes que
as ocidentais (Torrdo, 2014, p. 225-7). O autor aponta que a filosofia politica
contemporanea estd pautada pelas incertezas e crises, que Ulrich Beck chamou

de “sociedade de risco”, definida como o

..produto da hegemonia de um racionalismo moderno
de fisionomia utilitarista no qual desponta a razao tecno-
instrumental vertida em razao “coisificadora, orientada
essencialmente pelo interesse de domihio” (Anselmo
de Borges) do ser humano sobre o “outro” e sobre a
natureza. No diagndstico da “sociedade de risco” é
destacada a circunstancia de os beneficios da tecnociéncia
comportarem o seu reverso, ou seja, acarretarem duividas,
descontinuidades e incertezas provindas de perigos de
extrema gravidade com potencial dimensdo planetaria
(Torrdo, 2014, p. 224).

Para além do dominio do ser humano sobre a natureza, Torrdo observa
também que a razdo moderna € baseada em um imperialismo eurocéntrico, o

que implica no dominio e anulagao de préticas que ndo fagam parte do campo

epistémico eurocentrado (Torrdo, 2014, p. 225).

No campo da arte, Fogliano, Malva e Furquim apontam que diversos artistas
contemporaneos recusam a razao iluminista como perspectiva central na

construcdo de conhecimentos. Admitem a intuicdo, emocdo e outros estados
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da consciéncia como agenciamentos necessarios para se pensar e se fazer uma
arte capaz de fornecer elementos provocativos, que indiquem alternativas para
a crise sistémica do capitalismo tardio. Segundo os autores, Ao reconhecer-
se a importancia das contradi¢des, evidencia-se a impossibilidade da verdade

universal e celebra-se a diversidade de uma realidade complexa, na qual

coexistem mu

p.61l).

tiplas e conflitantes verdades” (Fogliano; Malva; Furquim, 2019,

Em outro cendrio, a partir da crise do racionalismo, observacdes sobre a
necessidade de diferentes formas de pensar surgem do filésofo da tecnologia
Yuk Hui, que destaca a poténcia dos processos da heterogeneizacdo e da
conectividade entre muttiplicidades distintas. O autor entende que estamos
chegando ao fim da globalizacdo unilateral, o processo que implica na imposicao
de epistemologias particulares - especificamente européias e estadunidenses
-, como universais. Hui invoca a necessidade de uma nova polftica que
implique em mudancas nas configuracdes de poder, mais especificamente, no
reconhecimento e legitimacdo de conhecimentos locais, como linhas de fuga
das ideologias hegemdnicas forcosamente impostas como universais (Hui,
2020, pos.* 176-187).No ambito da tecnologia, ndo haveria uma Unica vertente
que desse conta das demandas do mundo inteiro, mas sim uma multiplicidade
do que ele chama de cosmotécnicas, sendo a cosmotécnica definida como
“unificacdo do cosmos e da moral por meio das atividades técnicas, sejam elas

de criacdo de produtos ou de obras de arte” (Hui, 2020, pos. 200, 355).

Segundo o autor, a imposicao de uma tecnologia como sendo universal € uma

injuncao de racionalidade via instrumentalizacdo, configurando-se como uma

4 As referéncias a essa obra de Yuk Hui citam uma edi¢do em formato eletrénico, para
Kindle. Tal formato ndo traz numeragdo de péginas, e sim a posi¢do do trecho em relagdo a sua
totalidade, por isso o uso da abreviacdo “pos.”
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forma de neocolonizacdo. Para superarmos essa modernidade universalista,
seria imprescindivel “refletir sobre a questdao da cosmotécnica a fim de que
surja uma nova cosmopolitica”, que nos dé condi¢des para nos apropriarmos
da tecnologia necessdria a reestruturacao do imagindrio tecnoldgico a partir
de diferentes epistemologias (Hui, 2020, pos. 379-436). Diante da crise do
capitalismo tardio, E necessdria a emergéncia de um novo pensamento

histérico-mundial.
2 A PRECARIEDADE DA SOBREVIVENCIA POS-MODERNA

Uma das consequéncias da faléncia dos ideais de progresso e modernizacao,
Ccujas promessas prosperaram até meados do século 20, € a crescente sensacao
de indeterminacao, conforme afirma a antropdloga Anna Tsing. Por mais que
soem como ideias arcaicas, as premissas de evolucao e desenvolvimento ainda
constam em conceitos cotidianos, como democracia, ciéncia, histéria e mesmo
no dmbito pessoal dos nossos sonhos e desejos. O fracasso dessas premissas
descontinuou as metas e objetivos que nos guiavam como sociedade e isso,
por consequéncia, provocou o aumento da sensacio de inseguranca. E um
desafio imaginativo viver sem o conforto que esses conceitos proporcionavam

socialmente, 0 amparo de sabermos coletivamente para onde estdvamos indo:

“Um mundo precario é um mundo sem teleologia” (Tsing, 2022, p. 64).

De modo geral, Tsing define a precariedade contemporanea como a condigdo
do ser humano de estar vulnerdvel aos outros. Vivemos em agenciamentos
instdveis, os encontros que nos transformam sao imprevisiveis, tudo estd em
fluxo. Ndo confiamos mais no status quo, ndo podemos contar com uma
estrutura estdvel de comunidade e nao temos mais controle de quase nada.
Nos ouvimos noticias sobre vivéncias precarias diariamente. Sejam pessoas que

perdem o emprego, sejam animais que entram em extin¢ao, seja o0 aquecimento
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global, que aumenta o nivel do mar... Mas, via de regra, entendemos essa
precariedade como excecdo, como algo que escapa ao sistema. A autora
argumenta que, ao contrdrio desse senso comum, a precariedade € a condicao
dominante do contexto atual, e © momento em que vivemos torna propicio
nos darmos conta disso. A ideia de precariedade, entdo, € um paradigma que

modula a andlise social desse momento pds-moderno (Tsing, 2022, p. 63-64).

Nos Estados Unidos, todo aparato do Estado de bem-estar social, introduzido
pelas politicas de Welfare State do New Deal, na década de 1930, vem sendo
erodido desde as décadas de 1970-1980. Segundo Tsing, os programas do
governo vém sofrendo desmontes, os fundos para a educacao publica foram
cortados, as agdes afirmativas passaram a ser criminalizadas, os sindicatos sao,
cada vez mais, perseguidos e o emprego formal é uma categoria escassa, ainda
mais levando em consideracdo o trabalho ndo especializado (Tsing, 2022, p.

165).

Nos Ultimos anos, a fragilizacdo do trabalho formal resultou no crescente
fendbmeno de “uberizagdo” do trabalho. Franco e Ferraz observam que o
termo € origindrio da empresa de transportes Uber, que estabelece um modo
particular de trabalho, servindo como plataforma mediadora entre clientes e
motoristas que prestam servicos de transporte. O diferencial da Uber é que
a empresa ndo contrata, e sim medeia profissionais autdnomos, sem qualquer
vinculo empregaticio, sendo o motorista o Unico encarregado dos meios de

producdo e responsdvel integralmente pelo servico prestado (Franco; Ferraz,

5 O Estado de bem-estar social € um tipo de organizagdo politica, econdmica e sécio-
-cultural, que coloca o Estado como agente da promogao social e organizador da economia.
Cabe, ao Estado de bem-estar social, garantir servigos publicos e protecdo a populacdo, proven-
do dignidade aos naturais da nagdo. Disponivel em: <https.//pt.wikipedia.org/wiki/Estado_de
bem-estar_social>. Acesso em |9 jan 2024.
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2019). A Uber estimula a ideia de que a pessoa prestadora de servico € uma
empreendedora, portanto, responsdvel pelos meios de sua produgao. Porém
tal pessoa nao é a empresdria que recebe os dividendos de uma empresa, é

uma trabalhadora precarizada sem nenhum tipo de garantia trabalhista.

O fendmeno de "“uberizacdo" estd se expandindo dos transportes para outras
profissdes. J4 é conhecida a "“uberizacao” da educacdo, em que docentes s3o
empregados por contrato tempordrio, ndo gozando dos mesmos direitos
trabalhistas dos colegas efetivos. Efeito da precariedade crescente no ambito
da pds-modernidade, a “uberizacdo” é um tipo de recurso de acumulagdo

financeira desenfreada, j& mencionada por Jameson (2002).

Além da "“uberizacdo”, o advento da globalizacdo das cadeias de suprimentos®
também contribuiu para a precarizacdo das relacdes de trabalho, possibilitando
que as grandes corporacdes ignorassem sua responsabilidade na capacitacdo e
controle da m3o de obra utilizada. Se antes a sistematizacdo do trabalho exigia
treinamento, normatizacdo e formalizacdo de empregos, com a variedade de
acordos comerciais proporcionada pela globalizacdo das cadeias de suprimentos,
a formalizacdo do trabalho e a capacitacao da pessoa trabalhadora ficaram fora
de alcance, tornando-se descartdveis (Tsing, 2022, p. 176). Nao a toa vemos
os casos de trabalhadores encontrados em situacdo andloga a escraviddo
se multiplicarem, principalmente na terceirizagdo de fun¢Ges. A empresa
contratante - em geral mais famosa e com maior poder aquisitivo - alega
desconhecimento da situacao e culpa a empresa terceirizada, desconhecida e

sem capital financeiro e polftico, ou seja, dificimente memordvel, gozando da

6 Cadeias de suprimentos sdo sistema de organizagdes de processos, pessoas, ativida-
des, informacdes e recursos envolvidos na atividade de transportar produtos ou servicos dos
fornecedores aos clientes.
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vantagem de sumir da midia com maior rapidez. A empresa contratante segue

em frente, sem punicdo ou 6nus pelas irregularidades cometidas.

O modernismo tinha como caracteristica marcante a utopia, ou seja, a
confianca dos pensadores de vanguarda de que a arte contribuiria para a
transformacdo da realidade e melhoria da sociedade e de que o futuro seria
brilhante (Fabbrini, 2012, p. 32). Porém, a pds-modernidade apresentou um
cendrio de precariedade, em que parece mais coerente projetarmos um
futuro distépico, composto de ruinas, no qual sé seria possivel o breve gozo

hedonista e catdrtico proveniente de vingancas individuais e efémeras.

Em uma critica para o jornal Folha de Sdo Paulo, o professor e pesquisador
Jorge Coli faz uma breve andlise de obras audiovisuais que se encaixariam na
categoria de “late stage capitalism” (LSC), ou seja, Ultimo estdgio do capitalismo.
Coli nos lembra que o andncio do fim do capitalismo nao é de hoje €, na
verdade, nada nos garante que de fato ele ird morrer. O sentido da expressao
estaria relacionado a um sentimento apocaliptico, uma apreensao generalizada
do que o pesquisador chama de "‘alma coletiva”. A andlise de Coli é sobre obras
audiovisuais contemporaneas que abordam de forma incisiva a desigualdade
social e as disparidades que aumentam em progressdao exponencial. O autor
observa duas categorias gerais, nas quais encaixam-se as producdes atuais dessa
espécie. A primeira, abarcaria filmes que evidenciam a crueldade individual de
uma minoria de pessoas extremamente ricas sobre o resto do povo que luta
para sobreviver. O ponto de virada desses filmes se da quando os explorados
se vingam do opressor;levando o publico a catarse da retaliacao. O autor chama

essa categoria de “comam os ricos’”, e af figuram obras como “Bacurau®”,"The

“

7 Da expressdo em inglés “‘eat the rich”.
8 Bacurau (2019), direcdo de Juliano Dornelles e Kleber Mendonca Filho. Mais informa-
¢Ses em: <https//www.imdb.com/title/tt2762506/>. Acesso em 25 abr 2023.

29



White Létus™, “Parasita'®”, “Triangulo da Tristeza!'”,“O Menu'?”, entre outros.
A segunda categoria seria de produtos audiovisuais apocalipticos que anunciam
o fim do mundo. Aqui podemos incluir, por exemplo, a série “The Last of Us'?”

ou o filme "Batem a porta'"” (Coli, 2023).

O pensamento de Coli (2023) reflete que ambas as categorias ndo trabalham
com a renovacao de esperancas ou a proposicdo de saidas coletivas. Mas
evidenciam um mal estar que ndo se dissipa, decorrente da consciéncia

crescente da crise e da precarizacao.
3 IMBRICACOES ENTRE TECNOLOGIA E POS-MODERNIDADE

O Ultimo elemento constitutivo da pds-modernidade, segundo a andlise de
Jameson (2002), € o papel dominante da tecnologia nesse sistema econémico
mundial do capitalismo tardio. O critico Jonathan Crary nos lembra que, por
volta da década de 1990, surgiu o chamado ciberespago, com a promessa de
transformar a relacdo das pessoas com o mundo que as rodeia. Para o autor,
fica claro que essa suposta nova relacdo com o mundo seria mediada por

grandes corporacdes (Crary, 2016, p. 75).

No inicio do século 21, comegcou uma integracao abrangente do ser humano

a que o autor chamou de “continuidade constante”, tipica do capitalismo

9 The White Létus (2021-2023), criagdo de Mike White. Mais informagdes em: <ht-
tps//www.imdb.com/title/tt | 3406094/>. Acesso em 25 abr 2023.
10 Parasita (2019), direcdo de Bong Joon Ho. Mais informagdes em: <https://www.imdb.

com/title/tt6751668/>. Acesso em 25 abr 2023.

[ Triangulo da Tristeza (2022), direcio de Ruben Ostlund. Mais informagdes em: <ht-
tpsi//www.imdb.com/title/tt7322224/>. Acesso em 25 abr 2023.

12 O Menu (2022), direcao de Mark Mylod. Mais informagdes em: <https://www.imdb.
com/title/tt9764362/>. Acesso em 25 abr 2023.

13 The Last of Us (2023-), criagao de Neil Druckmann e Craig Mazin. Mais informagoes
em: <https://www.imdb.com/title/tt358 1920/>. Acesso em 25 abr 2023

14 Batem a porta (2023), direcdo de M. Night Shyamalan. Mais informagdes em: <https://
www.imdb.com/title/tt | 5679400/>. Acesso em 25 abr 2023.
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globalizado, que opera no regime 24/7 (24 horas por 7 dias na semana). Como
consequéncia dessa continuidade constante, tem-se que a comunicacao e a
circulacdo de informacdo operam de forma permanente, penetrando em todos
os lugares e em todas as instancias (Crary, 2016, p. 83-4). O 24/7 inaugura
a disponibilidade ininterrupta de pessoas e mercadorias, o que alimenta um
regime incessante de necessidades inventadas e nunca satisfeitas, sempre
incitadas pelo imperativo da prontidao. O autor afirma que “Um mundo sem
sombras, iluminado 24/7, é a miragem capitalista final da pds-histéria” (Crary,

2016,p. 19).

A ocupacao ininterrupta de nossas vidas € um objetivo obstinado das empresas
de Big Tech', aponta Crary, propdsito levado a cabo pela normalizagdo e
popularizagdo das interfaces digitais, que passam a dominar as diversas instancias
de nossas existéncias. Telas e dispositivos eletrénicos de toda sorte clamam
por nossa atencao e interacao continua. Transacdes eletronicas tornam-se
onipresentes, assim como a intrusdo corporativa. As fronteiras entre o pessoal
e o profissional, entre o entretenimento e a informacao, o publico e o privado,
o trabalho e o lazer sio borradas, suas diferencas tornam-se irrelevantes no

ambito de uma comunicagao que funciona no regime 24/7 (Crary, 2016, p. 85).

Nesse continuo de demandas digitais, todos nds somos convocados a
tornarmo-nos produtores de conteldo na internet. Os hobbies viram
conteudo, assim como o tempo passado com a familia, a intimidade dos
relacionamentos afetivos, as opinides, gostos pessoais e idiossincrasias. Todo um

tempo investido na producdo e exposicdo de fotos e videos, na expectativa

[5 Big Tech refere-se as empresas dominantes no setor de tecnologia da informagdo. A
saber; as cinco maiores empresas americanas de tecnologia: Alphabet (Google), Amazon, Apple,
Meta e Microsoft. Mais informagdes em: <https://en.wikipedia.org/wiki/Big Tech>.Acesso em 25
abr 2023.
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de gerar engajamento, que se transformard, quando muito, em capital digital
para a pessoa produtora, e, certamente, mais receita para as Big Tech. Essa
nova configuracdo das relagdes tecnoldgicas resulta na chamada economia
da atencdo, em que a disputa corporativa € pelo tempo de tela do individuo,
e, dentro desse mercado, ele ou ela viram simplesmente usudrios disponiveis.
Diversas esferas da vida social passaram a ser financeirizadas e monetizadas.
Nesse contexto, o autor indica que a Unica barreira que restou € o tempo em
que estamos dormindo, que o capitalismo e a economia da atencdo ainda ndo

conseguiram colonizar (Crary, 2016, p. 84).

A dominancia da tecnologia nas nossas vidas leva a diversas crises. A primeira a
ser abordada € justamente a crise da atencdo. Crary aponta que as demandas
do capitalismo 24/7 mudam a forma como exercemos essa atencdo. Se antes
ela operava de forma continua ou sequencial - primeiro presta-se atengao
em um evento, depois em outro -, agora a composicdo do tempo e da
atencdo se dd em camadas simultaneas, fazendo com que muttiplas atracoes
possam ser atendidas concomitantemente. Os aparelhos smart - smartphones,
tablets, assistentes pessoalis virtuais, loT'® e outros dispositivos digitais mdveis
conectados a internet - recebem tal nome justamente por sua capacidade
de integrar o usudrio as rotinas 24/7 de disponibilidade e imersao constante

(Crary, 2016, p. 93).

O filésofo Byung-Chul Han observa que a composicdo de atencdo em
multitarefas nd3o seria uma evolucdo na capacidade de atencdo, e sim um
fator que impacta a qualidade de vida. Atividades em multitarefas geram uma

atencdao ampla, que dificulta a concentracdo contemplativa. A questao € que

16 loT refere-se a Internet of Things, em portugués Internet das Coisas. E um conceito que
se refere a interconexdo digital de objetos cotidianos (como geladeiras, luzes, maquina de lavar
e outros aparelhos domésticos) com a internet.

CONVITE A DIVISAR FRAGMENTOS DE UMA VIAGEM

0s processos criativos, artisticos, filoséficos e culturais, no geral, demandam e

pressupdem atencdo profunda (Han, 2015, pos. 223-231).

N&o € exagero dizer que essa experiéncia da divisao da atencdo e operacao
em multitarefas atinge boa parte da populacdo que tem contato constante com
computadores e outros dispositivos digitais mdveis. O desenvolvimento desta
tese foi entrecortado por inimeras demandas de atengcdo em multicamadas.
Algumas, de fato, foram relevante, como demandas de trabalho ou o surgimento
de problemas inesperados que precisavam de resolucao imediata. No entanto,
outras foram apenas hiatos confortdveis antes do investimento em uma
tarefa que exige grande esforco e atencdo. E mais cémodo passar duas horas
ininterruptas rolando o feed do Instagram do que lendo um artigo académico
ou escrevendo um texto argumentativo. Entretanto, o que é mais facil ndo
necessariamente é o mais prazeroso ou mais recompensador, € ndo raro o
excesso de atencdo concedida as redes sociais gera um posterior sentimento

de culpa e de vazio existencial.

O apelo das redes sociais pela atencdo do usudrio € intensificada pela Iégica
do like, que engendra o que Han chamou de “sociedade paliativa”, na qual
a curtida é o analgésico do presente. Todos os cantos e arestas, potenciais
conflitos e contradi¢es sdo alisados até que a dor ndo seja mais sentida. A
cultura do like acaba por dominar também outras esferas da sociabilidade.
Nao apenas a arte, mas a propria vida deve ser instagramdvel e render-se
ao imperativo da curtida. A Idgica do bem-estar permanente € parte dessa
ideologia da ideologia neoliberal da resiliéncia, em que até as experiéncias
traumdticas sdo transformadas em positividade tdxica, combustivel para o

aumento do desempenho (Han, 2012, p. | I-14).
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Diversas profissGes, que nada tem a ver com tecnologia ou redes sociais, veem-
se sob a demanda, obrigadas a produzirem conteddo para conseguirem exercer
seus oficios. Profissionais da medicina e da nutricdo estdo fazendo videos para
as redes sociais com dicas de cuidados com a saude. Profissionais da educacao
estdo fazendo videos para o aplicativo TikTok com dancinhas viralizaveis para
estudantes prestarem atencao em conteldos exposto em sala de aula. Han
observa que artistas acabam coagidos a adaptarem suas criacdes ao mercado
de curtidas, contribuindo para a mercantilizagdo e comodificagdo da cultura.
A apropriagao da criatividade como estratégia econémica nao permite a
diversificacdo de tipos de conteddo, apenas a manutencdo de uma bolha de
conforto e ressonancia das mesmas abordagens estéticas - entretenimento
predatdério. Sé que é fundamental que a arte possa causar estranhamento,
perturbar, fazer doer; pois a dor € o “rasgo por meio do qual o inteiramente
outro tem entrada” (Han, 2012, p. 15). A filésofa Suely Rolnik argumenta que
essa experiéncia da subjetividade fora-do-sujeito'” - quando o sujeito afeta e
se deixa afetar pelo o outro -, é fundamental para germinacao da vida e seus

devires (Rolnik, 2019, p. 63).

Tendo como ponto de partida essa nova relagao de constancia e assiduidade
com a tecnologia digital, Crary menciona a tentativa de intitular esse periodo
como “‘era digital”. O problema € que essa nomenclatura perpetuaria a ilusdo
de que haveria uma ldgica unificadora que traria nexo e coeréncia entre
os diferentes elementos que constituem essa experiéncia contemporanea
cercada de dispositivos digitais. Porém, esse nosso tempo caracteriza-se
pela “manutencdo calculada de um estado de transi¢ao” (Crary, 2016, p. 46).

Considerando a velocidade com que surgem novos produtos tecnoldgicos,

|7 Esse assunto serd tratado de forma mais detida mais a frente neste caderno, no
subitem 4.
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combinada com sua obsolescéncia programada, parte significativa das pessoas
se manterd em estado de alheamento ou fracassard no uso das novas
tecnologias de informacdo e comunicacdo. Mais do que avaliar como essas
novas tecnologias agem sobre seus usudrios, convém refletir sobre como a
aceleracdo e intensificacao dessa experiéncia e, por consequéncia, das formas
de consumo, impactam e reconfiguram a experiéncia e a percep¢ao humana.
Os aparelhos smart, apesar de propagarem a ideia de aprimoramento na
sociabilidade humana, atuam na facilitagdo do consumo ininterrupto e na

inducdo ao isolamento social (Crary, 2016, p. 45-49).

O que de fato acontece é que comprar uma roupa ou rolar o feed do Instagram
ndo proporcionam sentimento de felicidade. A ubiquidade dos aparelhos smart
e a ampla disponibilidade de acesso as redes sociais afetam diretamente a
experiéncia e a percepgao humana da felicidade. O psicanalista e pesquisador
Christian Dunker examinou a percep¢dao da felicidade, por meio de dados
do Relatério Mundial da Felicidade'® e observou que, desde 2012, a curva
da felicidade cai de forma continua e gradual. O psicanalista apresenta quatro
hipdteses para explicar a diminuicdo do sentimento de felicidade na uftima
década. A primeira hipdtese aponta que o inicio da descendéncia da curva
teria relacdo com a crise financeira de 2008, que transformou as relagdes
de trabalho e ampliou a exploracdo dos trabalhadores, visando o aumento
do desempenho e da produtividade (Dunker, 2020a). A segunda hipdtese
estd relacionada a individualizacdo da felicidade, do prazer e do gozo. Dunker

afirma que “Aquele que ndo negocia bem sua economia de prazer, satisfacao

18 Medicdo da felicidade publicado pela Rede de Solugdes para o Desenvolvimento
Sustentavel da ONU (SDSN, na sigla em inglés), com base em dados coletados pelo Gallup
World Poll. Mais informag¢des em: <https:/pt.wikipedia.org/wiki/Relatério_Mundial_da_Felicida-
de>. Acesso em 07 abr 2023.
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e gozo, tenderd a interpretar sua propria infelicidade como proveniente da
felicidade alheia” (Dunker, 2020b, n.p.). A terceira hipdtese estaria relacionada
a “incorporagdo de tecnologias de controle da paisagem mental como sutura
para o enfrentamento de conflitos e qualificacdo da felicidade” (Dunker, 2020a,
n.p.). A quarta hipdtese é a que mais interessa nesse contexto, pois estd
relacionada a constante disponibilidade e facilidade de acesso as redes sociais.
Dunker traz dados do Instituto Nacional de Salde, nos Estados Unidos, para

afirmar que o excesso de exposicdo as telas de dispositivos digitais provoca...

..atrofia do cértex, reducdo da sensorialidade ndo visual,
envelhecimento cerebral, aumento de dopamina (um
neurotransmissor associado com a dependéncia quimica),
diminuindo o desempenho em linguagem e matemdtica
(Dunker, 2020a, n.p.).
O tempo excessivo na frente das telas também aumenta o risco de depressao
e a propensdo a automutilacdo, avalia Dunker. O problema ndo parece ser as
redes sociais em si,mas como elas sdo usadas para a mediacdo de experiéncias
e compartilhamentos com o outro. O uso pouco qualificado e ndo orientado,
como atalho facil na busca de qualquer tipo de bem-estar, parece estar fadado
ao insucesso. O autor nos lembra que a quantidade afeta a qualidade do uso.
Alguém que passa muitas horas do seu tempo livre interagindo com uma

tela terd mais dificuldades de combinar esse hdbito com o de uma vivéncia

compartilhada presencialmente com o outro (Dunker, 2020a).

A artista e professora Giselle Beiguelman também aborda o tema da soliddo
proporcionado pelas redes sociais digitais, em sua andlise sobre o TikTok,
aplicativo da empresa chinesa ByteDance, que possui cerca de um bilhdo de
usudrios ativos. A autora chama a atencdo para o recurso ForYou (ParaVocé).

s

E nessa secao em que se encontram os videos que a curadoria personalizada
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do aplicativo, feita por meio de inteligéncia artificial, supde que a pessoa usudria
gostaria de assistir. E um fluxo ininterrupto de videos que induzem um efeito
anestésico, afluindo num vdrtex catdrtico do qual € dificil sair A autora afirma
que as “imagens estdo para serem olhadas sem nunca ser contempladas”.
Nao € uma rede social para interacdo com pessoas ou ilusio de comunidade,
compartilhamento de opinides ou interacdes mutuas. E uma midia de fruicio

solitaria (Beiguelman, 202 1a).

Para além da questdo da tendéncia a individualizacao da experiéncia humana,
¢ importante analisarmos, de forma mais detida, o papel dos algoritmos de
inteligéncia artificial nas escolhas dos produtos que consumimos. O debate
contemporaneo acerca de tecnologias, ferramentas de comunicagao, producao
e compartilhamento de contelddos tem incluido, cada vez mais, a preocupagao
com a crescente presenca da inteligéncia artificial e algoritmos de coleta
massiva de dados no cotidiano do ser humano. Os eletrodomésticos jd trazem
sistemas de inteligéncia artificial embarcados, capazes de se conectarem com
outros dispositivos e controlarem em rede atividades antes dependentes da
acao humana, como acender a luz, destrancar a porta, aumentar a poténcia da
geladeira ou sugerir aplicativos a serem acessados, de acordo com andlise de
comportamentos anteriores. Alguns modelos de cameras fotogrdficas digitais jd
estdo equipadas com algoritmos capazes de capturar e editar automaticamente
as imagens. Na briga pela atencdo, os servicos de provimento de conteldos
musicais ou audiovisuais via streaming - Netflix, Amazon Prime, Spotify, entre
outros - fiam-se em algoritmos preditivos para sugerirem conteldos da mesma
plataforma, com base na captura e andlise de dados de consumo dos demais

usuarios.
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A pesquisadora Shoshana Zuboff aponta rumos questiondveis no uso de
algoritmos com objetivo de automatizacao do tratamento de dados e
curadoria de conteddos. Em sua pesquisa, ela aborda a extragdo em massa
de dados pessoais de usudrios, com o objetivo de vender para anunciantes
possiveis segmentacdes de publico e previsGes comportamentais de potenciais
consumidores, visando aumento da renda publicitaria. Tal prética se baseia em
“uma arquitetura de extracdo automatizada que funciona como um grande
espelho unidirecional, sem se preocupar com a consciéncia e consentimento

dos envolvidos” (Zuboff, 2019, n.p.).

A prédtica de extracdo de dados explicita rela¢es sociais assimétricas de poder,
e estd inserida em uma estrutura maior, que Zuboff chama de capitalismo
de vigilancia, que teria como base relagdes de subordinacdo e hierarquia.
Algoritmos coletam informagdes de usudrios, que ndao tém conhecimento
das diretrizes de extracdo nem informacdes sobre o modo de utilizacdo de
seus préprios dados. Grandes conglomerados de tecnologia, como Facebook
e Google, escondem as prdticas de extracdo de dados sob o disfarce de
personalizacdo da experiéncia tecnoldgica. Mas, ao fim e ao cabo, tratam-
se de algoritmos que coletam dados de comportamento, com objetivo de
supostamente compreender gostos individuais, tracar perfis e sugerir (“prever’)
conteldos adequados para cada pessoa (Zuboff,2019).A experiéncia humana

€ mercantilizada e vendida.

Beiguelman observa que € aqui que a cultura da vigilancia se cruza com e se
aproveita da cultura do compartilhamento, j& que nos tornamos rastredveis

pelo contetddo que compartilhamos, desde daqueles postados até as reacdes a

conteldos artisticos, politicos e mesmo banais. Tornamo-nos, entao, suscetiveis

a "profilagem”, palavra que se refere a acumulacdo de dados sobre usudrios,
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a partir de seus hdbitos e compartilhamentos, com objetivo de prever
comportamentos e aprimorar o direcionamento de propagandas (Beiguelman,

2021b, p.49).

A propria estrutura da internet vem se alterando e se hierarquizando, de
forma a priorizar interesses corporativos em detrimento aos dos usudrios. O
pesquisador Niels ten Oeverfez uma andlise do desenvolvimento da rede desde
a década de 1990, e sugere que o principio de autorregulacao da arquitetura
da internet mudou os rumos do seu desenvolvimento. Historicamente, ela
era tida como uma ferramenta de inovacdo e democratizacdo, mas vem
se hierarquizando e se engessando, devido aos processos de privatizacdo,
que acabam priorizando os interesses das empresas sobre os ideais de

horizontalidade (ten Oever, 2021, p. 358).

A internet e a tecnologia, no geral, acabam servindo como ferramentas
de dominagdo corporativa, que, a partir das prdticas de extracdo e da
“personalizacdo da experiéncia tecnoldgica”, citada por Zuboff (2019),
contribuem para uma homogeneizagao de hdbitos de consumo de contetdo.
Por exemplo, as sugestdes de filmes e musicas feitas por aplicativos de streaming
baseiam-se nos hdbitos de consumo dos grupos de pessoas usudrias que
acessam conteudos similares. Por isso, o cardter preditivo: se as pessoas que
gostaram do filme X também gostaram do filme Y, entdo o filme Y também serd
recomendado para mim, no momento em que eu fizer uma boa avaliagdo do
filme X. As recomendacdes acabam, entdo, restritas a uma bolha de aceitacao,
jd que ndo desafiam os hdbitos de consumo, com indicacdes de conteudos
diferentes, mas sim reforcam a comodidade de ndo precisar escolher com
a indicagdo de conteldos com grande probabilidade de serem consumidos.

No fim das contas, os conteldos populares tendem a se tornarem mais
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populares ainda, e os contelddos desconhecidos tendem a cair num limbo de

esquecimento.

O pesquisador Tarleton Gillespie também questiona a centralidade que os
algoritmos de acesso publico (como os dos grandes conglomerados, citados
por Zuboff, 2019) adquiriram em nosso ecossistema informacional e reflete
sobre as consequéncias dessa centralidade no desenvolvimento de hdbitos
de consumo e compartilhamento do conhecimento humano. Segundo
Gillespie, “quando entregamos o fornecimento de conhecimento para outros,
ficamos vulnerdveis a suas escolhas, métodos e subjetividades” (Gillespie, 2018,
p. 117). Esse é o caso, por exemplo, de quando delegamos a curadoria do
conteldo de entretenimento que consumimos aos servicos de streaming, ja
citados, ou quando deslocamos a responsabilidade de escolher as noticias
que lemos - a forma como nds nos atualizamos em relacdo ao mundo -
para o Google Noticias. O autor aponta, entre diversos problemas, que o
uso de algoritmos para determinar as nossas escolhas engendra padrdes de
inclusdo - e consequentemente exclusdo - de informacdes e dados, impondo
determinadas escolhas em detrimentos de outras, relegadas para um lugar de
invisibilidade. Diretrizes e padrdes de inclusdao ou exclusao de determinadas
informacdes em bancos de dados ndo sdo uma invencdo da internet e dos
algoritmos, esse € o cerne do trabalho de uma pessoa editora de jornal ou
curadora de arte, por exemplo. Porém, quando um cddigo de programacgao
fica responsdvel por esses padrdes, cria-se uma ilusdo de objetividade e
neutralidade mais dificil de ser questionada. Os algoritmos utilizados em sites
de acesso publico, como as redes sociais ou mecanismos de busca, acabam
impondo ideias de relevancia ou popularidade, camufladas por detrds de uma
ilusdo de objetividade, supostamente capaz de garantir préticas justas, precisas

e livres de subjetividade (Gillespie, 2018, p. 100-106).
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Esse pensamento €, de certa forma, heranca do advento da imagem técnica. A
primeira vez que deslocamos a responsabilidade de registro do mundo visivel
a uma maquina equipada com uma superficie sensivel foi com a fotografia.
André Bazin afirma que a originalidade da fotografia com relagao a pintura seria
justamente a objetividade da mdquina. Segundo o autor, com a fotografia, “Pela
primeira vez, uma imagem do mundo exterior se forma, automaticamente,
sem a interven¢do criadora do homem, segundo um rigoroso determinismo”
(Bazin, 1991, p. 22). Desde sua invencao, a fotografia foi entendida como uma
forma objetiva de registro do mundo, em contraponto com a subjetividade
da m3o que desenha ou pinta. Convém lembrar que a fotografia foi inventada
no bojo da Revolucdo Industrial, que inseriu as mdquinas em diversos ambitos
da vida em sociedade e transformou a relacio humana com seu entorno.
O pesquisador e artista Paulo Laurentiz nos lembra que, com a Revolugio
Industrial, a responsabilidade produtiva ndo mais estava centrada no ser
humano, que agora dividia as tarefas - e a autoria - com a maquina. Com a linha
de montagem, a produgdo tornou-se seriada, continua e dindmica, resultando

em objetos padronizados (Laurentiz, p. 82-83).

A padronizacdo da producdao em série nos leva a acreditar na objetividade da
maquina, e esconde as relagdes de parcialidade e subjetividade entranhadas
naquela tecnologia. No dmbito da fotografia e da imagem técnica no geral, com
o passar dos anos, surgiram diferentes perspectivas tedricas, que resistiam a
esse pretenso estatuto de verdade'®. Porém, com relacdo ao tratamento de
dados, algoritmos ainda sdo tidos como pilares de confianga, que escolhemos
acreditar estarem tomando melhores decisGes que nds. Nao raro hd pessoas

sobrecarregadas com tarefas, informacgdes e decisdes, que facilmente relegam

19 Ver Machado, 2015 e Dubois; Monteiro, 2018.
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determinadas escolhas as ferramentas algoritmicas disponiveis a um clique de

botdes.

O advogado e pesquisador Ronaldo Lemos também aponta alguns problemas
da “era dos dados” em que vivemos e usa o TikTok como ponto de partida
para sua andlise sobre coleta de dados e predicdo de comportamentos. O
autor aponta que, com o simples acesso a alguns elementos informacionais,
como a marca do celular, perfil de uso da bateria e até mesmo a forma como
a pessoa segura o aparelho e interage com a tela, o aplicativo € capaz de
entender o grupo social e preferéncias pessoais. As informacdes coletadas
ndo sdo apenas originadas por escolhas conscientes, como curtir ou comentar
alguma postagem, mas também por escolhas feitas de forma inconsciente.
Reacdes fisioldgicas fora do controle racional geram dados coletdveis, como o
tempo que a pessoa passa olhando para determinada foto, o movimento dos
olhos no escaneamento da tela, a expressao facial, a forma de deslocamento
do dedo na tela. Mesmo que o usudrio ndo interaja com nenhum video ou
imagem, € possivel fazer uma predicdo de conteddos que, supostamente,
impactardo e reterdo sua atencdo (Lemos, 2021). N3o a toa, Beiguelman
fala sobre a mudanca de uma economia da atencdo para uma economia da
retencdo (Beiguelman, 2021a), que impactaria diretamente a producao de

subjetividade.

A conclusdo impressionante € que, nos dias de hoje, os aparelhos smarts
sdo capaz de acessar ndo apenas as preferéncias racionais e compartilhadas
publicamente, mas também o imagindrio ntimo e inconsciente, que,
eventualmente, nem seria compartilhado publicamente. E o “objeto técnico

mais intimo que ja existiu” (Lemos, 2021).
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Em seu post scriptum sobre as sociedades de controle, o fildsofo Gilles Deleuze
(1992) ja antevia que as sociedades de controle estdao substituindo as sociedades
disciplinares dos séculos passados na tarefa de docilizacdo, domesticagdo e
normatizacao do ser humano. Nas sociedades disciplinares, os seres humanos
eram confinados em diferentes instituicdes fechadas (familia, escola, caserna,
fabrica, prisdo), visando sua disciplina. Depois da Segunda Guerra Mundial, as
sociedades disciplinares comecaram a dar lugar para outras forcas e estratégias
de domesticacdo, que ndo passam mais pelo confinamento, e sim pelo controle.
Se a fabrica disciplinava pela constituicdo dos individuos em um sé corpo
massificado, o novo modelo de empresa controla seus funciondrios por meio
do estimulo a rivalidade, como motivacdo para aumento de produtividade e
cumprimento de metas cada vez mais altas. Na sociedade de controle, ndo
basta frequentar a escola, que disciplina o sujeito em certo grau e durante
um certo periodo. Agora hd uma imposicdo de aprendizagem e avaliacdo
permanente, sempre em curso, sempre insuficiente, em uma sociedade de
controle na qual nada se conclui: as metas, as exigéncias de formacdo, seus
imperativos financeiros e de salde sé aumentam, num movimento que sempre
mostra os esforcos humanos como insuficientes (Deleuze, 1992). As novas
tecnologias, ndo raro, vém acompanhadas de novos esquemas de controle
e vigilancia, por meio da mensuracao de dados e mediacdo de experiéncias

perceptivas, permeando boa parte da vida social.

E importante lembrar que o controle e vigildncia pelas novas tecnologias
ndo sao mais caracteristicas apenas de corporagdes privadas ou ditaduras e
Estados autoritarios. A professora e pesquisadora Fernanda Bruno observa
que essas prdticas sdo cada vez mais comuns em democracias também. A
autora define vigilancia como "“a observacdo sistemdtica e focalizada de

individuos, populacdes ou informacdes relativas a eles, tendo em vista produzir
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conhecimento e intervir sobre os mesmos, de modo a conduzir suas condutas”
(Bruno, 2013, p. 18). Em 2013, foi revelado um aparato institucional de
vigilancia e espionagem de dados digitais pela Agéncia de Seguranca Nacional
(NSA - National Security Agency) dos Estados Unidos, que tinha comunicacao
direta com servidores de empresas de acesso a internet. A NSA nao apenas
monitorava individuos em solo estadunidense, como também vigiava outros
governos, como a alta clpula do governo brasileiro (Bruno, 2013, p. 10).
No contexto atual contemporaneo, a vigilancia € naturalizada e disfarcada
de atencdo e cuidado com a populagdo. Priticas que anteriormente seriam
dirigidas a grupos especfficos (como a vigilancia de presos em uma prisao),
sdo incorporadas no cotidiano dos individuos comuns, seja como seguranca
ou como forma de entretenimento. Apds os eventos de | | de setembro de
2001%°, acompanhamos importantes mudancas no modo de vigilancia. Seu
formato foi se distanciando do modelo do pandptico unificado de Bentham?',
em direcdo a uma configuracdo mais reticular e diversificada, orientada por
diferentes interesses e setores da sociedade, sem obedecer a nenhum centro
de controle nem principio unificador A comunicacdo distribuida, impulsionada
pelas novas tecnologias de comunicacdo, incorporou também a vigilancia

(Bruno, 2013, p. 23-25).

A vigilancia distribuida é cada vez mais ubiqua, pois estd incorporada aos
diferentes dispositivos tecnoldgicos contemporaneos, sendo exercida de
forma descentralizada e com uma diversidade de propdsitos. Em alguns casos,
essa vigilancia é consequéncia ou efeito secunddrio de tecnologias que ndo

foram projetadas com esse propdsito (como, por exemplo, ferramentas de

20 Ataques de || de setembro de 2001 contra os Estados Unidos, coordenados pela
organizacdo islamica Al-Qaeda.
21 Cf. Foucault, 2010.
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geolocalizagdo ou de controle de fluxos de pessoas), porém, isso ndo a torna
mais neutra. O fato sé mostra que esse monitoramento pode n3o ser previsto
de antemao, e surgir de dispositivos e tecnologias inesperadas. Nesse modelo
de vigilancia, todas as pessoas sdo potencialmente suspeitas e vitimas, ndo hd
hierarquia nem diferenca entre pessoas vigiadas e vigilantes. Individuos sao
estimulados a adotarem um olhar vigilante sobre o outro e sobre o mundo
ao redor. Porém, tal acao nao se restringe a humanos, pois, indmeras vezes, é
delegada a sistemas automatizados capazes de diminuir os custos e aumentar
a efetividade do controle. Nesse contexto, hda ainda que se considerar os
dispositivos de automonitoramento, que, sob a fachada do cuidado de si e
salde, registram batimentos cardiacos, passos, performance esportiva, entre

outros (Bruno, 2013, p. 29-36).

A vigilancia ndo estd restrita aos circuitos de seguranga, controle e normatizacao,
estando presente também nos circuitos de entretenimento, como reality
shows e redes sociais digitais de compartilhamento de conteddo. Bruno atenta

que, nesse circuito

Ver e ser visto ganham aqui sentidos atrelados a
reputacdo, pertencimento, admira¢ao, desejo, conferindo
a visibilidade uma conotacao prioritariamente positiva,
desejdvel, que ressoa nos sentidos sociais que a vigilancia
assume hoje. Ser visto e ser vigiado, assim como ver e
vigiar, s3o progressivamente incorporados no repertorio
perceptivo, afetivo, atencional, social, e associados a
processos de prazer, diversao, sociabilidade (Bruno, 2013,
p.47).

A vigilancia distribufda mostra-se uma eficiente ferramenta para domesticagao
da populacdo. Crary observa que “docilidade e isolamento ndo sao subprodutos

indiretos da economia financeira global: estao entre seus objetivos principais”
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(Crary, 2016, p. 51). Beiguelman aponta que essa docilidade é também
consequéncia do rigido cédigo que baliza a produgdo e compartilhamento de
imagens nas redes, que acabam por disciplinar o olhar. A autora frisa que tal
regramento também envolve os dispositivos de producdo de imagem, como
cameras, inteligéncias artificiais, softwares de processamento de imagem e os

canais de compartilhamento e distribuicdo (Beiguelman, 202 a).

A mencdo a docilidade € relevante pois impacta diretamente na patologizacao
de estados emocionais, abordada também por Crary. A industria farmacéutica
busca, constantemente, o aumento do lucro e, para expandir suas vendas, mira
em potenciais novos consumidores. Diferentes dimensdes das emocdes e
afetos humanos foram convertidas em disturbios, com objetivo de impulsionar
novos mercados de remédios, mirando a normatizacao da populacdo, que foge
ao padrao corrente - por exemplo, pessoas que apresentam comportamentos
desviantes da euforia desenfreada de compras, comum na sociedade de
consumo. O autor observa que nos locais em que o consumo exacerbado
prevalece, a brandura (docilidade) também floresce (Crary, 2016, p. 64).
Nesses ambientes, predomina a mdxima que viraliza na boca das pessoas

trabalhadoras: comprar para ndo surtar.

Uma outra consequéncia de tal processo de docilizacdo € a diminuicao,
domesticacao e apropriacao capitalista da chamada cultura marginal e da

prépria condicdao de “rebelde”.

PaulValéry previu parte desse processo ja nos anos 1920,
quando afirmou que a civilizagdo tecnocrdtica levaria
a eliminagdo de qualquer forma de vida indefinida ou
ndo mensurdvel que se encontrasse no interior de suas
esferas de operacdo. Abrandarse € tornarse “suave”,
mais do que “amoldar-se”, como muitas vezes sugere a
palavra “conformidade”. Os desvios sdo aplainados ou
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apagados, produzindo um efeito que ndo € “nem irritante

nem revigorante” (Crary, 2016, p. 65).
A docilizacdo também é resultado de uma cultura de estimulo ao aumento da
produtividade e competitividade nos locais de trabalho.Nao raro,medicamentos
para transtorno de déficit de atencdo e hiperatividade (TDAH) sdo utilizados
por pessoas trabalhadoras, para enfrentar a competitividade, em busca de um
aumento na eficiéncia e eficdcia na producao. O estreitamento do espectro de
normalidade comportamental e a ideia de uma faixa de comportamentos que
desempenhariam papéis mais eficientes nas instituicdes contemporaneas pode

resultar em uma uniformizacdo generalizada (Crary, 2016, p. 64).

Tal uniformizacdo generalizada ndo advém apenas da imposicao de padrdes de
comportamento e produtividade nos ambientes profissionais, mas também da
homogeneizacdo da experiéncia perceptiva na cultura como um todo. Crary
traz para discussdao o filésofo Bernard Stiegler e sua andlise a respeito dos
“objetos temporais” produzidos em massa, como filmes, programas de televisdo
ou musicas. Stiegler? (apud Crary, 2016, p. 59) afirma que, com o surgimento
da internet, os produtos amplamente difundidos teriam sido responsdveis por
uma “‘sincronizacao em massa da consciéncia e da memoria”. Tal padronizacao
resulta em “perda da identidade e da singularidade subjetiva”, uma tendéncia
que o autor chamou de ‘“colonizagdo sistémica da experiéncia individual”.
O problema ndo seria mais apenas os objetos de massa, mas também os
dispositivos compulsdrios, por meio dos quais esses sao consumidos. Se os
contelddos em massa jd resultam em tal homogeneizacdo, a ampla colonizagao

sistémica da experiéncia individual representada pelas novas tecnologias

22 STIEGLER, Bernard. De la Misére symbolique. V. |: LEpoque hyperindustrielle. Paris:
Galilée, 2004.
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perpetuaria a “segregacdo, o isolamento e a neutralizagdo dos individuos”

(Crary, 2016, p. 59-61).

Para reforcar a reflexdo de Crary e Stiegler sobre a homogeneizacdo da
experiéncia perceptiva, convém trazer a abordagem de Beiguelman sobre
a padronizacao da cultura visual, a partir das imagens deepfakes, “imagem
produzida por algoritmo, processada sem mediacdo humana, que utiliza
milhares de imagens estocadas em bancos de dados para aprender os
movimentos faciais de uma pessoa” (Beiguelman, 2020, p. 52). Tais imagens
falsas sdo produzidas a partir de caracteristicas reais, por algoritmos treinados
por sistemas de aprendizado de mdaquina capazes de vasculhar grandes
conjuntos de dados e criar imagens a partir das caracteristicas apreendidas. Os
deepfakes podem ser imagens de pessoas que de fato existem, manipuladas de
forma a mostrd-las fazendo ou falando coisas que nunca fizeram. Ou podem
ser imagens de pessoas que nunca existiram, como mostra o site This Person
Does Not Exist, realizadas por algoritmos que aprenderam como € feita a
distribuicdo de elementos num rosto humano, aplicando o conhecimento
aprendido na producdo de um rosto que nunca existiu (Beiguelman, 2020, p.

52-54).

O que é desconcertante é que os principais sistemas de algoritmos que
desenvolvem imagens desse tipo sdo produzidos por grandes conglomerados
de tecnologia, que dominam diversos setores da vida social humana, incluindo
servicos de redes sociais de relacionamento e armazenamento de dados. Isso
resulta numa padronizagdo do vocabuldrio visual dos deepfakes. Beiguelman cita
um experimento conduzido por Bernardo Fontes, do Grupo de Experiéncias
Criticas em Infraestruturas Digitais (Gecid). Segundo a autora, Fontes baixou

4,1 mil imagens do site This Person Does Not Exist e observou que, além da
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esperada sobreposicao dos olhos, boca e nariz (coordenadas apreendidas
pelo algoritmo), predominavam pessoas de pele branca, que portavam leve
sorriso, revelando as hierarquias sociais e os padrdes visuais que a internet e as
redes sociais constroem. De diferentes formas, os algoritmos colaboram para
repeticao dos padrdes ja dominantes nas redes digitais. Assim, “Criamos, pela
democratizacao dos meios, talvez a mais rica e plural cultura visual da histdria,
ao mesmo tempo que mergulhamos no limbo da uniformizacdo do olhar”

(Beiguelman, 2020, p. 56-58).

Vemos que Crary, Han, Beiguelman, Dunker, Lemos e Stiegler apontam
todos, a sua maneira, os processos de homogeneizacdo da experiéncia
perceptiva e afetiva, bem como o isolamento social, como consequéncias do
uso indiscriminado e acrftico das tecnologias digitais. Sem duvidas, existem

consequéncias na producdo de subjetividade, assunto a ser abordado a seguir.
4 IMPLICACOES POS-MODERNAS NA PRODUCAO DE SUBJETIVIDADE

No contexto das variadas crises mencionadas neste caderno, que se manifestam
na conjuntura de capitalismo tardio, o filésofo Félix Guattari argumentou que,
mais do que politica ou econdmica, a crise que mais afeta o ocidente, desde os

anos 1970, é a de producao de subjetividade (Guattari apud Lazzarato, 2014,
p. I3).

Guattari acrescentava que o capitalismo era capaz
de antever e resolver crises sistémicas através de
dispositivos e salvaguardas, dominados apds o periodo
da Grande Depressao. Hoje, a fraqueza do capitalismo
reside na producao de subjetividade. Podemos, portanto,
sustentar que a crise sistémica e a crise de produgao de
subjetividade estdo estritamente interligadas. E impossivel
separar processos econémicos, polfticos e sociais dos
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processos de subjetivacdo que ocorrem em seu interior

(Lazzarato, 2014, p. 14).
Uma das propostas dessa tese € tatear esse campo minado politico e
econémico da pés-modernidade, evidenciando como os diversos processos
de padronizacdo e homogeneizacdo da experiéncia perceptiva, decorrentes
do uso acritico da tecnologia digital, reforcam uma crise de produgdo de
subjetividade. E, consequentemente, problematizar poeticamente como essa
crise estd impactando a percepcdo e a afeccao dos individuos que, neste

contexto, tem sua sensibilidade mais entorpecida.

Segundo o socidlogo Maurizio Lazzarato, a ldgica neoliberalista destruiu as
formas de subjetivacdo prdprias das relagdes sociais anteriores ao dominio
do capitalismo e da sociedade de consumo, como os modelos proletdrio,
comunista, burgués etc. Dessa destruicdo, veio a necessidade de recorrer
a religides e morais pré-capitalistas - como o nacionalismo, o racismo e o
fascismo -, na busca pela manutencdo dos lagos sociais minados pelo préprio
capitalismo. Mesmo os partidos politicos de esquerda mostram-se incapazes
de oferecerem solug¢des para a crise em questdo, pois também ndo conseguem
oferecer formas de subjetividades alternativas, jd que as ideias de povo, classe
trabalhadora e proletariado ndo sdo mais capazes de funcionar como vetores

de subjetivacao (Lazzarato, 2014, p. 14-16).

No ambito do capitalismo tardio, a subjetividade é mercadoria, concebida,
desenvolvida e fabricada da mesma forma que um carro ou um aspirador
de pd diz Lazzarato. Tanto as mdquinas sociais quanto as mdaquinas técnicas
(mididticas, comunicacionais e digitais) articulam e formatam a subjetividade,
pois agem na memdria, na sensibilidade e até no inconsciente. Convém

lembrar que processos de producdo de subjetividade vao além do individual.
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Sdo processos coletivos que operam em dimensdes extra-pessoais (sistemas
econdmicos, sociais, tecnoldgicos, politicos...) e pré-individuais (Iégica dos
afetos, das intensidades e da pré-verbalidade).A subjetividade ndo € engendrada
apenas por comunicacoes e linguagens. Ela é construida coletivamente, por
meio de dimensdes extralinguisticas, como dominios estéticos, corporais,
comportamentais, existenciais (Lazzarato, 2014, p. 54). Guattari afirma que esta
é"a primeira e mais importante das produgdes capitalistas, pois a subjetividade
condiciona e participa da producdo de todas as outras mercadorias” (Guattari

apud Lazzarato, 2014, p. 53).

Toda producdo cultural que chega através dos dispositivos de linguagem, dos
equipamentos e tecnologia, que estdo entranhados em nosso cotidiano e mesmo
na convivéncia familiar, ndo diz respeito apenas a formagdo de modelos de
identidades ou mera transmissao de significacdes, afirma Guattari. Sao sistemas
que fazem conexado direta entre as mdquinas produtivas, de controle social,
e as instancias psiquicas que determinam formas de percepcao do mundo. A
producdo de subjetividade no contexto do capitalismo tardio modeliza, nos
individuos, comportamento, sensibilidades, percepcdes, memdrias, relagdes

sociais, relagdes sexuais, fantasias etc. (Guattari; Rolnik, 1996, p. 27-28).

Guattari aponta a necessidade de dissociacdo entre os conceitos de individuos
e subjetividade. Para o autor; os individuos sao modelados e serializados, por
processos que caracterizam a producao em massa. Ja a subjetividade n3o seria
passivel de uma totalizacdo a partir do individuo, pois se desenvolve no ambito
do social - das relacdes entre individuos. Portanto, essa ideia ndo se caracteriza
como uma negacao do individuo. Este existe, sempre, mas como “terminal
individual [que] se encontra na posicao de consumidor de subjetividade. Ele

consome sistemas de representacao, de sensibilidade, etc. - sistemas que ndo
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tém nada a ver com categorias naturais universais” (Guattari; Rolnik, 1996, p.

31-32).

Os processos de subjetivagdo [..], ndo sdo centrados
em agentes individuais (no funcionamento de instancias
psiquicas, egdicas, microssociais), nem em agentes
grupais. Esses processos sao duplamente descentrados.
Implicam o funcionamento de mdquinas de expressao
que podem ser de natureza extrapessoal, extraindividual
(sistemas maquinicos, econdmicos, sociais, tecnoldgicos,
iconicos, ecoldgicos, etoldgicos, de midia, enfim, sistemas
que ndo sdo imediatamente antropoldgicos), quanto
de natureza infra-humana, infrapsiquica, infrapessoal
(sistemas de percepgdo, de sensibilidade, de afeto, de
desejo, de representacdo, de imagens, de valor, modos de
memorizacdo e de producdo idéica, sistemas de inibicdo
e de automatismos, sistemas corporais, organicos,
bioldgicos, fisioldgicos, etc) (Guattari; Rolnik, 1986, p. 31).

Apesar da subjetividade ser composta também por semioses extralinguisticas,
como gestos e rituais corporais ou musicais, segundo Lazzarato, o capitalismo
exige que essas sejam subordinadas a linguagem logocentrada®. As semioses
extralinguisticas sdao transitérias, transindividuais e polivocais, dificiimente
atribuiveis a sujeitos individuados, como “eu” ou “ voc€” , portanto mais
dificiimente decifradas. Para possibilitar sua traducdo, é necessdrio subordind-
las ao logos, j4 que, no capitalismo, todos os tipos de significacdo devem
ser compativeis e adaptdveis as semioses ligadas ao capital. Faz parte dos
atributos capitalistas forcar a centralizacdo e consequente homogeneizacao e
uniformizacdo das diferentes operacdes de expressao humana e ndo-humana,
como fcones, gestos, mercadorias, precos e, claro, a lingua. Tal modulagao

semidtica produz atitudes comportamentais e esteredtipos de submissao a

23 Logocentrismo refere-se a forma de pensamento que concebe a palavra como base
do pensamento racional. Disponivel em: <https:/dicionario.priberam.org/logocentrismo#>.
Acesso em 19 jan 2024.
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hierarquias (como o heteropatriarcado e a prépria economia neoliberal), além
de eliminar os afetos e intensidades que, incapazes de garantir estabilidade
na tradugdo, ameagariam desestabilizar o sistema univoco de linguagens

(Lazzarato, 2014, p. 63-66).

Ainda no intuito de levar a cabo o processo de padronizacdo de subjetividades,
Lazzarato nos mostra que a mdquina de significacdo linguistica impde
individuagdes restritas e opera apenas com identidades definidas por essas
individuagdes (como, por exemplo, homem, mulher; crianca, animal etc.). Ou
ainda com func¢des sociais especificas (trabalhador, patrdo, estudante etc.), o
que dificulta e até impede processos de subjetivacdo que fujam a hegemonia
capitalista, assim como o agenciamento de devires outros (Lazzarato, 2014, p.

70).

Nessa linha de pensamento, € possivel afirmar que a légica de producdo
capitalistica?® atua também por meio do controle das formas de subjetivacdo.
Segundo Guattari, o capital funcionaria de forma complementar a cultura: o
primeiro regula a sujeicao no campo da economia, enquanto a Ultima ocupa-se
da sujeicdo do sujeitos. No contexto de 1982, quando veio ao Brasil, Guattari

tratava a cultura de massa como engrenagem dessa maquina de producdo de

subjetividade capitalistica, intitulando-a de cultura-mercadoria. O autor destaca
que essa cultura-mercadoria atua na producdo de individuos normatizados,
vinculados a sistemas hierdrquicos de valores e principalmente, a sistemas

de subordinacdo invisiveis e dissimulados. Além de atuar na subjetividade

24 “Guattari acrescenta o sufixo ‘istico’ a ‘capitalista’ por lhe parecer necessario criar um
termo que possa designar ndo apenas as sociedades qualificadas como capitalistas, mas também
setores do ‘Terceiro Mundo’ ou do capitalismo ‘periférico’, assim como as economias ditas so-
cialistas dos pafses do leste, que vivem numa espécie de dependéncia e contradependéncia do
capitalismo” (Guattari; Rolnik, 1996, p. 15).
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individuada, ela age também na producao de uma subjetividade social, que
estaria entranhada em todos os niveis de producao e consumo de bens. Por
fim, opera também na subjetividade inconsciente, que abarca o que acontece
quando fantasiamos e nos perdemos em sonhos e devaneios. A cultura-
mercadoria acaba por operar hegemonicamente em todos esses campos
(Guattari; Rolnik 1996, p. 15-17). Se fizermos uma breve reflexdo, de 1982 até
0 momento, a ideia de cultura de massas se transformou radicalmente, porém,
cabe a apropriacdo do conceito proposto por Guattari para entendermos as
interacdes sociais em meio tecnoldgico digital, principalmente no contexto das

redes sociais.

A fildsofa Suely Rolnik tem uma abordagem similar sobre a producdo de
subjetividade no ambito do capitalismo tardio e sociedade de consumo.
Segundo a autora, a base do capitalismo industrial era a exploracdo da forca
de trabalho, para dela extrair a mais-valia. A autora intitula tal operacdo de
cafetinagem, devido a similaridade com a exploracdo de mulheres que trocam
servicos sexuais por dinheiro. Com o passar do tempo, com a ruina do Estado
de bem-estar social, a fragilizagdo da democracia e das prdprias leis trabalhistas,
as configuracdes de trabalho também se metamorfosearam. Nessa nova
versao do que a autora chama de regime colonial-capitalistico - condizente
com o periodo do capitalismo tardio e da sociedade de consumo - ndo €
apenas a mais-valia extraida forca de trabalho dos operdrios que alimenta o
regime. E a prdpria vida, as forcas vitais humanas e sua poténcia de criacio e
de transformagdo que s3ao sequestradas e cafetinadas. O resultado desse novo
tipo de exploracdo € que a fonte da qual o regime extrai sua for¢a ndo € sé
econdmica, mas também cultural e subjetiva, o que aumenta seu poder e o
torna mais dificil de combater: E a prépria pulsdo de criacio de novos mundos

- coletiva e individual -, e projecdo de novas possibilidades de existéncia, que
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se tornam o motor do regime colonial-capitalistico. Tais forcas sdo apropriadas
para os intentos neoliberais de exploracdo e acumulacao de capital nao apenas
econdmico, mas também politico, cultural e narcisico (Rolnik, 2019, p. 32-33,

p. 104).

Esse sequestro, que a autora chamou de “estupro da forca vital”’, leva a
subjetividade a recusar as demandas prdprias da pulsao, deixando o desejo
vulnerdvel a ser corrompido (Rolnik, 2019, p. 104). A cafetinagem das pulsdes
vitais pelo regime colonial-capitalistico €, de modo geral, invisivel a consciéncia,
constituindo-se como uma dimensdao do insconsciente colonial-capitalistico.
Seu principal traco seria a reducdo da subjetividade a sua experiéncia como
sujeito. Segundo a autora, a funcdo desse sujeito seria decifrar as dindmicas
relacionais, as formas, fungdes, cddigos e representacdes da sociedade em que
vivemos. Quando esse sujeito percebe e sente determinadas coisas, logo as
associa a certas representacdes ja conhecidas, o que o permite reconhecer,
classificar e produzir sentido. Nessa experiéncia subjetiva, o outro € vivido e
entendido em separado desse sujeito, como um corpo externo, com o qual a
relacdo se dd pela linguagem compartilhada. Essa esfera macropolitica é onde
mora a sensacao de familiaridade, sendo essencial para a vida em sociedade

(Rolnik, 2019, p. 109-110).

A reducdo da subjetividade a experiéncia como sujeito exclui a experiéncia
subjetiva fora-do-sujeito, afirma Rolnik. Essa subjetividade fora-do-sujeito é
extrapessoal (ndo hd contorno pessoal), extrassensorial (acontece via afeto,
distinta da percepcao) e é extrassentimental (se da via emocdo vital, diferente
da emocdo psicoldgica sentimental individual). Nessa esfera, 0 modo de relagdo
com o outro n3o € realizado via comunicacdo e linguagem compartilhada,

nem € da ordem da pura cognicao racional prépria do sujeito logocéntrico.
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A relacdo se dd via ressondncia intensiva, na qual ndo ha mais distincao entre
o sujeito e o outro, pelo contrdrio, o outro vive no sujeito compartilhado por
meio dos afetos, os efeitos de sua presenca. Esse encontro entre um sujeito
e o outro com o qual se relaciona possibilita que forcas se componham e se
fecundem, gerando possibilidades e virtualidades de novos mundos. Porém, esse
encontro gera sensacdes de estranhamento. Habitar essa esfera micropolitica
da existéncia humana € fundamental para protegermos e potencializarmos a
vida, ja que € desse processo que florescem devires do mundo e de si mesmo

(Rolnik, 2019, p. 1 10-111).

A questao é que o familiar, oriundo da experiéncia subjetiva como sujeito,
e o estranhamento, proveniente da experiéncia subjetiva fora-do-sujeito,
acontecem de forma indissocidvel, porém em diferentes temporalidades,
|6gicas e dindmicas, sem possibilidade de conciliagdo. Rolnik observa que tal
experiéncia paradoxal entre estranho e familiar tensiona a subjetividade: de
um lado o reconhecimento e materializacdo dos modos vigentes; de outro,
a poténcia de germinacdo da vida e seus devires. Esse mal-estar dispara um
desejo humano de agir para recobrar o equilibrio vital, emocional e existencial
abalado. E nesse ponto que se faz necessario que o desejo negocie entre esses
dois movimentos e escolha ou privilegiar a poténcia de criacdo de mundos
que nascem ou a reatividade frente outros mundo que se dissolvem (Rolnik,

2019,p. 112-113).

A

E nesse campo de batalhas micropolftico que o inconsciente colonial-
capitalistico age. Rolnik afirma que, nas subjetividades sob seu dominio,
prevalece a experiéncia subjetiva do sujeito, o desejo reativo de conservagdo e
reconhecimento das formas de existéncia estabelecidas, ja que as possibilidades

de novos mundos sdo entendidas como ameacas existenciais. Quanto maior
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a desestabilizacdo, maior o impeto de eliminacao de qualquer outro que nao
seja sua imagem e semelhanca e que possa abalar mais ainda esse fragil estado.
Uma consequéncia desse estado € a visivel ascensao do neoconservadorismo

na sociedade atual (Rolnik, 2019, p. I'13).

A autora observa que, desde o final do século 19, a experiéncia subjetiva do
sujeito prospera, por conta da consolidacdo da figura do sujeito moderno
no ocidente. Esse € definido a partir da crenca ilusdria na existéncia de um
individuo com capacidade racional, instrumental e funcional hipertrofiada, que
se cré capaz de controlar a natureza e a si mesmo, por meio da razao iluminista,
ordenada pelo ego. E a fantasia do individuo totalizado e estdvel, com um
contorno marcando uma suposta interioridade, regida por um rigido principio
de identidade. Esse sujeito entende-se em separado do mundo, estabelecendo
com o outro uma relagdo anestesiada que o impede de sentir os efeitos vivos

de sua presenca (Rolnik, 2021, p. 35-37).

O sujeito moderno € o individuo da virada do século |9 para o 20, pertencente
a uma sociedade na qual as crises do capitalismo ja comecaram a transparecer.
O pesquisador Deivison Faustino observa que, ainda que o capitalismo de
fato vd progressivamente se impondo como regime no mundo inteiro, ndo
chega da mesma forma em todos os lugares. Pelo contrdrio, ele se universaliza
justamente a partir da desigualdade. Nas ex-coldnias, como no Brasil, a
consolidagdo do capitalismo dependeu da violéncia e exploracdao total das
pessoas e dos recursos. Se nas metrdpoles o sujeito era incluso no lago social
e tinha sua cidadania e individualidade reconhecidas, a pessoa colonizada ndo
era vista como individuo, nem como participante do pacto social, era apenas
um bem a ser negociado. O autor observa que essa dindmica colonial teria

impactado também as expressdes da individuacdo (Faustino, 2021).
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Se o capitalismo tardio e a sociedade de consumo facilitam a cafetinagem da
pulsao de vida, o sistema colonial amplificaria essa dindmica exploratdria, em
que a energia vital ndo mais € investida na fecundagdo de mundos outros,
mas sim desviada para a composicao de novos cendrios oportunos para
acumulacao de capital. Rolnik observa que a perversidade estd no fato de
que esse abuso € dificil de ser identificado, j& que acontece em uma esfera
insconsciente e no dmbito de uma experiéncia j& dominada pelos modos de

subjetivacdo hegemdnicos do capital (Rolnik, 2019, p. | 14).

Essa nova dobra do capitalismo tardio, que cafetina a pulsdo de vida, é referida
por Rolnik como capitalismo cognitivo ou cultural-informacional. A principal
forca de trabalho da qual se extrai a mais-valia ndo é mais a forca mecanica
do proletariado industrial, e sim a for¢a de conhecimento, de criatividade,
de sociabilidade, de espontaneidade e afetos provenientes de uma nova
classe chamada de cognitariado. Ndo se produzem mais bens de consumo
provenientes da linha de montagem fordista, mas sim subjetividades, ou o que
a autora chama de mundos-imagens, provenientes da publicidade e da cultura
de massas veiculadas pela midia. Sdo diferentes produtos, mas com o mesmo
objetivo de movimentacdo de mercado e acumulagao de capital (Rolnik, 2021,

p. 54-55),

Esses mundo-imagens, que Rolnik qualifica como prét-a-porter?, sio signos que
nascem como objetos de campanha publicitdria, que passam a ser referéncia
na constru¢do da vida social contemporanea. Nesse contexto, a subjetivacao é
flexivel, de tipo showroom, na qual é exposto o conhecimento sobre os Ultimos

lancamentos que circulam no dmbito dos mundos-imagens mais recentes e, por

25 Expressdo em francés que significa “pronto para vestir’. Diz respeito a producdo de
roupas em grandes escalas industriais no pds Segunda Guerra Mundial.
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consequéncia, a velocidade e habilidade em incorpora-los. Essa subjetividade

flexivel opera como um marketing de si mesmo (Rolnik, 2021, p. 57-59).

Em uma reflexdo sobre porque os mundos-imagens prét-a-porter sdo tao
sedutores, Rolnik afirma que as personagens que os habitam exalam uma
imagem de poder e autoconfian¢a, como se ndo passassem pelos conflitos
e tensdes inerentes a qualquer experiéncia subjetiva saudavel. Esses mundos
criam a ilusdo de que ld as pessoas nunca experimentam sentimentos de
estranheza ou fragilidade. Para aceder a essa ilusdo, basta apenas adaptar-se
continuamente aos mundos atualizados pelo capital. E exatamente essa forca
iluséria que constitui o mito fundamental e a forca motora do que Guattari

chamou de Capitalismo Mundial Integrado? (Rolnik, 2021, p. 61-62).

Dentro dessa Idgica, tudo que pertence ao dominio dos afetos, do desejo e
das vivéncias, deve, imperativamente, encaixar-se nas referéncias dominantes,
observa Guattari.Mesmo o que € da ordem da surpresa ou da angUstia deve ser
passivel de classificacdo em algum tipo de referenciacao. O que for dissidéncia
de pensamento e de desejo, ou funcionar como recusa as codificacdes
preestabelecidas, deve ser prontamente eliminado. Como consequéncia, resta
as pessoas viverem dentro dos limites da producdo de subjetividade desse
capitalismo que a tudo procura envolver. O autor cita, como exemplo:'‘se vocé
€ uma mulher; de tal idade e de tal classe, € preciso que vocé se conforme a
tais limites. Se vocé ndo estiver dentro desses limites, ou vocé € delinqliente

ou vocé é louca” (Guattari; Rolnik, 1996, p. 43). O capitalismo ndo tem valores

26 Capitalismo mundial integrado (CMI) é uma expressdo cunhada por Guattari, nos
anos de 1960, como alternativa a globalizacdo, segundo ele um termo por demais genérico. A
expressao cunhada pelo autor revelaria o sentido fundamentalmente econdmico e, mais pre-
cisamente, capitalista e neoliberal do fenémeno da transnacionalizagdo, que entdo comecava a
instalar-se (Rolnik, 2021, p. 93).
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proprios, apenas o imperativo do lucro. Entdo, esse sistema se apropria das
nossas particularidades e poténcias dissedentes, mastiga, engole e devolve
pasteurizado em massa amorfa, pronta pra ser consumida pelos terminais

humanos.

Uma consequéncia problemdtica desses processos homogénicos e
hegemonicos no capitalismo tardio € que a padronizacdo de semioses implica
em um empobrecimento da expressao, segundo afirma Lazzarato (2014, p.
6). Na drea de psicologia, Allan Felippe Rodrigues Caetano e Avelino Luiz
Rodrigues fazem relacdo entre uma condicao mental denominada alexitimia e
o contexto da sociedade atual, relacionado ao declinio expressivo citado por
Lazzarato. Os autores definem essa condicdo como “a falta de palavras para
descrever emogdes, afetos ou sentimentos” (Caetano; Rodrigues, 2023, p. 3).
O discurso do paciente portador dessa condicdo revela pobreza de linguagem,
possibilidades limitadas de simbolizacdo e capacidade de fantasiar deficitdria.
Peter E. Sifneos definiu a condicdo como "[...] essa maneira utilitdria de pensar,
associada a uma vida fantasiosa pobre, uma tendéncia a agir impulsivamente e
uma incapacidade de usar palavras apropriadas para descrever sentimentos”

(Sifneos?” apud Caetano; Rodrigues, 2023, p. 4).

E notdrio que existe na contemporaneidade um
empobrecimento da linguagem tanto oral quanto escrita.
A reducdo do repertério vocabular, assim como a
estereotipacdo de frases, atesta o empobrecimento da
linguagem. Isto é observado ndao sé na reducdo do
vocabuldrio utilizado, mas também nas sutilezas lingufsticas
que permitem elaborar e formular pensamentos
complexos. Menos palavras e menos verbos conjugados
significam menor capacidade de expressar emocdes

27 SIFNEQOS, Peter Emanuel. Short-term psychotherapy and emotional crisis. Cambrid-
ge: Harvard University Press, 1972, p. 38.
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e menor capacidade de elaboracao do pensamento.
Vivemos o tempo de uma “tecnificagdo da cultura” e um
desenvolvimento quase que inimagindvel das industrias
técnicoeletrénicas que acaba por invadin com uma
invasdo tecnoldgica da subjetividade (comercializagdo da
subjetividade), que infesta a vida subjetiva e a vida social
(Caetano; Rodrigues, 2023, p. 6).

Esse empobrecimento estd ligado ao crescente sentimento de aceleracao

do tempo e a continua sensacdo de urgéncia (Caetano; Rodrigues, 2023, p.

7), caracteristicas ja apontadas por Crary (2016) como sendo constantes no

regime 24/7 em que vivemos.

Nio é objetivo aqui advogar contra a tecnologia no contexto da pds-
modernidade, mas sim fazer uma andlise das consequéncias que certa
apropriacdo das ferramentas tecnoldgicas digitais tem na producdo de
subjetividade, e, decorrente disso, na percepcado estética e na producdo poética.
Entendemos, por meio das autoras e autores discutidos anteriormente, que
as industrias de producdo de imagens audiovisuais - como a publicidade,
cinema, televisdo, fotografia, midias sociais e comunicacdo - tm uma grande
responsabilidade, pois trazem, como caracteristica genética, a poténcia e os
instrumentos de producdo de subjetividades, viabilizando linguagens e formas
de expressao, projetando indmeros mundos-imagens. A questdo € se essas
novas possibilidades irdo atuar em prol dos processos de homogeneizacao
de subjetividades e de acumulagdo de capital ou da heterogeinezacdo
singularizante, em cujo horizonte se encontram os devires e producdo de

novos mundos.

Lazzarato observa que hd uma batalha polftica em torno do cinema, por conta
dos efeitos de subjetivacao e dessubjetivacdo que € capaz de produzir sobre as

pessoas. Por um lado, o maquinismo cinematografico poderia nos acorrentar
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as subjetivacdes dominantes, como no exemplo do cinema comercial
holllywoodiano, que teria a missdo de cooptar as pessoas para o universo de
uma subjetividade conservadora, reaciondria e consumidora, caracteristica da
sociedade de consumo. Porém, o mesmo maquinismo também seria capaz
de desterritorializar a percepcdo humana, potencializando a desestruturagao
da unidade do sujeito, contornando as individuacdes pessoais, de forma a
possibilitar devires, e fugir das subjetivacdes dominantes (Lazzarato, 2014, p.
96-8). Produzir subjetividades que questionem a prépria dgica de acumulacdo
de capital seria algo como hackear o sistema de dentro, a partir da sua prépria

|6gica de dominagao.

Fato é que, de alguma forma, a suspensdao de regras desencadeia um desejo
por investir em novas conexdes, linhas de fuga de todo territdrio dominado.
Na tentativa de justificar esteticamente o prazer esse desvio, o historiador da

arte Ernst Gombrich discorre sobre a origem do prazer estético.

Apesar de analisarmos a diferenca entre o regular e o
irregular; devemos finalmente ser capaz de tomarmos
nota do fato mais bdsico da experiéncia estética, o fato
de que o prazer estd em algum lugar entre o tédio e
confusdo. (Gombrich® apud Menkman, 201 I, p. 29).
E compreensivel que tenhamos um certo prazer na quebra do que € esperado
e previsivel, em sermos deslocados de nossa zona de conforto - que no
limite € o tédio - rumo a um local em que vigore a suspensdao de regras
pré-determinadas. S6 que ndo ha suspensdo de regras “afagando” a cabeca

do mercado e aquiescendo aos imperativos de criatividade mercantilizada da

sociedade de consumo.

28 GOMBRICH, Ernst Hans Josef. The Sense of Order: A Study in the Psychology of
Decorative Art, London: Phaidon Press, 1984.p. 9.
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O objetivo deste caderno era, mais do que oferecer respostas, explicitar e
analisar conjunturas e como caracteristicas especfficas desse periodo interferem
e modelam a produgdo de subjetividade na pds-modernidade. Linhas de fugas
serdo oferecidas sim, mais para frente nesta tese, como aceno a uma reflexao

que precisa ser feita de forma coletiva.
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ada a importancia que a tecnologia amealhou nesse contexto de
pds-modernidade e capitalismo tardio, o objetivo deste caderno é
investigar formas de producdo e circulagdo das imagens recorrentes
nesse periodo - as imagens tecnoldgicas'. Convém também refletir sobre como
as diferentes condicdes de circulacao impactam a producdo de subjetividade,

particularmente as pessoas que habitam o Sul Global, submetidas as dindmicas

| E comum vermos imagens produzidas em cooperacio com maquinas - por exemplo,
fotografia e cinema - serem chamadas de imagens técnicas. O filésofo Vilém Flusser define ima-
gem técnica como “imagem produzida por aparelhos”. O jornalista cientifico Nicola Nosengo
faz diferenciacdo entre técnica e tecnologia. Técnica seria um termo antigo que diz respeito a
um “conjunto de normas sobre o exercicio pratico de qualquer arte ou atividade”. A palavra
tecnologia deriva de técnica, foi cunhada na época da Revolucdo Industrial e trata do “estudo
sistemdtico das técnicas conduzido com métodos cientificos”. Ou seja, € tecnoldgico apenas o
que foi introduzido durante ou apds a Revolugdo Industrial e sio aplicagdes do saber cientifico
moderno (Nosengo, 2008, p. 19-20). Por sua génese, portanto, o cinema, a fotografia e as outras
imagens produzidas em cooperacao com as maquinas tratadas nesse caderno configuram-se
como imagens tecnoldgicas.
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de dominagdo colonial herdadas da violéncia e exploracdo das metrdpoles. O
periodo de andlise mantém-se a partir da década de 1990, periodo que, de
acordo com Crary, coincide com a popularizacdo da internet e o surgimento

do chamado ciberespaco (Crary, 2016, p. 83).

A critica Eleanor Heartney aponta que um dos dogmas pds-modernos é
o fato de que, neste periodo, a compreensao de mundo é mediada pelas
imagens. Nds estamos vivendo dentro de uma esfera de influéncia engendrada
pela midia, publicidade e pelo cinema. A autora cita o exemplo da cobertura
de imprensa na Guerra do Golfo, no inicio da década de 1990. Ao invés de
veicularem imagens reais do conflito, foram exibidas exaustivamente gravacdes
dos visores dos avides que disparavam tiros e bombas. A guerra foi veiculada
na televisdo como um jogo de videogame, em que mortes e explosdes
aconteceram em um plano bidimensional e acertaram alvos abstratos,

destituidos de humanidade (Heartney, 2002, p. 7).

De um periodo similar - im da década de 1980, inicio da década de 1990 -
também data o termo pds-fotografia. O fotdgrafo Michel de Oliveira afirma
que o termo foi concebido por pesquisadores estrangeiros no final da década
de 1980 e se espalhou nos estudos brasileiros nos Ultimos anos (Oliveira,
2021). O fotégrafo espanhol Joan Fontcuberta afirma que a ideia de pds-
fotografia veio de uma massificacdo da producdo imagética, decorrente da
proliferacao de novos dispositivos de captura de imagem, sejam em dispositivos
mdoveis, cdmeras de seguranca ou webcams. Tal massificacdo teria trazido uma
poluicdo visual sem precedente, jd que a imagem deixou o dominio das pessoas
especialistas nas prdticas fotogrdficas - fotdgrafas, artistas etc. - para adentrar
um processo de secularizagdo em que a “‘a urgéncia da imagem por existir

prevalece sobre as qualidades da propria imagem” (Fontcuberta, 2014).
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De forma geral, a ontologia da fotografia continua sendo a mesma, baseada em
fixacdo de luz em superficie sensivel. Para Oliveira, a mudanca de nomenclatura
definida por Fontcuberta teria natureza colonial e elitista. E quando ela se
populariza e se desgarra da producdo candnica e académica que passa a nao
ser mais chamada de fotografia, como se essa categoria estivesse resguardada
para a producao dos “grandes génios brancos, o canone académico da arte e

do documental” (Oliveira, 2021, n.p.).

Sdo justamente esses usos distintos que tornaram a imagem ubiqua na
pds-modernidade. Nao apenas a fotogréfica, mas todas as produzidas por
dispositivos tecnoldgicos digitais. Segundo Fernanda Bruno, a ampla circulagdo
de imagens, comum atualmente, tornou-se possivel devido a integracao de
cameras de foto e video aos mais variados dispositivos de comunicacdo, o
que dd a uma multidao de individuos a possibilidade de registrar imagens em

diferentes contextos e condi¢des (Bruno, 2013, p. 7).

Porém, as consequéncias desses novos usos devem ser devidamente
ponderadas, para além do ranco elitista com as prdticas que se tornam
populares. Bruno observa que a ampliacdo da circulagdo traz questdes nao
sé de ordem estética, mas também social e politica, pois misturam circuitos
de informacao, jornalismo, voyerismo, ativismo e de vigilancia. Esse Ultimo ndo
apenas se diversifica como também, cada vez mais, naturaliza-se, principalmente
apds os eventos de || de setembro. Conforme apresentado no Caderno
Vermelho, as préticas de vigilancia ndo mais se restringem a populacdes e/ou
espacos considerados perigosos, mas abrangem toda variedade de espacos
publicos, privados e o que estd entre eles (Bruno, 2013, p. 7-8). A proliferacao
das redes sociais digitais de compartilhamento de conteldo adiciona novas

possibilidades a Idgica de visibilidade, em constante transformacido desde a
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década de 1990, por conta da popularizacdo da internet. Por essas condi¢oes
especificas do contexto pds-moderno, esta autora trabalha com a ideia de

regime de visibilidade, a partir de Foucault e Deleuze.

Um regime ¢ assim constituido pelas condi¢des de
possibilidade da verdade, pelo conjunto de regras que a
tornam possivel. [...] Um regime de visibilidade consiste,
antes, ndo tanto no que € visto, mas no que torna possivel
o que se V& Dessas condi¢cdes de visibilidade (Deleuze,
1998)? participam mdquinas, prdticas, regras, discursos
que estao articulados a formagdes de saber e jogos de
poder (Foucault, 1983)° (Bruno, 2013, p. I5).

Uma das caracteristicas desse regime, atualmente, é o excesso de visibilidade
consequente da ubiquidade das imagens. A artista brasileira Laura Erber traz a
fildsofa francesa Marie-José Mondzain para discutir o assunto. Segundo Erber,

a filésofa

..propée uma distingdo entre imagem e visibilidade,
alertando para o fato de que o excesso de visibilidades
hoje estaria ameagando a existéncia das imagens.
Soliddria a palavra e ao pensamento, a imagem estaria
sendo esmagada por visibilidades que nao deixam espaco
para a emergéncia do espectador e, portanto, do olhar.
Para Mondzain, é a prépria experiéncia humana que se
encontra em decadéncia (Erber, 2021).

Ao mesmo tempo que se faz necessdrio refletir sobre os excessos e seus
impactos na vivéncia e sociabilidade, € curioso que essa preocupacdo venha
justo quando outras vozes - muitas vezes vozes historicamente silenciadas -

estdo se juntando a narrativa. O cardter vernacular e banal das fotografias

de Jacques-Henri Lartigue foi celebrado e reverenciado. Teria acontecido o

2 DELEUZE, Gilles. Foucault. Sao Paulo: Brasiliense, 1998.
3 FOUCAULT, Michel.Vigiar e Punir. Petrépolis:Vozes, 1983.
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mesmo se Lartigue fosse um menino pobre que fotografou uma favela, ao
invés de ter fotografado os habitos mundanos de uma classe alta, que tinha
condi¢des financeiras suficientes de dar uma cdmera fotogrdfica para um

menino de sete anos no inicio do século 207

A critica aguda sobre a pluralidade e frivolidade dos registros imagéticos
ganha espaco, segundo Oliveira, pois a suposta ruptura estética fotografica
mais importante do século 21 veio por meio da prdtica de usudrios leigos
inseridos na ldgica da sociedade de consumo. Porém, o mesmo sistema que
critica também se apropria do que € criticado, buscando tirar partido de tal

abertura (Oliveira, 2021).

Isso demonstra a profunda crise do sistema da arte
que, sem conseguir produzir efeitos que mobilizem a
imaginacdo social, precisa se apropriar daquilo que finge
desprezar para ter alguma relevancia, levando selfies para
museus, produzindo obras a partir daquilo que os artistas
dizem ser descartado, dando “sentido” ao excesso e a
banalidade. O sistema da arte se tornou dependente do
que critica, e isso € bastante sintomadtico (Oliveira, 2021).

Entende-se que o sistema de arte® opera dentro da Idgica mercadoldgica em
que estd inserido, no caso, do capitalismo tardio. Nao € surpresa a apropriagao
artfstica de préticas consideradas como frivolas ou de massa. Mesmo que
menosprezadas por seus agentes, de alguma forma, cumprem o objetivo

de acumulagdo de capital. Como exemplo, temos o artista estadunidense

Richard Prince, que, em 2015, apropriou-se de imagens postadas por pessoas

4 Estou usando a defini¢do proposta por Helouise Costa, que entende sistema de arte
como sendo “[..] uma rede complexa de agentes que confere significado social a obra de arte.
[..] Fazem parte dessa rede de agentes os artistas, os marchands e galeristas, os colecionadores,
os criticos, os académicos, os curadores, os diretores e profissionais de museus e instituicdes
culturais, os editores de publicagdes especializadas ou de divulgacdo, entre outros.A composicdo
dessa rede varia de acordo com a época e os paises considerados.” (Costa, 2008, p. 2).
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Figura | - Exposicdo “New Portraits”, de Richard Prince, na Frieze Art Fair,
em Nova lorque (2015)
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Fonte: France, 2015.

desconhecidas no Instagram, imprimiu-as em grande formato e as exibiu na
Frieze Art Fair,em Nova lorque, em uma exposicao chamada “New Portraits”
(Figura I). Além de se aproveitar de imagens alheias para exposicao, o artista

vendeu quase todas por USD 90 mil cada uma (France, 2015).

Mas, para além da perspectiva de mercantilizacdo, podemos considerar que
a apropriacdo de imagens digitais de massa pelo sistema de arte é uma
possibilidade de hackear o sistema elitista vigente. A imagem de massa adentra
ambientes que, até pouco tempo atrds, ndo deveriam ter selfies de Instagram
penduradas em sua parede. O simulacro estd adentrando em ambientes de

elite e possibilidades interessantes de subversao poética podem emergir dal.

Se a imagem banal e hiper-real das redes sociais ja estd adentrando os espacos
legitimados de arte, o inverso também € verdadeiro, e a arte também estd se
apropriando dos espacos digitais das redes sociais. Como a imagem agora pode

ser produzida digitalmente por qualquer pessoa que tenha um smartphone no
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bolso, sua circulacao também se alterou, ndo mais se restringindo aos circulos
iniciados, mas invadindo a vida cotidiana, seja via redes sociais, publicidade,
cinema ou servicos de streaming. Mesmo quem ainda produz fotografias
segundo o canone académico da arte tem que se valer da nova Idgica de
circulacdo, para que suas imagens sejam vistas, na expectativa de alcancar
engajamento e acumular capital digital, jd que também estdo sob a Iégica da
cultura do like. Atualmente, faz sentido repensar os outros espacos (ainda)
ilegftimos da arte, aqueles banais, massificados e sem glamour, como potenciais

espacos de circulacdo poética e questionamento do lugar da imagem.

Ao adentrarmos esta seara sobre as novas formas de producdo e uso da
fotografia no contexto pds-modernidade, é necessario falar de outras imagens
também produzidas em cooperacao com a tecnologia digital. Além das imagens
de webcams e cdmera de seguranca jd mencionadas por Fontcuberta (2014),
também irei abordar as imagens modelizadas e simuladas, como as geradas por

algoritmos, inteligéncia artificial e a realidade aumentada.

Afora participarem da esfera de influéncia, como mencionado no inicio deste
caderno, essas categorias de imagens também sdo apropriadas para a produgao
poética. Em todos esses casos, o ser humano partilha a autoria com a maquina,
em maior ou menor escala, exigindo uma ponderacdo cuidadosa sobre a prépria
ontologia da arte no século 21, quando os valores humanos tradicionais ndo
mais s3o suficientes para produzir nem analisar uma obra. Os artistas ndo sdo
apenas aqueles que sabem desenhar, pintar, ou os que frequentaram os cursos
de artes visuais.Também podem ser as pessoas programadoras, engenheiras ou
matemadticas. Producdo, consumo, critica e curadoria estao se reconfigurando
diante de uma estrutura entabulada pela internet, ndo mais hierarquizada, mas

agora em forma de rede, descentralizada, desprovida da forte hierarquia do
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sistema tradicional de arte, e capaz de abranger contradicdes. E necessdrio
refletir sobre a arte que pode nascer dessas imagens tecnoldgica, como elas

circulam e como podem ser frufdas nesse contexto digital.

Este caderno busca abordar as diferentes formas de producao, usos e circulacdes
pds-modernos de alguns tipos de imagens tecnoldgicas e da producdo poética
que pode emergir delas. O esforco ndo é em reiterar as criticas cabiveis a esse
tipo de imagens, muito bem trabalhadas por diversos autores que pesquisam

a temdtica, mas sim apontar poténcias e linhas de fugas.
| IMAGENS NAO-HUMANAS

Com as tecnologias digitais, estamos diante de uma producdo diversificada
de imagens, em que a autonomia da maquina aparece com maior ou menor
intensidade. Neste item, serd abordada uma categoria de imagens produzidas
a partir de mdquinas, sem auxilio ou intervencdo dos seres humanos, categoria
chamada de fotografia ndo-humana, segundo a pesquisadora e artista britanica
Joanna Zylinska®. Nessa categoria, encontram-se dois tipos de imagens que
interessam nesta tese: as imagens produzidas por maquinas e legiveis apenas a
partir de outra maquina, como por exemplo os QR codes e cédigos de barras;
as imagens produzidas por maquinas e interpretdveis por seres humanos,

como as imagens de vigilancia e seguranca.
I.I QR CODES

QR code € sigla para quick response code, em portugués, “cédigo de resposta
rdpida”. Trata-se de uma espécie de cdédigo de barras que, ao ser lido pela

camera de um dispositivo mével, exibe um conteldo digital pré-determinado,

5 Ver mais em: ZYLINSKA, Joanna. Nonhuman photography. Cambridge: MIT Press,
2017
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que pode conter textos, links, imagens e sons. Esses cddigos podem ser
interpretados como uma camada hipertextual de dados e informagdes
colocada sobre o mundo, porém, somente acessivel se lida e exibida pelo

dispositivo adequado.

Algumas marcas apropriaram-se da tecnologia para acrescentar camadas
de informacdes online a campanhas publicitdria offline, como, por exemplo,
a campanha da Louis Vuitton (Figura 2). Nesse caso, o QR code inserido no
poster impresso da campanha direciona a uma pégina online, que dispde de

mais informacdes sobre o produto e a marca.

Alguns artistas também estdo incorporando QR codes as suas obras, como
forma de agregar outras camadas de dados. A chinesa Yiying Lu acrescenta os
cddigos as suas aquarelas, para disponibilizar acesso a um video que mostra o

processo em que a tela em questdo estd sendo pintada (Figura 3).
1.2 IMAGENS DEVIGILANCIA

Os adventos da fotografia e do cinema serviram para alterar a forma como
nds capturamos a realidade, lembra-nos Hal Foster. Por um lado, a camera
mostrou-se capaz de documentar coisas que a visdo humana nao conseguia
enxergar. Os experimentos de registro de movimento de Eadweard Muybridge
e Etienne-Jules Marey nos mostraram detalhes do movimento impossiveis
de serem vistos a olhos nu (Figuras 4 e 5). Por outro lado, serviu também
para inaugurar uma nova forma de desrealizagdo do mundo, que acabou
ganhando termos préprios, como espetdculo e simulagdo. Atualmente, com
as novas formas tecnoldgicas digitais de producdo imagética, as imagens nem
documentam nem desrealizam, mas modelam a prdpria realidade, ndo raro

independente de nossos interesses. As maquinas nao sé enxergam por nds
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Figura 2 - Publicidade Louis Vuitton, Elkoy
Artist Collective (2022)

AN
TO DISCOVER THE STORY
BEHIND THE BAG

Fonte: The Arte of QR code, disponivel em
<https://art-grcode.com/project/louis-vuitton>.

Figura 3 - “Rafflesia”, de Yiying Lu (2014)

Fonte: Pdgina da artista, disponivel em <https://
www.yiyinglu.com/?portfolio=creating-digital-art-
beautiful-traps-qr-code-art-project>.

Figura 4 - Figura masculina jogando baseball, de Eadweard Muybridge (1887)

Fonte: ~ Wikimedia Commons, disponivel em  <https//commons.wikimedia.org/wiki/File:Muybridge.
Eadweard(1830-1904) - Animal Locomotion - (1887) - plate 276.jpg>.

Figura 5 - Foto de pelicano voando, de Etienne-Jules Marey, cerca de 1882

Fonte: Wikimedia Commons, disponivel em: <https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Marey -_birds,jpg>.
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como também interpretam por nds, por meio da andlise e reconhecimento
de padrées. Como exemplo, temos as cameras de reconhecimento facial
e as andlises de dados compartilhados por usudrios na internet, feita pelas
empresas de BigTech (Foster, 2021, p. 137;p.152-3). Mas, para além de enxergar

e interpretar por nds, as mdquinas também nos vigiam.

As imagens de vigilancia e seguranca podem ser provenientes de uma ampla
gama de dispositivos. No Caderno Vermelho, foi discutido o conceito de
Fernanda Bruno de vigilancia distribuida, um tipo de vigilancia incorporada aos
dispositivos tecnldgicos digitais e servicos que sdo utilizados cotidianamente,
cada vez mais ubiquos a vivéncia contemporanea. Antes confinados a
individuos e instituicdes, a prdtica da vigilancia agora se distribui entre agentes
humanos e ndo-humanos. O deslocamento da prética para sistemas técnicos
automatizados permite a vigilancia em tempo real, com nivel de detalhamento
muito além dos limites humanos, mediante custos baixos, independente da

distancia (Bruno, 2013, p. 29).

Se considerarmos uma listagem bastante incompleta
das tecnologias, temos cameras de vigilancia em lugares
publicos, semipublicos e privados; webcams pessoais ou
institucionais, sistemas de videovigilancia “inteligentes” e
programados para monitoramento da atividade humana,
usualmente voltados para a deteccao de condutas e
situagdes suspeitas ou de risco; sistemas de controle
de transito (cdmeras, pardais, radares); sistemas de
geolocalizagdo; fronteiras e portdes eletrénicos (senhas
e cartdes de acesso, scanners para pessoas e objetos,
sensores de deteccao de presenca e movimento);
mecanismos de autenticacdo e controle de identidade
(cartdes de identidade; dispositivos de identificacao
biométrica como impressao digital, scanner de iris,
topografiafacial,software de reconhecimento facial,scanner
de m3o; mecanismos de autenticacdo da identidade no
ciberespaco); redes de monitoramento e cruzamento de
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dados informacionais (compras, comunicagdes, trajetos,
servicos); sistemas digitais de monitoramento, coleta,
arquivo, andlise e mineracdo de dados pessoais no
ciberespaco (rastreadores de dados pessoais na Internet,
interceptadores de dados de comunicacdo e navegacdo,
softwares de captura e mineracdo de dados; bancos de
dados eletronicos, profiling), drones ou veiculos aéreos
ndo tripulados (VANTYS), entre outros.

O artista e gedgrafo estadunidense Trevor Paglen observa que essas sao imagens
operacionais, seguindo a definicdo do artista alem3o Harun Farocki. Imagens
cujo propésito ndo € mais apenas representar coisas no mundo - da forma que
entendemos ser a fun¢do da pintura e da fotografia moderna - e sim interferir
nas coisas do mundo. Segundo Paglen, Farocki foi um dos primeiros a tentar
ver da mesma forma como as mdquinas viam, por exemplo, escancarando a
dindmica de determinacao de importancia e relevancia de objetos variados
na visao de sistemas de visao computacional, utilizados pela industria militar
para rastrear e mirar em objetos. Muitas imagens operacionais mostram linhas
guias coloridas, de forma a retratarem o processo de reconhecimento. Essas
linhas enfatizariam, em cada imagem, o que € importante de se ver, assim como

deixariam claro o que ndo tem importancia nenhuma e ndo vale a pena ser

observado (Paglen, 2014).

Entretanto, Paglen observa que, desde que Farocki referiu-se as imagens
operacionais no inicio dos anos 2000, muita coisa mudou. Atualmente, elas
estdo ficando mais poderosas, e seus meios de producdo cada vez mais
obscuros. Boa parte das imagens que circulam no mundo sdo, de alguma
forma, procedentes do operacional: imagens feitas por maquinas, para leitura
por outras mdquinas. Atualmente, as maquinas sequer se dao ao trabalho de
produzirem imagens interpretaveis pelo olho humano, ineficientes para dar

conta do que acontece nessa comunicagao maquina-maquina (Paglen, 2014).
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Analisando de forma mais detida, toda imagem digital carrega suas camadas de
informagdes, que ndo sao legiveis por olhos humanos, apenas por maquinas,
aponta Beiguelman (2021, p. 97). Fotografias digitais feitas com o celular,
por exemplo, trazem metadados sobre o modelo do dispositivo utilizado, a
geolocalizacdo, os pardmetros da camera - ISO, velocidade do obturador, a
distancia focal da objetiva utilizada -, até mesmo informacgdes sobre direitos

autorais. Toda imagem digital €, entdo, potencialmente ndo humana.

Em consonancia com a reflexao de Paglen sobre as imagens feitas por maquina,
Hal Foster traz a artista alema Hito Steyerl para reforcar a reflexdao sobre
essa condicdo que ele chamou de "“n3o consciente algoritmico” (Foster, 2021,
p. 137). Steyerl menciona que a percepcao contempordnea seria aftamente
maquinica, jd que apenas uma pequena parte do que acontece no mundo estd
inserido no espectro de luz visfvel aos humanos. A visao perde sua importancia,
enquanto é substituida por acdes maquinicas de filtragem, reconhecimento de
padrado, codificacao e decodificacdo. Descargas elétricas, pulsos de luz e ondas
de rddios codificadas de maquina para maquina cruzam o ar sem que nds nem

percebamos (Steyerl, 2017, p. 89).

Foster conclui que tanto Farocki quanto Steyerl estdo apontando para uma
questdo similar, que seria a automacao, ndo apenas da guerra e do trabalho,
mas da propria capacidade de produzir e interpretar imagens. Cada vez mais, o
ser humano estd sendo suprimido das operagdes de processamento de dados
e informacdes (Foster; 2021, p. 140). Ponto importante a ser considerado é
que a supressao da varidvel humana tem como consequéncia que a mdquina
acaba por ficar responsével pelo gerenciamento e controle de situacdes, que

vao interferir na sociabilidade e na producdo de subjetividade.
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Existe uma drea da ciéncia da computacao chamada de visao computacional,
que se dedica ao desenvolvimento de mdquinas que sejam capazes de extrair,
analisar e interpretar dados e informagdes de imagens estdticas e/ou em
movimento, para os mais diversos tipos de utilizagdes. Beiguelman aponta
que é uma ferramenta que produz abstracdes matemadticas, a partir de um
cruzamento informacional entre os metadados embarcados nas imagens e os
dados extraldos da internet pelo algoritmo. Mecanismos de reconhecimento
facial, visualizagdo de mapas de calor, leitura da iris - informagdes legiveis apenas
pela mdquina - podem interferir diretamente na sociabilidade humana. Sdo
dados que podem interferir na obtencdo de empregos, determinar o acesso
(ou a proibicdo dele) a determinados lugares, viabilizar o monitoramento de
movimentos e a eventual limitacdo e censura de acdes, com argumento de

uma suposta ameaca de crimes (Beiguelman, 2021, p. 97-98).

Erros nessa abstracdo matemdtica sdo comuns, assim como a repeticdo de
padrdes de exclusdo, como o racismo algoritmico. Por exemplo, a artista
estadunidense Joy Buolamwini® descobriu, em sua pesquisa, que os algoritmos
de reconhecimento facial ndo eram capazes de reconhecer sua face, a face de
uma mulher negra. Em sua obra “Al, Ain't | A Woman?" (2019), ela escancarou a
incapacidade de algoritmos de reconhecimento facial em identificar mulheres
negras famosas, como Oprah Winfrey, Michelle Obama e Serena Williams.
Como os mesmos algoritmos ndo costumavam falhar no reconhecimento de

rostos de pessoas brancas, percebeu-se que a falha era um viés racial’.

6 Mais informagdes sobre a artista em: <https.//www.media.mit.edu/people/joyab/over
view/>. Acesso em: |2 jul 2023.
7 Para mais informacdes sobre racismo algoritimico, ver: SILVA, Tarcizio. Racismo algo-

ritmico: inteligéncia artificial e discriminagao nas redes digitais. Edi¢des Sesc SR 2022.
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Importante observar que o algoritmo, por si, ndo € racista, mas torna-se por
conta da base de dados a partir da qual ele foi desenvolvido. Se a tecnologia
de reconhecimento facial é desenvolvida utilizando um universo de imagens
majoritariamente de pessoas brancas, o algoritmo n3ao “aprende” como
analisar dados que fogem a essa dominancia, revelando o racismo estrutural
entranhado na sociedade. A tecnologia repete, legitima e amplifica disparidades
ja presentes na dimens3ao humana das relagdes sociais. Nao a toa, Beiguelman
aponta para o risco de o algoritmo produzir novas camadas de exclusdo, a
partir de sua capacidade de determinar a visibilidade de posts, assuntos e
noticias dentro das bolhas de aplicativos de redes sociais e de recebimento
de noticias. Se alguns dados sdo privilegiados pelo algoritmo, convém reiterar
a pergunta da autora:“e o que fica fora do padrao? Que lugar social poderd

ocupar?” (Beiguelman, 2021, p. 1 36).

As imagens feitas exclusivamente por mdaquinas, destinadas para leitura por
outras maquinas, acabam por questionar o sistema representativo com o
qual estamos habituados a conviver. Segundo Foster (2021, p. 147), o advento
dessas producdes ndo-humanas refuta o nosso entendimento corrente, de
que qualguer imagem representa o mundo e que carrega, de fato, um sentido.
Muitas dessas imagens exclusivamente maquinais sequer sao interpretdveis
pelo olho humano, e ndo foram produzidas para terem um apelo estético e/
ou simbdlico. Como lembra Bruno (2013, p. 53), os dispositivos de visibilidade
modulam a subjetividade contemporanea. Entdo, faz-se claro que essa virada
tecnoldgica tem impacto na forma como entendemos o mundo e nos
colocamos nele.Talvez ndo valha a pena nadar contracorrente e advogar pelo
desaparecimento dessas tecnologias, mas vale a pena pensar como podemos

nos apropriar delas para questionar o préprio sistema no qual foram gestadas.
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O pesquisador Torin Monahan observa o crescente nimero de obras de arte
que abordam criticamente essa operacionalidade das imagens e os mecanismos
de vigilancia e controle que elas engendram, intitulando-as de surveillance art®
(Monahan, 2018, p.560). O autor traz diversos exemplos de artistas, entre eles,
o tcheco Jakub Geltner e sua obra “Nest 5" (2015), uma série de instalacSes
em lugares publicos, que abordam a naturalizacdo das cdmeras de seguranca
(Figura 6). Em suas instalacGes, o artista coloca uma grande quantidade de
cameras em lugares e posicoes improvaveis, de forma a desfamiliarizar e criar
estranhamento com esses objetos que, cada vez mais, fazem parte do cotidiano
da pessoa comum. Monahan destaca que as instalacdes mais impressionantes
de Geltner s3ao em paisagens naturais, por referirem-se ao respeitado género
pictérico de pintura de paisagens, o que acaba por chamar a atencdo das
pessoas que observam. Pinturas de paisagem tendem a apresentar cenas que
evocam uma naturalidade pura e sem figuras humanas, muito ligadas a Idégica
imperialista de dominacao e apropriacado do mundo, como um recurso a ser

explorado por direito (Monahan, 2018, p. 560, 569).

Outro artista abordado por Monahan € o belga Dries Depoorter e sua obra
“Jaywalking” (Figura 7). A obra faz uso de transmissdes de videos provenientes
de cdmeras de vigilancia de acesso publico, colocadas em cruzamentos de
ruas para monitoramento - com auxilio de um algoritmo - das pessoas
chamadas jaywalkers. Sao pessoas que atravessam a rua de forma a infringir
as normas de transito (por exemplo, com o sinal fechado para pedestres, ou
fora da faixa dedicada para travessia). Quando o algoritmo identifica uma
pessoa que atravessou de forma irregular; armazena a imagem que comprova

a contravencdo, produzindo uma prova legal. Entdo, a obra questiona, ao

8 Arte da vigilancia, em traducio livre.
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Figura 6 - “Nest 5", de Jakub Geltner (2015)

Fonte: Pdgina do artista, disponivel em <http://www.geltner.cz/2009/nest-05/>.

Figura 7 - “Jaywalking”, de Dries Depoorter (2015-2023)

: o =
=BY PRESSIG THE BUTTON YOU SENDING AN EMAIL W!TH SCREENSHOT =
B OF THE JAYWALKER TO THE CLOSEST POLICE STATION.

ANALYTICS:

RED LIGHT: OK
PERSON: OK
TIME: 3.3 SEC.

Fonte: Pdgina do artista, disponivel em <https:/driesdepoorterbe/jaywalking/>.
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Figura 8 - Look N° 3, Projeto CV Dazzle Figura 9 - Look N° [, Projeto CV Dazzle
(2010) (2010)

Fonte: Pdgina do coletivo, disponivel em <https://cvdazzle.com/>.

visitante da instalacdo, se ele ou ela gostaria de reportar a infracdo para a
autoridade local. Caso o visitante consinta, a imagem € enviada por email para
o departamento responsdvel pela infracdo. Ainda que seja improvavel que
as pessoas infratoras sejam de fato penalizadas, a obra explora a ideia de
visitantes tornarem-se potenciais cimplices na Idgica de vigilancia e controle,

caracteristica da contemporaneidade (Monahan, 2018, p. 572-573).

As pesquisadoras Becky Kazansky e Stefania Milan (2021) abordam o projeto
“CV Dazzle” ? (2010), que oferece uma resposta tética ao uso de algoritmos
como instrumentos de dominacdo e vigilancia (Figuras 8 e 9). O CV Dazzle
ndo € um algoritmo nem um produto, mas sim uma estratégia para lidar com
sistemas de reconhecimento facial. Tratam-se de técnicas de camuflagem que
evitam a deteccdo facial, por meio da combinagao de técnicas de maquiagem
e corte de cabelo. Kazansky e Milan valem-se da ideia de estetizacdo da

resisténcia, encabecada por Monahan, e afirmam que, mesmo estratégias

9 Disponivel em: <https://cvdazzle.com/>
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individuais de resisténcia promovem engajamento critico, a partir de uma
subversdo lddica, que contribui para a tomada de consciéncia com relagao a

questdes de privacidade (Monahan'® apud Kazansky; Milan, p. 375).

Outro artista que vale ser mencionado € o estadunidense Clement Valla, com
sua obra “Postcards from Google Earth” (2010-atual). Apesar do Google Earth
ndo ser um sistema de vigilancia em tempo real, como as cameras utilizadas
por Depoorter, trata-se de um sistema de informacao geogrdéfica que acumula
dados de localizagdo. A diferenca do Google Earth para um mapa comum ¢é
que este agrega uma quantidade limitada e estdtica de dados, para ndo afetar
sua legibilidade. }a aquele agrega uma quantidade massiva de dados, que, por ser
disposta em camadas, ndo afeta a compreensdo do mapa, podendo, inclusive,
ser inserida ou retirada com um clique de botdo, de acordo com as escolhas
da pessoa que estd observando. Por abranger inclusive a passagem do tempo,
a ferramenta pode ser utilizada para monitorar a transformacdes de lugares,
comunidades e até pessoas, facilitando o controle e vigilancia de populacdes e

diminuindo sua autonomia com relagdo a prépria imagem (Diogo, 2016).

O que Valla faz em seus Postcards € explicitar momentos de ruptura da ilusdo
da representacdo lisa e sem emendas que o Google Earth faz do planeta. O
artista relata que nao sdo simples glitches ou erros do algoritmo, sdo anomalias

do sistema, que nos chamam atencdo para o modo de funcionamento do

software.
Elas [as imagens] revelam um novo modo de
representagao: ndo por meio de fotografias indexicais,
mas por meio da coleta automatizada de dados de uma
mirfade de diferentes fontes constantemente atualizadas
10 MONAHAN, Torin.The right to hide? Anti-surveillance camouflage and the aesthetici-

zation of resistance. Communication and Critical/Cultural Studies, v. 12,n.2, p. 159-178,2015.
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e infinitamente combinadas para criar uma ilusdo perfeita;
O Google Earth é um banco de dados disfarcado de
representacdo  fotogrdfica''  (Valla, 2012, traducdo

propria).

3

Aqui também temos um deslocamento do conceito de representacdo, ja
que, nesse caso nao sao fotografias, e sim texturas mapeadas. Na modelagem
tridimensional, texturas sdo superficies planas, que podem ser aplicadas na
superficie de um modelo 3D, como, por exemplo, um rétulo aplicado em uma
lata de refrigerante. Texturas, no geral, ttm pouca profundidade de campo, j4
que tém que se adaptar as diferentes superficies tridimensionais dos objetos
aos quais serdo aplicadas. Enquanto estas coincidem com a superficie de um
determinado plano pictérico, fotografias tém extracampo e representam
espacos para além do plano pictérico (Valla, 2012). As imagens renderizadas
pelo Google Earth ndo representam o mundo, pelo contrério, sdo texturas que

engendram uma realidade prdpria (Figuras 10 e I1).
2 IMAGENS EM REALIDADE AUMENTADA

Para além das imagens ndo-humanas operacionais, € objeto de interesse, nesta
tese, um outro tipo de imagem tecnoldgica, as imagens modeladas em trés
dimensdes, para insercdo em realidade aumentada, consideradas como um

tipo de imagem imersiva.

Tais imagens ajudam a compor o que os pesquisadores Paul Milgram e Fumio
Kishino chamaram de continuo da virtualidade'?, que abarca tanto a realidade

virtual quanto as realidades mistas (Figura 12). A realidade virtual diz respeito

[ They reveal a new model of representation: not through indexical photographs but throu-
gh automated data collection from a myriad of different sources constantly updated and endlessly
combined to create a seamless illusion; Google Earth is a database disguised as a photographic
representation.

12 Do original virtuality continuum.
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Figuras 10 e || - "Postcards from Google Earth”, de Clement Valla

Fonte: Pdgina do artista, disponivel em <http://www.postcards-from-google-earth.com/>.

a um espago em que o observador estd totalmente inserido em um ambiente
tridimensional, sintetizado por tecnologias digitais, podendo, inclusive, interagir
com esse mundo. E um ambiente que pode mimetizar propriedades fisicas do

mundo tangivel® ou mesmo excedé-las, trabalhando com outras propriedades

I3 E comum que, nesses casos, o virtual seja contraposto ao chamado mundo real. N3o
¢ objetivo desta tese discutir definicdes de real e realidade, até porque existem vertentes que
afirmam que o virtual também € percebido pela subjetividade humana como realidade, por-
tanto, optei por utilizar a expressio mundo tangivel, que indica © mundo ao nosso redor, que €
caracterizado por materialidade.
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Figura 12 - Continuum da virtualidade de Milgram e Kishino

Mixed Reality (MR)

] ]
| " 1
Real Augmented Augmented Virtual
Environment  Reality (AR) Virtuality (AV)  Environment

Reality-Virtuality (RV) Continuum

Fonte: Milgram; Kishino, 1994, p. 3.

Figura |3 - "Take (expanded)”, de KAWS (2020). Obra em realidade aumentada.

Fonte: Aplicativo Acute Art.

mecanicas e/ou diferentes leis da fisica que regem a relagdo humana com o

espaco (Milgram; Kishino, 1994, p. 2-3).

Além da realidade virtual, existem outros ambientes também compostos
por virtualidade, que ndo necessariamente criam uma imersdo em um

mundo completamente simulado, mas sim misturam elementos sintetizados
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por tecnologias digitais com camadas do mundo tangivel. Essa hibridizacdao
€ chamada pelos autores de realidade mista, que pode se desdobrar em
situagdes com a realidade aumentada (RA) ou a virtualidade aumentada (VA).
A mais conhecida das realidades mistas é a RA (Figura 13), que consiste no
registro imagético do mundo tangivel, acrescido de objetos tridimensionais

sintetizados por meio de tecnologias digitais (Milgram; Kishino, 1994, p. 3-4).

Ambas as realidades descritas nesta tese sdo apenas visiveis e acessiveis com
auxilio de dispositivos tecnoldgicos especfficos. A realidade virtual demanda
um dispositivo sobre os olhos, que oculte completamente o mundo tangivel e
permita que a pessoa usudria veja apenas o universo tridimensional simulado
digitalmente, como um par de dculos. Jd a realidade aumentada nao carece
desse ocultamento absoluto do mundo tangivel, pelo contrdrio, ela funciona em
colaboracdo e sobreposicao com este, demandando somente um dispositivo
mdvel digital, como um smartphone ou tablet, que tenha camera e suporte para
tal tecnologia. Ou seja, por enquanto, ambas realidades ainda estao confinadas
aos dispositivos especificos, que permitem uma maior ou menor imersao. Mas
a tendéncia € que essa tecnologia passe a ocupar cada vez mais espaco nos
diversos campos do conhecimento humano. Por exemplo, diversas instituicdes
culturais jd prepararam versoes virtuais das exposicdes em cartaz, como, por

exemplo, a Pinacoteca de S3o Paulo'.

Beiguelman observa que a maior parte do entretenimento imagético de
massa funciona sob um regime de visualidade que se consolidou no século 19,
baseado na ideia de que nds, pessoas observadoras que olhamos, estarfamos

apartadas das imagens contempladas, como se houvesse uma linha de

14 Ver exposi¢des virtuais em cartaz na Pinacoteca de Sdo Paulo aqui: <https://pinaco-
teca.orgbr/conteudos-digitais/tipo/tour-virtual/>. Acesso em: 14 jul 2023
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separacdo (Beiguelman, 2021, p. 18-19). Contudo, com o desenvolvimento
tecnoldgico, tudo indica que, em breve, a realidade virtual poderd ser tocdvel e
interativa, borrando os limites da linha divisdria que separa a observadora da
coisa observada, inaugurando um distinto campo de producdo e percepcdo de
sentidos. Isso ndo quer dizer que deixard de haver separacdao, mas sim que esse
limite serd poroso, permedvel e varidvel, indicando uma ruptura no regime de

visualidade herdado do século 19 (Beiguelman, 2021, p. 29).

Interessa-me, justamente, essa drea cinzenta, porosa e permedvel, entre o
mundo tangivel e elementos digitais que a realidade mista viabiliza. Adiante,
serdo abordados alguns exemplos de RA e sua relacdo o mundo tangivel. Se
0s QR codes sdo considerados como formas de inserir camadas de dados e
informagdo sobre o mundo tangivel, a RA também pode ser vista como uma
camada adicional. A diferenca € que o QR code é uma forma de link imagético,
que nos conecta rapidamente a uma tela de apoio - como um smartphone ou
tablet -, trazendo informacgdes adicionais na forma de hipertexto digital. Ja a
RA permite que o mundo tangivel seja acrescido de elementos tridimensionais
virtuais, de forma que ambos coexistam e possam ser vistos ao mesmo
tempo, inclusive em interagdes conjuntas (desde que vistas com auxilio de um

dispositivo adequado).

O coletivo internacional de artistas ManifestAR”® entende a RA como
um meio de transformacdo de espacos publicos, por meio da insercdo de
elementos virtuais, resuttando em uma mistura do real com o hiper-real (About
Manifest AR, 201 1). O grupo publicou, em janeiro de 201 I, um manifesto, no

qual declara seu entendimento da poténcia da RA. O manifesto inicia com

15 Coletivo formado pelos artistas: Mark Skwarek, Sander Veenhof, Tamiko Thiel, Will Pa-
ppenheimer; John Craig Freeman, Christopher Manzione, Geofrey Alan Rhodes e John Cleater
(About Manifest AR, 201 1).
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uma frase do filme Tron (1982), que afirma que “Tudo o que € visivel deve
crescer além de si mesmo e se estender para o Reino do Invisivel '*”. O
grupo afirma que a RA seria uma forma de criar espagos nos quais tudo seja
possivel, engendrada pela possibilidade de “Realidades Espaciais Coexistentes
7 em que os espacos fisico e virtual sdo hibridizados em um novo espago
intermedidrio, resultante da quebra do “Vidro de Seguranca do Display '®”
(Manifest AR, 201 |, traducdo prépria). O pesquisador e professor David Torres
observa gque o texto € escrito aos moldes dos manifestos originados durante o
perfodo das vanguardas artisticas no inicio do século 20, e faz uso das mesmas

estratégias de retdrica e exposicio de visGes utdpicas (Torres, 2017, p. 54).

Os trabalhos da artista venezuelana Camila Magrane sdao exemplos de
utilizagdo da RA para criacdo do espaco hibrido mencionado no manifesto.
Sua série “Traces”, exibida em 2022, no Festival Internacional de Linguagem
Eletronica (FILE), em S3o Paulo, € uma série de colagens preto & branco
impressas em chapa de aluminio. Trata-se de imagens de paisagens com cardter
onirico, expostas da forma tradicional, penduradas na parede do cubo branco.
Ao apontar para cada uma delas a cdmera de um dispositivo mével (com o
aplicativo dedicado instalado), é possivel acessar a mesma imagem sintetizada
em realidade aumentada, com a adicdo de movimentos e possibilidades de
interacdo (Figura 14). A pessoa pode, com toques na tela, disparar acdes pré-
definidas em determinadas por¢des da imagem, inclusive camadas sonoras.
Outro universo - mais amplo, mais complexo e em continua transmutagio
- surge, do qual a imagem fisica pendurada na parede € apenas um indicio,

um trago estdtico. E possivel visualizar esse outro universo clicando no link da

16 All that is Visible must grow beyond itself and extend into the Realm of the Invisible.
17 Coexistent Spacial Realities.
18 Safety Glass of the Display.
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Figura 14 - Série “Traces”, de Camila Magrane (2021)

Camila Magrane Traces

Figura |15 - "GONE", de Camila Magrane (2021)

Fonte: Pdgina da artista. Disponivel em: <https://www.camilamagrane.com/traces>
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Figura 15. O artista alemdo Michael Honegger definiu a experiéncia como um
olhar “através do espelho” de Alice no Pais das Maravilhas, sé que tecnoldgico

(Honegger, 2021).

O artista dinamarqués-islandés Olafur Eliasson, tradicionalmente conhecido
por produzir esculturas, também tem alguns trabalhos em RA - que ndo deixam
de ser esculturas. Por meio do aplicativo Acute Art'?, o artista disponibilizou a
obra“Uncertain cloud”, parte da colecao “Wunderkammer". Quando acessamos
a obra, o aplicativo abre a cdmera do celular e pede que busquemos uma
superficie plana. Ao reconhecer qualquer tipo de superficie compativel, ele
permite que coloquemos, no lugar escolhido, uma poca de dgua, formada por
uma nuvem, posicionada logo cima, que chove constantemente (Figuras 16
e 17). Segundo descricdo no aplicativo, a ideia da série é permitir que cada
pessoa esculpa seu préprio ambiente imediato. Existem cole¢des de outros
objetos tridimensionais disponiveis em RA, que poderiam ser adicionados,
como uma bussola, um papagaio, uma pedra, um arbusto de matos e flores, um
sol e, inclusive, uma lanterna movida a energia solar, que pode ser recarregada

ao ser exposta ao sol virtual.

No mesmo aplicativo, encontramos uma versdao em RA da obra “The London
Mastaba”, dos artistas Christo e Jeanne-Claude, uma réplica tridimensional
virtual da escultura fisica instalada no Hyde Park, em Londres, em 2018. A
escultura fisica tratava-se de 7.506 barris empilhados horizontalmente em uma
plataforma flutuante no lago Serpentine (Figura 18). A versao em RA permite
que pessoas possam colocar a enorme escultura - em formato virtual - em

qualquer lugar, inclusive em suas proprias casas (Figura 19).

19 Mais informag¢des em: <https://acuteart.com/>. Acesso em: |7 jul 2023.
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Figuras 16 e |7 - “Uncertain cloud”, da série “Wunderkammer”, de Olafur Eliasson (2020).
Obra em realidade aumentada.

Fonte: Aplicativo Acute Art.

Figura 18 -“The London Mastaba”, de Figura 19 -“The London Mastaba AR", de
Christo e Jeanne-Claude (2018) Christo e Jeanne-Claude (2020)

==L

Fonte:Walsh, 2018. Fonte: Aplicativo Acute Art.
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A poténcia trazida pela RA ¢é possibilidade de simular elementos em
coexisténcia com o mundo tangivel, como uma camada capaz de ressignificar
a vivéncia comum da qual fazemos parte. Um simulacro hiper-real, capaz de
nos relembrar da poténcia de sonhar com mundos outros que podem vir a se
materializar e questionar mecanismos de dominagdo e opressao que tomam

espaco na pés-modernidade.

A
3

E necessdrio lembrar que existe, nessa tecnologia, uma limitacao na fruicdo, ja
que, para aproveitarmos as obras com RA, é necessdrio estarmos munido de
um dispositivo adequado. Sem duvida, isso pode ser um limitador de acesso,
com limitacdo sécioecondmica. Por exemplo, no caso da obra da Camila
Magrane, era necessdrio baixar e instalar um aplicativo, que tem mais de um
gigabyte de tamanho. O FILE tentou contornar essa situacdo, oferecendo as
pessoas participantes o empréstimo de dispositivos mdveis ja com o aplicativo

instalado. E uma boa iniciativa, mas ainda assim configura-se como uma limitagao.

Alguns artistas utilizam plataformas mais populares para apresentarem
suas obras em RA, como, por exemplo, o Instagram, uma rede social de
compartilhamento de imagens, que permite o uso de filtros de RA. Outra
opcdo que vem ganhando forca é a tecnologia de WebAR, que permite
visualizar e interagir com conteddo de realidade aumentada (RA) em um
navegador comum de internet, como Google Chrome, Apple Safari ou Mozilla
Firefox. Ao contrdrio de outros tipos de experiéncias RA, que exigem que
seja baixado e instalado um aplicativo dedicado, as experiéncias WebAR
podem ser acessadas diretamente do navegador. Essa tecnologia possibilita
uma experiéncia menos excludente, jd que ndo exige aplicativos especificos.

Uma pessoa munida com um dispositivo mével intermedidrio (smartphone
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ou tablet), com camera fotogréfica, navegador e acesso a internet, consegue

acessar a aplicagao.

A exposicao “Realidades e simulacros”, ocorrida no Museu de Arte Moderna
de Sdo Paulo (MAM-SP), no segundo semestre de 2023%, reuniu dez
experiéncias digitais em RA, todas desenvolvidas na tecnologia de WebAR.
As experiéncias eram site-specific, estavam virtualmente instaladas em pontos
variados do Parque do Ibirapuera, sendo necessdrio estar geograficamente
perto do ponto de instalacdo virtual da obra para poder acessa-I. Uma das
obras,“Incerteza artificial”, do artista Lucas Bambozzi, dialoga diretamente com
o conceito de surveillance art, mencionado anteriormente. A obra questiona
o reconhecimento de padrdes por meio de inteligéncia artificial. Ao acessar a
obra, a cdmera do smartphone escaneia a regido para a qual estd apontada e
tenta identificar, nomear e categorizar o que estd ao redor: pessoas, drvores,
pdssaros. A obra explora justamente os equivocos e instabilidades dessa
metodologia, classificando seres humanos ora como “‘gente’”’, ora como “alien”,
“xovem","menine’ e outras nomenclaturas, que parecem zombar do pretenso
status de objetividade e infalibilidade das tecnologias de vigilancia (Figuras 20
e 21). Esse é um exemplo de apropriagdo critica de uma tecnologia utilizada
majoritariamente como forma de controle, para questionar o préprio sistema

que a gestou. Segundo o prdprio artista

Incerteza artificial explora processos de reconhecimento
de padrdes. A obra escaneia a regiao entre a Ponte
Metdlica e a Praca da Paz do Ibirapuera, nomeando o
que encontra. Mas, para os algoritmos, as coisas nem
sempre parecem ser o que sdo. Neste processo, os
equivocos geram instabilidades resultantes dos limites da

20 Mais informacdes em: <https://mam.org.br/exposicao/realidades-e-simulacros>. Aces-
so em: |6 out 2023.
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Figuras 20 e 21 - “Incerteza artificial”, de Lucas Bambozzi (2023)
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Fonte: Acervo pessoal.

Figura 22 - “Playing Pompidou”, de Christian Marclay (2022)

Fonte: Club Innovation & Culture. Disponivel em: <https://www.club-innovation-culture fr/christian-marclay-
ar-studio-snap-transforment-centre-pompidou-instrument-musique/>.
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capacidade que as mdquinas tém de identificar seres ou

coisas.”
Outra op¢ao popular para desenvolvimento de obras em RA € o aplicativo de
mensagens multimidia Snapchat. O artista suico americano Christian Marclay
utilizou essa ferramenta para apresentar sua obra “Playing Pompidou (2022).
Por meio da cdmera do Snapchat, era possivel acessar a experiéncia audiovisual
interativa, que transforma a fachada do Centro Pompidou (Paris, Franca) em
um instrumento musical virtual. Nessa experiéncia, a fachada € dividida em |
colunas verticais coloridas, simulando as barras de um equalizador de som,
que sobem e descem ao sabor dos intervalos de onda sonora (Figura 22). Ao
tocar em cada uma das colunas, ouve-se um ruido diferente, transformando-
se em um instrumento musical, sendo possivel mixar diversos ruidos sonoros
capturados de dentro do museu pelo préprio Marclay: um ranger de portas,
um elevador barulhento, o arrastar de um mdvel. Em video de divulgacdo para
o Snapchat, Marclay remarca essa poténcia de misturar o real com o virtual
em uma interferéncia no espaco publico, j4 que qualquer pessoa na rua pode
apontar o celular para a fachada do Pompidou e interagir com a obra (Playing

Pompidou, 2022).

3 SIMULAGOES, SIMULACROS E A CONSTRUGAO DE NOVOS
MUNDOS

Como jd mencionado, um dos fios condutores deste caderno € a afirmagao
de Eleanor Heartney de que, na pds-modernidade, a percepcdo de mundo
é mediada pelas imagens. Para além da midia, a publicidade e o cinema

mencionados pela autora, abordei, nos itens anteriores, outros tipos de imagens

21 Texto retirado de post do Instagram do artista. Disponivel em: <https://www.insta-
gram.com/p/CudjjyxL CZT/> Acesso em |6 out 2023.

97



tecnoldgicas comuns na pés-modernidade e seus usos em produgdes poéticas.
O que todas essas imagens tém em comum € que s3ao simulacros, simulagdes
que se abstém de lastro no mundo real. Faz-se necessario, entio, refletir sobre
esse filho menosprezado da pds-modernidade e apontar possibilidades de

producdo de sentido.

O simulacro, segundo definicdo de Jean Baudrillard, ¢ um tipo de imagem
que ndo tem origem no real, portanto, ndo € uma representacdo — imagem
indicial, criada a partir de um objeto preexistente — € uma simulacdo. Perante
o estatuto da representacao, legitimado amplamente pela pintura, o simulacro
tem um sentido negativo, pois é entendido como sintoma de uma sociedade
que continua a produzir e requentar uma realidade que ndo existe mais.
Uma cdpia degradada do que um dia houve, uma hiper-realidade, que teria
uma semelhanca intensa com a realidade, porém sem lastro no mundo real
(Baudrillard, 1991, p. 34). E a metdfora do mapa que precede o territério e,
sendo assim, ele mesmo “engendra o territdrio cujos fragmentos apodrecem
lentamente sobre a extensdao do mapa” (Baudrillard, 1991, p. 8). Uma imagem
criada de modo a esconder o fato de que o préprio territério ndo € mais real.
Essa antecipacdo levaria a uma diminuicao de sentido da prdpria realidade,
os acontecimentos perderiam a importancia, ndo por serem eles mesmos
insignificantes, mas por terem sido j4 precedidos e pré-sentidos na forma de

simulacros (Baudrillard, 1991, p. 74).

Ao abordar o conceito de simulacro, o professor e pesquisador Ricardo

Fabbrini ressalta seu cardter explicito e totalizante:

Os simulacros sdo as imagens hegemdnicas na sociedade
da hipervisibilidade, como as que circulam na “tela total™:
computador; video, televisio ou celular Sdo “imagens
obscenas”, segundo Baudrillard, no sentido de que elas
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nada escondem, ou tudo ddo a ver, e ndo “imagens
sedutoras’, porque nessas algo ainda restaria fora de
cena, ou mesmo em oposicao a cena (Fabbrini, 2016, p.
245).
O autor aponta que Baudrillard localiza a proliferagdo dos simulacros no fim
dos anos de 1970, na transicdo da pop art para a pds-modernidade (Fabbrini,
2016, p. 247). Sendo assim, é pertinente analisar a inter-relacdo da ideia de
simulacro com as caracteristicas socioculturais e econémicas do perfodo em
questdo. Como jd abordado no Caderno Vermelho, para Fredric Jameson, a

pds-modernidade seria fruto e expressdao de uma ordem social emergente do

capitalismo tardio. A producdo artistica pds-moderna repercutiria, reproduziria

e reiteraria a Iégica da sociedade de consumo. Duas caracteristicas marcantes
do perfodo seriam o pastiche e a esquizofrenia, também jd tratados de forma

mais detalhada no Caderno Vermelho (Jameson, 1985).

A partir dos autores mencionados, entendemos que a proliferacdo de
simulacros seria acompanhada da deflacio de sentido. Para Baudrillard, isso
ocorre devido a prépria antecipacao do simulacro a realidade, que tornaria
os acontecimentos quase insignificantes. Para Fabbrini, seriam imagens
hegem&nicas que tudo mostram, ndo dando espaco para a ambiguidade e a
reflexdo. Para Jameson, isso seria devido a imitagdo de estilos e a miscelanea
acritica das materialidades significantes isoladas de seus significados, tdo
espectrais quanto o préprio capitalismo imaterial, especulativo e sem lastro
que caracterizaria a época. Diante do lamentdvel remate no ambito simbdlico
e significativo das imagens, Jameson questiona se existiia uma forma de
resisténcia aos dispéndios do pastiche e a esquizofrenia (Jameson, 1985, p. 26).
Fabbrini, retomando as reflexdes de Baudrillard, pergunta-se também “[...]

como esperar que da sucessdo de simulacros na tela total saia uma imagem
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que ‘force o pensamento’, [...] algo que rompa, enfim, com o horizonte do
provavel, que interrompa toda organizacao performativa, toda convencdo ou
todo contexto domindvel por um convencionalismo™ (Fabbrini, 2016, p. 251-

252).

De fato, em diversas situagdes, a proliferacdo de imagens simulacros tende
para deflagdo de sentido, devido, inclusive, ao seu objetivo dentro da Idgica
do capitalismo tardio de acumulacdo de capital financeiro. Ao circularmos por
pouco tempo que seja por qualquer rede social ou qualquer site na internet,
somos afogados porimagens publicitdrias cujo Unico objetivo é vender qualquer
produto. Porém, seria incauto nao interpor uma outra pergunta: serd que o
simulacro, por ser despido de seu lastro real, é forcosamente uma imagem
desprovida de sentido, tipificada pelo vazio simbdlico e significativo? Serd que
a mescla aleatdria de imagens espectrais ndo pode engendrar sua prépria
carga simbdlica, que seja carregada de poténcia estética e politica, sem lamuriar
a perda do lastro nem pleitear a nostalgia da contemplacdo? Serd que algo
criado no seio da pds-modernidade, da sociedade de consumo e da cultura
de massa pode vir a ser uma fratura na “tela total”, na ciranda de simulacros
esvaziados! Nao € intencdo deste estudo negar a existéncia de deflagdo de
sentidos, decorrente do regime imagético que sustenta o simulacro, mas sim

litigar a poténcia de significacdo que nele pode existir:
3.1 FALTA DE LASTRO E LIBERTACAO DO REAL

A forma com que Edmond Couchot trabalha a ideia de simulacdo contribui
para desenvolver a problematizacdo entabulada nesta tese. O autor examina
o simulacro a partir da perspectiva da morfogénese da imagem, e afirma
que as tecnologias numéricas trouxeram uma significativa mudanca nas

|6gicas figurativas. Se antes viviamos sob regime de uma ldgica figurativa
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Stica — morfogénese de imagem por projecdo, que entende a imagem como
representacdo do real —, agora passamos para uma ldgica figurativa numérica,
na qual o pixel”? ndo corresponde a nenhum ponto de qualquer objeto
preexistente. O que preexiste ao pixel é o célculo do computador, o algoritmo,
mas nao um referente analdgico. A imagem numérica nao representa o mundo
real, ndo mantém com ele mais nenhuma relacdo direta. Ao ndo apresentar
mais nenhuma aderéncia ao real é que esta imagem simulacro liberta-se dele,
e passa para outra ldgica figurativa, agora da simulagdo (Couchot, 1993, p. 38-
42). O simulacro, nessa perspectiva, nada tem a ver com o real, no entanto o

faz ecoar.

Ao contrdrio de Baudrillard e Jameson, Couchot vé& poténcia nessa fafta de
relagdo: a imagem ndo seria mais projetada, mas sim ejetada e teria forca
para liberarse do campo de forca do real. A Idgica da simulagdo ndo mais
representa o real por meio de uma perspectiva projetada, mas o sintetiza em
toda sua complexidade, por meio da Iégica formal e da matemdtica. Nesse
sentido, temos uma nova ordem visual, que ndo busca mais figurar o que €
visivel, e sim figurar o que é modelizdvel, calculavel (Couchot, 1993, p. 42-43).

O autor afirma ainda:

N&o se trata mais para eles de aplicar um modelo
relativamente unitdrio, ligado diretamente ao mundo,
funcionando em analogia profunda, em “simpatia”’ com
o real Trata-se de compor através de um universo
de modelos cada vez mais numerosos, cada vez mais
sofisticados, cada vez mais formalizados e racionalizados,
mas também cada vez mais fragmentados e especializados
(Couchot, 1993, p. 45).

22 O pixel é entendido como a menor unidade constitutiva da imagem digital.



Nao € a intencdo aqui propor o simulacro, a simulagdo, a imagem numérica
e o desenvolvimento tecnoldgico como tdbuas de salvagao da crise de
representacdo da arte. O préprio Couchot chama a aten¢do para os perigos
que rondam a producdo artistica mediada por instrumentos oriundos das
tecnociéncias. E necessério ressignificar o projeto origindrio desses aparelhos,
que foram concebidos para produzir as certezas das ciéncias, transmutando
0 excesso de clareza cientifica nas incertezas e ambiguidades pertencentes
a sensibilidade poético-estético (Couchot, 1993, p. 46). Nao € incomum, no
ambito da arte digital, haver confusdo entre o espetdculo gerado pela pirotecnia
tecnoldgica e a poténcia dos computadores como ferramentas efetivas de
producdo poética. Nao raro as novidades na esfera dos gadgets e acessdrios
eletrénicos smart estimulam fetiches e geram frisson, que se revelam apenas
sensa¢Oes efémeras de deslumbramento, ao contrario dos desdobramentos
poéticos obtidos ndo sé da tecnologia digital como do campo das artes

no geral, capazes de provocar o pensamento com afec¢des e percepgdes

duradouras.

Diante do entendimento da simulagdo como libertacdo do compromisso
com o real e o apontamento de suas potencialidades como meio de
producdo, é pertinente investigar as criticas ao esvaziamento de significados,
frequentemente associado aos simulacros. Separar as criticas fundamentadas,
que se referem, de fato, a deflagdo de sentido e esvaziamento estético, da
mera expressao preconceituosa de um academicismo obsoleto, que insiste em
manter-se isolado na torre de marfim as custas do rebaixamento, zombaria e
negacao das novas tecnologias de producdo e novos sujeitos discursivos, que
vao surgindo no bojo das producdes pés-modernas. E necessério esquadrinhar
a dimensdo socioecondmica das criticas ao kitsch, ao pastiche, ao simulacro e

ao cliché. Essas criticas referem-se a forma e ao contelddo dessas producdes
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poéticas ou trazem nas entrelinhas o preconceito relativo a popularizagao da
arte e cultura?l Jameson nos revela um pouco desse ranco, ao identificar, como
traco relevante da pés-modernidade, a dissolucdo de fronteiras entre a cultura

erudita e a cultura de massas, revelando ser esta a mais...

[...] desalentadora manifestacdo da pds-modernidade,
sob o ponto de vista universitdrio — o qual tem
tradicionalmente interesses declarados tanto na
preservagao de um dominio de cultura qualificada e de
elite [...], quanto na transmissao de técnicas de leitura,
audicdo e modos de ver dificeis e complexos a seus
iniciados (Jameson, 1985, p. 17).

NZo cabe mais ignorar as variadas formas de producdo poética por conta de

uma nostalgia elitista de quando as ferramentas eram restritas ao (mesmo)

circulo de iniciados.
3.2 A SIMULACAO COMO CRITICA E SUBVERSAO

Desde a década de 1970, algumas artistas nos fazem acreditar que € possivel
hackear o sistema de dentro e fazer resisténcia’, apropriando-se da ldgica
da simulacdo. Na década de 1980, a artista Barbara Kruger apropriou-se da
linguagem publicitdria para subverter as mensagens de submissao e machismo
engendradas por este préprio meio. O coletivo artistico feminista Guerrilla
Girls, ativo também desde a década de 1980, vale-se de programas de televisao,
entrevistas e lojinhas de museus para publicizar seus questionamentos sobre os
préprios acervos das instituicdes, como também para vender suas reproducdes.
No final de 2017, o grupo de ativistas ganhou uma retrospectiva no MASP

onde expuseram um cartaz questionando se as mulheres precisariam estar

23 Para mais informac&es sobre a arte como resisténcia, ver RANCIERE, Jacques. Serd
que a arte resiste a alguma coisa. In: LINS, Daniel. Nietzsche e Deleuze: arte, resisténcia. Rio de
Janeiro: Editora Forense Universitdria, p. 126-140,2007.
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nuas para fazerem parte do acervo da instituicdo, j& que, do conjunto das
obras que apresentam nus, 60% sdo femininos, e apenas 6% dos artistas em

exposicao eram mulheres (Figura 23).

Tanto os trabalhos de Kruger como das Guerrilla Girls s3o simulacros, feitos
com ferramentas e elementos da linguagem publicitdria, mas comunicando
mensagens, que nao sé desviavam do dominio da publicidade, como

questionavam os valores e convic¢des do status quo. Quando se faz uso da
Figura 23 - Cartaz do coletivo Guerrilla Girls no MASP-SP (2018)

As mulheres precisam estar nuas para
= entrar no Musev de Arte de Siio Paulo?

Apenas 6% dos artistas do acervo
em exposi¢éo siio mulheres, mas
60% dos nus siio femininos.

st do e de A de S Pk, 2017

GUERRILLA GIRLS coscercso oo o e

DA,
querillogis.com

Fonte:Museu de Arte de S3o Paulo. Disponivel em: <https://masp.org.br/acervo/obra/as-mulheres-precisam-
estar-nuas-para-entrar-no-museu-de-arte-de-sao-paulo-portugues>.

Figura 24 - "Comedian”, de Maurizio Cattelan (2019)

Fonte: Cascone, 2019.
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linguagem dominante, favorecemo-nos da vantagem de atingir um publico que
ja é receptivo ao medium, mas nem tanto receptivo a mensagem. Conseguimos
sair de uma bolha de concordancia para adentrar outros espacos e atingir

outras pessoas.

Dando seguimento aos questionamentos de Jameson, Baudrillard e Fabbrini no
inicio deste trabalho, acredito que haja uma imagem que force o pensamento,
justamente no ambito da esquizofrenia e da obscenidade (no sentido de
nada esconder) e nao na chave do enigma contemplativo. Uma imagem de
resisténcia pdés-moderna, sem nostalgia nem reacionarismo. Proponho uma
reflexdo sobre o que Gerard Lebrun chamou de mutacdo conceitual da
obra de arte. Segundo o autor, tal mutacdo é consequéncia de novas técnicas
e formas artisticas da virada do século 19 para o século, como o radio, o
disco, a fotografia, o cinema e a televisdo. Lebrun retoma Walter Benjamin,
para nos lembrar que o cinema, ao contrdrio da pintura, ndo convida mais a
contemplacgdo, e isso ndo € necessariamente ruim. O filme penetra no publico
e ndo se deixa olhar a vontade, ao invés de se oferecer a ele. O filme impde
um questionamento instituido por meio do seu préprio ritmo, pela técnica de
montagem. Contemplar € deixar a obra se impor e, segundo Lebrun, Benjamin
negava a ideia de que a relagdo com a arte deveria limitar-se a esse modelo

(Lebrun, 2006, p. 334).

Que esquisito ideal mondstico (ou rousseauniano)
é esse, em nome do qual tantos espiritos biliosos se
dispdem a lancar o oprébrio sobre as nossas técnicas? E,
principalmente, por que fazer da contemplacdo o vivido
cultural por exceléncia? (Lebrun, 2006, p. 335).

A perda da aura com o advento da reprodutibilidade técnica suscitou um erro

de regulagem na fruicdo das novas formas de arte, segundo Lebrun. O publico
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queria continuar contemplando, sendo espectador passivo na presenca de
uma obra, que, no entanto, exigia ser decifrada, e rapidamente. A arte deixou
de ter o objetivo de mostrar uma mesma concep¢ao de mundo para todos,
e passou a dialogar e balizar a compreensao de perspectivas individuais de

mundo (Lebrun, 2006, p. 338).

A partir das consideracdes de Lebrun, é possivel pensar que o simulacro segue
um processo continuo de perda da aura. Com a reprodutibilidade, a obra de
arte perde a aura. Com o simulacro, a imagem perde o lastro no real e torna-
se simulagdo. Sem compromisso com o real, definham também as ideias de
originalidade e autenticidade, tradicionais legitimadores do estatuto de obra

de arte.

Uma das obras de arte mais comentadas de 2019 foi “Comedian”, de Maurizio
Cattelan (Figura 24). A obra consistia em uma banana (a fruta) colada na
parede com fita adesiva prateada, conhecida popularmente como silver tape. A
obra, apresentada na Art Basel Miami do mesmo ano, foi alvo de controvérsia
por sua natureza ba(na)nal em contraponto ao preco de venda: USD 120
mil. A obra atraiu uma multiddo curiosa a feira de arte e foi objeto de muitas
selfies. Mesmo polémica, trés unidades da obra foram vendidas. Apds as duas
primeiras vendas, o preco da terceira peca aumentou para USD |50 mil, e foi

comprada por um colecionador que a doou para um museu (Cascone, 2019).

Durante a exposicao na Art Basel, a obra ainda foi alvo de uma performance.
O artista nova-iorquino David Datuna retirou a banana da parede, descascou
e comeu. A performance foi postada no Instagram do artista?®. Lucien Terras,

representante da galeria Perrotin, que representa Cattelan, afirmou que o

24 Obra disponivel em: <https//www.instagram.com/p/B5ylFp2hyE-/>. Acesso em 10
fev 2022.
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ato nao destruiu nem diminui o valor da obra, e explicou que a banana em
exposicao € de verdade, portanto, demanda ser substituida periodicamente
(Sutton, 2019). Terras, implicitamente, acaba por explicitar o dbvio: os
colecionadores que adquiriam a obra estavam na verdade interessados em
adquirir o certificado de autenticidade que vem com a peca, ndo a peca por
si, facilmente substituivel devido a sua natureza organica. Esta parece ser a
grande piada da obra: a zombaria da figura do colecionador e da prdpria
|6gica do sistema de arte contemporanes, feita a partir do mesmo principio
que faz tal sistema girar A obra é a critica e a resisténcia ao sistema, feita
com as ferramentas caracteristicas dele mesmo. E possivel enxergar aqui ecos
de Duchamp e o polémico mictdrio dentro do museu. A diferenca € que a
instancia que legitima um objeto qualquer como obra ndo € a instituicao, mas
sim a assinatura do artista que afirma aquela como um “auténtico” Cattelan,

no jargao do métier.

Na esteira desse processo de des-auratizacao, Hito Steyerl escreve em defesa
da imagem de baixa resolucdo. Segundo a autora, atualmente a hierarquia
de valor das imagens seria baseada em resolucdo gréfica. A artista faz alusao
aos formatos digitais de imagem de baixa resolugdo (por exemplo, o AVl e
JPEG), como sendo o lumpesinato da sociedade imagética. O fetiche pela
imagem de alta resolucdo estaria ancorado em um sistema de producao
capitalista e conservador, que endossa a crenca que a falta de resolucdo
seria correspondente a castracdo da autoria, da autenticidade autoral. As
imagens de baixa resolucdo sao precdrias, pois, No processo de compressao
perdem definicao e, por consequéncia, qualidade. Porém, lembra Steyerl, nesse
processo, elas ganham velocidade na transmissdo, pois tornam-se leves e
facilmente compartilhdveis na Internet. Essa facilidade na circulagao contribui

para a criacao de um circuito alternativo - que inclui, por exemplo, o cinema
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de ensaio e o cinema experimental - e cria uma economia paralela de imagens,
na qual até mesmo contelddos marginalizados circulam novamente (Steyer!,
2009, p. -3 e 7). Inclusive, pode-se dizer que, no contexto pds-moderno, a
baixa resolucdo estd sendo buscada como alternativa estética e subversao da
hiper-realidade a qual apela o imagindrio do status quo imagético. A industria
da fotografia digital, inclusive, j4 se apropriou da estética, através de filtros e
presets de tratamento de imagem, que emulam o ruido e a precariedade da

fotografia analdgica de baixa-fidelidade?.

A busca por um tipo de imagem simulacro poética, que seja também ato de
resisténcia — uma contraimagem —, encontra ressonancia nas falas de Lebrun
e de Steyerl. Entendo que, na pés-modernidade, o conceito de obra de arte
também sofre mutagdes, e aquilo que era caracterizado como o esvaziamento
de sentido, apontado por Baudrillard e Jameson, pode ser hoje a poténcia
de significacdo da imagem. O paralelo da imagem de baixa resolucao com o
lumpesinato sugere que, assim como este, aguela seria o motor do sistema
capitalista. Talvez justamente na imagem de baixa resolucdo, corroida pela
exposicao exagerada, degradada pelo compartilhamento e repetida a exaustao,
resida a forca subversiva de resisténcia ao proprio sistema, de dentro dele

mesmao.

Nos dias de hoje, vemos essa imagem se materializar nos memes, formato de
compartilhamento de imagem caracteristico da Internet. A ideia de memes
vem sendo bastante abordada por Beiguelman, que nos explica que essas sao
imagens comuns, acompanhadas de textos curtos, escritos em letras garrafais,
geralmente se relacionando com algum acontecimento cotidiano (Figuras 25 e

26).A autora se vale do conceito de “frase-imagem” de Jacques Ranciere, para

25 Ver mais sobre esse assunto em Rezende, 2020.
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explicar o formato: o texto ndo é complemento da imagem nem a imagem
é ilustracdo do texto, ambos combinados desencadeiam um terceiro sentido.
Segundo ela, o termo meme foi cunhado pelo bidlogo inglés Richard Dawkin,

em sua obra O gene egoista”, de 1976, e significa

uma unidade replicadora que se alastra por imitagao,
sempre sujeito a mutagdo e a mistura, e que funciona
como resisténcia critica. Isso porque nos dd o poder “de
nos revoltar contra nossos criadores” e de “nos rebelar
contra a tirania dos replicadores [os genes] egoistas”
(Beiguelman, 2018).

A ideia se alastrou para além da biologia e entrou no mundo da imagética,

instituindo um novo conceito de comunicacdo e estética visual. Beiguelman

afirma ser uma espécie de noticidrio paralelo em imagens, que serve de

comentdrio imediato a acontecimentos cotidianos, feito a queima-roupa.

Uma das principais caracteristicas do meme € a repeticao de imagens. Em geral,
a imagem utilizada € aquela de baixa resolucdo, que circula indefinidamente
pela internet, sendo comprimida e recomprimida, perdendo qualidade,
resolucdo e vestigios de autoria. Nao raro sao utilizados imagens e/ou textos
que dialogam diretamente com o imagindrio popular e com a cultura de
massa, inclusive, dependendo dessa bagagem referencial para que o sentido
seja compreendido por completo. Na Figura 25, compartilhada logo quando o
presidente Jair Bolsonaro foi diagnosticado com Covid-19, € utilizada uma frase
que soa como o primeiro verso do hino nacional brasileiro. A Figura 26 utiliza
a imagem da personagem Velha Surda, protagonista dos programas de humor
“Praca da Alegria” e “A Praca é Nossa”, programas de TV aberta, veiculados,
respectivamente, na TV Paulista e no SBT. A personagem ficou no ar de 1964

até 2001, sendo amplamente conhecida no circuito televisivo.
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Figuras 25 e 26 - Memes relacionado ao governo Bolsonaro (c. 2018-2020)

Fonte: Diversas fontes anénimas na internet.

Figura 27 -“A origem do novo mundo”, de Figura 28 - “A origem do mundo”, de
AletaValente (2016) Gustave Courbet (1866)

Fonte: Acervo da artista. Fonte: Wikimedia commons.

A apropriacdo imagética e sua repeticao ndo trazem, sozinhas, nenhum tipo de
valor comunicacional ou poético. E necessario analisar o contexto em que estio
inseridas e como sao utilizadas. Beiguelman aponta que as imagens utilizadas
nos memes sao apropriadas e reapropriadas por uma gama de usudrios, que as
utilizam para disseminar discursos de diversos espectros ideoldgicos, por vezes

antagdnicos. Aliados ao alcance e imediatismo da internet, essa comunicagao
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Figura 29 - Post de Instagram - Aleta Valente (2020).

e ex_miss_febem_ « Following
A Gentil Carioca

ex_miss_febem_ Fol tudo hoje &
29w
@) danidaoive W@ vockéuma

rainha, hoje fof incrivel! J t6 com
saudade dessa superexposicio

20w 2likes Reply

ﬁ icarobarros180 ¥ @ @ o

20w 1like Reply

oQv N

Fonte: Instagram.

KKKk

Fonte: Disponivel em: https://youtu.be/rSWa0nz85gU. Acesso em 4 dez 2023.

Figura 32 - Imagem de projecdo do Coletivo Projetemos (2020)

um dia
aconta chega

Fonte: EPA - European Pressphoto Agency. Disponivel em: <https//www.economist.com/the-
americas/2020/03/26/brazils-president-fiddles-as-a-pandemic-looms>. Acesso em 4 dez 2023.
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imediata e repetitiva torna-se valioso instrumento politico, cada vez mais
explorado nas campanhas eleitorais, sendo utilizada, inclusive, como veiculo de

fake news (Beiguelman, 2018).

Para além de servirem como legitimacao de discursos politicos, a (re)producdo
memética também é utilizada como contradiscurso, com intuito de subverter
os esteredtipos e o status quo sociocultural e politico. A artista visual carioca
Aleta Valente utiliza essa linguagem, aliada a dindmica rdpida e efémera das
redes sociais, para produzir imagens que provoquem e desafiem as tdnicas
dominantes do machismo, classismo e conservadorismo. Isso aparece na Figura
27, cuja imagem e tftulo apontam para uma releitura da obra “A origem do
mundo” (1866), do pintor francés Gustave Courbet (Figura 28). Uma tematica
muito abordada porValente € a periferia carioca. A artista cresceu em Bangu,
bairro suburbano do Rio de Janeiro, e muitas de suas obras gravitam em torno
da resisténcia e valorizacdo de uma vivéncia periférica, em oposicdo a cultura

dominante e centralizadora da Zona Sul carioca.

Valente aproveita-se da internet tanto como ferramenta de compartilhamento,
quanto como fonte de apropriacdo material para producdo artistica. A pagina
do Instagram denominada Ex-miss Febem?® é um dos canais em que a artista
abre didlogo com o publico, proporcionando uma relacdo entre espectador e
producdo artistica muito distinta da contemplacdo (Figura 29). Em sua maior
parte, a producdo postada no canal baseia-se em memes, cujo sentido, criado
por meio da apropriagdo de arquivos amplamente compartilhados na rede
e de frases satfricas que circulam abertamente, serve como critica a todo

o tipo de discurso dominantes. Entre os memes, Valente insere suas selfies

26 Disponivel em <https://www.instagram.com/ex_miss_febem_/>. Acesso em |7 jan
2024.
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e divulgacdo de suas exposicdes em galeria. Num artigo para a revista NIN,

Alessandra Colasanti afirma que:

Ela [Aleta Valente] se apropria das midias mais
corriqueiras, acessiveis, descentralizadas, abocanha
sua linguagem, engole seu sistema de sinais e, a partir
dos mesmissimos cddigos, vocifera sua Idgica subversiva.
Parodiando selfies, quebra as regras de conduta social
e descortina a ficgdo ndo apenas do seu, como de
todos os corpos a sua volta. Seu perfil materializa nosso
Zeitgeist, suas contradi¢Ses, excessos e dilemas. Encarar
o instagram da Ex-miss Febem como a pdagina pessoal
de Aleta é negar sua expressdo simbdlica e dimensdo
discursiva (Colasanti, 2016).

Em 2020, o Instituto Moreira Salles comissionou uma obra de Valente intitulada
“Miragem”, que consistiu na simulacdo em ambiente virtual tridimensional
de uma rua no bairro de Bangu, onde passou grande parte de sua vida?. A
exibicao do trabalho se deu nesse novo circuito online: uma transmissao ao
vivo por meio do Instagram, na qual a autora nos levou para um passeio pelo
simulacro da rua onde passou a infancia, divagando sobre os objetos que iam
aparecendo pelo passeio. Por acontecer em ambiente virtual, Valente utilizou
licenca poética para simular a paisagem, conforme sua vontade: os postes de
luz foram substituidos por enormes espetinhos de carne, iguaria comum nos
bairros periféricos (Figura 30); o cachorro vira-lata de cor caramelo, tipico das
ruas brasileiras, recebeu tamanho aumentado, condizente com sua relevancia
afetiva no imagindrio coletivo brasileiro (Figura 31). As imagens simulacros da
obra de Valente t&ém mais lastro na memdria afetiva da artista - imagindrio

compartilhado pelos habitantes da periferia - que na vida real.

27 Obra disponivel em: <https://youtu.be/rSWaOnz8SgU>. Acesso em |7 jan 2024.




A apropriagdo de imagens ndo se restringe as redes sociais. O coletivo
Projetemos utiliza o mesmo recurso, porém, além de compartilhar o
conteldo online, eles projetam suas imagens em muros e empenas de prédios,
e se apresenta na sua pdgina do Instagram?® como uma “rede mundial de
projecionistas livres”. O nucleo faz projecdes em diversas cidades do pals, e
fornece também informacdes e ferramentas virtuais para outras pessoas que
queiram fazer suas préprias proje¢des. Mais do que a autoria, 0 que parece

importar € a disseminacdo da acdo conjunta.

A maior parte das frases e imagens projetadas sao de cunho politico e tem
como base imagens e frases disseminadas amplamente na midia.A projecdo em
espacos abertos foi uma forma segura de manifestacdo politica no perfodo de
pandemia, em que as pessoas eram orientadas a se manterem em isolamento
social. Uma das projecdes do grupo, que muito repercutiy, foi a de uma foto
do presidente Jair Bolsonaro com uma madscara hospitalar, acompanhada da
frase “um dia a conta chega”, construida no formato de meme. O trabalho
viralizou e repercutiu internacionalmente, sendo publicado na revista inglesa

“The Economist”, para ilustrar uma matéria sobre a ma gestdo da crise sanitdria

por Bolsonaro? (Figura 32).
3.3 REPETIGAO E DILATAGAO DE SENTIDO

Em ambos os casos descritos anteriormente, os artistas fazem uso da
apropriagdo de imagens, que compdem o imagindrio comum das redes
sociais e midias de massas. A repeticdo engendrada pelo fluxo apropriacao-

compartilhamento-projecdo ndo resulta em redundancia de sentido. Pelo

28 Pagina do Instagram do coletivo disponivel em: <https://www.instagram.com/projete-
mos/>. Acesso em |0 fev 2023.
29 A reportagem estd disponivel em: <https//www.economist.com/the-ameri-

cas/2020/03/26/brazils-president-fiddles-as-a-pandemic-looms>. Acesso em 04 nov. 2023.
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contrdrio, acaba por funcionar como um ritornelo, uma repeticdo que sofre
pequenas variagoes de discurso, que se desterritorializa para se reterritorializar
em novo encadeamento de sentidos, carregando em si vestigios da mensagem
anterior. Esse tipo de repeticdo usa os elementos da midia de massas como
repertdrio de um inconsciente coletivo, como memdria comum de uma
populacdo. Nesse sentido, serve também como forma de produzir um

sentimento de pertencimento e, consequentemente, inser¢ao social.

A perda da individualizagdo do discurso jd € caracteristica reconhecida da
pds-modernidade: o sujeito (e o autor) estdo mortos. Discutiu-se, no
Caderno Vermelho, que, para Jameson, uma das principais caracteristicas da
pds-modernidade seria justamente o pastiche, porque tudo que poderia ter
sido criado ja o foi, entdo agora resta aos artistas e autores copiar e misturar
(Jameson, 1985, p. 19). O simulacro pode ndo ter lastro no mundo real, pode
ndo apontar para uma producdo original, mas refere-se a uma memdoria
coletiva. O que Valente e o coletivo Projetemos nos mostram € que o sujeito
de enunciacdo ndao quer ser mais privado. Quem fala agora é a matilha, um
agenciamento coletivo de enunciacdo® (Deleuze; Guattari, 1995). O artista,
liberto do referente, também estd liberto da experiéncia pessoal como
motor de criacdo, da exploracdo da histéria privada, que, para Gilles Deleuze,
representava a “‘abominacdo, a mediocridade literdria de todas as épocas” (O

Abeceddrio..., 1988-1989).

Uma artista que trabalha com discursos coletivos € a estadunidense Jenny
Holzer, que, a partir de meados de 1970, produziu diversas séries de projecdes

em muros no espago publico, que continham apenas frases. Dentre as frases,

30 As discussdes do Grupo de Pesquisa Poética da Multiplicidade da Universidade de
Sdo Paulo (GPPM-USP) sobre Gilles Deleuze foram fundamentais para o desenvolvimento dos
conceitos do filésofo nesta pesquisa.



estdo "PROTEJA-ME DO QUE EU QUERQO” (Figura 33) ou "O ABUSO DE
PODER NAO CAUSA SURPRESA”. Heartney (2002, p. 29) afirma que suas
obras se recusavam a transmitir conviccdes pessoais da artista, funcionando
mais como um conjunto de citagdes extraidas de diversos outros lugares.Ver
as frases repetidamente projetadas em ambientes publicos gera uma sensagao
de pertencimento e coletividade, j& que nao € dificil se identificar com seu

conteuddo. Holzer se liberta da experiéncia pessoal para dar voz a uma matilha.

Figura 33 - Série “Survival”, de Jenny Holzer (1983-85)

Fonte: Fotografia de John Marchael.

Figura 34 - Imagens do video “Telephones”, de Cristian Marclay (1995)

Fonte: Disponivel em: https://vimeo.com/220807 184. Acesso em: 4 de dez de 2023.
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De outra forma, Christian Marclay também trabalha a repeticao e a dilatagdo
de sentido em algumas de suas videoartes. A obra "“Telephones” *' (1995)
consiste de uma sequéncia de sete minutos editada com trechos de diversos
filmes, que mostram pessoas usando telefones (Figura 34). Entre filmes preto
& branco e coloridos, vé-se uma gama de telefones, todos anteriores ao
smartphone, entdo, a repeticao que engendra o significado ndo € a da mesma
imagem exatamente, mas da proposicao narrativa de uma pessoa falando ao
telefone. A montagem filmica, que dispSe lado a lado cenas antes desconexas,
dispara uma nova narrativa, permitindo saftos no tempo e no espaco. Segundo
descricdo do Santa Barbara Museum of Art (2016), instituicdo que detém a
obra, o video interliga personagens reconheciveis, porém ndo relacionados, j&
que sdo de diferentes filmes, criando um fluxo narrativo que sustenta variadas

expectativas de como a histdria se desenvolverd.

Partindo de uma proposicao similar, em sua obra “Doors” (2022), Marclay
elaborou uma montagem com diversos planos que continham pessoas
passando através de portas. Trata-se de um video de 54 minutos rodando em
looping, em que o artista se apropriou de diversas cenas de pessoas chegando
perto de uma porta, abrindo-a e entrando, para entdo cortar para outra
cena, de uma outra pessoa saindo por uma porta, em um diferente espaco.
A justaposicdo de imagens contendo entradas e saidas desconexas parece
criar um novo contnuo de espaco/tempos. A ideia de repeticao se mantém:
pessoas entrando e saindo por portas, porém, as pessoas, as portas, os tempos
e 0s espacos eram variados. Eventualmente, Marclay usa as mesmas cenas, mas
seguidas por outras, distintas. O artista afirma que o fato de o video funciona

em looping, sem ter um inicio ou fim claro, € uma forma de brincar com a

31 Video da obra disponivel em: <https://vimeo.com/220807184>. Acesso em 22 jun
2023.




ansiedade do publico. Eventualmente o publico vai ver uma cena repetida e
vai achar que jd viu tudo e € hora de ir embora, mas perceberd que a cena
repetida € seguida por uma porta inédita, que levard a narrativa para outro

lugar. E uma arquitetura feita para se perder (Marclay; Hoffmann, 2022).

Ao tratar da repeticdo nos trabalhos de Andy Warhol, Hal Foster usa o
conceito de punctum de Roland Barthes (2012, p. 45). Trata-se de um detalhe
nas fotografias que atrairia o olhar, mudaria o direcionamento da leitura, um
detalhe que punge. Para Foster (2005, p. 167), o punctum nas imagens de
Warhol reside menos no contelddo, nos detalhes, do que na técnica, e aparece
no “pipocar (popping) repetitivo da imagem”. Quando falamos na repeticao
e sua poténcia de operacao poética, como nos casos de Valente, Projetemos
e Marclay, o punctum ndo aparece na primeira vez em que aquela imagem foi
compartilhada na rede ou exibida na tela. Ele se desenvolve e cresce com a
repeticdo, que a torna presente e constante. Ao repetir e repercutir imagens
nas redes sociais, projetd-las nos espacos publicos, muros, empenas de prédios
ou mesmo deixar as cenas correndo em looping, cria-se um mecanismo para

producdo de diferentes distintas.

Tais narrativas podem, inclusive, servir como reivindicacdes sociais e politicas,
dialogando diretamente com acontecimentos e protestos mundiais. A Figura
35 é um dos desdobramentos brasileiros do movimento Black Live Matters,
que irrompeu nos Estados Unidos, com a morte de George Floyd, em 25 de
maio de 2020. Apds o referido acontecimento, a frase “Black Lives Matters”
correu o mundo em midias, redes e imagens, evitando que tal atrocidade cafsse

rapidamente em esquecimento.

Nesse sentido, a repeticao € resisténcia justamente por estar em todos os

lugares. Se, como afirmou Deleuze (1992), estamos vivendo em uma sociedade
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de controle, na qual o novo regime de dominacdo depende de mecanismos
de controle e vigilancia continua, a repeticdo vira contrainformacdo, ja que
oblitera a autoria. Em junho de 2020, o chargista Aroeira foi ameacado de
investigacdo por parte do governo Bolsonaro, por ter desenhado uma charge
que aproximava acdes do entdo presidente com o regime nazista. Além do
chargista, o governo ameacou investigar o jornalista Ricardo Noblat, que
veiculou a charge. O recado era claro: o desenho ndo era para ter sido nem
feito, muito menos compartilhado. A resposta por parte da comunidade de
chargistas foi replicar nas redes sociais o mesmo desenho, diversas vezes, ato
refeito por diferentes artistas®” (Figura 36). A ameaca de proibicdo e censura

perdem efeito justamente por ndo serem capazes de conter a repeticao.

A repeticdo pode ser, nos termos de Deleuze (1999), contrainformacdo, pois
ela confunde "o sistema controlado das palavras de ordem que tém curso
numa sociedade dada”, e justamente quando ela devém ato de resisténcia é
que carrega estreita conexao com a ideia de obra de arte.Talvez seja af que
a nova ideia de imagem enigma na pds-modernidade resida, justamente na
exposicdo corroida e infinita, que escorre como dgua por todos os buracos,

canos e estreitos e alimenta novas redes de resisténcia e de produgao marginal.
4 ARTE POS-DIGITAL:ANOTAGCOES CONCEITUAIS

Ao se apropriar das imagens tecnoldgicas, das formas de producdo,
compartilhamento e repeticdo caracteristicas do pds-modernismo para a
criacdo poética, estamos adentrando um campo da arte que recebe diversas
terminologias. Fala-se em arte tecnoldgica, media art, arte digital, novas midias,

entre outros. Nesta tese, utilizarei a expressao pds-digital para tratar desse

32 Foi criada um pdgina no Instagram dedicada a divulgacdo das charges, disponivel em:
<https://www.instagram.com/Somos TodosAroeira/>. Acesso em: | 7 jan 2024.




Figura 35 - Imagens de projecdo do Coletivo Projetemos (2020)

Fonte: Pdgina de Instagram. Disponivel em: <https://www.instagram.com/p/CCKZ7--nggh/>. Acesso em 4
dez 2023.

Figura 36 - Charges em defesa ao chargista Aroeira (2020)
CHiReE Colllion
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Fonte: Pdgina de Instagram do perfil @somostodosaroeira. Disponivel em: <https.//www.instagram.com/
SomosTodosAroeira/>. Acesso em 4 dez 2023.
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tipo de producdo artistica, a mesma utilizada pela pesquisadora e professora
Lucia Santaella (2016), que aponta que o termo popularizou-se apds Festival
Transmediale®* (2014), sendo seu grande tema. A autora traz o pesquisador
Florian Cramer para discussdo, que afirma que o termo tem o intuito de
retratar os confusos imbricamentos da arte e da midia apds as revolucdes
da tecnologia digital. Segundo Cramer; o termo passou a ser utilizado para
“descrever tanto o desencanto com os sistemas de informacdo digital e os
gadgets mididticos quanto este perfodo em que nossa fascinagdo com esses
sistemas e dispositivos tornou-se histérica” (Cramer apud Santaella, 2016, p.
84). E um termo que abarca o contexto em que as mudancas provocadas
pelas Tecnologias de Informacdao e Comunicacdo jd se tornaram comuns, nao
sendo mais vistas como revoluciondrias, opondo-se a outras terminologias, que

se referem a essas tecnologias como inovagdes.

O pds-digital ndo reconhece a distincdo entre midia velha
e nova midia,nem a afirmacao ideoldgica da superioridade
de uma sobre a outra. O pds-digital mistura uma e outra,
sempre aplicando a experimentacdo cultural das redes
as tecnologias analdgicas que ele re-investiga e re-usa
(Cramer apud Santaella, 2016, p. 87).

A autora menciona o titulo da Transmediale - dfterglow -, e frisa o tom
“nitidamente de ressaca” (Santaella, 2016, p. 84). O ChatGPT** traduz a
expressao como “‘termo usado para descrever o brilho suave ou luminosidade

que permanece depois que uma fonte de luz intensa se apaga ou desaparece”.

No site da Transmediale, segue o comentdrio sobre a edicdo: “Sob o titulo

33 mportante evento que ocorre em Belim (Alemanha) e relaciona arte, cultura e tec-
nologia.
34 ChatGPT € um € servico online de inteligéncia artificial (IA) texto-para-texto, ou seja,

recebe entradas (solicitagdes) em texto e retorna uma devolutiva (resposta) também em texto.
Disponivel em: <https://chat.openai.com/>. Acesso em |9 jul 2023.
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‘afterglow’,a 27% edicdo da Transmediale explorou o nosso momento pds-digital
atual como aquele em que antigos tesouros de nossa vida mediada estao se
transformando em lixo” * (TRANSMEDIALE, 2014, traducdo prépria). Ou seja,
depois do brilho e deslumbre inicial com a tecnologia, estamos vivendo sob a

fraca luz (e expectativa) do que sobrou.
4.1 AUTORIA, PRODUCAO, CRITICA E CIRCULACAO ARTISTICA

A emergéncia de uma producdo artistica, em colaboracdo com agentes nao-
humanos, torna necessario fortalecer a discussdao sobre autoria, que ja vem
acontecendo nas mais diversas dreas. Em 2018, o judicidrio estadunidense
decidiu que apenas seres humanos podem possuir e reclamar direitos autorais,
o que pds fim a uma disputa de anos sobre a autoria de uma fotografia selfie
tirada por um primata da espécie Macaca nigra (Figura 37). O primata, de nome
Naruto, apertou o botdo de uma cdmera previamente instalada pelo fotégrafo
britanico David Slate em uma floresta na Indonésia, capturando diversos
autorretratos. Ativistas da organizacdo ndo-governamental estadunidense
People for the Ethical Treatment of Animals (PETA) entraram com um processo
em nome de Naruto, reivindicando que o macaco fosse considerado como
detentor dos direitos autorais da imagem. No processo, a PETA argumentava
que o fotdgrafo ndo poderia licenciar as imagens para terceiros - ou seja,
nao poderia ganhar dinheiro com elas -, pois isso violaria os direitos de autor
de Naruto. O tribunal americano decidiu que ndo € permitido que animais
processem terceiros por questdes de direitos autorais, pois € um recurso

reservado para seres humanos (Affonso, 2018).

35 Under the title afterglow, the 27th edition of transmediale explored our present post-digital
moment as one in which former treasures of our mediatised life are turning into trash.
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Essa discussdo se deu, principalmente, por motivos financeiros, ou seja, quem
lucraria com a venda de tal fotografia, que havia viralizado e estava gerando bons
resultados financeiros? O resultado, para além da questdo do dinheiro, mobiliza
aspectos importantes no entendimento da arte no século 2|. Podemos fazer
um paralelo aqui com as imagens operacionais, em que a captura € feita sem
uma decisao humana, mas sim a partir de um comando de maquina ou uma

decisdo feita por algoritmo.

Quem assina a autoria de uma obra produzida por elementos ndao-humanos,
como, por exemplo, no caso de uma inteligéncia artificial? No caso da obra
“Edmond De Belamy” (2018), um retrato ficcional criado por um algoritmo
computacional, a assinatura do quadro é uma parte do cddigo de programagao
que o originou (Figura 38). Neste caso, escrever um algoritmo seria entdo
criar uma obra de arte? O que transforma um algoritmo em arte de fato? Ao
vender a obra por USD 432.500, em 2018, a casa de leildes Christie’s levou a
cabo o primeiro leildo de uma obra de arte produzida por inteligéncia artificial.
No sistema de arte, ndo raro o status de um artista € medido pelo preco de
suas obras em leildes. Se o “Edmond de Belamy" vale mais de USD 400.000,
quanto valeria seu algoritmo? Seria este cédigo uma mina de ouro, capaz de

gerar outras obras, tao valiosas, ou talvez mais?

Outra problematizacdo juridica relacionada a obras desenvolvidas por
algoritmos de inteligéncia artificial € referente a forma como esses algoritmos
aprendem, por meio de sistemas de aprendizado de mdquina. Aprendizado
de mdquina € traducdo para machine learning, um subcampo da engenharia e
da ciéncia da computacdo, que estuda algoritmos capazes de se desenvolver
automaticamente, por meio da construcdo de modelos extraidos da andlise

de grandes conjuntos de dados. Os algoritmos de producdo imagética, como
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Figura 37 - Autorretrato de Naruto, mamifero da espécie Macaca nigra (2014)

Fonte: Wikimedia Commons. Disponivel em: <https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Macaca_nigra_self-
portrait_(rotated and_cropped).jpg>. Acesso em: 29 jan 2024.

Figura 38 - Edmond de Bellamy (2018)
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Fonte: Wikipedia. Disponivel em: < https//ptwikipedia.org/wiki/Ficheiro:Edmond_de_Belamypng>. Acesso
em: 29 jan 2024.
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o utilizado para produzir o quadro mencionado no pardgrafo anterior, ou os
abertos, para uso, como Dall-E* e o Midjourney,®” comumente utilizados para
producdo artistica, sao construidos a partir da andlise de uma quantidade
massiva de imagens disponiveis abertamente na internet. Os algoritmos
reconhecem padrdes e desenvolvem modelos, para geracdo de imagens em
estilos semelhantes aquelas do grupo analisado. Ou seja, eles aprendem a
produzir no mesmo estilo dos artistas que deixam suas producdes disponiveis

na internet, acdo que poderia ser configurada como plagio.

A advogada Fernanda Cantalli afirma que a inteligéncia artificial estd trazendo
questionamentos para o campo do direito autoral. Ela aponta que, a partir do
momento em que admitirmos a autoria maquinica, serd necessdrio repensar
essa categoria juridica. Aponta, ainda, que, para que a Lei de Direito Autoral
proteja uma determinada obra, é necessdrio que ela seja original e tenha
apontada uma pessoa autora, responsdvel pelo controle criativo da obra. Pela
lei, define-se que “que o autor € a pessoa fisica criadora da obra, literdria, artistica
e cientffica” (Cantalli, 2018, p. 14). Com a Inteligéncia Artificial, essa visdo da
Lei estd sendo desafiada em suas defini¢des, exigindo uma reconfiguracdo do
conceito de autor. A advogada traz o professor Sergio Branco, para argumentar

que

..s&¢ 0s programadores direcionaram os algoritmos,
a partir de padrdes com controle criativo, poder-se-
ia atender que ha autoria. Portanto, [Sergio Branco]
defende que a questdo principal estd em avaliar qual o
grau de ingeréncia de controle criativo dos criadores do
programa sobre o produto final para fins de definicao
de autoria. A partir daf se poderia defender que toda a
obra criada por IA nasce em dominio publico. Contudo,

36 Disponivel em: <https://openai.com/dall-e-2>. Acesso em: 3 out 2023.
37 Disponivel em: <https//www.midjourney.com/>. Acesso em: 3 out 2023.
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tal posicdo implicaria em um desincentivo a criagao
de obras por IA. Uma solugdo € atribuir a titularidade
da obra ao titular do software, normalmente pessoas
juridicas. Mas essa titularidade derivada apenas resolve a
questdo patrimonial; ndo ha um autor para desfrutar de
seus direitos morais, ja que a autoria origindria somente
poderia ser atribuida as pessoas humanas (Cantalli, 2018,

p. 15).
Se a tecnologia traz mudancas na producao da arte, também altera sua forma
de fruicdo, bem como sua critica e curadoria. A obra “Cloud Piano” 3 (2014),
do artista estadunidense David Bowen, ¢ um exemplo sobre a mudanca na
fruicdo. Trata-se de um piano sem pianista, cujas teclas sao acionadas por um
dispositivo robdtico, que reage aos sinais de uma camera de video, capturando
imagens das nuvens do céu. Ou seja, o deslocamento das nuvens produz e
transforma o som que se ouve do piano. Neste caso, fruir a obra nao se limita a
ouvir som que sai do piano, mas € também considerar e apreciar o mecanismo,
o sistema tecnoldgico, por meio do qual o som passa a existin Nao estamos
mais avaliando apenas o produto final - que em muitos casos ndo é sempre
0 mesmo -, e sim, 0 processo todo, que inclui outras dreas do conhecimento,
como computagdo, matemdtica e fisica. A percepcao dos atributos formais da
obra (cor, forma, composicao, textura e material) ndo sdo suficientes para a

fruicdo das multiplas camadas de significados que ela carrega®.

A obra “Nest 5", de Jakub Geltner; mencionada anteriormente, até refere-se

formalmente ao género pictdrico de paisagem, tradicional da pintura, mas a

38 A obra esteve exposta na mostra “Consciéncia Cibernética [?] Horizonte Quantico”,
ocorrida no Itad Cultural, no 1° semestre de 2019.
39 Essa questdo estd sendo levantada no caso da arte pds-digital, mas o filésofo Nelson

Goodman argumenta que nenhuma obra € considerada arte apenas por seus atributos intrin-
secos, jd que sempre refere-se a atributos externos, ou simbolos, como o autor trata.Ver mais
em: GOODMAN, Nelson.When is art? In: . Ways of worldmaking. Indianapolis, Indiana:
Hackett Publishing Company, 1984. p. 57-70.
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critica que a obra faz a naturalizacdo da presenca das cdmeras de vigilancia no
nosso cotidiano sé € compreendida se a obra for lida dentro do contexto de
proliferacdo de dispositivos de vigilancia na sociedade contemporanea. Uma
das estratégias da arte pds-digital é questionar o prdprio sistema no qual
foram gestadas, portanto, essa leitura sé se arremata se a obra for lida como
um processo inserido em um determinado contexto sdcio, politico, cultural e

econdmico.

No caso da obra “Jaywalking”, de Dries Depoorter (também mencionada
anteriormente), poderiamos até mencionar a falta de atributos formais artisticos.
NZo hd um trabalho sobre composi¢do da imagem ou sobre a paleta de cor A
poética se dd, justamente, no questionamento sobre a vigilancia constante dos
sistemas de monitoramentos das ruas e ainda provoca uma reflexdo sobre a
cumplicidade de civis na denudncia de seus pares. Se a pessoa espectadora ndo
entende a tecnologia envolvida no processo da obra - no caso, um algoritmo
de inteligéncia artificial que monitora cameras de vigilancia publica -, ela ndo
atinge as camadas de significado que ddo densidade conceitual a obra. Da
mesma forma, a obra de Clement Valla também atinge maior complexidade
quando se entende que ela critica a tecnologia do Google Earth, escancarando,
em suas imagens de paisagens retorcidas, as anomalias desse sistema que
busca se passar por uma representacao fotogrdfica do planeta Terra. Nao
basta contemplar a obra pendurada no cubo branco, para absorver as demais
camadas de significados é necessario ter acesso ao seu processo de producio
e relaciond-lo nos ambitos social, econdmico e cultural com o contexto em

que elas estdo imbricadas.

No caso da obra “Uncertain cloud”’, de Olafur Eliasson, mais do que entender a

tecnologia envolvida ou sua critica, a obra realiza-se na interatividade. Mais uma
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vez, formalmente, a obra ndo oferece atributos particularmente vistosos: € uma
nuvem que chove. Mas € uma que pode chover em qualquer lugar para onde
a cdmera do nosso celular apontar, inclusive em lugares inusitados, como em
cima do meu préprio computador: Nesse caso, a fruigao estd relacionada com
a salda da obra do cubo branco e a entrada em outros espacos de vivéncia.
O cubo branco, espaco expositivo caracteristico do modernismo, parece ndo
mais dar conta das camadas de ressignificacdo que irrompem no mundo pds-

moderno e seu desenvolvimento tecnoldgico exponencial.

Para além dessas relacSes especfficas entre tecnologia, producdo, critica
e circulacdo de artes, abordar a producao poética em colaboracdo com a
tecnologia exige uma ponderacao cuidadosa sobre a prdpria ontologia da
arte no século 21, quando os valores humanos tradicionais ndo mais sdo
suficientes para produzir nem analisar uma obra. A habilidade manual ndo
¢ mais imprescindivel, a ideia de dom e talento foi desmistificada na esteira
da desilusao meritocrdtica. Os artistas ndo sdo apenas aqueles que sabem
desenhar, pintar ou os que frequentaram os cursos de artes visuais, mas
também podem ser programadores, engenheiros ou matemdticos. Producao,
consumo, critica e curadoria também estdo se reconfigurando diante de uma
estrutura entabulada pela internet, ndo mais hierarquizada, mas agora em forma
de rede, descentralizada. Com a arte pds-digital, outras formas de exposicao
e circulacdo comecam a se alastrar, como websites, celulares e dispositivos de
realidade aumentada e virtual. © que Anne Cauquelin (2005, p. I ) descreveu
como “O Rito inicidtico doloroso [que] consiste em intermindveis filas de
espera, 0 preco a pagar para se sentir culto”, referindo-se as extensas filas para
adentrar os espacos expositivos que desfrutam de alta popularidade, pode ndo

mais fazer sentido em termos de obras feitas com tecnologia digital.
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A exposicdo “Realidades e Simulacros” (2023), mencionada anteriormente,
mesmo sendo organizada pelo MAM-SE ndo aconteceu dentro do prédio
do museu e sim ao longo do Parque do Ibirapuera, local aberto e de acesso
gratuito onde o museu estd localizado. Esse deslocamento de dentro para
fora do museu, além de ajudar a democratizar o acesso, ja que do lado de
fora ndo se cobram ingresso, também convida diferentes pessoas a fruirem
as obras. O museu estd localizado dentro de um parque que recebe milhares
de visitantes por dia, sendo que, muitos deles ndo consideram entrar em um
museu, independente do preco do ingresso. Deparar-se com uma obra ao ar
livre, ainda mais com o apelo as novas tecnologias, pode ser convidativo para

a fruicdo de uma diferente alternativa.

A pandemia de Covid-19 parece também ter sido um catalisador de mudangas.
A restricdo da presenca fisica no espaco publico teve, como consequéncia,
a proliferacdao de outras formas de criacdo, producao, circulacdo e exibicdo
de acontecimentos estéticos de diversas naturezas. Particularmente no setor
das poéticas visuais, o fechamento tempordrio dos museus, galerias e centros
culturais, o cancelamento das feiras de arte e bienais, enfim, o impedimento
de acesso aos espacos legitimados e legitimadores de fruicdo artistica
levaram a uma reorganizacao do sistema de arte. As instituicdes apostaram
no desenvolvimento de formas de expografia virtual e visitas remotas online,
por meio de videos em 360° e realidade virtual. Paralelamente, artistas estao
produzindo visando esses novos espac¢os de circulacdo cultural. Por exemplo, o
site covideo 19.art* foi uma plataforma desenvolvida pelas curadoras Amanda
Abi Khalil, Bianca Bernardo e Cherine Karam, como forma de manter prdticas

artisticas e curatoriais durante a pandemia.

40 Disponivel em: <https://www.covideo|9.art/>.
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Outro exemplo de espaco expositivo fora do cubo branco € a plataforma
UbuWeb*', que existe desde 1996 e se autodefine como uma "“‘uma biblioteca
pirata composta por centenas de milhares de artefatos de vanguarda
disponiveis para download gratuito® " (tradugdo prdpria). O site funciona
como um arquivo indexado de artistas experimentais, dedicados a videoarte,
arte sonora e outros formatos experimentais. Segundo a prdpria plataforma,
o projeto é questiondvel, pois viola direitos autorais e sequer pede permissao.
A maioria das obras publicadas no site € retirada de outros lugares. E mesmo
assim, diz nunca ter sido processado. Essa afirmacdo sugere uma conivéncia
das pessoas envolvidas, sejam artistas, galeristas, marchands etc., que, de alguma
forma, enxergam com bons olhos a disponibilizacdo dos trabalhos de forma
online. O site informa que ndo publicam anuncios, ndo recebem doagdes, nem
pedem patrocinio ou apoio de alguma forma. Fazem questdo de se manterem
independentes. O mais importante é manter a gratuidade e o livre acesso,

mostrando-se comprometido com a ampliagdo do acesso a arte®.

Em janeiro de 2023, tive oportunidade de visitar o Centro Pompidou (Paris,
Franca). Na exposicdo permanente da instituicdo, havia disponiveis dois ou trés
terminais de acesso ao site UbuWeb, para que nds, visitantes, pudéssemos nos
guiar pelos “artefatos de vanguarda” do site. E uma forma de uma tradicional
instituicdo apropriar-se de outras formas de circulagdo e evitar uma eventual
obsolescéncia na curadoria e exposicdo de obras contemporaneas, que nao

encontram mais lugar penduradas nas paredes de um cubo branco.

41 Disponivel em: <https://www.ubu.com/>.

42 UbuWeb is a pirate shadow library consisting of hundreds of thousands of freely
downloadable avant-garde artifacts. Disponivel em: <https://www.ubu.com/resources/about.
html>. Acesso em: 20 jul 2023.

43 Texto completo disponivel em: <https://www.ubu.com/resources/abouthtml|> Aces-
so em: 20 jul 2023,

CONVITE A DIVISAR FRAGMENTOS DE UMA VIAGEM

Vimos, no Caderno Vermelho, que o uso acritico da tecnologia colabora para a
padronizacdo da experiéncia perceptiva, que acaba por afetar a subjetividade.
Autores, como Guattari, Lazzarato e Rolnik, apontam para a crise de producio
de subjetividade como uma das caracterfsticas da pds-modernidade. Mas me
parece que a tecnologia ndo é motivo nem estopim. Entendemos que as
imagens produzidas a partir de tecnologias digitais utilizam as mais diversas
prdticas comunicativas e poéticas, assumindo grande responsabilidade na
viabilizacdo de linguagens, elaboracdo de formas de expressdo e projecdo de
mundos-imagens. Tais prdticas podem alicercar as subjetividades dominantes
hegemonicas ou intensificar devires e producdes de mundos outros. Portanto,
seu uso hegemdnico como ferramenta de controle e padronizacao - inclusive
da cultura visual - € sintoma de uma sociedade que opera em uma produgao
de subjetividade serializada, engendrada pelos mais diversos dispositivos de
sistematizacdo e dominagao, mas que pode e deve ser desviada para outros
propdsitos. A tecnologia pode também ser ferramenta viral, que transmite
devires outros, linha de fuga das subjetividades dominantes hegeménicas.
Problematizar e subverter o sistema, por meio de seus préprios mecanismos
estruturantes. Usar a tecnologia como poténcia de simulagdo, dilatacdo de
sentido, expressao de anseios e sonhos coletivos, por meio da modelizagao
de mundos outros, que ndo estavam previamente previstos no programa
maquinico: desviar a funcdo capitalista das maquinas para possibilitar a

emergéncia de existéncias singulares.

Nos Cadernos Ciano, Magenta, Amarelo e Preto, apresentarei algumas outras

linhas de fugas: proposicSes poéticas a partir de tecnologias digitais.
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embrei-me do argumento de Crary (2016), que dfirma que vivemos
em um sistema capitalista, operando em regime 24/7, em constante
continuidade, onde nada fecha e ninguém descansa jamais.As palavras
de Tsing (2022) sobre inseguranca e precariedade ecoam em meus ouvidos,
assim como a indignagdo de Rolnik (2019, 2021) sobre cafetinagem da
vida e dos dfetos. Ela, junto com Guattari, denunciam e fazem reverberar em

minha cabeca o sequestro capitalistico da subjetividade.
Estou exausta.

O filésofo Peter Pdl Pelbart aponta outros motivos pelos quais estamos
exaustas e ndo aguentamos mais, como, por exemplo o adestramento

civilizatério que coage nossos corpos por dentro e por fora. lem também
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a disciplinarizagdo imposta pelas fdbricas, hospitais, escolas e os demais
dispositivos vigilantes, que nos controlam desde os nosso ambientes mais
intimos. Fora a normalizacdo e consequente opressdo estética. Nds, como
sociedade, somos pessoas desejosas de prolongar a vida ao mdximo; nessa
dnsia de prolongamento da existéncia e foco na sobrevivéncia, talvez nds
estejamos perdendo a prépria vida em si. “Quem estd realmente vivo hoje?
[..] E se somente estivermos realmente vivos se nos comprometermos com
uma intensidade excessiva que nos coloca além da vida nua”?”, pergunta
Zizek! (apud Pelbart, 2021, p. 29). Relembro que Pelbart chamou de vida
besta o tal “rebaixamento global da existéncia”, uma vivéncia controlada,
asséptica e artificial, em que o café ndo tem cafeina e a cerveja ndo tem
dlcool; em que a vitalidade social foi sequestrada e estamos sobrevivendo
em baixa intensidade, submetidos a uma anestesia sensorial. Ciberzumbis,
protesta o autor. Sou afetada por suas reflexdes em torno da depreciagdo
da vida e rebaixamento a indiferenca e banalidade: vida nua (Pelbart, 2021,
p. 29-31). Penso sobre o alerta de Byung-Chul Han: “No cuidado exclusivo
com a sobrevivéncia nos igualamos ao virus, esse ser morto-vivo que apenas

se multiplica, ou seja, sobrevive sem viver” (Han, 2021, p. 38).

Como docente do ensino superior, da drea de Cinema e Linguagens
Audiovisuais, observo uma mudanca na percepcdo das narrativas

audiovisuais, que emerge com a geracdo Z’: meus jovens estudantes ndo

I ZIZEK, Slavoj. Bem-vindo ao deserto do real. Trad. Paulo C. Castanheira. Sao Paulo:
Boitempo, 2003, p. 108.

2 A geracdo Z é a definicdo socioldgica da geragdo de pessoas nascidas, em média, en-
tre a segunda metade da década de 1990 e o ano de 2010 (1995-2010). E a primeira geracio
nativa digitalmente e nativa tecnologicamente. Para mais informagdes, ver: <https://pt.wikipedia.

org/wiki/Geracdo_Z>.
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gostam de ambiguidades, de narrativas com informagdes subentendidas.
Eles ndo toleram aquela familiar sensacdo de “ndo entendi”. Uma aluna me
explicou que isso acontece pois eles ja se sentem frustrados constantemente,
entdo preferem ndo se frustrar novamente assistindo a uma obra que ndo
entendem. Inclusive, isso se dd no campo da producdo e experimentacdo
de linguagens. Com frequéncia, esses jovens parecem optar por formulas ja
feitas e ja reproduzidas a exaustdo em sucessos da Netflix. Que o mercado
aposte em formulas prontas jd é esperado, uma das caracteristicas do
capitalismo é a obssessiva acumulagcdo de capital, de preferéncia, com
0 minimo custo. Mas estudantes, ainda sem compromisso algum com o
mercado, terem esse tipo de comportamento me sugere, por parte deles,
um sentimento de inseguranga para arriscar em novas formas de expressdo
e em novas formas de trabalhar. Inseguranca de ndo conseguir se colocar no
mercado de trabalho, se ndo for para seguir as regras de linguagem que jd

estdo postas, mesmo que aquilo ndo dé nenhum pico de emogdo.

Quando a vida estd reduzida a esse estado de fadiga e impoténcia,
o que resta’ O que poderia nos tirar dessa prostracdo? Pelbart diz que
seria necessdrio nos reapropriarmos da dor do encontro do corpo com sua
exterioridade, permitirmo-nos ser afetados pelas forcas do mundo (Pelbart,
2021, p. 31-32). Convém relacionar essa afirmagdo com a vivéncia da
experiéncia fora-do-sujeito, definida por Rolnik (2019) e apresentada no
Caderno Vermelho desta tese. E necessdrio deixarmos de viver apenas a
subjetividade reduzida a experiéncia como sujeito. Preciso estar no mundo
e ser afetada pelas suas forcas. Viver e experimentar equivalem a sofrer. £

indispensdvel retomarmos o estado pdtico: “O ser pdtico, finalmente, é o ser
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passivel de experimentar dor ou prazer. Em termos filosdficos, o que importa

é um poder de ser afetado, de mudar de estado, de transir” (Pelbart, 202 1,

p. 39).

Pergunto, junto com Pelbart, se as pessoas que buscam fuga dessa vida
bestificada, que buscam a retomada do corpo como afectibilidade, fluxo
e intensidade, se todas essas pessoas ndo teriam em comum o fato de
estarem sufocadas pela vida nua que teria atingido um ponto intolerdvel
(Pelbart, 2021, p. 36). Recordo-me do autor mencionando a diferenciagdo
que Deleuze faz entre cansaco e esgotamento. O cansago faz parte do
léxico do trabalho e da produtividade. A realiza¢do das possibilidades que
nos habitam, por exemplo, no desenvolvimento de determinados projetos em
detrimento de outros, visando determinados objetivos, resulta em cansaco.
Descansamos para retomar a atividade depois. Jd o esgotamento advém
quando todos os possiveis se acabaram, bem como as potencialidades,
resultando em dissolucdo do sujeito.A pessoa esgotada ndo € aquela deitada
busca descanso, mas sim a pessoa insone em estado de inagdo. A forca da
pessoa esgotada é justamente a de “produzir o vazio ou fazer buracos,
afrouxar o torniquete das palavras, secar a ressudacdo das vozes para se

desprender da memodria e da razdo” (Deleuze® apud Pelbart, 2021, p. 43).

Lembrei-me da mencdo que o socidlogo Laymert Garcia dos Santos faz a
sensacdo de “inevitabilidade do processo”, quando nos damos conta da
corrosdo e deterioracdo dos nossos direitos mais bdsicos, resultante dos rumos

econémico em nosso mundo globalizado. Como se a alega¢do de que ndo

3 DELEUZE, Gilles. L'épuisé. In: BECKET, Samuel. Quad et autres textes. Paris: Minuit,
1992, p. 103.

137



hd nenhum tipo de alternativa - frase dita a exaustdo pelos que preconizam
o neoliberalismo - justificasse toda sorte de decisdes e medidas nocivas e
predatdrias tomadas sob a légica do capitalismo tardio. Santos observa que,
sob a coagdo da suposta falta de caminhos, as pessoas que “[...] resistem
ou se opdem, os inconformados e os excluidos sdo, assim, desafiados, com
cinismo e desprezo, a construirem alternativas e a comprovarem a sua

consisténcia” (Santos, 2003, p. 229).

Se o esgotamento mencionado por Pelbart e Deleuze se dd quando os
possiveis se acabam, entdo essa condicdo também transborda diante da
sensacdo de inevitabilidade mencionada por Santos. Mas concordo com
Pelbart quando ele diz que essa condi¢do ndo deve ser lamentada, e sim
festejada (Pelbart, 2021, p. 47). E nessa condicdo que nés, as pessods
inconformadas, resistentes e opositoras mencionadas por Santos, podemos
aproveitar a possibilidade rara de abrir-nos para uma nova aventura. Quem

sabe, inventar novas alternativas.

Como se o esgotamento do possivel (dado de antemao)
fosse a condicdo para alcancar outra modalidade de
possivel (o ainda ndo dado) - em outros termos, ndo
a realizacdo eventual de um possivel previamente dado,
mas a criacdo necessaria de um possivel sob um fundo
de impossibilidade. O possivel deixa de ficar confinado ao
dominio da imaginagdo, ou do sonho, ou da idealidade,
tornando-se coextensivo a realidade na sua produtividade
prépria (Pelbart, 2021, p. 48).

Os momentos de revolugdo e insurreicdo inauguram campos de possiveis,
diz Pelbart. Ndo seria o possivel que daria lugar ao acontecimento, e sim o

acontecimento que criaria as condicdes para o possivel. Esses momentos,
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sejam eles individuais ou coletivos, talvez possibilitem uma abertura, tanto
subjetiva quanto comunitdria, naquilo que era o intolerdvel, fazendo brilhar

luz nova numa dire¢do que antes era inimaginavel (Pelbart, 202 1, p. 48-49).

Rolnik também pensa que € nos periodos de convulsdo que a vida grita
mais alto. E quando posso me reapropriar da pulsdo vital sequestrada e
cafetinada pelo capitalismo neoliberal. “E preciso resistir no préprio campo
da politica de produgdo da subjetividade e do desejo dominante no regime
em sua versdo contempordnea — isto &, resistir ao regime dominante em nos
mesmos” (Rolnik, 2019, p. 36).

Figuras | e 2 -Vaso tomado por ervas daninhas (2023)

Fonte: Acervo pessoal
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A autora dfirma ainda que “ndo hd mudancga possivel de uma forma de
redlidade e seus respectivos sintomas sem que se operem mudangas do
modo de subjetivacdo dominante” (Rolnik, 2019, p. 106). E entdo, propde
uma pergunta que em muito coincide com o fio condutor desta pesquisa:
[...] como estratégias artisticas podem intervir na
vida social, instaurando espacos para processos de
experimentacao, sua proliferacdo, seus devires! E, mais
radicalmente ainda, como contribuir para liberar a
poténcia de criagdo de seu confinamento na arte?
(Rolnik, 2019, p. 130).
Eu ganhei um vaso com duas plantas bem diferentes que cresciam juntas.
Uma altiva, avermelhada, que crescia para cima. Ao redor dela, uma vasta
folhagem muito verde, muito vivida, que crescia para os lados. Achei muito
bonita a composicdo. Depois, fiquei sabendo que a planta “original” era a
avermelhada altiva. O arbusto verde eram ervas daninhas que cresceram

livres e descontroladamente, tomando conta do vaso (Figuras | e 2).

No inicio do quarto ano do doutorado sentei para repensar a pergunta de
pesquisa, o objetivo geral e os objetivos especificos do que viria a se tornar
minha tese em poéticas visuais. Depois de enveredar, me perder e me achar
em tantas trilhas, desvios e picadas, minha pesquisa parecia um jardim
repleto de ervas daninhas, que cresceram demais e tomaram conta desse
espaco. Deixavam tudo mais confuso e mais bonito. Ervas daninhas servem
para nada, por isso mesmo servem para tudo, elas surgem espontaneamente

em lugares indesejados. Irrompem a barreira do improvavel.

Escolhi acompanhar as ervas daninhas.
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No prefdcio do livro “O cogumelo no fim do mundo”, de Anna Tsing, a

antropdloga Joana Cabral de Oliveira (2022, p. 14) nos convida a
ocupar as fissuras do capitalismo

Observo a vida que insiste em brotar nas ruinas, como orientou Oliveira
(2022, p. 8). Em Sdo Paulo, as ervas daninhas insistem em brotar no asfalto.
Raizes de drvores esquecidas nas calcadas quebram concretos, reividicando
as ruas e atrapalhando o trdnsito. Aplaudo essa qualidade das ervas

daninhas que para nada servem, no entanto, resistem.

No Caderno Vermelho, trago o pensamento de Félix Guattari de que o

capitalismo € responsdvel ndo somente pela subjetividade individual, mas

também por uma subjetividade social e até mesmo inconsciente. A isso que

o0 autor chamou de mdquina de producdo de subjetividade, opde-se a ideia

de modos de subjetivacdes singulares ou processos de singularizagdo
[...] uma maneira de recusar todos esses modos de
encodificagdo preestabelecidos, todos esses modos de
manipulacdo e de telecomando, recusd-los para construir,
de certa forma, modos de sensibilidade, modos de
relacgdo com o outro, modos de producdo, modos de
criatividade que produzam uma subjetividade singular
Uma singularizagdo existencial que coincida com um
desejo, com um gosto de viver, com uma vontade de
construir o mundo no qual nos encontramos [...]
(Guattari; Rolnik, 1996, p. 16-17).

Parece-me, por estas linhas, que Guattari vai na mesma dire¢do das ervas

daninhas que resistem aos imperativos da produtividade.

Outros que vigjam pela mesma trilha sdo Fulvia Carnevale e James

Thornhill, fundadores do coletivo artistico Claire Fontaine, porque entendem



a arte como um terreno fértil para processos singularizantes, um lugar de
desfuncionalizagdo das subjetividades, de forma que as singularidades jd
possam surgir desobrigadas de qualquer utilidade (Claire, 2016). Entendo
que isso envolve a recusa de uma ideia de subjetividade atrelada a ideais de

produtivismo e produtividade. Um gosto de viver, como mencionou Guattari.

Ao tratar da literatura, Deleuze defende que enunciados ndo sdo produzidos
por um sujeito individual, mas que sdo frutos de um agenciamento, sempre
coletivo e mdiltiplo, que envolve o nds e o que estd fora de nds, os devires,
territérios, afetos e acontecimentos. A tarefa do escritor seria fazer esses
elementos tdo heterogéneos conspirarem e funcionarem juntos na producdo
do enunciado (Deleuze; Parnet, 1998, p. 43). Penso que a fun¢do poética
é por em relagcdo esse elementos tdo heterogéneos, para conspirarem e
prepararem a terra em que o processo criativo se dard. Ao deslocar esse
entendimento para o campo da tecnologia, percebo que esta faz corpo com
um eu mdiltiplo, seus afetos e devires, engendrando diferentes agenciamentos,
multiplicidades e subjetividades. A tecnologia, quando apropriada para a
arte, estende meu corpo, meus recursos ferramentais de expressdo e de
ressignificacdo de um mundo jd intimamente dependente de cddigos e
algoritmos. Nesse dmbito dos agenciamentos entre arte e tecnologia, evoco
Edmond Couchot e o embate entre o que ele define como sujeito-EU e sujeito-
NOS. O sujeito-NOS estd intimamente relacionado & tecnologia, e é definido
como uma “subjetividade coletiva, impessoal, intrinseca aos procedimentos
técnicos desenvolvidos ou adotados pelos artistas em diferentes épocas,
em oposicdo ao sujeito-EU, individual e subjetivo” (Couchot, 2003, p. | 1).

Segundo entendo Couchot, o sujeito-NOS ndo é uma alienacdo, nem perde
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as qualidades de sujeito, mas se despersonaliza em um anonimato moldado
pela experiéncia tecnestésica coletiva. Por outro lado, o sujeito-EU é a
manifestacdo do eu individual (Couchot, 2003, [5-17).

Nesse emaranhado de devires, territdrios, afetos e acontecimentos, me
aproprio da tecnologia digital pois minhas inquietacdes sdo disparadas pelas
relacdes, negociacdes e tensdes entre o eu orgdnico e o mundo digital que
me rodeia, e somados, estdo em constante transformagdo, fragmentacdo e
recomposicdo. Novas relacdes entre o sujeito-EU e o sujeito-NOS emergem
dai. Nesse conflito, nos beneficiamos do alargamento da no¢do de sujeito
para além daquele narcisistico,abrangendo também a camada de percepgdo
coletiva proporcionada pela tecnologia. Ndo estamos mais na esfera do
sujeito uno e dos grupos molares estdticos, adentramos a dimensdo das
multiplicidades singulares, rizomdticas e em constante mutagdo. Meu eu
deleuziano entende que cada multiplicidade que vislumbro se define pelos
processos impares de desterritorializacdo aos quais posso lancar-me e pelo
desenvolvimento das linhas de fuga que posso produzir. Portanto, sé em
uma multiplicidade de multiplicidades posso devir (Deleuze; Guattari, 201 1,

p. 23-25).

Com a tecnologia, também me transformo em algoritmos. Sdo estratégias
de expansdo do meu grau de poténcia, na direcdo de processos de
heterogeneizacdo, que dessubjetiva e busca subverter o sistema de

dominagdo a partir de suas préprias ferramentas.

Ndo lamento, como fez Jameson (2002, p. 48), ser incapaz de produzir

representacdes de minha prépria experiéncia, pois, ao invés de repetir
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o vivido em toda clareza de sua opressdo e violéncia, procuro utilizar a
tecnologia para simular outras existéncias possiveis, como, por exemplo,
devir erva daninha. Sdo especulagdes estéticas e tecnopoliticas. Algo como
um futuro do passado, se o passado tivesse sido outro. O meu eu poético,
que jd é muitos, reivindica o direito de sonhar e simular futuros que nunca
imaginei. Inventar simulacros como simulag¢ées, emancipados da fun¢do

representativa, cujo lastro é inexistente por natureza.

O que proponho é apenas uma perspectiva diferente. O que Jameson
chamou de fragmentagdo esquizofrénica poderia ser encarado como uma
reorganizacdo dos significantes em diferentes Idgicas e narrativas. Uma
I6gica diferir da convencional ndo quer dizer que seja incapaz de produzir
sentido, mas sim que os sentidos que ela engendra sdo multiplos e dispares.
Diferentes Idgicas e produgdes narrativas acenam para uma multiplicidade
de semioses, capazes de expressar e acolher experiéncias variadas, o que
as tornam resisténcia ao uno hegemdnico, dominante, que exclui as vivéncias

marginalizadas.

Meu impeto de criacdo poética responde a convocac¢do de Yuk Hui: para
superarmos a neocolonizacdo que acontece via globaliza¢do tecnoldgica,
é necessdrio nos apropriarmos da tecnologia e reestruturar o imagindrio
tecnoldgico, a partir de diferentes epistemologias (Hui, 2020, pos. 436). A
concretizagdo de um pluralismo ontoldgico, em que se possa dar voz e
importdncia para diferentes ontologias de culturas distintas, sé serd possivel
apds um entendimento sobre as implicacdes politicas da tecnologia (Hui,

2020, pos. 289-323).
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No fim das contas, pergunto: como me aproveitar dessa poténcia da
simulagdo proporcionada pelas tecnologias digitais, caracteristicas da pos-
modernidade e do capitalismo tardio, para fazer brotar ervas daninhas na
forma de proposicées poéticas pés-digitais’? Acontecimentos estéticos que
deem corpo a subjetividades singulares mdiltiplas, de forma a problematizar
a cultura visual homogénea, caracteristica da internet, simulando mundos
diversos desse em que vivemos, e que questionem o propdsito industrial

capitalistico, a partir do qual essas tecnologias digitais foram criadas.

Alguns projetos de experimentacdo poética que respbondem a essa inquietagdo
surgiram durante os quatro anos de doutorado, e estdo apresentados cada
um em um caderno que compde a Parte Il essa tese. O trabalho “Isto ndo
é, isto nunca foi” estd no Caderno Ciano; “desorganismo” encontra-se no
Caderno Magenta; “Ocupar as fissuras” localiza-se no Caderno Amarelo e

por fim, “Patud” compde o Caderno Preto.

As quatro proposicoes sdo expostas segundo as operacoes poéticas que
as deram existéncia. Cada uma delas, da sua forma, é uma apropriacdo
de tecnologias principalmente utilizadas com fins hegeménicos de cardter
homogeneizante, mas que foram desviadas na tentativa de subverter esses
mesmos prépositos. A partir da ideia de ritornelo, a repeticdo que sofre
pequenas variagdes, de forma a dilatar suas possibilidades de significacdo,

0s experimentos tém em comum a apropria¢do, recomposicdo e reinvencdo:

4 Segundo Florian Cramer “O pds-digital ndo reconhece a distingdo entre midia velha
e nova midia, nem a afirmacdo ideoldgica da superioridade de uma sobre a outra. O pds-digital
mistura uma e outra, sempre aplicando a experimentagao cultural das redes as tecnologias ana-
|6gicas que ele re-investiga e re-usa” (Cramer apud Santaella, 2016, p. 87). O termo € definido
de forma mais detalhada no Caderno Verde desta tese.
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do mundo que nos rodeia, da vigildncia do préprio corpo e da representacdo
de si mesmo. E dessa repeticdo por apropriacdo e recomposicdo que emerge

a contrainformacdo como forma de resisténcia.

Todas as quatro proposicoes utilizam midias de massa:cdmeras de dispositivos
mdveis, cdmeras de seguranca e webcams. O intuito é que sejam acessiveis
e que acenem as tecnologias ja enraizadas no nosso inconsciente coletivo,
como ferramentas capazes de produzir sentimentos conflituosos a respeito
da vigildncia, do pertencimento, da opressdo e da ilusdo de insercdo social.
Sdo cdmeras de video que capturam, telas que renderizam essas imagens
e todas as demais intermediages tecnoldgicas digitais que compdem esse

agenciamento.
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Figura |3 - “Existir em fragmentos aleatdrios” (2021)
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artista britdnico Roy Ascott dizia que, na condicdo de artista,

simplesmente repetir e manter as operacoes poéticas pré-

estabelecidas, de forma acritica, significa renunciar a possibilidade
de repensar o mundo por nés mesmos (Ascott, 2004). A apropriacdo da
tecnologia para fins artisticos é um desvio de sua finalidade inicial, que era
estritamente industrial. Segundo Arlindo Machado, mdquinas, aparelhos e
instrumentos tecnoldgicos, em geral, sdo concebidos com fins de eficiéncia
e eficacia, buscando produtividade industrial em larga escala, ndo para a
producdo de objetos poéticos e singulares. Usar essas ferramentas para fins
de produgdo artistica seria um desvio, uma subversdo - aqui autorizada por
Machado (2010, p. 10). O uso da tecnologia digital no campo da arte estd

relacionado & busca por linhas de fuga e formas de desterritorializacdo,
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variantes cosmotécnicas que possam desestabilizar o poder hegemdnico
materializado, inclusive na cultura visual. Nesse contexto de respostas
micropoliticas e “moleculares” aos usos hegemdnicos e “molares” da
tecnologia, proponho uma linha de fuga a partir da prépria linguagem

algoritmica.

A série “Isto ndo € isto nunca foi” é um conjunto de oito algoritmos
que interferem nas imagens capturadas em tempo real por cdmeras de
dispositivos digitais, produzindo acontecimentos estéticos singulares. Esses
acontecimentos sdo novas composicoes imageéticas, que, apesar de terem
nascido como indices do mundo - a partir de rastros de luz capturados do
real -, ndo tém mais lastros nele. Sdo pura simulacdes resultantes de signos

indiciais (Figuras | - 14, no inicio do caderno).

Esse experimento poético estd disponivel para acesso publico em https://

www.istonuncafoi.com/ ' ou por meio dos QR codes disponibilizados nas

respectivas imagens no inicio deste caderno (Figuras | - 14) ou na Figura
15, a seguir. E possivel acessar o site tanto pelo computador quanto por
dispositivos mdveis, e, em ambos 0s casos, para ter acesso a experiéncia
estética, é necessdrio que se autorize a utilizagdo da webcam no dispositivo
em questdo. Recomendo o uso do navegador Google Chrome, para
melhor funcionamento do experimento. Os cddigos-fontes relativos aos

experimentos podem ser visualizados no site de acesso publico https://

github.com/pauladavies83/istonuncafoi .

I O site estd disponibilizado em conexdo segura HTTPS. Endereco alternativo: https:/
pauladavies83.github.io/istonuncafoi/index.html .




Figura |6 - Instalacdo de parede - Traducdo poética analdgica da obra “Isto ndo €, isto nunca foi” (2021)

Figura |5 - QR code para acesso ao site “Isto ndo &, isto nunca foi” ‘

;
2

Fonte: Acervo pessoal.

A traducdo poética analdgica deste trabalho, em material impresso, busca
refletir sobre o papel do algoritmo na arte contempordnea: o cddigo em
si pode ser a obra de arte? Especificamente, esta versdo’ consiste da
instalacdo em parede de: duas impressoes coloridas de cddigos java script,

feitas em papel couché opaco de 300g, nas dimensdes de 42 x 29.7 cm,

emolduradas em madeira branca; dois flipbooks® de 7.5 x 14.8, cada um

feito de uma sequéncia impressa de imagens geradas pelos algoritmos
s il

impressos emoldurados e, por fim, dois QR codes que ddo acesso ao site \ “ommag

em que a experiéncia virtual é possivel, conforme Figuras 16, 17 e 18, e

esboco na Figura 19, a seguir. Quando os flipbooks sdo ativados, criam a

ilusdo de uma imagem em movimento, visualmente traduzindo, no plano do

real, o processamento dos algoritmos que acontece no virtual.

2 Essa obra fez parte da exposicdo Ideias (in)adequadas para Questdes (in)apropriadas,
em 2021, no Atelier Paulista (Sdo Paulo, BR).

3 O flipbook é um livro de pequenas dimensdes com um conjunto de imagens (em
desenho ou fotografia), que variam ligeiramente de pdgina para pdgina. Quando se desfolha
rapidamente o livro, as imagens criam um efeito de animagdo, como se se movessem.
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Figura 17 e 18 - Detalhe de instalacdo de parede - Tradugdo poética analdgica da obra “Isto ndo €, isto
nunca foi” (2021)

mport processing.video. *; import processing.video.*;
Capture video; Capture video;

r = 605 X = 0;
tam = 16;

y=
targ = 1;

fr = 60;
void 01t
(1920, 1080); void 0 A
video = new Capture (this, 1920, 1030); (1920, 1080);
video. 03 video = new Capture(this, 1926, 1080);
¥ Video. 03
void captureEvent(Capture video) {
video.read() s void captureEvent (Capture video) {
video.read() ;
d draw() {
fr);
alt = video. Jtam; i
larsj Vvideo. /nm;_ (video, video. /2, ©, 20 + larg, video. ; Xy O, 20 + larg,
ve o X = x + larg;
2. )
it (x>
(video, int(r2), int(r), larg, alt, int(r2), int(r), larg, att); X(f & b

(frameRate) ; "+ frameRate);

== bowN) {

am += 1;
if (tam > 1030) {
tan = 1030;
f 0 == RIGHT) { Y
it 5
if Qarg< 1) {
larg = 1;

Figura 19 - Esbogo da traducdo poética analdgica de “Isto ndo €, isto nunca foi"” (2021)

A ceob |

M

QR (ore

S

Fonte: Acervo pessoal.
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Figura 20 e 21 - QR code para o flipbook | e flipbook 2

Fonte: Acervo pessoal.

Para visualizagdo do funcionamento dos flipbooks deixo aqui os links a
seguir: http://tiny.cc/flibbook| e http://tiny.cc/flipbookZ, também acessiveis

pelos QR codes nas Figuras 20 e 21, acima .

Pensando o processo de criagdo de “Isto ndo é, isto nunca foi”

Nesse experimento, busquei agenciar entre os elementos humanos e ndo-
humanos por meio de operacdes poéticas visuais. O ponto de partida foi
a criagdo de codigos que coparticipassem do processo de producdo de
imagens sintetizadas. O intuito foi criar cédigos que tivessem eles mesmos
a capacidade de decidir e interferir, em menor ou maior grau, na formagdo
estética das imagens. Pensar o algoritmo como coautor de um experimento
poético visual. Essa metdfora reverbera o que Vilém Flusser chamou de
“complexo operador-aparelho” (Flusser, 2002, p. 15), em relagdo aos mais

diferentes graus de cooperacdo.
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Taina Bucher, pesquisadora no campo das midias, deixa explicito, em
entrevista a Carlos D’Andréa e Amanda Jurno, que considera tanto o
algoritmo quanto os sistemas de aprendizado de mdquina* como processos
em devir. Segundo ela, independente do tipo de algoritmo em andlise, ele
“[...] serd uma atualizagdo de diferentes tipos de relagdes que se juntam ali

para entdo moldar essa realidade” (D'Andréa; Jurno, 2018, p.167).

Especificamente, os algoritmos de aprendizado de mdquina conseguem
“aprender” sem serem orientados ou supervisionados por um ser humano,
a ponto de alterarem ndo apenas os pardmetros para modulacdo das
funcdes ja existentes como também modificar a propria estrutura do
seu codigo-fonte®. Eis um problema? Pensando por essa perspectiva, os
algoritmos podem sofrer mutagdes, variar estruturalmente e mesmo se
copiarem, retransmitindo-se (reproduzindo-se), tal como o fazem os virus. Os
algoritmos tém um devir® que se aproxima da ideia de matilha, de bando.
Povoamentos que ndo crescem e se propagam por lacos de ancestralidade
ou filiagdo genética.A propagacdo algoritmica se da por contdgio, epidemia,
viralizagdo. Deleuze e Guattari (201 2b, p. 24) mostram-nos que, ao contrdrio
da filiagdo, que é consanguinea e conserva uma linhagem de semelhangas,
0 contdgio acontece entre partes heterogéneas, que multiplicam as

diferencas. O devir do algoritmo possibilita linhas de fuga da padronizacdo

4 Aprendizado de mdquina € traducdo para machine learning, um subcampo da enge-
nharia e da ciéncia da computacdo, que estuda o desenvolvimento de algoritmos capazes de
se desenvolver automaticamente, por meio da construgdo de modelos extraldos da andlise de
grandes conjuntos de dados

5 Ver mais sobre Generative adversarial network (https://en.wikipedia.org/wiki/ Generati-
ve_adversarial_network) e Gradient boosting (https://en.wikipedia.org/wiki/ Gradient_boosting),
duas técnicas de aprendizado de mdquina capazes de alterarem os préprios parametros e a
propria estrutura, respectivamente.

6 O conceito de devir é extensamente trabalhado em Deleuze; Guattari, 2012b.
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e da homogeneidade, em dire¢cdo a processos de diferenciacdo e a novas

conexdes entre multiplicidades’.

O uso de algoritmos na producdo artistica implica ndo apenas a pessoa que
os desenvolve, mas também a pessoa que os utiliza. Lucia Santaella observa
que, com a interatividade, a pessoa que antes apenas observava, agora
pode, agenciando novas configuracdes de dados, transformar-se em coautor
- ou cumplice (Santaella, 2016, p. 1/2). Entdo, temos aqui uma produgdo
que ndo apenas advém da intencionalidade da autoria, mas também das

capacidades e vontades da pessoa interatora, a coautora.

Diante desse quadro de consideracbes, busquei, nas linguagens de
programacdo, uma que pudesse atender as minhas inquietacoes. No
principio, pensei em usar a inteligéncia artificial (IA), mas, pesquisando sobre
esse universo, entendi que, para usar as solucées e conjunto dos recursos
que o meio disponibiliza, era necessdrio um profundo conhecimento em
linguagens de programacdo, competéncia que me faltava. Nessa situagdo,
optei por usar o software Processing, um ambiente de desenvolvimento
integrado (integrated development environment - IDE) que utiliza a linguagem
Java. Para reproduzir os cddigos, esse tipo de programacdo demanda a
instalacdo de um software. Com o objetivo de viabilizar a visualizagdo e
compartilhamento dos trabalhos em um site de acesso publico, o cddigo, que
era originalmente em Processing, foi traduzido para a linguagem p5.js, uma

alternativa em JavaScript, que pode ser simples e diretamente apresentada,

7 A orientacdo da Prof®. Dr? Branca Coutinho e as discussdes do Grupo de Pesquisa
Poética da Multiplicidade da Universidade de Sdo Paulo (GPPM-USP) foram fundamentais para
o desenvolvimento dos conceitos de Gilles Deleuze.
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compartilhada e acessada em navegadores comuns, como Google Chrome
e Mozilla Firefox, desobrigando o usudrio da instalagdo de aplicativos

especificos.

Num  cendrio dominado pelas ferramentas tecnoldgicas, no qual nds
tentamos sobreviver nas ruinas do capitalismo tardio, me ocorreu investigar
a capacidade de autoria das mdquinas inorgdnicas semioticas, oriundas da
tecnologia digital, e, nesse dmbito, qual seria seu grau de autonomia e o
principio norteador de suas decisoes. Nessa atmosfera, comecei pesquisando
sobre fungdes de aleatoriedade, ou seja, aquelas que geravam respostas
inesperadas, uma forma da mdquina “escolher” sem a interferéncia humana.
O conceito de aleatoriedade jd foi utilizado antes por artistas, por exemplo,
Marcel Duchamp e John Cage, como um fecundo principio generativo, uma
forma de ceder um pouco do controle para forcas externas. No mundo fisico,
acoes do tipo jogar ou deixar cair objetos e apropriar-se de seus fragmentos
e vestigios, fazer gotejar a tinta em meios e percursos diversos etc., sdo
modos de trazer um pouco de caos para o tratamento poético na producdo
de imagens. Como computadores sdo mdquinas precisas de calcular, é

necessdrio instrui-los para a geracdo de valores aleatdrios ou imprevisiveis.

Para fins de definicdo, é importante explicar que o aleatdrio ndo é,
necessariamente, equivalente ao imprevisivel. Dizer que um processo é
aleatério significa que seus resultados ndo seguem um padrdo deterministico,
mas, podem, de alguma maneira, manter uma distribuicdo de probabilidade.
A aleatoriedade estd relacionada ao que o artista e tedrico Philip Galanter
chamou de comportamento cadtico. Segundo o autor, o caos, apesar da

dificuldade de identificar um padrdo de predicdo, ainda possui algum
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tipo de estrutura, que o diferencia dos sistemas puramente randémicos
(Galanter, 2003, p. 6). Jd a fun¢do randémica é utilizada para criar valores
completamente imprevisiveis dentro de uma série pré-determinada. Por
exemplo, apontar valores entre 0 e 100, que ndo tenham nenhum tipo
de estrutura ou padrdo (Reas; Fry, 2007, p. 1 27). Entdo, além da fungdo
randbémica, quis testar outras frequéncias de aleatoriedade, como o ruido

Perling.

Além de investigar possibilidades de agenciamento entre humano e
mdquina, pareceu-me pertinente questionar a prépria construcdo formal das
imagens tecnoldgicas.A perspectiva linear € utilizada desde o Renascimento
como regra de representacdo do mundo tridimensional em uma superficie
bidimensional. Quais poderiam ser outras formas de traducdo da imagem
no dmbito da tecnologia digital? Como abordado no Caderno Verde,
Couchot (1993) observa que, atualmente, vivemos sob a ldgica figurativa
numeérica, na qual o pixel ndo corresponde a nenhum ponto de qualquer
objeto pré-existente. A imagem numérica ndo representa o mundo redal,
e sim, o sintetiza. Uma das crises do pds-modernismo € justamente a da
representacdo imagética, jd que a imagem analdgica foi sucedida pela
numeérica, resultando na mudanca radical da légica figurativa. A imagem
analdgica pressupunha um indicio, um referente, o “isto foi” de Barthes’,
diferente da imagem numérica, baseada em modelizacdo e simula¢do do

mundo visivel. Com isso tudo em mente, passei a experimentar algoritmos

8 O ruido Perlin (Perlin Noise) foi desenvolvido por Ken Perlin na década de 1980, e
buscava simular texturas naturais e irregularidades sutis, por meio de célculo matemitico (Reas;
Fry, 2007, p. 130).

9 Cf. Barthes, 2012, p. 72.
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como ferramentas, para testar a légica figurativa convencional das imagens

indiciais que circulam nos meios digitais.

O experimento em curso ganhou, entdo, o propdsito de tentar transfigurar
o estatuto indicial da imagem fotogrdfica, o que Philip Dubois chamou de
“imagem-rastro” (Dubois; Monteiro, 2018), em simulagdo. Se a imagem
fotogrdfica vem acompanhada da existéncia do referente, entdo o meu
caminho seria alterar a forma como ela é produzida para distorcer esse
referente a ponto de tornd-lo ficticio, até irreconhecivel. Capturar a imagem
do mundo tangivel e transformd-la a partir da mdquina, quebrando seu lastro
com o referente externo. Isto € simular algo baseando-me nas caracteristicas
que o singularizam no plano do real. Algo entre a fotografia indicial e sua
traducdo digital simulada, emancipada da real. Sua realidade virtual, sem
existéncia extensiva, seria simbdlica, modelar e serial, e carregaria vestigios
que apontariam a existéncia de um referente, mas ndo mais se identifica ria

com ele: uma indicialidade simulada, uma simulacdo indicial.

Resolvi entdo trabalhar com imagens indiciais, mas que também trouxessem
algum elemento intimo, que fossem facilmente reconheciveis, como aquelas
que primeiro vemos ao nos olharmos no espelho, de manhd, logo ao acordar.
Propus-me a criar algo que pudesse proporcionar, ao mesmo tempo, uma
experiéncia de reconhecimento e estranhamento, intimidade e afastamento,
unidade e fragmentariedade, totalidade e particularidade, simplicidade e
complexidade. Algo que pudesse desarranjar a jd acomodada relagdo entre
0 sujeito observador e a imagem representativa indicial, desfamiliarizar um
tibo de imagem jd recorrente no nosso imagindrio imagético. Optei, entdo,

por trabalhar com autorretratos capturados pela cdmera de dispositivos
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digitais, como celulares, tablets e computadores. Essa categoria inclui as

populares selfies, simulacros contumazes nas redes socidis.

Similares as “selfies” vieram, com a pandemia de Covid-19, deflagrada no
inicio de 2020, as autoimagens provenientes das cdmeras dos computadores
durante as videoconferéncias. Trata-se de uma representacdo imagética
candnica, normatizada, mostrando uma pessoa estandardizada, vestida
formalmente, a frente de um fundo pré-produzido neutro ou com alguma
paisagem convencional escolhida em um banco de imagens adequado e

que pudesse agregar valor a sua fungdo/profissdo.

A escolha por essas imagens veio no intuito de criar estranhamento a respeito
de uma construgdo imagética padronizada e disseminada na cultura visual
contempordnea. Romper, por meio de operacées poéticas, os padroes de
repeticdo jd dominantes nas redes. Despedacar a imagem-espelho, produto

das cdmeras dos tecnoldgicos digitais que nos exigem onipresenca.

Diante das vdrias possibilidade de interferir com algoritmos nas imagem
indiciais, optei por trabalhar com cddigos que se alimentassem da captura
continua em tempo real. Esse tibo de captura é, em termos técnicos, uma
atualizagdo de imagens, que se colocam disponiveis em uma linha temporal.
A fun¢do algoritmica que faz essa captura opera a partir de uma constante
requisicdo. O algoritmo “questiona” a cdmera se existe algum novo frame'°

disponivel,e demanda que, se houver, deve exibi-lo no lugar do frame anterior.

10 A imagem movimento é composta por uma sequéncia de imagens estdticas, que, se
projetadas uma atrds da outra, criam uma ilusdo de movimento, proporcionada pelo fenéme-
no retiniano de persisténcia da visdo. Essa imagem estdtica que compde o filme ou o video é
chamada de quadro, ou frame, em inglés. Optei pelo uso da expressdo em in glés para evitar
eventuais confusGes com a palavra quadro com sentido de pintura.



Essa ideia da captura da cdmera como atualiza¢do constante evocou-me
o filésofo Pierre Lévy e seu trabalho sobre o virtual e o atual. Segundo o
autor, o virtual se define como o que existe em poténcia, ndo em ato. Ele
exemplifica tal afirmagdo dizendo que a drvore estaria virtualmente contida
na sua semente. Uma determinada entidade carrega e efetua suas préprias
virtualidades, e as virtualidades constituem essa determinada entidade
(Lévy, 1996, p. 15-16). Segundo Deleuze'' (apud Lévy, 1996, p. | 5), o virtual
é diferente do possivel porque este jd estd formado e constituido no limbo
do imagindrio. O possivel é exatamente como um real acontecido, mas
sem existéncia. A realizacdo de uma possibilidade ndo é exatamente uma
criagdo, pois ndo hd produgdo inovadora. A diferenca entre o possivel e o
real seria apenas ldgica, em termos de existéncia. De acordo com Lévy, o
virtual ndo tem nada de constituido e estdtico, ele é um sistema de forcas
e tensdes, € um problema. Voltando ao exemplo anterior, o problema da
semente € fazer a drvore nascer, existir extensivamente. Esse problema
demanda uma resolucdo, e assim acontece a atualizacdo. A atualizacéo
€ a Unica solugdo ao problema que o virtual suscita, e, por isso mesmo,
ndo poderia existir previamente. E uma criacdo, uma invengdo que surge
a partir de uma determinada dindmica (Lévy, 1996, p. 16 e 7). Toda
atualizagdo é resposta a um virtual problemdtico, tensionado e latente em

um determinado agenciamento.

A captura de imagens em video feita por dispositivos digitais é uma
atuadlizagdo imagética que surge como resposta ao problema virtual

decorrente da obsolescéncia da imagem no tempo, que “envelhece” dando

I DELEUZE, Gilles. Diferenca e Repetigio. Lisboa: Reldgio d'Agua, 2000.
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lugar a um novo frame, instantaneamente novo em folha, mas que, em uma
fracdo de segundo, envelhece também, recriando o problema. A captura
de imagem em video é um processo, inacabado por natureza, sempre

desaparecendo em troca de exibir uma imagem que nasce.

A ideia de atudlizacdo em Lévy (1996) reverbera o conceito de processo
de individuacdo de Gilbert Simondon (2003), o qual investiga aquilo que
produz e como produz o ser do individuo. Para Simondon, o acontecimento
de individualidades originais é um processo continuo, que estd relacionado
ao agenciamento de singularidades no tempo e no espaco ou ao
agenciamento singular de temporalidades e espacialidades. A individuagdo,
portanto, seria o processo de constituicdo de um ser em fases, a partir de
um pré-individual amorfo. Ela seria deflagrada no seio do pré-individual a
partir de uma incompatibilidade inicial causada pela supersaturacdo ou
tensdo entre forcas de distintas poténcias dessa realidade, constituindo-se
como uma resolugdo tempordria para esse conflito de forcas desiguais que
tentam coexistir (Simondon, 2003, p. 9 1-94).
A individuacdo deve, entdo, ser considerada como
resolucdo parcial e relativa, que se manifesta em
um sistema contendo potenciais e encerrando uma
certa incompatibilidade em relacdio a si préprio,
incompatibilidade feita tanto de forcas de tensdao quanto
de impossibilidade de uma interacdo entre termos
extremos das dimensdes (Simondon, 2003, p. 91).
A operacdo de individuagdo a partir da qual o individuo vem a existir ndo
esgota os potenciais da realidade pré-individual que lhe deu origem. O
que essa operacdo faz aparecer é o par individuo-meio. Mesmo com o

individuo constituido, a realidade pré-individual permanece plena de seus
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potenciais e ndo se esgota, jd que esse processo ndo consome todos seus
potenciais. loda individuacdo acontece no seio de um sistema metaestdvel
que continuamente exige nova individuacdo para mais uma tempordria

resolucdo (Simondon, 2003, p. 101).

Retomando Lévy (1 996), a atualiza¢do é uma resposta ativa ao problema do
virtual como sistema tensionado e latente, assim como toda a individuacdo
é uma resposta ao problema do pré-individual supersaturado pela tensdo
de forcas incompativeis. Entendo que tanto o virtual de Lévy quanto o pré-
individual de Simondon se atualizam e se individuam como singularidades/
hecceidades, que ndo esgotam seus sistemas de origem, seja o virtual ou o

pré-individual.

Um algoritmo que utilize a captura de imagem em video estd gerando
constantes atualizagdes como resposta ao problema virtual incessante da
obsolescéncia da imagem. lambém estd gerando individuagdes imagéticas,
como resolugdo tempordria ndo sé ao sistema supersaturado de imagens,mas
também aos agenciamentos metaestdveis entre: as diferentes combinagdes
sintdticas do codigo escrito, as variagbes compositivas de placas, chips e
transistores do hardware do computador, a compatibilizacdo de distintos
softwares na renderizacdo do texto algoritmico, a articulagdo entre diversos
dispositivos de visudlizagdo da imagem como telas de computadores,
celulares, tablets, a pessoa usudria que opera o algoritmo, e muitos outros
elementos que particibam dessa composicdo. E preciso considerar o
nucleo duro (hardware), nidcleo mole (software) e nicleo humano como

fonte de estados metaestdveis, que a todo momento supersaturam dando
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continuamente origem a novas atualizagoes, individuagoes: imagens tecno-

algoritmicas-extrahumanas.

A partir dessas reflexdes sobre formas de produzir singularidades num
ambiente dominado por processos de homogeneizacdo das subjetividades
individuais, a ideia que prevaleceu foi a criagdo de um complexo algoritmico
que produza a decomposicdo (a partir de diferentes regras de aleatoriedades)
de conjuntos de pixels que compdem as imagens indiciais capturadas pela
cdmera, e decida como recompé-los (também a partir de outras regras
algortimicas). De alguma forma, esses conjuntos de pixels guardariam
alguma semelhangca com as imagens capturadas, mas ndo teriam mais nem
a forma nem a natureza do referente. O que teria relevdncia, nesse caso,
seria a perda do reflexo diante do espelho, no lugar da conhecida imagem-
reflexo, viria algo como a ruina de um “eu”, a surpreendente versdo de
uma dessubjetivagdo criada por algoritmos — imagem estranha, insuspeita,
inimagindvel, imprevisivel... Pré-existente apenas como virtualidade, poténcia

de outro modo de existir.

Tal complexo algoritmico utiliza como entradalinput a imagens capturadas
em tempo real real pelos dispositivos tecnoldgicos digitais, e as atualizam
constantemente, segundo suas proprias determinacoes. Os algoritmos
recompdem as imagens, transformando o “isto €” em “isto ndo &, isto nunca
foi". O resultado renderizado na tela traduz uma sequéncia imagética, cujos
pixels se atualizam sempre em nova disposicdo, tanto espacial quanto

temporal, de acordo com os fatores que produzem a aleatoriedade.
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Essa dindmica ficou bastante afinada com os anseios relativos a inquietagdo
que disparou este projeto. Ela abrange tanto o aspecto da efemeridade
- aquela exata imagem na minha frente logo ndo mais existird, e assim
continuamente - quanto o aspecto investigativo da propria esséncia do
algoritmo: um modelo que gera diferentes resultados cada vez que for

executado.

As simulacdes de imagens indiciais, feitas a partir de dados capturados
do existente em tempo real, sdo, grosso modo, atualizacbes compostas de
fragmentos de temporalidades diversas, que coexistem simultaneamente na
interface visivel. Tratam-se de imagens que perturbam a passagem do tempo,
em fungdo da colagem desordenada de diferentes fragmentos temporais
que expoem, cada um, a singularidade do seu instante Unico e irrepetivel. O
algoritmo € usado como ferramenta de decupagem, capaz de despedacar
e reconstruir a cena com diferentes perspectivas e temporalidades.
De forma isolada, os fragmentos da composicdo visual ndo manifestam
grande significado. Mas os diferentes cortes temporais compostos de forma
aleatdria, na imagem que se renderiza na tela, sdo forcados a coexistir
simultaneamente, explicitando a “transformacdo da realidade em imagens
e fragmentacdo do tempo em uma série de presentes perpétuos”, dois

tracos da pés-modernidade apontados por Jameson (1985, p. 26).

No complexo algoritmico, cada um tem sua propria Idgica de decomposicdo
e recomposicdo das imagens, que serdo brevemente descritas abaixo. Para
melhor compreensdo, sugiro que a leitura da descricdo seja acompanhada

pela experimentacdo de cada um dos algoritmos, acessivel por meio do link
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atrelado a cada titulo, ou por meio dos QR codes disponiveis nas Figuras

I - 14, no inicio do caderno.

“O presente é um arranjo aleatério de fragmentos do passado”
(Figuras | e 2)

A imagem capturada pela cdmera é fragmentada, pelo algoritmo, em
quadrados de diferentes tamanhos, determinados por uma fungdo
randbémica. Trata-se de uma captura que ndo para de se atuadlizar, mas
os fragmentos imagéticos resultantes da fungdo algoritmica, provenientes
das variadas posicoes espaciais e situacoes temporais, ao invés de se
substituirem, se sobrepéem e se realinham. Sdo cortes imagéticos que
coexistem numa espécie de temporalidade expandida, em que diferentes
passados se mesclam com o presente efémero, que passa. O que se vé é uma

intermindvel recomposi¢do de passados, que ndo para de se transfigurar.

Nesse experimento, outro recurso de intervencdo do algoritmo na
reconfiguracdo dos fragmentos na tela é a intensidade sonora: quanto
mais alto o volume do som ambiente, mais dindmica é a superposi¢do dos

fragmentos, que ndo se substituem.

Esse recurso, da hibridiza¢do dos incontdveis fragmentos dos passados com
0 sempre efémero presente, que de imediato torna-se pretérito, é utilizado
como uma forma de problematizar o conceito de “instante decisivo”, herdado
do fotojornalista Henri Cartier-Bresson. Ele descreve esse instante como
sendo o momento no qual todos os elementos na composicdo imagética
fotogrdfica atingem um equilibrio, configurando-se como o flagrante ideal

que deve ser registrado pelo fotdgrafo. Com a constante mistura de
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fragmentos de diferentes passados e presentes recém obsoletos, o instante
decisivo nunca se estabelece, ou, ao contrdrio, ndo para de se constituir. O
algoritmo aqui funciona na constante recusa da ideia de que haveria um
suposto momento ideal — o tal “instante decisivo” — que determinaria a
oportunidade insuperdvel da imagem ser registrada. Para o algoritmo que
atua nesse arranjo aleatdrio de fragmentos do passado, o instante decisivo
€ apenas um momento dentre os vdrios possiveis, pois este estd sempre

em curso.

“A_memdria é um empilhado de lembrancas passadas e futuros
virtuais” (Figuras 3 e 4)

Como jd mencionado nesse mesmo caderno, a visualizagdo em dispositivos
tecnoldgicos digitais da captura de imagens em video, feita pela cdmera,é uma
atualiza¢do imagética que responde ao problema virtual da obsolescéncia
continua e instantdnea do registro do real. Nesse experimento, o frame do
video capturado pela cdmera que, em sua légica constitutiva, substituiria
inteira e imediatamente o anterior, bermanece na tela, sobrepondo-se ds
antecedentes, mas com a sua opacidade diminuida, de tal forma que deixa
transparecer as imagens anteriores, possibilitando a visualizagdo de um
presente continuo e inacabado, em transformacdo — tudo operado pelo

algoritmo.

Assim como no algoritmo apresentado anteriormente, nessa experiéncia,
o algoritmo também trabalha com intuito de inviabilizar a existéncia de
um dnico instante decisivo. A pessoa que particiba dessa experiéncia

visualiza ndo apenas a imagem instantdnea, referente aquele momento
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especifico, mas sim todo um conjunto delas que jd foram presentes e ainda
permanecem, s6 que esmaecidos. A diminui¢do da opacidade conforme as
imagens passam, de maneira a deixar transparecer o passado sem substitui-
lo imediata e completamente, tem o intuito de emular esteticamente a
relagdo do ser humano com sua prépria memdria: acontecimentos se
misturam e se embaralham, desfazendo os contornos temporais que, mas

ainda se mantendo no horizonte das reminiscéncias.

“Presentes (em)cruzilhados” (figuras 5 e 6)

Aqui, no momento da captura da imagem, o algoritmo selecionq,
simultaneamente e a partir de seu centro espacial, uma fatia retangular
horizontal e uma fatia retangular vertical, de apenas um pixel, de acordo
com suas respectivas direcoes. Enquanto esse processo se atualiza na tela
de visualiza¢do, novas imagens vdo sendo capturadas, e, por consequéncia,
novas fatias horizontais e verticais vdo sendo ininterruptamente selecionadas
e renderizadas no campo visual. A imagem que € exibida se forma dessas
fatias horizontais e verticais, que vdo sendo reposicionadas nas bordas da
tela, a partir das suas extremidades superior e direita, respectivamente, e,
imediatamente, deslocadas em sentido contrdrio, mas nas mesmas direcoes
de origem. Dessa forma, a tela vai sendo aos poucos preenchida com
variadas fatias horizontais e verticais, nos sentidos de cima para baixo e da
direita para esquerda, de maneira a exibir registros de diferentes intervalos

temporais, compondo uma cena continuamente inacabada.

A operacdo feita pelo algoritmo, de retirar simultaneamente uma fatia

horizontal e uma vertical do centro espacial da imagem e ir deslocando-as
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do seu ponto inicial, resulta em uma composicdo que abrange a tela em
sua totalidade. Essa imagem, feita de faixas sempre do mesmo local, o
centro espacial do quadro, muda no tempo (cronoldgico) de cada frame
capturado, porque suas faixas constitutivas aparecem segundo o instante de
sua apreensdo: uma multiplicidade de segmentos imagéticos provenientes
do mesmo espaco, mas a partir de instantes consecutivos. Mais uma vez,
porém de maneira diferente, o algoritmo trabalha com a coexisténcia de

passados no presente que passa.

“Presentes que se arrastam” (figuras 7 e 8)

Como no experimento anterior, a imagem capturada pela cdmera sofre
ingeréncias por parte do algoritmo, tanto no momento de sua captura
quanto no de sua renderizacdo na tela. Nesse caso, durante a captura, o
algoritmo seleciona apenas uma fatia retangular horizontal, de um pixel.
Diferentemente do exemplo anterior, as fatias ndo sdo retiradas do centro
espacial da imagem. O critério a partir do qual o algoritmo seleciona, “no
eixo y", a localizagdo da faixa de imagem a ser renderizada na tela de
visualizagdo é determinado pela fun¢do do ruido Perlin, um tipo especifico
de aleatoriedade. Com a continua atualizagdo dos frames capturados, novas
fatias sdo constantemente selecionadas, constituindo um conjunto de faixas
horizontais aleatérias, que, no momento da renderizagdo na tela, aparecem

em movimento de cima para baixo.

O tipo de aleatoriedade utilizada por esse algoritmo, o ruido Perlin, é
diferente da fun¢do randémica. Quando o algoritmo utiliza a fung¢do

randémica para selecionar por¢des da imagem, como no experimento “O
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presente é um arranjo aleatdrio de fragmentos do passado”, significa que
as fatias sdo escolhidas de lugares imprevisiveis e que ndo se repetem, pois
a natureza dessa funcdo matemdtica é fornecer fortuitamente, dentro de
uma série pré-determinada, valores arbitrdrios. No caso dessa experiéncia, a
aleatoriedade € definida pela fun¢do de ruido Perlin. que ndo é totalmente
imprevisivel, pois apresenta um certo padrdo estruturado, que difere da
funcdo randbémica, totalmente desestruturada e imprevisivel. A percep¢do da
imagem atualizada por funcdo randémica é diferente da que é renderizada
na base da fungdo de ruido Perlin. Na selecdo de fragmentos imagéticos
operada pela fun¢do randémica, ndo hd nenhum tipo de padrdo ou
repeticdo, resultando numa imagem de composicdo desordenada, confusa e
desarticulada. |G na operacdo baseada em ruido Perlin, a sele¢do de fatias
imagéticas eventualmente repete-se, apresentando uma composicdo mais

cadenciada e estruturada — uma espécie de desordenacdo estruturada.

“Os presentes que brotam” (figuras 9 e 10)

Assim como no experimento anterior, esse algoritmo seleciona, da imagem
capturada em video, a cada frame que chega, apenas uma faixa retangular
horizontal, medindo um pixel. A localizacdo “no eixo y” do ponto, a partir
do qual o algoritmo faz a sele¢do, é determinada pela fun¢do randémica.
O que se vé renderizado na tela é a formacdo gradual da composicdo
dessas fatias horizontais, que vdo sendo sequencialmente posicionadas no
mesmo local de origem. Como a atualizacdo dos frames é continua, numa
simultaneidade intempestiva, a composicdo final — que abraca segmentos

de imagem pertencentes a diferentes momentos da captura, tornando-os



extemporéneos relativamente uns aos outros —, apresenta o tempo como

que “fora dos eixos”.

O algoritmo aqui também trabalha para a coexisténcia de passados,
presente e futuros virtuais, apresentando ao final uma variedade de

hecceidades temporais.

“O tempo intermitente” (Figuras I 1 e 12)

Esse experimento, que sé funciona em dispositivos digitais touch, responde
ao toque manual na tela. Neste caso, o algoritmo altera aimagem capturada
em video pela cdmera a partir do toque efetuado na tela do dispositivo
tecnoldgico digital. Isto €, s6 € renderizada na tela de visualiza¢do a por¢do
da imagem correspondente a drea tocada pela pessoa que participa da
experiéncia, tanto no que se refere ao tamanho quanto a posi¢do. Ou seja,
apenas os locais de contato tém a imagem daquele momento exibida. Se
ndo hd toque, ndo hd atualizagdo da captura da imagem, conservando-se
presente na tela de visualizagdo a imagem pretérita capturada com o ultimo
contato manual. Portanto, se o usudrio ndo encosta continuamente na tela,
a percep¢do é que tempo se mantém estdtico em um passado imobilizado
na ultima imagem capturada. As por¢oes da tela que ndo forem tocadas

mantém-se neutras, cinza da cor do da tela inicialmente.

Novamente, as porcoes de imagens provenientes dos diferentes toques e

presentes defasados convivem na mesma tela de visualizagdo.
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“Existir em fragmentos aleatdrios” (Figuras 13 e 14)

Cada frame da imagem capturada pela cdmera de video, é fragmentado
pelo algoritmo em quadrados de 70 x 70 pixels que sdo, na renderizacdo
da tela de visualizagdo, sistematicamente reposicionados em fileiras, a
partir das suas bordas: de cima para baixo, da esquerda para direita. O
algoritmo, além de fragmentar a imagem em quadrados, seleciona o local
de onde os fragmentos sdo retirados para o posterior reposicionamento. Os
novos arranjos decorrentes dessa sele¢do se ddo a partir de duas fungdes
matemdticas diferentes, a randémica e a do ruido Perlin. O participante
pode escolher por meio de um clique no botdo “Variar!”, disponivel na tela

do dispositivo, qual funcdo prefere utilizar.

Independente da fungdo matemdtica que gerencie a selecdo de fragmentos,
0 reposicionamento dessas porcoes imagéticas se mantém sendo feitos
em fileiras, de cima para baixo, da esquerda para direita. A diferenca é
que, ao optar pela fun¢do randémica, os quadrados sdo selecionados de
forma imprevisivel, sem seguir nenhum tipo de estrutura ou ordenagdo. A
composi¢do renderizada na tela, feita a partir dos fragmentos selecionados
por essa fung¢do, possui uma configuracdo desorganizada. J& no caso da
designacdo de fragmentos por meio da fungdo de ruido Perlin, os quadrados
sdo selecionados a partir de um certo padrdo estruturado, que, inclusive,
eventualmente pode repetir-se. Com isso, a composi¢do que resulta na tela
de visualizagdo se apresenta ritmada e, eventualmente, com um compasso

mais regular.
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Este experimento nasceu com objetivo de aproveitar a poténcia da simulagdo
de se libertar do real, a fim de dar conta, por meio da matemdtica, de uma
complexidade pds-moderna esquizofrénica e fragmentdria, de modo a fazer
possivel outra constituicdo de si, individual e coletivamente. Os algoritmos
que compdem esse experimento sdo ferramentas que, adicionando ruidos
a hegemonia das imagens sintéticas, buscam desmantelar a tendéncia
exibicionista pornogrdfica caracteristica da cultura visual digital do

capitalismo contempordneo.

Tentei usar algoritmos como préteses que propiciem diferentes formas de ver,
e consequentemente, diferentes formas de fazer-se sentir, em contraponto
ao jd sentido, conforme o pensamento do filésofo Mario Perniola, para quem
o fazer-se sentir estd relacionado a “(...) receber o que vem de fora, acolher,
hospedar o que se apresenta como estranho e enigmdtico. Fazer-se sentir é
oferecer a nds proprios para que algo possa encontrar em nds uma [outra]
possibilidade de estar no mundo (...)". Esta é uma afirmagdo assertiva
da imprescindibilidade de um sentir sem media¢do, uma experiéncia que
ndo seja residuo de sensacdes “re-sentidas”, ecos homogéneos de vivéncias
passadas. Se o jd sentido estd relacionado a pasteurizagdo do sentir,
remetendo ao passado fetichizado, reificado e sacralizado, o fazer-se sentir
diz respeito ao presente, aqui e agora, e seus devires. Dar corpo e voz ao
porvir que nascerd e continuard nascendo repetidas vezes (Perniola, 1993,

p. 103-4).

O trabalho tenta divisar um devir vivo ou animal do algoritmo que cria

imagens ndo como representacoes, indices do mundo real, mas como
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simulagdes de mundos possiveis, deflagradas nas brechas da supersaturacdo

do sistema homogéneo e amorfo da cultura visual digital contempordnea.
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sse trabalho, intitulado “desorganismo” (2022), nasceu do meu
incémodo e desconfianca da crescente naturalizacdo das formas
de vigiléncia, principalmente por meio das cdmeras de seguranca,
dispositivos cada vez mais ubiquos no nosso cotidiano. Ao receio da
vigildncia efetivada pela cdmera, incorporei outra apreensdo, relacionada
a um diferente tipo de imagem-controle, que compele a sujeicdo do corpo
as diretrizes sociais: a do espelho.As imagens operacionais provenientes de
cdmeras de seguranca e a imagem refletida no espelho sdo duas formas
imagéticas de (auto) vigildncia e (auto) opressdo, que, nessa obra, sdo

apropriadas para a recomposicdo poética de um outro corpo.
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Trata-se de uma instalagdo composta de um espelho, oito cdmeras de
seguranca, um aparelho DVR' e uma televisGo de 40 polegadas, todos
fixados em uma parede. As cdmeras de seguranca sdo colocadas ao
redor da televisdo e apontam para diferentes partes do corpo da pessoa
que observa o conjunto. Nenhuma lente estd posicionada para capturar
uma imagem de vigildncia convencional, elas estdo desalinhadas, tortas,
fragmentadas. Todas transmitem uma visdo infamiliar do corpo, no intuito de
produzir uma inquietante estranheza em quem observa.As cdmeras estdo
conectadas no aparelho DVR, responsdvel por receber o sinal imagético e
organizar a informagdo recebida em imagens exibidas na tela da televisdo.
Em cima dessa tela estd o espelho que, assim como as cdmeras, é capaz
de transformar e adulterar a constru¢do da autopercepgdo.Ambas imagens
- as transmitidas na tela e a refletida no espelho - rearranjam as partes do
corpo, que observa a instalagdo, em uma nova composicdo, um desorganismo
singularmente reestruturado? (Figuras | - 5, no inicio do caderno). O esbogo

da instalacdo pode ser visto na Figura 6, a seguir.
Pensando o processo de criagdo de “desorganismo”

A preocupagdo com excesso de vigildncia e o crescente anseio pelo direito
a privacidade ndo estdo presentes somente no meu imagindrio. Parece-me
que se tornaram uma questdo coletiva, jd que é cada vez mais comum

testemunharmos cdmeras de vigildncia em espacos publicos e semi-publicos.

| Abreviacdo de Digital Video Recorder, em portugués Gravador de Video Digital. Sao
dispositivos utilizados em Circuitos Fechados de TV (CFTV), com objetivo de transmitir e gravar
simultaneamente imagens provenientes de diferentes cameras, em sistemas de vigilancia.

2 Essa obra fez parte da exposicao “CORPO: Uma Fantasmagoria de N&s”, em 2022,
no Atelier Paulista (Sdo Paulo, BR).
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Lembrei-me de discussdes jd trazidas nos Cadernos Vermelho e Verde, nas
quais Fernanda Bruno define que vigildncia seria uma forma de observagdo
sistemdtica, que visa a colheita de dados e informagdes sobre pessoas,
com objetivo de controlar formas de conduta. A autora remarca que essa
ubiquidade das cdmeras de seguranca torna indiscernivel saber quem é
vitima e quem é suspeito, 0 que é seguro e o que é ameagca. Tudo e todos
sdo suspeitos, até que se prove o contrdrio.A vigildncia ndo se restringe mais

as instituicoes de seguranca e controle, e individuos comuns sdo estimulados

Figura 6 - Esbogo da montagem da instalagdo (2022)
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a manterem uma postura vigilante com conhecidos e desconhecidos. Os
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proprios dispositivos  tecnoldgicos digitais contempordneos incorporam
formas de vigildncia, por meio de armazenamento de dados de servicos de
GPS, internet, e mesmo imagens e sons capturados por aparelhos moveis
pessoais. Essa conduta intrusiva € dissimulada como forma de atencdo,

prevencdo e cuidado (Bruno, 2013, p. |8, 29-36, 92-93).

Ressoa em mim a afirmacdo de Bruno, de que a tentativa de controle de
individuos por meio da imagem ndo data de agora. Desde a Modernidade
até os tempos atuais houve uma mudan¢a nos modos de ver e ser visto,
que reconfigurou a formagdo da subjetividade. A autora remarca dois
principais deslocamentos. O primeiro diz respeito a mudanga do foco de
atencdo da interioridade (relacionada a profundidade e introspec¢do), para
a exterioridade (relacionada a aparencia e a visibilidade). Sendo assim, a
formacdo de subjetividade passou a estar diretamente ligada ao externo,
afirma Bruno, a partir de reflexdo do sociélogo Norbert Elias.A preocupacdo
com o que a autora chamou de “decoro corporal externo”, que inclui o
que é imediatamente visivel a quem nos observa - higiene, saude, beleza
e comportamento - desenha-se em intima relacdo com o olhar do outro

(Bruno, 2013, p. 55-56).

Tal deslocamento do interno para o externo é fundamental na defini¢do
de regras de conduta e diretrizes de costumes, um padrdo social com o
qual o individuo € obrigado a se conformar, se quiser evitar sentimentos de
inadequagdo que podem surgir ao assumir um comportamento desviante
das normas vigentes. O que inicialmente se estabelece como uma regra

externa acaba sendo reproduzido no dmbito intimo e pessoal, por meio de
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um autocontrole que passa a reger, inclusive, os desejos inconcientes (Elias®,
1994 apud Bruno, 2013, p. 56-7).Tais regras, para funcionarem, dependem
de um processo de adestramento e interiorizacdo incutido por meio da

opressdo e ameacas de marginalizacdo em virtude dos desvios.

O segundo deslocamento diz respeito ao olhar externo e as reconfiguracées
entre publico e privado. A expansdo dos meios de comunicacdo de
massa - especialmente a televisdo - implicou em um modo de visibilidade
contrastante com o pandptico de Bentham®. Neste, a configuracdo
arquitetbnica permitia que poucas pessoas (guardas e vigilantes) vigiassem
muitas (individuos comuns sujeitos ao regime disciplinar). Ja a comunicacdo
de massa proporciona um dispositivo sinéptico onde muitas pessoas (o
publico em geral) veem poucas (celebridades e congéneres), voltando o foco
da visibilidade para a elite e pequenos grupos de pessoas famosas, que

figuram com frequéncia nos meios de comunicacdo (Bruno, 2013, p. 58).

Recentemente, somou-se a esse outro deslocamento: com a profusdo de
redlities shows e redes sociais, o foco de visibilidade volta-se também para a
pessoa comum, ndo mais sujeita ao regime disciplinar, mas agora inserida na
midia pela expansdo das Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TICs).
Com a internet, os individuos que vigiam também estdo, ao mesmo tempo,
sujeitos a vigildncia, sendo, inclusive, mais auténomos para produzirem e
controlarem a prépria imagem e visibilidade. Com a capacidade de

exposicdo das redes sociais, detalhes banais da vida privada, opinides e

3 ELIAS, Norbert. A sociedade dos individuos. Rio de Janeiro: Ed. Jorge Zahar, 1994.
4 Cf. FOUCAULT, 2010.
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convicgoes de cunho pessoal sdo ampla e deliberadamente publicizadas em

busca de visibilidade (Bruno, 2013, p. 66).

Esses dois deslocamentos contempordneos - a exteriorizagdo da
subjetividade e a ampliacdo da visibilidade pelas TICs - colaboram para a
constru¢do de uma intimidade que se volta para fora, buscando conquistar
um olhar externo, que vigia de forma onipresente.
De lugar de recolhimento, a intimidade constitui-se
em matéria assistida e produzida na presenca explicita
do olhar do outro. Tomando de empréstimo o termo
proposto por Lacan, Tisseron (2001)° designa por
“extimidade” o desejo de o individuo comunicar ou
expor o seu mundo interior ao outro (Bruno, 2013, p.
68).
As cdmeras de seguranca operam no registro, armazenamento e
reproducdo de imagens referentes a acbes que muitds vezes acontecem
em dmbito publico, como por exemplo as cdmeras em shopping centers,
lojas, restaurantes etc. Nesses ambientes, o tipo de imagem, a hora e o local
de onde as imagens de vigildncia sdo capturadas estdo fora do controle do
individuo. Mas nds mesmos também nos autovigiamos regularmente, por
meio de espelhos e, ndo raro por meio de cdmeras colocadas dentro da

propria casa, acessiveis em regime 24/7 por meio de dispositivos moveis

digitais, como o smartphone.

No caso da instalagdo “desorganismo”, a viligdncia externa € realizada
pelas cdmeras instaladas ao redor da televisdo, enquanto o olhar do outro

é emulado pelo espelho. Nesta obra, optei propositalmente por cdmeras

5 TISSERON, S. Lintimité surexposée. Paris: Hachette, 2001.
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que capturam imagens em baixa qualidade (720 x 480 pixels, resolucdo jd
obsoleta) e em preto & branco, com o intuito de contestar o imperativo da
alta resolug¢do. Como abordado no Caderno Verde, o fetiche pela imagem
de alta resolucdo estaria ancorado em um sistema de producdo capitalista
e conservador, que endossa a crenca que a falta de qualidade seria
correspondente a castracdo da autoria, da autenticidade autoral (Steyerl,
2009, p. 1-3). Com intuito de inserir ruido tanto no sistema econémico
quanto no sistema imagético de alta resolugdo, as cdmeras ostentardo a

mais baixa resolugdo possivel no contexto tecnoldgico atual.

O espelho representa uma forma de autocontrole e autoimolacdo pelas
diretrizes jd internalizadas pela opressdo do olhar do outro - especialmente
para as mulheres em uma sociedade patriarcal -, que entabula a cobran¢a

social sobre o corpo e a conduta corretos para a mulher idealizada.

Apesar da finalidade de controle, a videovigildncia ndo busca instaurar a
normalidade, mas justamente capturar o que é irregular, registrar fraturas na
ordem vigente, observa Bruno. £ possivel constatar que a videovigildncia busca
o flagra. O efeito normativo consequente € que, para evitar o excepcional,
convém entdo parecer normal, o que acaba sendo mais decisivo do que ser
normal de fato (Bruno 2013, p. 94-6). Como nessa instala¢do as cdmeras
estdo todas tortas e fragmentadas, nada parece normal. Mas também se
ndo captura nenhuma excepcionalidade, pois a instala¢do estd colocada
em lugar publico, onde nossa vigildncia interiorizada ndo permite surpresas
nem comportamentos excepcionais. E o tédio do comum, proveniente do
triunfo da autovigildncia excessivamente interiorizada que inibe qualquer

possibilidade de flagra.
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As imagens entregues por essa instalacdo, além de carecerem da emogdo
e comogdo causadas por flagras, também sdo desprovidas de construcdo
narrativa. O pesquisador Jamer Guterres de Melo observa que essa é uma
das caracteristicas das imagens operacionais, como as provenientes de
cdmeras de seguranca. Ndo sdo produtos imagéticos feitos para contar
histdrias, portanto, ndo fazem uso da sintaxe caracteristica das linguagens
audiovisuais, como mudan¢a de enquadramentos, movimento de cdmera e
a montagem narrativa ou expressiva. Pelo contrdrio, hd a producdo de um
lugar de desdramatizagdo (Melo, 2017, p. 8). Sobre essa caracteristica, Melo
traz uma observacdo do artista Harum Farocki:
O que € interessante nas imagens de cameras de
vigilancia é que elas sdo usadas de um modo puramente
indicial; ndo se referem a impressdes visuais mas apenas
a certos fatos: o carro ainda estava no estacionamento
as 14:23? O garcom lavou as mados depois de usar o
banheiro? E dai por diante. Insiste-se nessa atitude até
o ponto em que as imagens podem ser consideradas
totalmente indteis quando nada especial acontece, e sao
frequentemente apagadas de imediato para economizar
a fita (FAROCKI apud BAUTE, 2010, p. 130).
No caso desta obra, o Unico recurso que poderia remeter a algum tipo
de construcdo narrativa é a disposicdo das imagens capturadas pelas oito
cdmeras na tela da televisdo, ja que o aparelho DVR permite algumas
poucas formas diferentes de organizd-las. A ordenagdo padrdo de exibicdo
do material capturado pelas cdmeras de seguranca seria de oito imagens
retangulares do mesmo tamanho, em duas fileiras horizontais de quatro

imagens, preenchedo a tela inteira. Mas, a instalacdo “desorganismo” foi

pensada, desde a captura até a reproducdo das imagens, para desorganizar
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a percep¢do de quem observa. Optei entdo pela disposicdo de uma imagem
maior e as outras sete menores ao seu redor, para evitar o equilibrio e

simetria que os tamanhos equivalentes poderiam transmitir.

A captura em dngulos tortos e fragmentados, assim como recomposicdo
das imagens em oito retdngulos que diferem em tamanho e posicdo, € feita
propositalmente para a desorganizar os fragmentos capturados.A intencdo
ndo € a reproducdo, e sim a producdo de um outro Corpo, novo, singular, quicd
indtil. Um Corpo sem Orgdos (CsO), no sentido de Deleuze e Guattari, que
desafia a organizacdo estratificada e hierarquizada do organismo orgdnico
magquinico, hierarquizado para a extragdo de trabalho (til, eficiente e eficaz.
O CsO ndo se opde aos drgaos, mas a essa organizacao
dos drgdos que se chama organismo.[...] O organismo
ndo é o corpo, o CsO, mas um estrato sobre o CsO,
quer dizer um fendmeno de acumulagdo, de coagulacdo,
de sedimentacdo que lhe impde formas, fungdes,
ligagdes, organizacdes dominantes e hierarquizadas.
transcendéncias organizadas para extrair um trabalho Util
(Deleuze; Guattari, 2012a, p. 24-25).
Os drgdos se disboem em organismo hierarquizado por um anseio de evitar
o desviante. Ao articular um corpo, organizamo-nos em estratos, tornamo-
nos significante e significado, interpretante e interpretado, para ndo sermos
apenas vagabundos (Deleuze; Guattari 2012a, p. 24-5). Segundo os
autores, desfazer este organismo estratificado, ou seja, criar um CsO, refere-
se a “[...] abrir o corpo a conexdes que supdem todo um agenciamento,
circuitos, conjuncoes, superposicoes e limiares, passagens e distribuicoes
de intensidade, territdrios e desterritorializacoes [...]" (Deleuze; Guattari,

2012a, p. 25). Um CsO ndo obedece a teleologias nem segue funcées
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pré-determinadas, s6 podendo ser ocupado por intensidades, matéria ndo
formada, ndo estratificada. E campo de imanéncia e plano de consisténcia
proprio do desejo (Deleuze; Guattari, 201 2a, p. 1 6-18). Para fazer um CsO,
convém desfazer suficientemente o eu para dar lugar ao esquecimento e a

experimentacdo (Deleuze; Guattari, 2012a, p. 1 3).

O desenvolvimento dessa instalacdo segue uma linha guia que aparece em
outros momentos no desenvolvimento desta tese, que € a ideia de hackear
o sistema de dentro, conturbd-lo a partir de suas proprias ferramentas. Se
no dmbito dominante o sistema de vigildncia serve como forma de oprimir e
estratificar corpos, a instalagdo age em uma dimensdo molecular, buscando
a fragmentagdo e decomposicdo em um CsO, que desdafia os imperativos
de produtivismo e produtividade, pois para nada serve, nem mesmo para
vigiar. A apropriacdo de ferramentas proprias do sistema dominantes é, de
certa forma, sustentada por Deleuze e Guattari, que orientam: “Imitem os
estratos. Ndo se atinge o CsO e seu plano de consisténcia desestratificando

grosseiramente” (Deleuze; Guattari, 201 2a, p. 26).

Quando nos abrirmos para outros (indteis) agenciamentos, e formos
ocupados por intensidades, talvez nos livremos de nossos automatismos.

Em palavras de Antonin Artaud (2022, p. 22):

Quando vocés Tiverem Criado um Corpo Sem Orgios,
aiVdo ter Livrado o Ser Humano dos seus Automatismos
e Devolvido sua Verdadeira e Imortal Liberdade.

Al vocés vao lhe Reensinar a Dancar

pelo Avesso

como na Loucura das Dangas de Rua

e esse Avesso

serd Seu Verdadeiro Direito
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sta foi a ultima obra que surgiu neste periodo do doutorado, oriundo
de uma obsessdo que tive com a ideia de ervas daninhas, depois

que essa tese jd estava quase toda escrita.

Trata-se de uma aplicagdo em realidade aumentada (RA), que possibilita
que, em colaboracdo com um dispositivo mével com cdmera', as pessoas
possam fazer brotar virtualmente ervas daninas digitais tridimensionais

(3D) em diferentes lugares do mundo tangivel.

Para acessar a experiéncia virtual, a pessoa deve apontar a cdmera do
dispositivo mdvel para o QR code (Figura 14), e clicar no link disponibilizado,

que conduzird para aplicagdo. Ndo € necessdrio instalar nenhum aplicativo,

| A aplicagdo s funciona em dispositivos mdveis (smartphones, tablets etc.), ndo sendo
possivel o uso em computadores e notebooks.
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Figura 14 - QR code para acesso ao aplicativo em realidade aumenta (RA)

Figura |5 -Tela de inicio do aplicativo em realidade aumenta (RA)

@ 8Sthwall.com

NIANTIC

Sthwall

ocupar as fissuras

Paula Davies

Ervas daninhas insistem em brotar no asfalto, servem para
nada e surgem espontaneamente em lugares indesejados.
Plante sua prépria erva daninha.

"y Share Project

Fonte: Acervo pessoal.
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apenas aceder o link, que serd aberto no préprio navegador do celular. Ao
abrir a primeira tela do site, vé-se uma breve apresentacdo do trabalho,
junto com o botdo roxo de acesso, escrito “Launch” (Figura 15). Ao clicar
neste link, o dispositivo vai solicitar que a pessoa usudria permita o acesso
ao movimento, orientagdo e cdmera, para ter adentrar, finalmente, a

experiéncia.

Logo na primeira tela da aplicagdo, a pessoa visudliza o convite, que diz:
“Escolha uma fissura e clique na tela para fazer crescer uma erva daninha”
(Figura 16). A interacdo se dd por meio da cdmera do dispositivo mdvel,
entdo para fazer brotar as ervas daninhas virtuais, deve-se apontar a
lente do aparelho para uma supetficie horizontal e plana. Com auxilio do

marcador circular azul (Figura 17), é possivel escolher um local onde, com

Fonte: Acervo pessoal
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um toque na tela do celular, ird nascer uma planta digital. E possivel colocar
quantas daninhas a pessoa usudria quiser. Para guardar o registro de seu o
jardim de ervas daninhas, basta tirar um print da tela do celular (Figuras

I - 13, no inicio do caderno).

Toda a organizacdo descrita acima ocorre no espaco digital. Como entdo
traduzir essa estrutura para as paredes do cubo branco, de forma atrativa,
para que as pessoas em uma exposicdo artistica, por exemplo, sejam
convidadas e conduzidas a obra de forma adequada? A estruturacdo da
obra em espaco expositivo consiste em dois textos, dispostos em moldura de
tamanho 29,7 x 2| cm, mais uma composicdo com imagens demonstrativas
do funcionamento da aplica¢do, também em tamanho 29,7 x 21 c¢m. Os
trés elementos sdo dispostos em uma linha vertical, conforme € possivel
visualizar no esbo¢o na Figura 18 e na posterior instalacdo em parede?
(Figura 19).

O primeiro texto manifesta o contexto sdcio-politico-cultural e pessoal que
embasa o desenvolvimento da obra. O segundo texto é a apresentacdo
do trabalho, em que disponibilizo o QR code de acesso a aplicacdo e uma
explicacdo passo a passo de seu funcionamento. Nesse Ultimo texto, convido
as pessoas visitantes a fazerem crescer ervas daninhas virtuais no espago
expositivo e registrarem suas composicoes em imagem no proprio celular,
para, posteriormente, compartilharem suas ocupacdes no Instagram, com a

hashtag #ocuparasfissuras, marcando o perfil da obra, @ocuparasfissuras®.

2 Essa obra fez parte da exposicdo “misturar e re-existir’, em 2023, no Atelier Paulista
(Sdo Paulo, BR).

3 Disponivel no link: <https://www.instagram.com/ocuparasfissuras/>. Acesso em 24
nov 2023.
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Figura 18 - Esboco da instalagdo em Figura 19 - Instalagdo da obra em
parede (2023) parede (2023)

Fonte: Acervo pessoal

Dessa forma, posso apropriar-me das imagens postadas e exibi-las em no
feed do perfil da obra, construindo um repositério que recupera e organiza
os produtos imagéticos oriundos das interacoes de outras pessods com a

aplicagdo.

Meu convite para o compartilhamento no espaco virtual é uma tentativa
de tirar a obra do cubo branco e buscar outras formas de exibicdo. Além
de agregar as imagens produzidas pelo publico, esse perfil no Instagram
também é uma forma de divulgar o trabalho online, de forma a convidar

outras pessoas a ocuparem suas préprias fissuras.

CONVITE A DIVISAR FRAGMENTOS DE UMA VIAGEM

Pensando o processo de criagdo de “Ocupar as fissuras”

No Caderno Azul, compartilhei sobre uma planta que ganhei. Na verdade,
era um vaso com duas plantas bem diferentes, que cresciam juntas. Uma
altiva, avermelhada, que crescia para cima. Ao redor dela, uma vasta
folhagem muito verde, muito vivida, que crescia para os lados. Achei muito
bonita a composicdo. Depois, fiquei sabendo que a planta “original” era a
avermelhada altiva. O arbusto verde eram ervas daninhas, que cresceram

livre e descontroladamente, tomando conta do vaso (Figuras 20 e 21).

No inicio do quarto ano do doutorado, sentei para repensar a pergunta de
pesquisa, o objetivo geral e os objetivos especificos do que viria a se tornar

minha tese em poéticas visuais. Depois de enveredar, me perder e me achar

Fonte: Acervo pessoal
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em tantas trilhas, desvios e picadas, minha pesquisa parecia um jardim
repleto de ervas daninhas, que cresceram demais e tomaram conta desse
espaco. Deixavam tudo mais confuso e mais bonito. Ervas daninhas servem
para nada, por isso mesmo servem para tudo, elas surgem espontaneamente

em lugares indesejados. [rrompem a barreira do improvavel.
Escolhi acompanhar as ervas daninhas.

Esse momento de retomada e reavaliacdo da pergunta de pesquisa e
objetivos da tese foi marcante, pois foi quando percebi que a pesquisa
tomou outro rumo, quase sem o meu consentimento. Determinadas ideias
obsessivas, a priori desconectadas com a temdtica inicial, recusaram-se a
ir embora e resistiram até esta dltima versdo. Da mesma forma como as
ervas daninhas tomam conta de jardins, resistem a urbanizagdo e nascem

das fissuras do concreto e do asfalto.

No pardgrafo acima, o uso do sujeito “ideias” na voz ativa, como agente da
acdo, ndo é um simples equivoco de sintaxe. A pessoa que trabalha com
pesquisa sabe que as ideias criam vida propria e impdem sua permanéncia,

a nossa revelia.

Tenho a impressdo de que ndo adianta mais levantarmos bandeiras de
declarada oposicdo ao sistema. Mas uma boa estratégia parece ser hacked-
lo, enfraquecé-lo, transformd-lo de dentro. Observar e instigar a vida que
insiste em brotar nas ruinas. Pareceu-me uma metdfora poética para
lidarmos com a poténcia hegemdnica e homogeneizante do capitalismo
tardio. Entdo, para responder a minha inquietagcdo de produzir e espalhar

ervas daninhas que tomem conta ndo apenas do meu jardim, mas que
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ocupem as mais diversas fissuras que comegcam a aparecer no terreno do

capitalismo, optei pela realidade aumentada.

Como toda redlidade aumentada, essa experiéncia consiste-se na
hibridizacdo de uma imagem tridimensional sintetizada por tecnologias
digitais - a erva daninha -, sobreposta sobre uma captura imagética em
tempo real do mundo tangivel, feita através da cdmera do dispositivo mdvel.
O modelo tridimensional digital é inserido sobre a camada do mundo
“real” a partir de um clique na tela do aparelho. O tamanho da planta
que brotard € aleatério e randémico, portanto variard de acordo com uma
funcdo matemadtica, delimitada por valores minimo e mdximo, ndo podendo
ser controlado pela pessoa usudria, assim como também ndo podemos

controlar o crescimento de daninhas no mundo tangivel.

O modelo tridimensional da erva daninha foi encontrado na plataforma
digital Sketchfab, que abriga cole¢des de objetos 3D*. Nesse site, criadores
de elementos nesse formato podem publicar e compartilhar suas producoes,
sob as mais diversas licencas de uso. Trata-se de um mecanismo de busca
digital, a partir do qual pessoal podem procurar imagens de seu interesse,
podendo baixar e utilizar em suas préprias producoes, desde que respeitadas
as condicbes impostas pela pessoa que criou o objeto escolhido. Fiz diversas
buscas nesse site, selecionei algumas op¢oes possiveis, e, apds alguns estudos
(Figuras 22, 23, 24 e 25), escolhi o modelo disponivel na Figura 26, por se
assemelhar mais & idealiza¢do da figura do “mato”, comumente presente

no imagindrio coletivo. Essa imagem estd sob a licenca Creative Commons

4 Disponivel em: <https://sketchfab.com/>. Acesso em: 23 set 2023.
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Figuras 22, 23,24 e 25 - Estudos para ervas daninhas (2023)

Fonte: Plataforma Sketchfab. Disponivel em: <https:/sketchfab.com/>

Figura 26 - Erva daninha escolhida (2023)

Fonte: Plataforma Sketchfab. Disponivel em: <https://sketchfab.com/>
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by 4.0 °, que permite o uso livre desde que sejam dados os devidos créditos

de autoria, solicitacdo respeitada e cumprida nesta obra®.

A pessoa artista é, via de regra, curiosa. Mas ndo basta ter ideias, é
fundamental conhecer a materialidade das ferramentas que ddo corpo as
lucubragdes poéticas. Ao longo da minha pesquisa em RA, estudei diversos
tipos de recursos digitais que pudessem dar corpo ao intento de sobrepor
modelos tridimensionais sobre o mundo tangivel. Dentre as possiveis, optei
pela tecnologia de WebAR’, uma ferramenta que permite visuadlizar e
interagir com conteudo feito em RA a partir de um navegador comum de
internet, como Google Chrome, Apple Safari ou Mozilla Firefox. Essa solug¢do
possibilita uma experiéncia mais acessivel, jd que ndo demanda download
ou instalagdo de aplicativos dedicados que, muitas vezes, sobrecarregam os

dispositivos mdveis com performance mais limitada.

Com o objetivo de fazer uso dessa tecnologia, optei pelo sistema 8th Wall?,
uma plataforma de desenvolvimento, publica¢do e distribuicdo de aplicacoes
em WebAR que oferece protdtipos pré-programados de diversos efeitos
em RA. Tais protétipos servem como auxilio inicial para artistas e outras
pessoas interessadas em produzir aplicacdes em RA, mas que ndo possuem
conhecimento aprofundado para desenvolver suas préprias aplicacdes a

partir do zero.

5 Para mais informacdes sobre a licenga, ver o seguinte site: <https://creativecommons.
org/licenses/by/4.0/deed.pt-br>. Acesso em 22 jan 2024.
6 Por tratar-se de uma aplicagdo, os devidos créditos estdao inclusos em um documento

escrito e embutido no cddigo aplicagdo, podendo ser acessado apenas através de acesso auto-
rizado. Tal prdtica € comum em aplicagdes digitais.

7 Acrénimo para Web Augmented Redlity. Em portugués, realidade aumentada baseada
na Web.
8 Disponivel em: <https://www.8thwall.com/>. Acesso em: 2 fev 2024.
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Assim como no projeto “Patud” (apresentado no Caderno Preto), essa
obra carrega uma caracteristica que concerne a realidade aumentada no
geral: a interatividade. Eu, a artista, fiz a programacdo para que a aplicagdo
realizasse a fungdo planejada, de inserir modelos 3D de ervas daninhas, em
tamanhos randémicos, em superficies horizontais planas. Mas esse tipo de
trabalho sé se realiza em sua total poténcia quando a pessoa usudria se
apropria dele e faz suas proprias ocupacoes, fazendo crescer plantas em
seu proprio espago, de acordo com suas escolhas e decisdes pessoais. Nessa
experiéncia, a pessoa vira coautora e responsdvel, junto comigo, por essa

plantacdo virtual digital que sobrepde-se ao mundo tangivel.

Com essa aplica¢do, convido a todos a deixarem crescer suas préprias ervas
daninhas, nas suas préprias fissuras tedricas, artisticas, conceituais ou nos
jardins orgdnicos mesmo. Se nos despirmos do olhar colonizador, veremos

que ervas daninhas podem resultar em plantas bonitas.
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sse trabalho existe somente em projeto de experimento poético.
Como contei na introducdo desta tese, a opgdo por expor um
projeto em desenvolvimento diz respeito ao desordenado fluxo de
pensamento: quando um acontecimento estético ainda estd em produgcdo,

outros sdo continuam brotando no fértil terreno de todo processo criativo.

O titulo dessa obra, patud, é uma palavra provavelmente de origem Tupi, que
se refere a uma espécie de cesta feita de folhas de palmeiras trancadas,
e é utilizada para designar qualquer tipo de sacola de couro ou de pano
(Chieregati, 2021, p. 31).A obra é uma ideia de aplicacdo para dispositivos
digitais mdveis, a ser desenvolvida por meio da tecnologia de realidade
aumentada (RA), que simulard em modelos digitais tridimensionais (3D)

diversos elementos orgdnicos e ndo orgdnicos oriundos de outros planetas
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que ndo a Terra. O objetivo da aplicacdo é fornecer materialidades virtuais
de elementos ficcionalmente recolhidos em outros mundos e outras eras,
de forma a estimular a criacdo de diferentes realidades e existéncias

heterogéneas: hibridas, bastardas e ndo genéticas.

Com essa aplicacdo, serd possivel “plantar” virtualmente, em nosso mundo,
sementes e vegetais extraterrenos. Conseguiremos colocar no nosso chdo
rochas intergaldcticas, adornar nossas paredes com objetos dlienigenas
e interagir com objetos de culto de religioes extraterrestres. Coisas como
roupas, joias, plantas, sementes, rochas, ferramentas, objetos de culto,
objetos de entretenimento, instrumentos musicais e moveis simples. Objetos
banais, corriqueiros, presentes em cotidianos de outras galdxias, serdo
modelados digitalmente em 3D para serem inseridos em uma camada
virtual sobreposta ao nosso mundo terrestre tangivel. Nada extraordindrio,

afinal, a vida é feita de banalidades.

Nossa missdo, como pessoas usudrias do aplicativo, é agregar, no mundo
ao nosso redor, objetos comuns de outros cosmos, que dispararam outras
estérias', que construiram outras casas, alimentaram outros seres, florearam
outras paisagens. Espalhar entre nés esses artefatos de forma a estimular
diferentes vivéncias e projetar novos mundos em que nds possamMos nos
transformar com todas essas pequenas coisas banais, que também sdo
transformadas por nés. Infestar a cidade com elementos comuns, nada
herdicos nem valiosos, aqueles esquecidos em alguma prateleira de alguma

casa, em outra realidade.

| A palavra “estdria” é geralmente usada para designar uma narrativa ficcional de natu-
reza popular transmitida pela tradi¢gdo oral.
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Pensando o processo de criagdo de “Patud”

Uma reflexdo recorrente nesta tese é a de simular e projetar mundos outros.
Para construir mundos diferentes, talvez ndo seja necessdrio destruir esse
em que vivemos e comecar outro do zero.A filésofa Donna Haraway aponta
que seria mais o caso de regenerar do que de renascer. Regenerar estaria
mais relacionado a renovagdo da estrutura, que pode vir a ser reconstruida
de forma mais firme e potente.
Para as salamandras, a regeneracao apds uma lesdo, tal
como a perda de um membro, envolve um crescimento
renovado da estrutura e uma restauracao da funcdo, com
uma constante possibilidade de producdo de elementos
gémeos ou outras producdes topogrdficas estranhas no
local dalesdo. © membro renovado pode ser monstruoso,
duplicado, potente. Fomos todas lesadas, profundamente.
Precisamos de regeneracdo, ndo de renascimento, e as
possibilidades para nossa reconstituicao incluem o sonho
utdpico da esperanca de um mundo monstruoso, sem
género (Haraway, 2000, p. 98).
Este projeto nasceu do desejo de aproveitar a tecnologia digital de produgdo
de imagens na tentativa de reconstruir nosso mundo, jd bastante baqueado
e combalido. Renconstruir essas ruinas do capitalismo tardio com auxilio
de elementos forasteiros, pertencentes a mundos estrangeiros inventados
pela literatura de ficcdo cientifica. Tais objetos poderiam trazer para nossa
readlidade informacoes, estéticas, experiéncias distinas. Poderiam disparar
vivéncias outras, viabilizar diferentes agenciamentos que abrangeriam ndo
apenas nds e nosso cotidiano terreno, mas também compreenderiam

objetos provenientes de mundos outros. Joana Cabral de Oliveira observa

que a reflexdo sobre as diferentes formas de constituir mundos auxilia na
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desconstrucdo do dualismo histérico entre Natureza e Cultura e na recusa
da suposicdo que a espécie humana seria superior devido a ilusdo de que
seria a unica espécie a cultivar a cultura. Mundos sdo sempre compostos
por outros elementos além dos humanos, seria uma falha ignorar que outros
elementos determinam vivéncias e poderiam nos ensinar muitds coisas.
Segundo a autora, “A possibilidade de fabular mundos é uma habilidade

alentadora para enfrentarmos as ruinas do Antropoceno” (Oliveira, 2022,
p. 10).

Com relagdo aos objetos dlienigenas protagonistas do aplicativo, as
descricoes de suas formas e func¢oes serdo extraidas das obras de autoras
de literatura de ficcdo cientifica, como Ursula K. Le Guin, Octavia Butler, Ann

Leckie entre outras, nas quais sdo descritos com cuidado e detalhamento.

E importante remarcar que serdo apenas elementos oriundos de mundos
projetados por mulheres. A literatura de ficcdo cientifica é um campo
historicamente dominado por homens. Lemos, nas obras de autores
como Ray Bradbury e Isaac Asimov, a descricdo de outros mundos, outros
seres, meios de transporte intergaldcticos, toda uma sorte de inven¢oes e
projecdes tecnoldgicas. Mas em nenhum momento a ordem social patriarcal
vigente nesses mundos ficcionais € problematizada. Os autores conseguem
abstrair de tecnologias e objetos, mas ndo conseguem esbocar diferentes
relacées sociais. Nessas narrativas, apesar do desenvolvimento tecnoldgico, a
sociedade ainda é racista, xenofdbica e heteronormativa, as mulheres ainda
servem os homens, que dominam todas as fungdes relevantes no mercado

de trabalho. “Patud” tem o propésito de simular mundos que subvertam,
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inclusive, a ordem social, que questionem o lugar de privilégio ocupado pelo

homem branco cis heterossexual.

Entdo, a partir das descricoes mencionadas anteriormente, serdo
desenvolvidos os modelos em 3D a serem utilizados no aplicativo. O intuito
ndo é fazer imagens em alta resolucdo, que possam vir a se confundir com
o mundo tangivel. Serdo feitos, propositalmente, em baixa resolucdo, para
que claramente se destaquem do contexto aonde estardo virtualmente
inseridos, como uma forma de inserir ruido numa cultura imagética lisq,
ilusoriamente considerada como sem arestas e sem falhas.Aqui o estrangeiro
e o rudimentar serdo tratados como politica imagética, novamente em um

aceno a Steyerl (2009) e sua defesa da imagem de baixa resolugdo.

A ideia de juntar em um patud alguns elementos banais de outros mundos
veio do conceito de worlding, da Donna Haraway. E um conceito que se
refere a um mundo “em se fazendo”, em constante acdo (é um verbo
criado a partir de um substantivo), em que humanos e ndo humanos se
entrelacam e se implicam mutuamente (Gane, 2006). Segundo a autora, a
palavra realidade seria como um verbo de voz ativa e o mundo seria um né

sempre em movimento (Haraway, 2021, p. 15).

Esse conceito foi construido em cima da leitura que Haraway fez do livro “A
teoria da bolsa de ficgdo”, de Ursula K Le Guin (2021), uma escritora de
ficcdo especulativa’, género que elucubra de forma ficcional sobre mundos

diferentes, de diversas e significantes maneiras, do mundo real.

2 Ver: < https//pt.wikipedia.org/wiki/Ficcdo_especulativa>. Acesso em: 08 set 2023.
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Nesse livro, Le Guin questiona o lugar que a figura do Herdi tem nas
estdrias. Segundo dados trazidos pela autora, durante os periodos paleolitico
e neolitico, de 65% a 80% do que os humanos comiam eram alimentos
coletados. Apesar de muitas pinturas rupestres retratarem a caca de
grandes animais, como mamutes por exemplo, a carne de caca ndo era
a principal fonte de alimentacdo. Nessas épocas, viviamos primariamente
de raizes, brotos, frutinhas, grdos, insetos, moluscos e pequenos animais (Le

Guin, 2021, p. 17).

A questdo apontada por Le Guin é que estdrias de caca sdo mais
emocionantes do que estdrias sobre a coleta de frutas selvagens. Estdrias
de caca figuram momentos de agdes dramdticas, e apresentam, como
personagem principal, o Herdi, poderoso, salvador. Coletar frutinhas ndo
resulta em estdrias emocionantes, pois é uma atividade repetitiva e
desinteressante. Desenvolveu-se entdo toda uma tradicdo de estdrias de
caga e conquista, em que tudo acaba girando em torno e ficando a servico
do Herdi e sua jornada. Porém, a autora clama ndo se identificar com
essas histérias de dominacdo e matanca, o que ela chama de “Estdrias
de Ascencdo e Conquista do Herdi” (Le Guin, 2021, p. 17-21), que sdo

absolutamente masculinas.

Honestamente, eu também ndo me identifico e me sinto imensamente

acolhida quando alguém como Le Guin expde isso em uma publicagdo.

A Arte com A maidsculo, essa Arte institucionalizada e inserida dentro de um
sistema, é segundo Haraway, uma versdo dessa jornada do herdi, ja que, no

geral, remente-se a uma figura Unica, o Unico ator e construtor do mundo
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como ele é entendido: o mito do homem auténomo que se faz a si mesmo

sem ajuda nenhuma (Haraway, 2020).

Por conta desse imagindrio criado pelas estérias de caca e conquista,
sedimentou-se no senso comum uma ideia de que o primeiro aparato
cultural, a primeira ferramenta teria sido uma lan¢a, uma faca, uma espada,
algo que serviria @ matan¢a e captura de animais. Porém, Le Guin traz
estudos que apontam que o primeiro aparato cultural deve ter sido um
recipiente, algo capaz de guardar os produtos coletados, de forma a
possibilitar que as sobras, o excesso fosse levado e guardado para depois,
ou compartilhado com coabitantes (Le Guin, 2021, p. 19-21). A partir
dessa constatacdo, Haraway observa que, de fato, nenhum aventureiro -
nem mesmo um cacador - deveria sair de casa sem uma mochila, uma
bolsa para guardar ferramentas, comidas, roupas, acessorios e mesmo as
armas. Um saco cuja fungdo é conter qualquer objeto que pode facilitar a
sobrevivéncia humana, que pode permitir que a nossa histdria continue em
curso (Haraway, 2020). Um patud’® que recebe, recolhe e ajunta a energia

para trazé-la com cuidado para casa, para ser guardada e compartilhada.

Sdo esses elementos que tornam a estdria mais complexa. Ndo é apenas
sobre o herdilaventureiro/cacador, ndo é apenas sobre esmagar, empurrar,
estuprar e matar. £ sobre todas outras coisas - tanto as importantes quanto
as banais -, e como elas sdo fundamentais para a sobrevivéncia, nossa e das

nossas narrativas (Le Guin, 2021, p. 21).A bolsa é o que possibilita histdrias

3 A palavra patud foi escolhida pelas tradutoras Luciana Chieregati e Vivian Chieregati
Costa para traduzir o original “medicine bundle”, utilizado por Ursula K. Le Guin em seu texto
original (Chieregati, 2021, p. 31).
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mais ricas, mais complexas, histdrias que ddo espaco para que o herdi seja
mais do que uma mdquina humana de matar ou morrer (Haraway, 2020).
Compde um agenciamento de coisas que se implicam e se transformam,
que nascem e morrem para outras nascerem, que mantém a estoria e a

histéria fluindo.

Estdrias assim remetem ao que Haraway chamou de “becoming with”. Ndo
é apenas sobre ganhar, atingir, conseguir, dominar, e sim continuar vivendo
e morrendo uns com os outros, em uma espécie de florescimento conjunto

(Haraway, 2020). Ndo é apenas devir, mas sim devir com.

A partir de toda essa contextualizacdo, Haraway apresenta a ideia de
“worlding”, traduzido pela prépria autora como “mundear” (Haraway, 2020).
Haraway é bidloga, pesquisa e reflete sobre o mundo, os animais que o
habitam, a terra, as dguas, as sementes que alimentardo os povos. Faz parte
desse pensamento questionar a suposta hierarquia que mantemos sobre
as coisas ndo humanas. Ndo apenas como uma questdo de conservacdo
da natureza, mas como possibilidades de devires, de que as outras coisas
acontecam e florescam. No meu entendimento € essa continua negociacdo
com outros seres vivos e ndo vivos, humanos e ndo humanos, de forma que
o mundo seja um verbo em constante transformacdo. Uma transformagdo
que ndo gira em torno de nds humanos, mas sim desse agenciamento
coletivo de enunciacdo, dessa mdquina que coloca em conexdo humanos e

ndo humanos. Mundear acontece em conjunto. E devir com.

O cineasta Pier Paolo Pasolini fala sobre a poténcia do discurso imagético.

Ele trata sobre o cinema, mas acredito que seu discurso se aplica a uma
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miriade de imagens representativas. Pasolini diz que o discurso ndo verbal é
dotado de uma forca de persuasdo que nenhuma expressdo verbal possui.
“A imagem ndo apenas representa, ela age de forma pragmdtica sobre o
real e sobre a subjetividade pois ela nos faz ver, ela intervém, age sobre o
que o ‘homem’ e a subjetividade ‘humana’ ndo podem ver e fazer” (Pasolini
apud Lazaratto, 2014, p. 120). E nessa forca do discurso imagético que se
situa a importdncia da criagdo visual de novas narrativas e novos mundos,
que ndo sejam patriarcais, racistas, xenofébicos, que ndo sejam de violéncia,
dominagdo e de exploracdo. Criar possibilidades de narrativas imagéticas
que fujam da jornada do herdi e desterritorializem a subjetividade capitalista
€ uma forma de simulagdo, porque ndo tem lastro nas vivéncias que nds

temos atualmente.

Sou professora do curso de cinema, e quando levei essa discussdo para
sala de aula, logo veio a pergunta: mas como criar histdrias que ndo sejam
sobre o herdi, se a maior parte da literatura académica cinematogrdfica sé
fala sobre a jornada do herdi? Ou, de outra forma, como criar narrativas que

mostrem diferentes formas de mundear?
A resposta foi: eu ndo sei.

Eu também sé aprendi sobre a jornada do herdi e, provavelmente, o professor

que me ensinou sobre narrativas também sé aprendeu sobre isso.
- BREVE NOTA SOBRE O NAO SABER -

Essa ideia do inacabado, da busca, da bagun¢a e da confusdo me

encanta. Ndo apenas como teoria, mas também como prdtica profissional
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antiteleoldgica e antiprodutivista. O estudo como forma de questionamento
e investigagdo, ndo como forma de cravar respostas. Como problematizagdo,
ndo como forma de resolu¢do. Uma busca por incomodar e desacomodar
saberes confortdveis demais, acolher ideias confusas e perguntas sem
respostas diretas. Qual a busca da filosofia, afinal? Acolher a mente inquieta
e dizer: estd tudo bem ndo ter certeza de nada, afinal, tudo estd em
constante mudanca. A professora ndo é detentora de saberes imutdveis e

inquestiondveis, mas € parceira no questionamento e na reflexdo.

Ter coisas ou ideias desorganizadas talvez ndo seja ruim. Talvez seja um
estado necessdrio para expansoes e questionamentos. Nenhuma busca em
territério desconhecido é ordenada, eficiente e eficaz, porque € justamente
da ordem do desconhecido. Contradicdes sdo bem vindas, pontas soltas
também. Arestas. Sdo essas faltas, esses buracos que nos movem em busca
de algum outro saber que dé conta. E um cobertor curto demais, que nos

faz ir atrds de outras formas de nos abrigarmos.

Pensamentos demasiado organizados denotam profundo conhecimento
sobre o que estd se debrucando, portanto conhecimento jd intimo e digerido.
O desconhecido é confuso, é dificil de entender, é assustador. O capitalismo e
o0 produtivismo nos dizem que o desconhecido é impopular, ndo faz sucesso,
ndo traz dinheiro, ndo vale a pena. E dificil se jogar no inexplorado quando
tem alguém nos dizendo que é perigoso e intitil, que devemos ficar na nossa
zona de conforto. Que devemos entregar exatamente o que nos demandam.

Que devemos planilhar, justificar e ter em conta objetivos metrificdveis.

- FIM DA NOTA SOBRE O NAO SABER -
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Com a inten¢do de questionar as estruturas narrativas e relagdes sociais,
Haraway nos faz um convite para que facamos um “queer worlding”
(Haraway, 2008, p. xxv). Queer é uma expressdo em inglés muito utilizada,
de forma pejorativa, para alcunhar pessoas homossexuais, algo no sentido
de “bicha, sapatdo”, rementendo-se ao que é desviante e esquisito. Mas a
expressdo foi apropriada e ressignificada. Segundo Giffney e Hird, o conceito
de queer também remete a oposicdo e ao desmantelamento de categorias
convencionais (Giffney; Hird, 2008, p. 5). Neste caso, Haraway usa o termo
como uma poténcia de subverter e questionar o status quo das relagdes.
Queer worlding seria, entdo, uma alusdo ndo sé a um mundo em que a
prdtica heterossexual ndo seja dominadora e opressiva, mas um mundo
em que as prdticas convencionais, que sdo realizadas sempre da mesma
forma, sejam alteradas, transformadas, subvertidas, inventadas. Novamente,
simulagdes. Ndo apenas a simulagcdo como légica figurativa e como ordem
visual, segundo define o Couchot (1993), mas também como diferentes

formas de mundear.

Como jd disse algumas vezes ao longo dessa pesquisa, nesse momento
da pés-modernidade, ndo acredito mais na efetividade da revolucdo que
nega e se opde frontalmente ao sistema. Penso mais em hacked-lo. Nos
apropriarmos das suas ferramentas para simularmos nossas histérias. Com
esse patud cheio de objetos banais de mundos outros, podemos regenerar
nosso mundo, simular outros lugares, diferente, ainda ndo imaginados.
Mundos estranhos, monstruosos, que possam colaborar para o florescimento
conjunto de criaturas humanas e ndo humanas. A tecnologia ndo como

forma de repetir e sedimentar os dogmas que regem o status quo digital
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dominante na internet e nas redes sociais, mas sim como forma de criar

alternativas a ele.

O projeto aqui descrito comecou a se desenhar no final de 2022, inicio
de 2023.Agora, organizando os conceitos para o desenvolvimento da tese,
tive contato com uma obra da artista Tamiko Thiel, intitulada “Unexpected
growth® ”. Trata-se de um aplicativo em realidade aumentada site-specific,
ou seja, que s6 funciona no terrago do 6° andar do Whitney Museum of
American Art, em Nova lorque (Estados Unidos). Por meio da aplicacdo,
a pessoa usudria pode inserir nesse ambiente diversos elementos virtuais
tridimensionais, que a artista chamou de “crescimentos inesperados . Os
elementos inesperados sdo uma mistura peculiar de corais, animais e objetos
pldsticos, que respondem inclusive aos olhares humanos. Quanto mais as
pessoas utilizam o aplicativo e permanecem visualizando os elementos,

mais eles perdem a cor e tornam-se brancos (Figura 3).

A obra deThiel faz uma critica a interferéncia humana nos elementos naturais,
a poluicdo dos oceanos e outros sistemas ecoldgicos. De alguma forma,
relaciona-se com “Patud”, ja que ambos versam sobre os imbricamentos da
relacdo natureza-ser humano. Ambos colocam-se como ferramentas para
refletir sobre 0 mundo que jd existe e projetar mundos que poderdo vir a

existir - seja em uma perspectiva otimista ou uma perspectiva pessimista.

4 Mais informagdes em: <https://tamikothiel.com/unexpectedgrowth/>. Acesso em 8
set 2023.
5 No original em inglés: unexpected growths.
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Figura 3 - “Unexpected Growth”, de Tamiko Thiel (2018).
A imagem mostra as 3 fases de perda de cor devido ao excesso de olhares humanos

Fonte: Acervo pessoal

Esse projeto ainda ndo comecou a ser desenvolvido, mas o intuito é que
a obra seja feita a partir da tecnologia de WebAR®, uma ferramenta que
permite visuadlizar e interagir com contetido feito em RA a partir de um
navegador comum de internet, como Google Chrome, Apple Safari ou
Mozilla Firefox. Essa solugdo possibilita uma experiéncia mais acessivel, ja
que ndo demanda download ou instalagdo de aplicativos dedicados que,
muitas vezes, sobrecarregam os dispositivos mdveis com performance mais

limitada.

6 Acrénimo para Web Augmented Reality. Em portugués, realidade aumentada baseada
na Web.

CONVITE A DIVISAR FRAGMENTOS DE UMA VIAGEM

O que estd sendo apresentado nas Figuras | e 2, no inicio do caderno,
sdo protétipos feitos a partir do aplicativo Adobe Aero’, uma ferramenta
proprietdria de desenvolvimento e publicacdo de RA. Por ser proprietdria,
ndo é a tecnologia ideal, mas, nesse caso, serve para fins demonstrativos.
Por software proprietdrio, entende-se um software que € licenciado com
direitos exclusivos para o produtor. Seu uso, redistribuicdo ou modificacdo
sdo proibidos ou limitados. Para essa obra, entendo que o ideal seria uma
tecnologia aberta, como o WebAR, que concede liberdade ao usudrio para

execucdo, acesso e modificagdo do cédigo-fonte.

Os elementos tridimensionais utilizados nesse protdtipo foram encontrados
na plataforma digital Sketchfab, que abriga cole¢bes de objetos 3D?, Nesse
site, criadores de modelos nesse formato podem publicar e compartilhar suas
producdes, sob as mais diversas licencas de uso. Irata-se de um mecanismo
de busca digital, a partir do qual pessoal podem procurar imagens de seu
interesse, podendo baixar e utilizar em suas proprias producdes, desde que
respeitadas as condicoes impostas pela pessoa que criou o objeto escolhido.
Os objetos tridimensionais inseridos neste prototipo de “Patud” foram
escolhidos com intuito de simular eventuais elementos da cultura material

extraterrenos.

Assim como no projeto “Ocupar as fissuras” (apresentado no Caderno
Amarelo), essa obra carrega uma caracteristica que concerne a realidade

aumentada no geral: a interatividade. Esse tipo de trabalho s se realiza

7 Disponivel em: <https://www.adobe.com/br/products/aero.html>. Acesso em 23 set
2023.
8 Disponivel em: <https://sketchfab.com/>. Acesso em: 23 set 2023.
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em sua total poténcia quando a pessoa usudria se apropria dele e faz
suas préprias composicoes terrenas e extraterrenas, transformando-se em

coautora e responsdvel, junto comigo, por simular mundos outros.

O projeto estd em desenvolvimento e espero que, em breve, possamos criar

agenciamentos hibridos do real terrestre com virtuais alienigenas.

CONVITE A DIVISAR FRAGMENTOS DE UMA VIAGEM

263



Paula Davies Rezende

SIMULACAO E INVENGCAO DE MUNDOS OUTROS

simulacro como ferramenta de dilatacdo de sentidos

CADERNO TRANSPARENTE

o que fica



ergulhar no contexto da pds-modernidade e as formas de
producdo, reproducdo e circulagdo de imagens tecnoldgicas
apresentados nesta tese trouxe algumas consideracoes, que
julgo pertinente compartilhar com quem aceitou o convite inicial de divisar
fragmentos dessas paisagens pelas quais passei na viagem que foi o

doutorado.

A opgdo por dividir as temdticas em cadernos, e ndo em capitulos, veio
no intuito de dar certa independéncia para cada bloco de informagoes.
Para identificacdo de cada um deles, foram utilizados os sistemas de cores
RGB e CMYK pois se complementam, sem nunca se hierarquizarem. O
tipo de encadernacdo foi projetado para ser interativo e dar mobilidade
para os cadernos, entdo a leitora e o leitor bodem montd-los da forma que

preferirem, de forma a compor seu préprio trajeto de leitura. Decidi por esse

CONVITE A DIVISAR FRAGMENTOS DE UMA VIAGEM

método artesanal de encadernacdo para fazer contraponto com a temdtica

numeérica da qual essa tese ocupa-se. Ha tecnologias que ndo sdo digitais.

Nos cadernos azul, ciano, magenta, amarelo, preto e neste caderno
transparente, a tipografia em itdlico marca uma escrita mais reflexiva e
pessoal, marcada inclusive pelo uso extensivo da primeira pessoa e um
certo desvio das normas cultas académicas. E proposital, para evidenciar
0 processo complexo da escrita, muitas vezes marcado por digressoes e

breves fugas temdticas.
Vamos aos finalmentes.

No dmbito do capitalismo tardio, a criatividade foi capturada e mercantilizada
para fins capitalisticos, materializado no tripé produtividade, eficiéncia e
eficdcia. Até mesmo o dcio foi capturado e recebeu a fun¢do de ser criativo:
nada pode ficar sem fun¢do, as atividades de lazer também devem servir
para alguma coisa. Nesse contexto, nem a arte pode servir para nada.
Se qualquer coisa que inventarmos fazer ndo for passivel de apropriacdo
e mercantilizacdo, parece ndo ter sentido nem finalidade. A criatividade,
nesse regime, funciona a partir de um telos, pois precisa produzir produtos e
acoes mensurdveis e contabilizaveis, assim como nas redes sociais, nas quais
nossos gostos e amores sdo contabilizados por likes e engajamento.Prefere-
se a pds-verdade e aceitam-se apenas elementos que corroborem opinides
jd formadas. Evitam-se arestas, pontas soltas, elementos sem telos, obras
fora da Iégica de sentido dominante.A inovagdo restringe-se a reorganizagdo
de elementos e operacées que ja fazem parte do repertdrio, mantendo as

pessoas reféns de um vdrtex autorreferencial de contetidos similares.
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Sem duvidas que o uso acritico da tecnologia colabora para essa padronizagdo
da experiéncia perceptiva, que acaba por afetar a subjetividade. Mas,
entendo que a tecnologia pode trazer, em seu bojo, a capacidade de
produzir outras subjetividades, viabilizar linguagens e formas de expressdo,
simular mundos outros, dissidentes, singulares. Portanto, seu uso hegeménico
como ferramenta de controle e padronizagdo - inclusive da cultura visual - é
sintoma de uma sociedade que opera em uma producdo de subjetividade
serializada, engendrada pelos mais diversos dispositivos de sistematizacdo
e dominagdo, mas que pode e deve ser desviado para outros propositos. A
sugestdo presente nesta tese € de utilizd-las para simular possibilidades
outras de mundo, que questionem a propria Idgica de acumulagdo de
capital seria algo como hackear o sistema de dentro, a partir da sua propria

I6gica de dominagdo.

A investigacdo de diferentes formas de producdo, usos e circulacoes de
alguns tipos de imagens tecnoldgicas pds-modernas e as possibilidades
de producdo poética que podem emergir delas levaram-nos até a arte
pds-digital, que questiona conceitos de autoria, producdo artistica, critica e
circulagdo. Ancoradas nessas investigacées, foram oferecidas quatro linhas

de fuga, projetos que surgiram durante os quatro anos de doutorado.

A primeira, “Isto ndo € isto nunca foi", refere-se a algoritmos que
produzem imagens indiciais que nunca existiram, uma busca por produzir
singularidades, gozar do devir animal algoritmico que simula, a partir de
indices do mundo real, imagens que nunca foram e que perturbem a
hegemonia das autorrepresentagdes convencionais no dmbito da cultura

visual digital contempordnea.
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A segunda é um “desorganismo” que age em uma dimensdo molecular e
ndo obedece ds teleologias nem segue funcoes pré-determinadas, que abra
conexdes a outros agenciamentos, rejeitando o sistema de vigildncia como
forma de oprimir e estratificar corpos, fragmentando-se em um Corpo sem

Orgaos.

A terceira é um convite para “Ocupar as fissuras” do capitalismo com ervas
daninhas indesejadas, que servem para nada e resistem ao atropelo do

capitalismo tardio.

Por fim, a dltima é um projeto de criar um “Patud” cheio de objetos banais de
mundos outros, com o qual podemos construir novos lugares, diferente, ainda
ndo imaginados. Mundos estranhos, monstruosos, que possam colaborar

para o florescimento conjunto de criaturas humanas e ndo humanas.

Percebo que, nas minhas pesquisas, existe um fio que me instiga e que
conduz as investigagdes: o agenciamento de seres humanos e tecnologias
na producdo de imagens e mundos que, de alguma forma, destoem da
massa hegemdnica dominante na cultura visual. A intengdo de experimentar
tecnologias dominantes como agentes estruturadores de diferentes
imagindrios, capazes de potencializar multiplicidades, contrapondo-se as
formas correntes de dominio e controle exercidas pelo poder. De fazer corpo
com a mdquina, para a propagacdo de linguagens que fazem proliferar
as expressoes e modos de existéncia. Enfim, no momento, esta é a minha

busca: mundear.
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