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RESUMO

Esta tese trata dos regimes de visualidade quersucgmo consequéncia da presenca
massiva de tecnologias de computacdo movel narauhdiatica contemporéanea. Em
especial, interessam 0s processos de agenciamerdihal (e do corpo) que se efetuam no
campo dos novos formatos audiovisuais que emprégamologias moveis de comunicacao e
geolocalizacdo em seus processos formais e estétisaquais chamamos no contexto desta
pesquisa de audiovisuais locativos). Questionaneos, primeiro lugar, quais relacdes
(estéticas, simbdlicas, performaticas) podem s@bekecidas entre as imagens técnicas
exibidas nas telas de dispositivos moveis e aagans das cidades. Questionamos também
qual o papel assumido pelo corpo dos usuarios slgositivos moveis em contextos de
interacdo com aplicacfes de audiovisuais locatitasa tanto, desenvolvemos com base nas
cartografias benjaminianas um método de invencamadstelacdes de afinidades, a partir do
qual desenvolvemos nossas observacdo através dduplb movimento: por um lado,
tracamos conexdes com outros fenbmenos contempsr@ue tomam forma no campo da
producdo estética e experimental com midias loasitivoor outro lado, procuramos
cartografar movimentos genealdgicos de recuperafifa;do e ruptura das tendéncias
autenticadas nos objetos empiricos analisados coma$ culturais do passado. Com isso,
colocamos em perspectiva nog¢des oriundas do campstddos da imagem, tais como as de
“tela”, “quadro” e “enquadramento”, “campo” e “fod@ campo”, “montagem”, dentre outras.
Por fim, procuramos defender a ideia de que asensmgue despontam hoje atravessadas
pelos codigos culturais das midias locativas s@mlymidas para serem, acima de tudo,
intuidas através do engajamento todo do corpo éspordemandam metodologias de analise
de imagens que deem conta de seu potencial patazimrem efeitos de presenca mais do que
para representarem ou simularem outros mundos.

Palavras-chave Midias locativas. Audiovisualidades. Performarideriva. Espaco urbano.



ABSTRACT

This thesis deals with the regimes of visuality ebhiarise as consequence of the
massive presence of mobile computing technologi¢sea contemporary mediatic culture. As
a matter of fact, it specially concerns the proesss agency of the look (and body) that are
effected in the field of new audiovisual formatsvhich are called locative audiovisual -
employing communication and geolocation mobile tetbgies on their formal and aesthetic
processes. It is called into question what relati¢mesthetic, symbolic, performative) are
established among technical images on the scrdanslile devices and cityscape. It is also
questioned the role taken over by the body of usdérsnobile devices in contexts of
interaction with locative audiovisual applicatioi$ierefore, we have developed a method of
inventive constellations of affinities, based onl¥#taBenjamin’s cartography, from which we
carry out our observation through a double movemamtone hand we draw connections to
other contemporary phenomena that take form infigld of aesthetic and experimental
production with locative media. On the other hand wied to establish genealogical
movements of retrieval, comparison, belonging amgture of the perceived trends in the
analyzed objects with cultural forms from the pdstis way we put notions derived from the
image field of study - such as canvas, frame aanhifig, field and off the field, assembly,
among others - into perspective. Finally we aindébend the idea that today images that
stand out crossed by cultural codes of locative iasedre produced in order to be intuited
rather than perceived and thus they require arsallgat are able to comprehend their potential
to produce effects of presence more than to reptesesimulate other worlds.

Keywords: Locative media. Audiovisualities. PerformanceiftDrban space.
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INTRODUCAO

Desde meados dos anos 1980, quando as tecnolligjitass passaram a estar presentes
com maior intensidade nas estruturas formais ddssjias consequéncias desse movimento
comecaram a ser percebidos em diversas areastdeactNo campo da Comunicacao, a base
técnica digital acelerou 0 movimento de dissoludd@® fronteiras entre os meios, acarretando
processos de convergéncia tecnoldgica e de cordafien estéticas entre as mais diversas
formas expressivas. No que se refere aos procelsasiacdo de imagens técnicas, tal
processo alterou (e continua a alterar) o proprieralimento sobre o que €, hoje em dia, uma
“imagem”.

Nesse sentido, a crescente proliferacao de tegiaslole captura, edigédo, distribuicdo e
recepcdo de contetdos digitais imagéfiasresenta como uma de suas consequéncias um
intenso processo de audiovisualizacdo da cultutaRK, 2010), a partir do qual surgem
ambientes urbanos em que os dispositivos de traeémi(painéis eletronicos, aparelhos
televisores, celulareslisplays de informacdo, dentre outros) e de captura de insage
(cameras de vigilanciayebcams cameras de celulares e todo o tipo de microcanea
mostram tdo simbioticamente integrados ao conidxsccidades que, de certa maneira, ja ndo
se diferenciam mais de outros elementos que coitipantcom eles 0s mesmos espacos.

Tudo isso conduz a um novo cenario do qual emerga&mlmente, novos regimes de
visibilidade e de conhecimento que desafiam a ceem®do de tedricos dos meios de
comunicacao, profissionais de midia, artistas ed@tjueles que se dedicam a pensar sobre 0
estatuto da imagem contemporéanea.

Ainda como decorréncia da assimilacdo das baseécés digitais pelos meios de
comunicacao, presenciamos também, no ultimo decéraoelerada expanséo de tecnologias
computacionais méveise servicos de informacdo baseados em localizaggms
vivenciarmos 0s impactos da presenca massiva dputagores pessoais em nossa sociedade
e, posteriormente, a revolucdo das redes de cathparento que tornaram possivel a
conexdo generalizada de hardwares computacioraigéatde imensos sistemas coletivos

! Pensemos no surgimento da camera de video, nesl866, e do videocassete nos anos 1970 (e de dsdos
players de video de uso doméstico que o sucederam); notebaranto dos aparelhos televisores; na
popularizacdo dos computadores e dos softwaresdig@ioe de imagens; na multiplicagdo displaysde
informacédo em espacos publicos.

2 Por “tecnologias computacionais méveis” compreesele conjunto de equipamentos e servicos basemlos
tecnologias computacionais de telecomunicacdo neds acesso a redes telematicas, que se muhiiphea
sociedades contemporaneas. Ao longo do texto, ge@svutilizaremos a forma contraida “tecnologiaseaiss,
como também os termos “midias computacionais moweitmidias mdéveis” como sinénimos. Ja o termo
“dispositivo moével” acaba ficando mais restritoaadwares portateis, como os telefones celulares.
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(em que a web se tornou a grande referéncia desseéet configuracédo), estariamos entrando
agora numa terceira fase das telecomunicacdes,s d'‘adonputadores coletivos méveis”
(LEMOS, 2004, p. 19), fundada no conceito de comd ubiqua e sem ffo.

Com efeito, até hoje nenhuma tecnologia se espd#rio e tdo rapidamente quanto as
chamadas midias moéveis (BAMBOZZI, 2010). Em largadida, jA ndo nos surpreendem
mais as telamuch screemlos telefones celularedabletsmultifuncionais, nem a presenca de
sistemas de navegacado (GPS) acoplados aos paieisuuiomoveis, assim como ja se
tornaram banais as zonas Wi-Fi de acesso irresiriteeb em lugares publicos. Quando
colocados em perspectiva, 0os hardwares computagionéveis (celulares, videogames
portateis,tablets navegadores GPS, dentre outros) conectados @s dedtelecomunicacao
(Wi-Fi, 3G, 4G, Bluetootletc.) surgem como parte de um conjunto mais amgplemdmenos
contemporaneos que respondem a certas disposigde®s$a época, dentre as quais se
destacam o0s desejos por transito e mobilidade, tarabém — e paradoxalmente — por
espacializacao e territorializacdo, conforme vereamlongo deste relatorio de pesquisa.

Com a ascensao das tecnologias e dos sistemaslbasen localizacdo e comunicacao,
passamos a dispor de meios para a geracdo deodnenire sistemas de dados digitais e
ambientes espaciais fisicos e geogréaficos que dgeno a novas formas de configuragéo e
uso do espaco publico. Assim, presenciamos a emzegéle um estdgio em que, como
consequéncia de processos que colocam em inte@onmedeson e offline, pode-se estar
sempre vinculado a espacialidades e temporalidadéglas — as configuracéesbridasde
que nos fala Beiguelman (2010). Nesse cenariornootémidias locativas® tornou-se uma
espécie de guarda-chuva conceitual que cobre untoaspectro de estratégias e taticas em
torno do emprego de tais tecnologias para o dekememto de novas formas de articulacdo
entre dados informacionais e espacialidades fisiggograficas.

A medida que se tornam acessiveis a parcelasveadmais amplas da sociedade, um
conjunto de novas formas de apropriacdo das miaasivas surge como alternativa para a
criacao de possibilidades expressivas, com motesedfinalidades muito distintas entre si,

% Conforme tentaremos mostrar ao longo do trabahmonosso discurso predomina uma abordagem querprocu
encontrar nos fendmenos contemporaneos os tragessbigios de tendéncias virtuais que nunca cessdea
existir e, nesse sentido, passado e presente $eamgsor vezes como um amalgama em que as quadidide
um e outro se contaminam reciprocamente. No entaatem algumas passagens do texto adotamos parspec
historicizantes, colocando o presente em relacdoatiea e efeito com o passado, o fazemos apenas com
estratégia retérica para introduzir didaticamentigssos diferenciantes que se mostram, ao fimtormais
ricos e complexos.

* Segundo Griffis (2010), o conceito de “midias loes” faz referéncia a processos de interaca@mbgerados

a partir da articulagdo entre meios computaciomafseis e territérios geograficos, sejam eles para f
comerciais ou de vanguarda critica.
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gue de longe superam as expectativas de funcianaigara as quais foram originalmente
previstas pelas empresas e organizagfes instifisiorsponsaveis por sua fabricacdo e
comercializacao.

No campo da producao criativa com midias locats@gem novas formas culturais
(MANOVICH, 2006) que oferecem estratégias inusitada articulacdo entre espacialidades
fisicas e informacionais. Uma das principais carésticas de projetos (sobretudo artisticos,
mas nao somente) que se efetuam com o uso de Hud#ivas é a incorporacdo do espaco
fisico, geralmente urbano, como parte fundamengalegperiéncia. Com efeito, varios
trabalhos com midias locativas utilizam alta teog@ para estabelecerem um fecundo
dialogo com préticas cotidianas que se efetuanrusss a céu aberto: caminhadas, visitas a
locais turisticos, jogos de rua, fotografia amagderdre outras atividades, sdo apropriadas e
recodificadas nos contextos de uso dos dispositivgeis com finalidades locativas. Assim,
nao somente o sentido humano da visdo, mas todostims sentidos do corpo (seja 0 corpo
dos artistas ou dos participantes) se constituemocdestinatarios dos estimulos (visuais,
sonoros, tateis, cinestésicos) produzidos tanto pparato técnico quanto pelos elementos
que integram o ambiente espacial em que a perfamen@rexperimentada. Dessa maneira, o
corpo como um todo é demandado a se envolver etiipar ativamente no processo
comunicacional que toma forma com o aporte deteéaisologias: ora assumindo-se como um
corpo que se movimenta pelo espaco sob a regéecimsttucdes pré-programadas na
memoria do dispositivo técnico, ora como um corpomptor derastrose inscricdes por onde
passa e que sdo captadas, analisadas e intergrgeldaaparato midiatico e traduzidas em
imagens.

A medida que se popularizam, os dispositivos nsdveansformam a paisagem
contemporéanea, colorindo com suas telas luminess@st ambientes publicos e privados das
cidades. Se a tela do cinema pode ser consideradareo referencial a partir do qual se
funda o pensamento sobre a imagem em movimeniongo do Ultimo século outros tantos
tipos de telas juntaram-se a ela. Primeiramentanfoas telas dos monitores de video
(especialmente a dos aparelhos televisivos), ass gqiexam origem a outras formas de
entendimento sobre o audiovisual — o estado-vigegué nos fala Dubois (2004). Na virada
para o século XXI, as ja consagradas telas do @nerdo video se somaram as telas dos
computadores pessoais, e, mais recentemente, d&tasslos dispositivos moveis que nos
oferecem um quarto cenario de reflexdo sobre otuéstadas imagens técnicas na
contemporaneidade, a partir do qual passam a opevas logicas de producdo e consumo,
de controle e liberdade, e também de éticas eicastéecnoldgicas (SANTAELLA, 2007),
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que indicam modos especificos de inscricdo da subjgde através de usos e apropriacdes
taticas sobre tecnologias de comunicacdo conedinagveis.

Assim, no que tange aos interesses de investigagioorteiam esta pesquisa, em meio
a um vasto universo de manifestacOes estéticagoguam forma através das praticas de
experimentacdo com midias locativas, nos interegsarticularmente algumas delas que
expressam um claro desejo de articulacdo entreagem o espagcoe 0Ccorpo nos ambientes
urbanos contemporaneos. Tais manifestacdes, qiéose ver na forma de projetos artisticos,
turisticos, publicitarios etc., tensionam o enteraiito sobre o que é hoje uma “imagem” ao
produzirem experiéncias estéticas que colocam @hogti performance corporal, percepcao
espacial e producdo imagética. No mais das vezda;de de propostas de experimentacao
com midias moveis que atualizam o cinema e oubrasas audiovisuais em situacdes em que
a paisagem do ambiente e a performance corpomrdmiectador ganham centralidade. Nessas
situagbes, nem sempre nos deparamos com uma aagiiguda imagem tal como estamos
habituados a encontrar nas midias audiovisuaigliticnais® (como no cinema e na
televisdo): sdo imagens que em sua constituicderimlate mostram “precarias” e que por
isso tendem ao “desaparecimento”, conforme a argtap&o defendida neste texto. Em
outros termos, trata-se de projetos e obras ad$stiom midias locativas que nos chamam a
atencao justamente por comunicarem a nossa intogdaqualidade audiovisualalgo que
0s inscreve no dominio da tradicdo do cinema, deoyidentre outras formas que atualizam a
virtualidade audiovisual, mas que, contudo, pareapontar ainda para outras direcdes (as
quais ndo sabiamos quais eram até iniciarmos estpisa).

Para que o leitor ndo tenha de ficar imaginandoesqbal tipo de objeto estamos nos
referindo, vamos ao exemplo do “filme de GP8he Lives— 0 primeiro caso a que tivemos
acesso, tendo sido, portanto, o deflagrador dosmamios que se sucederam depois e que
culminaram no que esta aqui exposto.

No site do filme de GP%Nine Lives(2008) encontramos j& na pagina de abertura uma
descricéo do projeto: “O filme de GPS oferece umaarforma de assistir a flmes usando o
lugar e o movimento do espectador para revelastéria.” (HESSELS, 2008, s/p, traducao

nossa).Nine Livesfoi desenvolvido pelo artista de artes visuais SEl@ssels em parceria

® O termo “tradicional” vai assim, entre aspas, pertemos consciéncia de que uma divisdo do tipdi&mi
tradicionais” em oposi¢do a “novas midias” é senfpgil e pouco interessante para o debate. Dizer @
cinema e a televisdo séo “tradicionais”, no comtedaste trabalho, significa apenas enfatizar o dat@ue a
assimilacdo das linguagens e das estéticas desies por nossa cultura é tdo completa que o sunginde
novos formatos audiovisuais se faz sempre coméedéx € em comparacao a eles.

® No original, em inglés: GPS film. Trata-se, indhes de uma marca registrada pelo artista.

" No original, em inglés: GPS Film invents a newnfoof film-viewing experience by using the place and
movement of the viewer to reveal the story.
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com alunos da Nanyang Technological University mhg&ura e se tornou conhecido por ter
sido um dos pioneiros a empregar o sistema deizacab GPS como parte do dispositivo de
recepcdo de uma obra cinematogréfica. Trata-serdaplicativo para dispositivos mév&is
gue contém em sua estrutura uma grande quantidededivos de video que correspondem,
cada um deles, a uma das cenas do filme. Se deststi separado do contexto do projeto, o
conteudo de cada arquivo nada mais é do que umotde um filme comum (desses que
assistimos no cinema, na televisdo ou na tela dgpuotador), seja em termos de estética, de
linguagem ou de narrativa. O diferencial do refenlojeto encontra-se, portanto, no modo
como o espectador assiste ao filme: para conseguacesso a cada uma de suas cenas ele
deve (preferencialmentegstar situado em determinados pontos geografe@sdéde (neste
caso, da cidade de Singapura). O processo funai@amou menos assim: na medida em que
0 usuario-espectador se desloca pela cidade emsisle rastreamento via GPS embarcado no
dispositivo mével vai reconhecendo seu posicionamea espaco geografico; quando entédo
alcanca as coordenadas de latitude e longitudesmmyndentes a uma determinada localidade
pré-programada na memoéria do aparelho, o sistetd® dbera um conteddo — no caso em
questdo uma cena do film&e desbloqueada para ser assistida. Assim, o edpedam a
chance de assistir a um trecho do filme que tempcoenério o préprio ambiente em que ele
se encontra situado.

O que nos chamou a atencdo Biime Lives longe de ter sido o conteudo filmico
propriamente dito, foi a relacdo estabelecida eatramagem, 0 espaco € 0 corpo em
deslocamento do usuario do dispositivo movel padotério da cidade. Foi, portanto, a partir
de nossa inquietacdo frente a este projeto encplartique surgiram as principais questoes
gue motivaram o desenvolvimento desta pesquisguais poderiam ser formuladas assim:
dada a peculiaridade do dispositivo de recepcadsoasdal apresentado emdine Lives
poderiamos considera-lo, mesmo assim, como umeTfikEm caso afirmativo, num contexto
em que a imagem faz referéncia direta ao espacqueno espectador encontra-se situado,
como esta caracteristica do dispositivo de recepfgia a recep¢do da imagem? E como, por

outro lado, afeta a percepcdo do ambiente (espacmatfjue a experiéncia toma forma? O fato

® Na época em quiline Livesfoi concluido, em 2008, ele havia sido projetadoapalm topsque traziam
embarcada uma das primeiras versdes do WindowsléJabsistema operacional para dispositivos mogais
empresa Microsoft. Infelizmente o software ndodmializado desde entdo e tampouco foi portado qaras
plataformas. Por conta disso, ndo conseguimog e gtiajeto em nenhum dos dispositivos atuais.

® Com relativa facilidade é possivel abrir o arquilosistema do aplicativo no computador e ter acagsasta
em que os arquivos de video estdo armazenadosché@i@amos a testar o aplicativo (vide nota anterings
desconfiamos que a restricdo ao acesso dos videndicionada a localizacdo do espectador, sejaaapen
parcial, sendo possivel acessa-los mesmo estange o local apontado (ainda que, evidentementesefa
esta a forma “correta” de fruicdo sugerida pels@iue desenvolveu o projeto).
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de que o espectador tenha que se deslocar petérierda cidade para conseguir acessar 0s
trechos de conteudo audiovisual altera em quedseatiecepcdo de seu conteudo (narrativo)?
Quais outras variacbes deste dispositivo existem®uAis tradicbes da cultura visual
poderiamos associar a visualidade emergente nodeeferojeto e com quais tendéncias da
imagem contemporanea demonstra afinidade?

Na época em que tivemos contato chine Livespensavamos que se tratava de uma
experiéncia isolada de articulacéo entre audioVisusspaco geografico com uso de midias
locativas. Contudo, tendo em vista que percebiamoNine Livesalgoque parecia apontar
para um fendmeno maior do que aquilo que nos daes, gpassamos a procurar outros casos
gue demonstrassem afinidade com ele. Com certauldifide, devemos admitir, encontramos
mais alguns projetos com caracteristicas bastamelbantes, isto €, audiovisuais que para
serem assistidos demandam o deslocamento e o g@sieénto geografico especifico do
espectador e que sdo acessados por intermédicspasitivos méveis. Mais adiante nesta
introducdo vamos aponté-los um a um, por ora impawmente destacar que, com o tempo,
passamos a chamar de “audiovisuais locativos” ojuntm genérico de casos que
apresentassem caracteristicas semelhantesNisalkives

A nosso ver, os audiovisuais locativos sinalizamsirdoma da emergéncia de uma
culturaaudiovisuoespacialMANOVICH, 2006) que comec¢a a tomar forma na macdadh
que os bancos de dados que integram as midiaaistytassam por determinados processos
de estetizacdo que, ao invés de enuncia-los comageins que representam “janelas” para
outros mundos, acabam por projeta-los estéticaneetoalmente em direcdo ao ambiente
espacial, tal como encontramos nos ja bastantadiidas casos de aplicacdes de tecnologias
de realidade aumentada, nos atuais consoles degan®s que demandam o movimento do
corpo do jogador, nos Oculos inteligentes e ouawsssorios vestiveis que se acoplam ao
corpo dos usuarios, como também nos aplicativos gigpositivos moveis que auxiliam em
atividades esportivas e turisticas que se real&zagu aberto.

Conforme procuramos argumentar ao longo desta @@s@uvisualidade emergente que
encontramos em projetos muito especificos — osowmistiais locativos — € solidaria a
fendbmenos mais abrangentes que estdo tomando éwmaferentes areas da cultura visual e
que em larga medida surgem como consequéncia deegsas de digitalizacdo e

audiovisualizacdo da experiéncia contemporanea.oHms termos, n0osSsO pensamento se

% Empregamos aqui o termo “midias digitais” comer@ficia a todo meio de comunicacdo que apresente na
base de seus processos formais 0 emprego de tg@sotmmputacionais. Eventualmente, outros terocmso
“midias computacionais” e “tecnologias informacisnde comunicacao”, podem ser usados como sinénimos
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desenvolve da seguinte maneira: tendo em vista ancado estagio de ubiquidade e
pervasividade das tecnologias computacionais enostams aspectos da vida cotidiana
contemporanea, consideramos que em seu conjurgcselapresentam como 0s principais
meios ambientais (MCLUHAN, 2007) de nossa époagesignifica que estdo se tornando,
por um lado, cada vez mais invisiveis aos nosdwussplao passo que, por outro lado, suas
l6gicas, linguagens e estéticas comecam a se fegeentes em todo o0 ecossistema midiatico
e mesmo em todos os aspectos da cultura de um gerdd Curiosamente, numa etapa
preliminar de insercdo e disseminacdo dos meiospgtationais em nossa sociedade,
algumas perspectivas apocalipticas alardeavam o aeedperda” do contato com o “Real”,
visto que uma das principais fun¢des das tecndodigitais € justamentgaduzir para a
esfera do digital todo o espectro de experiéncidwiduais e coletivas. Contudo, a medida
que tal processo de digitalizacdo da experiénaetum ponto maximo de saturacao, seu
avanco comeca a se dar no sentido de uma “revedsiaiieio (MCLUHAN; POWERS,
1995), isto é, ao contrério da desterritorializagéoeralizada e da “perda” do contato com a
“realidade”, os meios digitais nos oferecem hojermieras formas de reconexdo com o0 espaco
e de valorizacdo de atividades que demandam met&o intensa do corpo humano. Prova
disso € que, longe das telas de computadores adagktop(mas nem por isso distante das
tecnologias computacionais), ndo param de surdicagfes para dispositivos méveis que
estimulam diferentes tipos de atividades para seeafizadas no ambiente da rua, cobrindo
um extenso leque de possibilidades que vai deguéati@a esportiva e 0 passeio turistico até
jogos de rua adaptados para o contexto das tecaslogpveis.

Portanto, consideramos que uma analise das relagies a imagem, 0 espaco € o
corpo pode ser iniciada tomando-se como base anterde estudos batizada de “virada
espacial” gpatial turr) (JANSSON, 2005, p. 2), a qual vem tomando forrmacampo da
Comunicacdo e da Geografia a medida que expandeams@ossa cultura os usos de
tecnologias méveis para auxiliarem e promoveremdatiles que se realizam nas ruas. Nossa
contribuicdo a tal corrente de pensamento é ap@igamas tendéncias da imagem que
ganham forca quando articulam-se as propriedadesitmhicas dos meios computacionais a
atividades performativas do corpo humano que sendesvzem em espacos urbanos.

Nesse movimento de (re)conexdo com o muradd bf screefy que acontecen plein
air, operado por intermédio de praticas que se realigabre tecnologias de comunicacao
movel e de localizacéo, interessa, portanto, coemgier a natureza estética das novas formas
de consumo audiovisual vinculadas aos espacosagbAnescolha por enfocarmos o uso de

midias locativas em articulagdo com o campo dayp@al e consumo de audiovisual se
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justifica, em grande parte, por percebermos ailamaa nos estudos de Comunicacao que se
voltam ao tema da producdo estética e midiatica temmologias moéveis. De modo geral, a
maioria das analises sobre o tema € dedicada oobfematizacdo das formas de utilizacéo
de telefones celulares (e de outros dispositivogeis como meio de registro imagético, seja
para fins jornalisticos, artisticos, turisticos,edc ao uso desses aparelhos para o consumo de
videos, como, por exemplo, com a finalidade destisai programacao de TV ou para acessar
videos na web' Reconhecemos que as pesquisas que se desenvolverissperspectivas
sdo importantes para a formacdo de um pensamemboing@acional e critico sobre o
consumo de midias moveis, principalmente por temgsmtado o periodo inicial de
investigacbes sobre o uso dessas tecnologias denaangdo desde o viés estético e
midiatico, no entanto, consideramos que elas séramogpor vezes demasiadamente presas a
operacdes de remediacdo (BOLTER; GRUSIN, 20003, geando afirmam o uso da camera
dos dispositivos moveis para fins de registro i@afdo-se a tradicdo das camera moéveis de
todos os tipos), ou quando tratam da “tela” deapaselhos como mera extensao das fungdes
de superficie de exibicdo de imagens ja consagrpétes telas de cinema, televiséo,
computadores, dentre outras. A nosso ver, a mdizagéo de celulares comglayer de
video ou como camera corresponde a regimes de;@ailei captacdo ainda modelados pelas
l6gicas de meios audiovisuais tradicionais (cinem¥, fotografia), o que acaba por
obscurecer outras caracteristicas — como as furd@eageolocalizacdo e de conectividade
movel presentes nestes aparelhos — muito mais rabentes para pensarmos os modos de
inscricdo das tecnologias moéveis no contexto ddym@o de audiovisual. Consideramos que
a incorporagcdo de elementos como o posicionamentespectador em uma localizacéo
especifica no espaco, seu deslocamento pelo tarrits gestos que efetua com o corpo, os
objetos e demais elementos que integram o ambuteecepcdo, dentre outros fatores
associados a experiéncia espacial, oferecem umka ggauma de possibilidades que vai muito
além da simples adaptacéo e reproducdo de forreapwéticas audiovisuais televisivas ou
cinematogréaficas para o contexto dos dispositinogeis.

Para Beiguelman (2010), uma questdo importantabérsdiferenciar a producédo de
conteudos feitgpara dispositivos moveis daquela que é feitam dispositivos méveis: a
adaptacdo de um website tradicional para uma vensédiediz respeito a um conteudo feito
para dispositivos méveis, enquanto que o uso de telsfopkilares para organizar ufiesh

» De modo geral, as questdes relacionadas aos poscee captacdo e exibicdo de videos em dispasitivo
méveis ndo sdo contempladas no escopo deste walfala uma boa recuperacdo e andlise do usoefientss
celulares com essas finalidades, ver o taxtagens em transito — estatuto do audiovisual éefaiees celulares
de Oswaldo Norbim (2010).
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mob se refere a uma acdo de performance artisticazadalcom dispositivos méveis.
Portanto, nesta pesquisa, procuramos tratar dédgseselacionadas a producéo audiovisual
com midias locativas, enfatizando os novos regimesisigalfdade que surgem quando as
imagens operam como mediadores entre 0 corpo eergao espacial.

Mark Tuters e Kazys Varenlis (2006), André Lem280(), Michael Epstein (2009),
Gemma Cornelio (2010), dentre outros autores, lbastalassificar os usos artisticos e
expressivos de midias locativas em diferentes tg@scategorias: projetoanotativose
fenomenol6gico§ TUTERS; VARNELIS, 2006);mapeamentos digitais, anotacdes urbanas
eletrbnicas, jogos locativos moéveis e realidadeemiata movel (LEMOS, 2007); narrativas
terrestres (EPSTEIN, 2009); narrativas méveis (CBRRN, 2010), sdo algumas delas.
Tendo em vista que nenhuma dessas classificactmgrsea discussdo sobre os regimes de
visualidade emergentes no contexto da producadioasiom midias locativas, buscamos
também oferecer uma contribuicdo ao campo de estqde se dedica a compreender o
impacto de tais tecnologias em nossa cultura (Juidicl.

Em uma etapa preliminar deste texto trabalhavaroos uma proposta de divisdo dos
casos de audiovisuais locativos em trés categodeeema de caminhadaanotacdes
arqueoldgicase performatizacdes algoritimicaginda que ndo tenhamos mantido tal divisédo
ao longo da pesquisa (tratava-se de uma primaaeale observagdo dos objetos), cremos
gue seja pertinente apresenta-las aqui, principabmgara dar a ver também outros casos de
audiovisuais locativos que eventualmente seradastao longo do texto.

A primeira das trés categoriasjinema de caminhagacorresponde ao tipo de
experiéncia oferecida por um projeto de audiovisodtivo comoNine Lives. Assim como
este, descobrimos que ha outros tantos projetodupidtos que seguem caracteristicas
semelhantes. O aplicativo para celul&alking Cinema: Murder on Beacon H{2009),
desenvolvido pela companhia norte-americana Uritredia?, oferece uma verséo
geolocalizada do documentério para televigdoder at Harvard de Eric Stange, que narra a
histéria do assassinato de George Parkman ocaradmo de 1849, em Boston, nos Estados
Unidos. A historia impressiona até hoje pela brdéale do fato e também por toda a
repercussao em torno do julgamento, que terminouacocondenacao de John Webster a pena
de morte por enforcamento — Webster era um prafelsquimica da universidade Harvard,
em cujo laboratério foram encontradas partes doocde Parkmart?

12 Disponivel em: < http://www.untravelmedia.com>.essado em 06 de junho de 2012.
13 Qutras informacdes relevantes que podem ser @adastno site da companhia dizem respeito & regsstou
do aplicativo na imprensa, em que destacamos adueaflitida na edicdo de 2010Bloston Film Festivatomo
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A mesma companhia que produxMalking Cinema: Murder on Beacon Hilmbém
produziu o aplicativo de cinema de caminh¥¢ialking Cinema: Gloucester WalR011),que
oferece uma experiéncia de exploracéo turisticzideale de Gloucester, localizada no estado
de Massachusetts, nos Estados Unidos. O aplicegivee videos de documentério, imagens
de cartdes-postais e outras informacdes sobre ar,lugie € conhecido pela tradicdo da
pesca?

Em nossas pesquisas também encontramos algurgopraije cinema de caminhada
anteriores aos que referimos até aquM®iewsfoi um sistema desenvolvido por estudantes
do Media Laboratory do MIT que oferecia tanto playerde video para dispositivos méveis
(do tipopalm top quanto um software para criagdo de projetos mientd de caminhada. Os
criadores do sistemi-Viewslograram produzir dois prototipos, os quais fonamjetados
tomando como cenario da experiéncia o préprio cammversitario. Contudo, ao que
parece, 0 projeto ndo teve prosseguimento, temldoesicerrado por volta de 2083.

Encontramos também alguns videos de divulgacdcaplieativos de cinema de
caminhada que nunca chegaram a ser lancados. &#us \donceituais, que cumprem o papel
de apresentar o funcionamento do aplicativo, sera, quo entanto, este tenha sido
efetivamente produzido e disponibilizado ao publigémda assim, tais videos se mostraram
interessantes por apontarem, de modo geral, nuremandiregcdo em termos de linguagem e
estética comum a todos os exemplares que integ@ategoria dos audiovisuais locativos de
cinema de caminhadé.

Em sintese, ao longo do percurso de pesquisadewasios a categorieinema de
caminhadacomo aquela que expressa de um modo muito direlesejo de transposicao do
cinema para o cenario urbano. Se tomarmos isolattame contetdos de video exibidos em
cada um dos exemplos de aplicativos de cinemarmdabada descritos até aqui, percebemos
gque em termos estéticos e narrativos trata-se aleosicomuns, produzidos nos mesmos

moldes de outros produtos audiovisuais para cineredevisdd’ Em todos eles a imagem

o primeiro aplicativo para iPhone a ganhar um poéeni um festival de cinema, além de também tebrdoe
prémio ‘New Media Documentatyeste mesmo evento.

4 Dada a semelhanca da dinamica de acesso a costatdmvisuais apresentada entre ambos, optamos por
citar, ao longo do texto, apenas o primeiro delégking Cinema: Murder on Beacon Hill.

1> O site do projeto, ainda ativo até a época emcqueluimos esta pesquisa, apresenta mais informagiee

o sistemaM-Views Disponivel em: <http://ic.media.mit.edu/projebtsViews/index.html>. Acesso em: 05 de
dezembro de 2013.

® Um desses casos é o proj&tee Witnes§2011), supostamente produzido pelo canal alemad/de cabal 3"
Street Universal Disponivel em: <http://www.wired.com/beyond_theybnd/2011/03/augmented-reality-the-
witness-13th-street-universal/>. Acesso em: 18etchbro de 2013.

" Em entrevista concedida as pesquisadoras de coagéioi Karla Brunet e Marilei Fiorelli (2008), o lizador
do projetoNine Lives Scott Hessels, afirma que o filme foi captadofemato digital de alta definicdo (HDV)
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mantém-se “integra”, ocupando rigorosamente o @uétinico em toda a sua dimenséo,
conforme podemos ver no video demonstrativo defméjugmented Reality CinenfRigura
1), o qual, até onde nossas buscas alcancaramsstrate um desses casos de videos de

demonstracao cujo aplicativo ndo chegou a ser debketo.

Figura 1 — Fotograma do video de divulgacaédgmented Reality Cinema

Fonte: YouTube. Disponivel em: <http://WWW.youtL[hmnlwatch?v:RGclSvaNJc>. Acesso em: 27 de
novembro de 2013.

Além dos audiovisuais locativos que integram agmaia de cinema de caminhada,
passamos a considerar também outros projetos cosmetedsticas semelhantes, mas que,
entretanto, apresentam algumas variagdes prinogpdémem relacdo a como a imagem
apresenta-se técnica e esteticamente dispostaandaeelefone celular. Ha& projetos que
fazem uso de tecnologias de realidade aumentadaelméwutros que estimulam a
geolocalizacao colaborativa de conteudos audiosera alguns pontos da cidade e existem
também aqueles que promovem performances dos osudpenas utilizando instrugcdes
sonoras. Portanto, visto que 0s projetos de cirdemzaminhada formavam, em si, um grupo
mais ou menos homogéneo, consideramos que os digsogantes deveriam ser agrupados
em outros conjuntos.

Projetos comaoStreet Museum of Londof2010), Streetmuseum: Londiniuif2012),
Invisiveis(2008), Tactical Sound Gardef2004) e34N118W(2003), integram o grupo de
projetos que chamamos dmotacdes arqueoldgicaslais projetos se caracterizam por
estimularem o resgate de elementos narrativos dsada através de fragmentos dispersos
pela cidade. Distintamente dos projetos de cinemaaminhada, em que o0 percurso do
usuario dentro da cidade é orientado por um fialator narrativo que conecta um ponto do

e que os equipamentos utilizados nas gravacdem fosamesmos de producdes convencionais para cieema
televisdo, assim como a equipe, composta por ceEr@nquenta pessoas, que também seguiu 0 mesnaanod
adotado nas producdes para esses meios.
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trajeto ao outro, nos projetos de anotacdes arggieals os conteldos ndo se apresentam
“amarrados” uns aos outros, isto €, cabe ao usaéeissa-los na ordem que desejar.

Street Museum of Lond5hé uma aplicacdo para dispositivos méveis que perani
visualizacdo de um vasto acervo de fotografiantugs que retratam o cotidiano da cidade
de Londres ao longo de quatro séculos. As imagedsrp ser acessadas através de uma
interface gréfica que apresenta o mapa de Londresatgumas marcacdes, as quais indicam
a existéncia de conteudo geolocalizado. Além dessdalidade de acesso aos conteudos, o
aplicativo oferece ainda um modo de visualizacaarés) dimens6es3D view), seguindo o
conceito de aplicagbes que empregam técnicas ligada aumentada moével. Caso o usuario
do aplicativo esteja fisicamente posicionado ncatugm que uma fotografia do acervo
museologico tenha sido captada, ele pode entdalidtla sobreposta a paisagem da cidade
atual — o software habilita a visdo da camera dpadiitivo moével, sobrepondo a imagem da
paisagem atual a fotografia historica corresporedagtiela localidade, provocando um efeito
de fusdo entre imagens do presente e do passauog2).

Figura 2 — Sobreposicdo de imagensStreet Musueum of London

Fonte: My Modern Meiropdlis. Disponivel em:
<http://www.mymodernmet.com/profiles/blogs/streesmum-looking-into-the>. Acesso em: 06 de dezembro d
2013.

Produzido pelos mesmos criadores 8&eet Museum of Londpro aplicativo
Streetmuseum: Londinidth (2012) também emprega recursos tecnoldgicos dilade
aumentada moével para oferecer um passeio de eg@forarqueolégica em Londres,

18 Disponivel em: <http://www.museumoflondon.org.uisBurces/app/you-are-here-app/noflash/no-

flash.html>. Acesso em: 05 de julho de 2013.
9 Disponivel em: <http://www.museumoflondon.org.ussBurces/app/you-are-here-app/home.html>. Acesso
em: 18 de dezembro de 2013.
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resgatando elementos da época em que a cidadegierdé® Império Romano. Basicamente
0S recursos sao os mesmos, com a diferenca q&reatimuseum: Londiniumusuario pode
acessar alguns conteudos em video que também pmopdgobreposicdo de imagens de
diferentes épocas a paisagem atual da cidade,ddéferecer mais algumas funcionalidades,
como a possibilidade de visualizar imagens de adefda época e seguir alguns percursos
apontados no mapa do aplicatffo.

A tecnologia de realidade aumentada movel é tamigada no projettnvisiveis do
artista brasileiro Bruno Vianna. Portando um celpl@parado com o aplicativo do projeto, o
participante é convidado a caminhar pelo Parqueidhail de Belo Horizonte e, através da
camera do dispositivo, é possivel descobrir pegamague contam a histéria do lugar. Um
algoritmo de reconhecimento de imagem faz com guanagens “flutuem” em frente ao
visor do telefone, sobrepondo-se a imagem captypatia camera, mostrando personagens
sentados em bancos, deitados na grama, caminhaholparque. O efeito alcangcado € a
sobreposicao a tela do telefone celular de imafggrttasmagoricas dos personagens em locais
especificos do parque.

Com proposta semelhante a dos projetos que utiltZanicas de realidade aumentada,
integram ainda a categoraotacfes arqueoldgicadguns casos em que a imagem da lugar
ao som. Projetado em 2006 por Mark Shepard, copom alo Conselho de Artes de Nova
York e dos departamentos de arquitetura e estuddiatinos da Universidade de Buffalo,
também em Nova YorKTactical Sound Gardewoferece uma plataformapen sourceque
pode ser instalada em qualquer aparelho com con&Y&bi, desde notebooks até
smartphonesA plataforma permite que o usuério “plante” soms espaco urbano. Outra
pessoa equipada com o software em seu celularasgappor algum desses lugares, sera
capaz de ouvir a trilha “plantada” pelo outro usuaF que pode ser uma mauasica, um
depoimento de voz, o som do ambiente etc. A megiigavarios usuarios vao preenchendo
uma regido da cidade com sons, uma espécie dénijaahoro” vai se formando.

Apresentando caracteristicas proximas asaitical Sound Gardero projeto44 North
118 Wes{também conhecido con81N118N foi criado por Jeff Knowlton, Naomi Spellman
e Jeremy Hight em 2003. Trata-se de um trabalh@rerpntal de arte em que o usuario

percorre um trajeto urbano em Los Angeles e, cardazaminha, ativa informacdes de 4udio

? Dada a semelhanca em termos de dinamica de aaesscontetidos audiovisuais en8teet Museum of
Londone Streetmuseum: Londiniyraptamos por referir apenas o primeiro deles essamobservacdes.
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em seu dispositivo mévél. Tais informacdes de Audio apresentam micronaasitfem sua
maioria depoimentos de homens e mulheres quevaliamn) que contam a histéria daquela, a
qual teria sido um importante distrito industrialddade.

Os projetos que integram o0 conjunto a que chamaammgacOes arqueoldgicas
oferecem aos usuérios de dispositivos moveis expads de exploracdo do ambiente urbano
que dao a ver rastros do passado, desde acontéosnt@storicos, lembrancas pessoais ou
mensagens deixadas a estranhos. Tais conteudos pgulesentar-se na forma de narracfes
em audio Tactical Sound Garden, 34N11B8bu representados atraves de fotografias e videos
(Street Museum of LondpBtreetmuseum: Londinium, Invisiyeidldo seguem uma linha
narrativa tdo firme quanto a que conduz o percdmousuarios de dispositivos moveis em
experiéncias oferecidas pelos projetos que agrupamio a categoria cinema de caminhada
Ainda, importa destacar que a imagem nos refercd@®s de anotacbes arqueoldgicas se
mostra diferente daquela que encontramos na pamategoria: por fazerem uso de técnicas
de realidade aumentada, as imagens mostram-se ragpdrentes, promovendo a
sobreposicao entre a imagem atual da paisageningagens pré-gravadas na memoria dos
aparelhos. Nos casos em que ha somente o uso tiidos de audio, como emactical
Sound Gardere em34N118N sequer h& “imagens” para serem sobrepostas.

Indo da imagem ‘“integra” exibida na tela do digpas movel a uma imagem
semitransparente, produzida por intermédio de tésnide realidade aumentada movel,
rumamos a uma terceira configuracdo da imagem aarjatituicio depende da combinacéo
entre o audio produzido pelo dispositivo movel gasiestimulos sensoriais que emergem do
contato do corpo do usuério com o ambiente no eu@dntra-se situado.

Em certa altura, passamos a nos interessar pocemtm carater “imaterial” que tais
imagens pareciam dar a ver: era como se quanto mogigistanciassemos dos primeiros
casos de cinema de caminhada, mais longe tambénooatrdvamos de uma imagem com
todos os tracos materiais que remetem ao cinenma.i€3m, passamos a também estar atentos
a casos em que audio exercesse um papel de mediador entre o corpo epace
Particularmente o projetA Machine to See Witllesenvolvido pelo grupo de artistas Blast
Theory em2010, se destacou dentre os demais, demonstragoaaé ndo tinhamos ainda
Visto nos outros: uma experiéncia de narrativasguestendia pelas ruas da cidade por quase
uma hora totalmente mediada por estimulos sonoros.

Em A Machine to See Withs participantes se cadastram para participand&iime”

2l Como na época ainda ndo havia aparelhos multdnai como os de hoje, os criadores utilizaram
computadores portateis conectados a navegadores GPS
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no qual atuam como protagonistas e cujo enredo @matorno do planejamento e da
realizacdo de um assalto a banco. Via ligacoesld®he celular, os participantes interagem
com uma “voz” que solicita que tarefas sejam redi®s e decisbes sejam tomadas a todo
momento. Enquanto isso, eles se deslocam a pé leraxpregides da cidade conforme
instrugdes que vao sendo dadas ao longo das Ilgégl@éédnicas. A jornada avanca pelas ruas
da cidade como num filme de agéo. As referénciagy@aeros policiais sao claras: o convite
ao assalto, o planejamento, a preparacédo, as alghetestinas, a dissimulacdo, os picos de
tensdo. EnA Machine to See Witbs cédigos cinematograficos foram mapeados e Zicok
para um contexto de performance urbana no quakmoado usuario do dispositivo movel
exerce um papel central. Por conta da forma comxpariéncia acontece nesse e em outros
projetos semelhantes, através de um conjunto tleigdes que geram uma espécie de passo-
a-passo a ser executado pelo participante, atrdsiareles uma qualidade “algoritmica” e por
isso a categoria a qual integram foi nominpedormatizac6es algoritmicas.

Consideramos que 0s méritos desta pesquisa n@o ests categorizacbes que
eventualmente propomos a partir dos diferentes tf@materiais analisados. As categorias
sdo, na verdade, pontos de partida definidos segernitérios arbitrarios, que de forma
alguma dao conta de explicar, por elas mesmasmplegidade das redes de relagdes que,
por um lado, inscrevem os audiovisuais locativosuema memoria dos meios audiovisuais e,
por outro lado, promovem conexfes com outros fendsee nossa época que sdo movidos
pelas mesmas tendéncias que buscamos mapear em inwsstigacdo. Nesse sentido,
convém comentarmos sobre os caminhos escolhid@s gi@rdar o tema da visualidade
emergente em praticas criativas com midias locativa

Com base nas cartografias benjaminianas, procsrahesenvolver um método de
invencdo deconstelacdes de afinidad® termo “afinidade” traz em si uma qualidade iafet
gue nos parece bastante adequada e em sintonia sentimento que nutrimos pelo tema e
pelo objeto de pesquisa: ha algo que nos conestdeadmenos pesquisados, que nos faz
“ser” neles. Por outro lado, h4 algo neles queqgearessoar, por contiguidade, em outros
fendbmenos de nosso tempo. Assim se justifica o mewio que fazemos sempre em direcao
ao todo, sempre em direcdo as margens dos acosatdosn Partimos, é verdade, de um
conjunto de casos bastante pontuais (os audiosifativos), contudo, se 0s tomamos como
base de nossas reflexdes é por percebermosafeleladescom outras formas culturais que
emergem, hoje, como dissonancias no contexto dhpéo imagética.

Nesse sentido, interessa, primeiramente, situasasopreocupacfes de pesquisa no

interior do contexto midiatico e cultural contemgoeo através de uma abordagem que nao
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perca de vista as relacdes entre a técnica, dasga&bciais e a producdo de imaginarios, as
quais constituem-se como elementos indissociavaia p compreensdao dos fenbmenos
comunicacionais que tomam forma atualmente. O d¢mnceie desenvolvemos para uma
abordagem desse tipo é o d@anbiéncia tecnocultural Compreender os fendmenos
investigados dentro de um quadro maior — a amtaéecnocultural — demanda analisa-los no
nivel das redes de relagbes que estabelecem cdmtadisformas culturais, sejam elas
reconhecidamente audiovisuais, como a TV e 0 cin@mautras gque tangenciam o campo
expandido do audiovisual, como a arquitetura, aulesa, as instalacdes, as artes
performaticas, dentre outras. Assim se justificaoasa filiacdo a autores como Walter
Benjamin, Marshall McLuhan e Lev Manovich, 0s quai®mo poucos, conseguiram
desenhar quadros gerais bastante elucidativos sskiracos culturais de suas épocas atraves
de analises que tomavam como base 0s aspectosiamsater formais dos meios de
comunicacao.

Contudo, é importante destacar que tal movimenta &erdade, um duplo movimento
do olhar investigativo. Se, por um lado, buscanmagsat linhas de afinidade com outros
fendbmenos de nossa €poca, por outro lado, e entt&iraa a este movimento, tal esfor¢co ndo
se d4 sem que com isso nos esforcemos por recordndosga do passado que emerge no
presente. Mais uma vez é em Benjamin que estansogpoiando.

Assim também se justifica o0 emprego do conceittécdastelacdo” em nossa proposta
de método, o qual tomamos de empréstimo de Benj#paissim). Uma constelacdo faz
referéncia a conjuntos de imagens que tracam sentrelacbes de afinidade, ainda que se
mostrem muito diferentes umas das outras. O usafénep desse termo na obra de Walter
Benjamin indica uma recorréncia que traz a tonaddmentalmente, um esforco de
constituicdo de um método historiografico a paltirqual busca-se romper com a linearidade
do historicismo tradicional, na qual um evento én@® a causa de outro, em sucessao
continua, de tal modo que o passado é aquilo quEigém ao presente, mas que apos ter
acontecido jamais retorna. Inversamente, a anattagaconstelacdes aponta para um método
especifico de buscar nos elementos do presentestigios de um passado que dura e que se
da a ver através de lampejos. Segundo Otte e (@0, p. 46), cabe ao intelecto que se
volta ao passado a partir do presente empreenelfoi;o de encontrar vestigios e “promover
entre eles uma possibilidade de releitura que xape”.

Tal releitura se inicia, segundo Benjamin (2006p\&s de um movimento que tem por
objetivo rastrear virtualmente as conexdes entrestithacos de saber que vém de longe no

espaco e no tempo em suas multiplas dimensfesef& @o historiador-narrador seria, assim,
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uma possibilidade de mapear, com contornos e frastemoOveis e imaginarias, 0s
acontecimentos que relampejam do passado parasenpee Assim se justifica também o
movimento que fazemos de tentar estabelecer cosexd@ige projetos que fazem uso de
midias locativas em seu processo produtivo e digepsaticas realizadas por artistas de
vanguardas do século XX que, em larga medida, Itrabam com préaticas de apropriacdo e
transformacéo dos espacos como base de suas im@ese(fossem estes espacgos publicos ou
institucionais, como os das galerias de arte) -tadamos, nesse sentido, uma parte da
producao artistica realizada a partir dos anos,®&0do em que observamos uma transicao
entre 0 modernismo, sobretudo aquele praticadcs patistas dadaistas e futuristas, e uma
nova etapa em que despontam movimentos de arteeitaaice processual, como o
movimento Fluxus, o Situacionismo, os trabalhosLdad Art, as experimentacdes com
cinema expandido e com video, dentre outros.

Especificamente, observamos as relacdes dialogarasde continuidade e ora de
ruptura, que trabalhos contemporaneos com midieatias estabelecem com propostas
estéticas de outras épocas, de modo a encontrarbjeiss analisados certas “novas-velhas”
imagens — as imagens dialéticas de que nos fal@mBen— que colocam em curto-circuito o
antes e 0 agora, o passado e 0 presente das pmEsEticas no mundo das artes,
provocando uma colisdo entre elementos distantesgyuntam, de pronto, para formar uma
imagem complexa, multifacetada.

Ao estabelecermos um olhar para os projetos adplisados que o0s situam entre o
passado e o presente das formas de expressaicastisb lugar indefinivel que se situa entre
o ocorrido e 0 agora, segundo Benjamin —, estaardarido definir um método genealdgico a
partir do qual seja possivel compreender certosimsvos ciclicos de surgimento e
obsolescéncia encontrados em todos os meios técriicnovamente em Benjamin que nos
apoiamos (mas também em McLuhan, conforme ficarnd ciaro ja no primeiro capitulo)
para tentar refinar nosso método genelégico.

Para Benjamin (2011), toda a forma de arte amaifiaresta no ponto de interseccao de
trés linhas evolutivas. Em primeiro lugar, Benjamiimma que transformacdes sociais muitas
vezes imperceptiveis acarretam mudancas na estrdaurrecepcdo que serdo mais tarde
utilizadas pelas novas formas de arte. Tomando dmase a invengao do cinema, Benjamin
faz referéncia a um periodo de transi¢cdo entredsrde recepcdo midiatica individual para
formas coletivas. Até o surgimento do cinema, aatps que ofereciam experiéncias com
imagens em movimento eram projetados para um gpeacepcao individual e intimista. Esse

era o caso do cinetoscépio, do zo6tropo e de odisp®sitivos do século XIX que ofereciam
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pequenos trechos de imagens animadas que podiavister através de visores projetados
para que uma s6 pessoa pudesse assistir a obemtdNtdo, observa-se que ao final do século
XIX se popularizava na Europa ambientes em quesesgperiéncias eram realizadas

coletivamente. Benjamin cita o Panorama do Imperadoa sala com varios estereoscopicos
que pressupunham uma grande audiéncia. Benjanielgeai uma espécie de transicdo que
vai do consumo individual de imagens (afinal detasnno Panorama do Imperador cada
espectador dispunha de seu préprio aparelho) paraa$ de recepcéo coletiva que de certa
forma ja estavam preparando o terreno para a chetgadinema.

Atualizando o pensamento benjaminiano para o comtasta pesquisa, sugerimos que
as experiéncias com audiovisuais locativos surgemmooo sintoma aparente de um ambiente
que comeca a dar mostras de um desejo por novossndedconsumo de imagens, que ja nao
mais se satisfaz com as experiéncias oferecidagnjpdias que exigem a imobilidade do
espectador (o0 cinema e a televisdo, obviamente tanasem o computador pessoal, do tipo
desktop, que também estimula a falta de atividadeadpo). Noutra dire¢do, os fenébmenos
observados que giram em torno das praticas criatiwen midias locativas parecem exercitar
uma disposicdo contemporanea para formas de ergajamue ultrapassam o sentido da
visdo e se irradiam para todo o corpo.

Em segundo lugar, Benjamin afirma que uma novadéartistica sempre atua sobre
uma forma de arte prévia — por exemplo, antes gerhadispositivo da sala de cinema tal
como o conhecemos hoje, existiam varios outrosedipes Oticos que também buscavam
entreter seus espectadores com imagens postas emeanto. Assim, para Benjamin, o que
o cinema fez foi condensar e operar ajustes satneak de arte ja bastante difundidas na
época em que foi inventado. No caso dos projet@tdecom midias locativas 0 movimento é
semelhante: boa parte deles opera sobre praticasssde apropriacdo do meio urbano que
desde sempre existiram, ou seja, sdo projetos gueeda forma capturam a esséncia de
diferentes atividades que acontecem no espaco idades, desde as brincadeiras de rua
realizadas pelas criangas; as manifestacfes diéegeapichacdes; os comicios, passeatas e
outros tipos de mobilizacdo urbana; até o ato derdeada despreocupada e contemplativa
exercido pelos turistas.

Em terceiro lugar, segundo Benjamin, & medida ooa forma de arte evolui, varias
sdo as tentativas de produzir com ela certos efejtee a forcam além de seus limites.
Geralmente tais tentativas sdo postas de lado we@sgqs, contudo, € frequente que, mais
tarde, quando entdo novos meios técnicos se colacdmsposicdo dos artistas, 0s mesmos

efeitos pretendidos em experiéncias prévias resauiptegrados a base da experiéncia
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sensorial dos novos meios. Conforme nos diz Bemjacertos efeitos de estranhamento
buscados no nivel das performances dadaistas fammencados com naturalidade
posteriormente no cinema. Também no campo das imeag® movimento, ainda que seja
possivel encontrar varios exemplos de como a mentaggpacial (na qual varios planos séo
compostos no interior de um mesmo quadro) ocorrecinema, foi somente com as
possibilidades trazidas pelo video — e mais recsgriée pelos processos de edicdo digital —
que esse tipo de operacdo estética passou a sdanmnfe explorada e naturalizada,
sobretudo na televisédo e nas interfaces digitaasfobma semelhante, o que vem acontecendo
no campo da producao cultural com as midias lagsfparece ser o mesmo: de certa maneira
elas estdo potencializando uma série de praticaaisaue até entdo estavam restritas a
guetos periféricos, como aqueles ocupados pelissaartle vanguarda.

Cabe ainda darmos um passo a mais para tras, eegaali aos bastidores
epistemoldgicos que fundamentam os processos métpciis empregados ao longo de
nossas observacdes. Diziamos que nossas andlisgamrse através de um duplo
movimento, ao mesmo tempo sincrénico e diacrénaopartir do qual conectamos a
atualidade dos objetos empiricos analisados a merad virtuais, as quais podem ser
autenticadas tanto em outros fenbmenos de nossa @p@nto nas qualidades de certas
formas culturais antigas. Portanto, é apropriadeatoexplicita neste ponto a importancia do
conceito damemdria tal como tratado por Bergson (1999) e por Deldi886), sobretudo
no que tange a inscricdo do objeto de nossa pesgoiuxo dasnultiplicidades virtuais

Pensar o “audiovisual locativo” enquanto multiplade virtual é, para nés, um estado
ou uma disposicao que assumimos frente ao objpéota da qual busca-se a todo momento
transcender sua condi¢do atual (a materialidadeqr@rse apresenta aos nossos sentidos) e
irmos em direcdo ao seu modo de ser virtual. Desmaeira, cada caso observado em sua
individualidade, antes de ser matéria, é fluxo aletempo incessante que acrescenta-se a si
mesmo — umanemaria nos termos do bergsonismo.

Para Deleuze (1996, p. 49), ndo ha objeto puraredntl, pois todo atual “rodeia-se
sempre de uma névoa de imagens virtuais”. Portaimida que tenhamos de nos aproximar
dos casos observados tomando como ponto de pauiddamaterialidades, categorizando-os e

classificando-os segundo caracteristicas captaolgsodco que nos mostram num primeiro

22 Em Avant-garde as Softwarélanovich (2003) estabelece um modelo de anaéiseekhante quando traca
paralelos genealdgicos entre as formas de arteadguarda do inicio do século XX com formas cultirai
computacionais do século XXI.
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contato com sua superficie atual, pouco a poudarters penetrar estratos mais profundos de
sua memoaria, tentando alcangar as imagens virdeaigie nos fala Deleuze.

Entender o conjunto a que chamamos de “audiovisoeésivos” como atualizacbes de
um virtual €, portanto, remeter a sua condicaol @&sissuas imagens virtuais, isto €, a sua
memodria, que redne a um sO tempo todos os “audiagislocativos” atualizados e néo
atualizados. Contudo, podemos ir ainda mais longengoreender que em seus estratos mais
distantes a virtualidade dos audiovisuais locatigesconecta a toda uma memoria do
audiovisual. Isso explica porque os virtuais de atmal integram circulos concéntricos
“sempre renovados de virtualidades, cada um detesndo um outro, e todos rodeando e
reagindo sobre o atual” (DELEUZE, 1996, p. 49).tdvse, portanto, de circulos (ou estratos)
da memoria que se sobrepdem uns aos outros, erdarsk em direcdo ao passado.

E nesse sentido que a memoria dos audiovisuaiiosase mistura em seus estratos
mais distantes com a memadria mesma do audiovistialé, com uma memoaria que reline em
si ndo somente o0s estratos que correspondem aad@undiovisuais que subscrevemos a este
ou aguele conjunto atual, mas que da conta dead@dssado do audiovisual.

Tal memoaria que abarca todo o passado do audid\dsyize se diferencia de si mesmo
para se atualizar em formas singulares é enterditi@ o modo de ser virtual do audiovisual,
ou, ainda, como audiovisualidade. E nesse sentig® Kjlpp (2007) associa o termo
“audiovisualidade” a um modo de ser virtual do auliual que se atualiza nas midias, mas
que a elas n&o se reduz, transcendendo-as rizamatite. E antes uma qualidade que retne
sob o mesmo desenrolar as ocorréncias de uma t@adénema, televisao, video, webvideo,
audiovisual locativo, trata-se da multiplicidadediavisual que se diferencia a cada
atualizacao, carregando em sua face atual a imagaml de sua singularidade, ao mesmo
tempo que se comunica, através de sua face virtoal, os estratos mais profundos da
memoria que conecta o atual a todo o passado davaudl.

Importante enfatizar que a virtualidade a que rentetermo “audiovisualidade” é,
ainda, uma qualidade que n&o se limita a estaepiesomente nos meios reconhecidamente
audiovisuais. conforme Montafio (2012, p. 204) gislidade encontra-se também “fora do
audiovisual, é anterior a ele; faz parte do catidjada vida, da cultura”. Tal como descreve
Na introducéo da edicdo em portuguésrderma do filmeAvellar (2002) refere a uma certa
qualidade cinematografica que Eisenstein ja pesiceln obras realizadas antes mesmo do
invento do cinema. Conforme veremos mais adiansgnstein (2002) percebia na Acropole
de Atenas uma qualidade audiovisual que se most@waodo como os elementos da cidade,

seus prédios, monumentos, caminhos, foram dispasim#&s de uma sequéncia de vistas que
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poderiam ser comparadas ao processo de montageivafiiTambém numa obra de pintura
como Vista y plano de Toledale El Greco, Eisenstein (idem) encontrou o eshEoma
visualidade cinematografica que se daria na jumgacsimultaneo de vistas aproximadas e
distantes da cidade.

E nesse sentido que poderiamos dizer que cadavisudil locativo € um corte no devir
audiovisual que o atualiza ndo necessariamenteéatde uma “imagem”, no sentido de uma
figura materialmente exibida em uma superficie qued, mas, por outro lado, o atualiza
sobretudo no interfaceamento produzido por interonée dispositivos moveis que conectam
o corpo a multiplas espacialidades. E nesse egamlento entre o corpo e 0 espago que
emerge a qualidade de imagem das audiovisualidkdegdias locativas. Conforme veremos,
variam 0os modos como atualizam-se as audiovisuglde midias locativas, atravessando
um continuumque vai desde presenca da imageifexibida na tela de dispositivos moveis)
até aimagem como presenceto €, a imagem despida de sua forma tradicionat ainda
assim atuante pela via da intuicdo de um corpcquaesloca pelo espaco urbano. Portanto, e
em resumo, nosso estudo € menos sobre os forngesicos que aqui juntamos todos sob
um mesmo invélucro — os audiovisuais locativos —qde sobre asudiovisualidades de
midias locativasou, ainda, sobre amudiovisualidades locativagjue podem ser definidas
como a poténcia audiovisual que se atualiza nameaince do corpo em interagdo com o
espaco (sobretudo o espaco urbano), conforme veremovarios exemplos mostrados ao
longo deste texto.

Em conclusdo, poderiamos afirmar que este traliedi@ dos regimes de visualidade
que surgem como consequéncia da presenca massi@endéogias de computagdo mével na
cultura midiatica contemporanea. Em especial, éstam o0s processos de agenciamento do
olhar (e do corpo) que se efetuam no campo dossnimvmatos audiovisuais aportados pelo
emprego de tecnologias moéveis de comunicacdo egidacdo em seus processos formais
e estéticos. Questionamos quais relacdes (estéspabolicas, performéticas) podem ser
estabelecidas entre as imagens técnicas exibidaelaa de dispositivos moveis e a paisagem
urbana. Questionamos também qual o papel assureid@@rpo dos usuarios de dispositivos
moveis em contextos de interacdo com aplicacoegaudiBovisuais locativos. Com isso,
colocamos em perspectiva nog¢des oriundas do campstddos da imagem, tais como as de
“tela”, “quadro” e *“enquadramento”, “campo” e “for@le campo”, “composicao”,
“montagem”, dentre outras. Assim, procuramos deferal ideia de que as imagens que
despontam hoje atravessadas pelos codigos cultiasimidias locativas séo produzidas para

serem intuidas mais do que percebidas e por isesardtam andlises que consigam dar conta
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de compreender o seu potencial para produzir efeil® presenca mais do que para
representar ou simular outros mundos.

Tendo apresentado em linhas gerais 0 contextolaresta investigacdo toma forma,
apresentamos a seguir um apanhado dos capitulas seddes que o integram. O primeiro
capitulo objetiva situar as reflexdes sobre a pradicriativa com midias locativas dentro de
uma perspectiva comunicacional. A principal questédada nessa etapa do trabalho
interroga sobre como o fenémeno de disseminacamithas locativas introduz dissonancias
e instabilidades nas concepcgdes (cultural, epidtagiva e fenomenoldgica) despacona
contemporaneidade. Para tanto, o topico é abordadpartir de trés perspectivas
complementares: uma primeira, que se volta as ®deaepresentacdo e concepcao espacial
(GIEDION, 1980, MCLUHAN; PARKER, 1991) resultantéa disseminacao das tecnologias
moveis de comunicacao e localizacdo em nossa sol@edma segunda, que enfoca o papel
das midias locativas de atender a certas deman@amipam forma no interior da cultura e
da sociedade contemporaneas e que apontam pat@sdesereconexdo com 0 espaco
(JANSSON, 2005, THIELMANN, 2011) e de experiénciise produzam sensacbes de
presencd GUMBRECHT, 2010); uma terceira, a partir da quadcamos compreender como
processos de subjetivagcdo emergentes na relac@m-espaco-dispositivo (tecnoldgico)
deslocam a percepc¢do espacial a condicdo de exgarguratica (DIDI-HUBERMANN,
2004).

No segundo capitulo enfocamos como o processoud®wvésualizacdo da cultura
(KILPP, 2010) conduz a um estado de saturacdo dsepca de telas audiovisuais nos
ambientes urbanos de modo que a propria nocdo el@mpende-se por “tela” é tensionada,
demando novos posicionamentos conceituais. Ness@dge apontamos, desde uma
perspectiva genealOgica, trés processos que nammajla compreender a condicdo de
presenca (GUMBRECHT, 2010) que as imagens assunogenphincipalmente quando se
mostram “acopladas” a materialidade dos espaco$icpgburbanos e ao corpo humano:
primeiramente, procuramos compreender como a &adle acumulo de imagens no interior
de telas (sobretudo das telas audiovisuais, masspbawente) através de operacdes de
montagem espacigdMANOVICH, 2006) corresponde a uma das principessratégias de
producdo deefeitos de presencam nossa cultura; em seguida, enfocamos os tbalh
projecdo em multiplas telas, as videoinstalacGas stalagcdes multimidia como estratégias
gue buscam extrair da imagem um efeito de presgngara é resultante da intensificacdo da
dimensado espacial da imagem (através da projecamu@tiplas telas, por exemplo), ora &

alcancada através de recursos de intensificacgoaalade temporal da imagem (através de



31

técnicas de plano sequéncia e de desaceleracdex@uiplo); por fim, na terceira secdo do

referido capitulo, sdo observados os processosafgagem das imagens a materialidade dos
espacos urbanos, com énfase, por um lado, nadégsisa de projecdo e incrustacao de
imagens dinamicas em fachadas de edificios e, ptvo dado, nas técnicas de realidade

aumentada movel que vao sendo ampliadas a medaauwquenta o nimero de hardwares
méveis com fun¢des multimidia e de geolocalizacao.

No terceiro capitulo passamos de um interesseackntra relacdo da imagem com o
espaco para gradativamente comecar a refletir sopagpel do corpo (e do olhar) assumido
por um sujeito que interage com o dispositivo téem com o0 ambiente urbano. Partimos de
uma no¢ao de imagem e corpo como instancias segsarseindo a imagem algo dotado de
materialidade que se apresenta ao corpo atravésewmtido da visdo, para, em seguida,
comecarmos a implodir essa separacdo. Passamas a&nitda concepcdo da imagem nao
como algo que se da a ver, mas que fundamentalratrdecomo um operador da vista, um
instrumento que se integra ao corpo desde o sedontarmazenando-se em sua memoria e
impregnando com sua substancia a percepcao daianat&ando, portanto, como um filtro
que transforma e orienta o olhar. E também no itera@pitulo que nos dedicaremos a
colocar em perspectiva conceitos oriundos do cadge@studos da imagem, tais como a
nocdes de quadro (e enquadramento), campo (e ®reawhpo), composicdo, montagem,
dentre outras.

Tendo abordado as principais operacdes de condmodes imagens (técnicas) com a
paisagem e termos comecado a introduzir o papeinads pelo corpo no processo de
percepcdo espacial, no quarto capitulo avancamosdieegdo a situacbes em que a
atualizacao das virtualidades audiovisuais é pridduzobretudo a partir do deslocamento do
usuario de dispositivos moveis pelos espacos disdes. Assim, propomos, no quarto
capitulo, analisar o corpo em sua dimeng@oformativa isto €, nos desdobramentos
performaticos que se dédo a ver tanto no modo coow D percorre 0 espagco como também
nas relagdes dialdégicas com o dispositivo méveth aayeografia do territério, com o entorno
social e com a esfera dos imaginarios acionadosxg@®@riéncias com audiovisuais locativos.
No referido capitulo interessa primeiramente olmerum conjunto de praticas de
deslocamento pelo espaco que, em comum, apresdim@idades estéticas, narrativas ou
performaticas. Tais praticas podem ser tanto basead deslocamento do corpo pelo
territdrio urbano (como as derivas situacionistaags ndo somente) ou de um corpo eletrénico
gue navega em ambientes computacionais (como gos fe videogame). Outra forma de

abordar a questdo da mobilidade do corpo é buaoanédm compreender a genealogia do
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olhar engendrado por esse corpo em movimento, sageindo a perspectiva oferecida por
autores como Benjamin (2011) e Eisenstein (198D@2I®), constitui matriz comum ao
cinema e a arquitetura. O capitulo fecha com anatia da analise de casos de audiovisuais
locativos, os quais séo discutidos desde a pergpalas formas de enunciacdo imagética que
produzem sobre o espaco quando atravessado pavscerp movimento orientados por
algoritmos performativas
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1. AMBIENCIA TECNOCULTURAL DAS MIDIAS LOCATIVAS

Ao longo do ultimo século, autores como BenjamirgLivthan e, mais recentemente,
Manovich estdo entre aqueles que contribuiram pdoamulacdo de um campo de reflexao
sobre os impactos e os efeitos das tecnologiaerdaricacao sobre a cultura de nossa época.
Em comum, tais autores compartilham olhar agucada ps relacées entre as esferas das
praticas de disseminacdo e usos dos meios tecoofodisobretudo os de natureza
comunicacional) e a dos imaginarios (0 universdsiimo) que se formam ao seu redor e que
ressoam por toda a extenséo da rede de fendmerioswdturais a que estdo conectados. Foi
seguindo as pistas deixadas em suas obras queahnazete fomos estabelecendo um
pensamento sobre os desdobramentos (sensoriasterepidgicos, culturais, estéticos)
observados hoje no campo de experimentacdo exmessn midias locativas.

Em certa altura de nossa investigacdo indagavamesaa do contexto em que 0s
fendbmenos observados tomavam forma e assim qué&gioms sobre quais vetores sociais,
culturais, historicos, estéticos e epistemoldgiestariam operando em conjun¢do com a
emergéncia dos objetos que mobilizavam nossoesdes. Nessa etapa, passamos a utilizar a
expressao d&mbiéncia tecnoculturalcomo forma de nos referirmos genericamente a um
contexto dinamico, sempre em mutagcdo, que surgetatedes e dos atravessamentos
provocados pelas praticas sociais que se efetulara es meios técnicos de uma dada cultura.

O sentido aqui empregado do termo “ambiéncia” &ipré ao sugerido por Kilpp
(2003). Em seu estudo sobre o meio televisivo, tarau2003, p. 42-43) considera que a
ambiéncia pode ser pensada como o “contexto, o, meiociocultura, as condi¢cdes sociais de
producao”. Ainda segundo Kilpp (idem, ibidem), aba#ncia institui as condi¢des para o
consumo de imagens (no caso, imagens televisivas nd@o somente) e sdo responsaveis por
estabelecerem “quadros de experiéncia, que proddeamminados sentidos e nao outros”. A
principal diferenca no modo como a autora utilizerono e aquele por nés adotado reside na
inflexdo provocada pela adicdo do adjetivo “tecttocal”, que enfatiza a ingeréncia dos
meios técnicos (sobretudo comunicacionais) nos sodmo 0s sujeitos de uma determinada
sociedade se relacionam com o mundo e com os pwnosnivel cultural, epistémico e
fenomenoldgico.

Em nossa época, a ambiéncia tecnocultural setedracsobretudo pela forma como os
meios se mostram em constante processo de negmciag@a atuando em conjunto, ora
confrontando-se — de modo que se torna mais pradygiensarmos neles em termos de

configuracbes complexas — aganjos midiaticosde que nos fala Pereira (2008) — do que



34

tomando-os separadamente, tentando encontrar uecifésp de cada meio. Aos olhos dos

sujeitos envoltos pela ambiéncia tecnocultural,selaorna invisivel, contudo, seus efeitos

podem ser sentidos na dimensao expressiva dos ém@ngue tomam forma em seu interior:

desde um evento microscopico até um espetaculemuave milhdes de pessoas, todos eles
compartilham algo em comum, uraéinidadeque os conecta a uma rede invisivel formada
por fluxos e agenciamentos diversos. Quando um deo técnico consolida sua atua¢ao no
interior de uma cultura, nunca o faz de forma ga)alescontextualizada do entorno em que
encontra-se inserido. Sua assimilacdo é sempresutado de complexas relacdes que
envolvem a sociedade como um todo e, nesse semtidonsolidagdo de praticas que se
efetuam sobre ele se realizam em solidariedadéresdiendmenos socioculturais, 0s quais se
afiliam ou se opbem ao seu movimento de expansao.

Tomemos como exemplo o surgimento do cinema. Bemgamin (2011), o surgimento
do cinema ndo s6 instaurou umava forma de percepc¢da percepcdo distraida de que nos
fala), diversa daquela vinculada as formas cubugemiteriores, em especial a percepcao
contemplativa e introspectiva que marca a fruigdloras pictoricas, mas, através de certos
aspectos de seu aparato tecnoestético, notadaasenferacoes de montagem e reproducéao,
0 cinema encarnou como nenhuma outra arte o hataantes o moviment® a velocidade,
que, por certo, eram duas das principais carafitadgsda mentalidade evocada pelo
dispositivo da modernidade na virada do século pdxa o XX.

E nesse sentido que podemos situar o cinema cam® imagem dialética da
mentalidade moderna, a qual se filiam outros siateme imagens, que, em conjunto,
contribuem para formar um quadro geral — wuoastelacdo -€a cultura de uma época. A
NnOsso ver, tomar as técnicas, 0s processos e agatidades do cinema para se atingir zonas
cada vez mais distantes de compreenséo deste tmajuue nos referimos como sendo um
instantaneo de uma época é promover solidariamemiz certa visada sobre os meios
técnicos a que remetemos o conceito de “tecnoellltUf esse olhar que buscamos
desenvolver quando tomamos as midias moveis eidasatomo um dos centros (uma
imagem dialética) de nossa época.

Para o leitor j& familiarizado com a obra de MaltskizLuhan, ndo € dificil deduzir
gue o conceito dambiéncia tecnoculturatoma como referéncia uma de suas teses mais
conhecidas: a de que todo o meio tecnolégico carcegsigo o potencial de geracdo de um

ambienté® na medida em que se dissemina e passa a ser anpamdotado pelos

%3 Um dos motivos para ndo termos adotado o condeitambiente” em lugar do termo “ambiéncia”, tainm
tratado por McLuhan, é que ao longo do texto fratpmente recorremos ao termo “ambiente” ndo como
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individuos de uma dada sociedade. Um dos grantemitiais das proposicdes que derivam
deste postulado é que elas se aplicam ndo son@nteedos de comunicacdo, mas partem do
principio de que todos os meios, desde a eletdeid@é os automoveis, sdo potencialmente
configuradores da sociedade e da cultura.

Como bem sabemos, o0 centro gravitacional ao redajual orbita o pensamento de
McLuhan (passim) apoia-se na célebre afirmacaoudeng meios sao extensdes dos sentidos
e do corpo humano. Assim, a roda seria uma extemssigpés; a maquina fotografica, uma
extensdo da visao; a roupa, uma extensao da pai&ira por diante. No entanto, o potencial
de um meio técnico ndo se limita a sua dimens&ouimental, a qual cumpre a funcao de
substituir procedimentos humanos por meio de in@d@sgnateriais e de funcionamento. Na
medida em que passa a ser amplamente assimiladonaosociedade, o acimulo de praticas
que se desenvolvem em torno dele gera efeitos ltprara a logica de funcionamento de
outros setores da cultura. E desse modo que um dwdo transcende sua condicdo
instrumental para assumir-se como m@io ambientalisto €, como unambientecujo raio de
abrangéncia de seus efeitos alcanca todos os nesashalicontexto cultural do qual faz parte.
Por exemplo, o surgimento da escrita ndo repregestimente a invencao de uma forma
altamente eficiente e especializada de armazenarmeedistribuicdo de informacéo, mas foi
responsavel, sobretudo, por promover a énfase mtaseala visdo sobre todos os outros, de
modo que seus efeitos contribuiram para provocalamgas profundas em todas as areas das
sociedades que a adotaram. Na introducdoOde meios como extensbes do homem
(MCLUHAN, 2005), Tom Wolfe desenvolve um sobrevaabie as ideias de McLuhan,
abordando diversas facetas de sua teoria sobmamectios dos meios na cultura. Em uma
determinada passagem Wolfe nos faz perceber adedeede “efeitos colaterais” que
McLuhan atribuiu ao impacto da escrita nas sociesldétradas, especialmente apos a
invencado da prensa de tipos moveis de Johann Garggriue foi a base para o surgimento da

imprensa:

McLuhan teorizou que a imprensa promoveu o sentidoal do homem

ocidental em detrimento de seus outros sentid@s,@pr sua vez, levaram a
muitas formas de especializacdo e fragmentacdaledasburocracia, o
exército moderno e as guerras nacionalistas atgj@zefrenia, as Ulceras
pépticas, o culto da infancia, que ele via como tnagmentacao por idade,

conceito mas com 0 mesmo sentido empregado pedo samum, um verbete, portanto, por nés utilizaai@ p
referir 0 espaco fisico em que a experiéncia deragfo com dispositivos mdveis acontece. O termo
“ambiéncia”, além de oferecer uma abrangéncia ne&mais fluida que a do termo “ambiente”, tambémpre

0 papel de posiciona-lo com um sentido especifitmdaaio na pesquisa.
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e a pornografia, a fragmentagdo do sexo em relagdamor. (WOLFE,
2005, p. 14).

Para McLuhan (2005), um meio pensado enquantbienteatua sempre como uma
espécie de “fundo” sobre o qual uma “figura” irassdrepor. Quando interagimos com um
meio como o cinema, nossa tendéncia € sempre ts®&r contelldo — as imagens dos atores
que vemos na tela, a trama narrativa etc. — coswaaensagemContudo, na perspectiva
oferecida por McLuhan, o “fundo” sobre o qual otetido nos € oferecido — as estruturas
materiais do meio (sala de cinema, aparelho televikspositivo mével etc.) e as imateriais
(a economia da industria cinematografica, as peabtide distribuicdo, a censura etc.) —
constitui a dimensao que carrega verdadeiramentersagem que chega até nés através de
seu conteudo. A questdo, no entanto, € que enqadfigura” € o que se da a ver com mais
facilidade, o “fundo” é sempre oculto, sublimineavisivel — uma das analogias usadas por
McLuhan (passim) para explicar o fendbmeno de ibilidade do ambiente gerado por um
meio evocava o fato de que um peixe é incapaz deedeonta de que esta submerso em agua
justamente por ser a agua o seu ambiente. Toda fdenambiente tem, portanto, o potencial
de “saturar a percepcado” de modo que sua marcarseitnperceptivel.

E nesse sentido que o trabalho dos artistas sa tondamental para desviar a atengéo
humana e aumentar o nivel de percepcdo sobre emat®bAssim, para McLuhan (2007, p.
12), “a medida que tecnologias proliferam e crigmes inteiras de ambientes novos, 0s
homens comecam a considerar as artes como ‘anéatebi ou ‘contra-ambientes’ que nos
fornecem meios de perceber o proprio ambiente” eemagtamos envolvidos. Qualquer tipo
de arte, mesmo as artes mais populares, “podernn para aumentar o nivel da percepcao, ao
menos até se tornarem totalmente ambientais e rdeppas” (MCLUHAN; PARKER,

1991, p. 2), quando entdo novas estratégias arigatals devem ser inventadas.

Qualquer esforgo artistico inclui o preparo de umbigante para a
atencdo humana. Uma poesia ou uma pintura é ers tixigentidos
uma magquina de ensino para o exercicio da percegcado

discernimento. O artista € uma pessoa especialmmt do desafio
e dos perigos dos novos ambientes apresentadossibibgade

humana. Onde a pessoa comum busca seguranca eatafpesuas
percepcbes diante do impacto da nova experiéncatisia usufrui
desta novidade e instintivamente cria situacdestago® a revelam
quanto a tornam compensadora. (MCLUHAN; PARKER, 1198.

242).
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Assim como a escrita e a eletricidade se estabeleoeno dois dos principais meios
ambientais na historia da cultura ocidental, magentemente as tecnologias computacionais
estdo contribuindo para o surgimento de uma noveerisdo da ambiéncia tecnocultural de
nossa eépoca, de modo que seus efeitos de longaalcamecam a provocar transformacdes
culturais e sociais que estdo alterando os rumesntieracdes sociais, das percepcdes e dos
modos de conhecer o mundo.

Por esse caminho, no contexto desta investigac8saagreocupacdes dao conta de
buscarmos respostas para a questdo que se colotarremdos efeitos de transformacao
cultural produzidos pela disseminacao de tecnadogidveis, especialmente aquelas voltadas
para o monitoramento de localizacdo (GPS) e desutados produzidos pelos sujeitos em
sua relacdo com os espacos fisicos e geografiamdone ja antecipamos na introducao
deste trabalho, o viés adotado é direcionado paréinguagens e estéticas que surgem
relacionadas as téticas de apropriacao (sobrettidtiGas) efetuadas sobre tais tecnologias de
comunicacdo e informacdo. Antes de tudo, porénmgoégsario tracarmos o esboco de um
quadro sobre o qual se destacam os fen6menos geanbos mapear e compreender. Tal
quadro — ele proprio a ambiéncia tecnocultural mé&tias locativas — devera nos ajudar a
estabelecer os vetores historicos, socioculturagpistemologicos que sustentam 0 Nosso
olhar sobre os objetos descritos e analisados.

Por certo, pensar a ambiéncia tecnocultural dasamidcativas € também se engajar
em um exercicio de olhar periférico: fixamos a @&@nno objeto, mas é aquilo que se passa a
margem do olhar o que mais interessa observar.oBuefsinalizamos anteriormente neste
texto, nossa abordagem, inspirada nas cartogrbBagaminianas, visa produzir imagens
dialéticas. Quando iluminadas pela sonda da ime8matais imagens brilham e iluminam
toda uma regido, formando constelacdes. Assim aleesj fazer ao longo desta investigacao.
Um anico fenbmeno, por mais infimo e singular qassa parecer ao olhar desatento, contém
em si o potencial para iluminar tudo o que est&ew redor, dando a ver as relacbes de
semelhanca e de parentesco, isto éafil@dadescompartilhadas com outros fenémenos
contemporaneos a ele. Mas o que define tais redai®afinidade? Qual a sua natureza?

Com o sentido que lhe atribuimos, a ambiéncia mdhoal remete também ao
conjunto dedesejose disposicdesque movem uma dada sociedade em uma determinada
época e que se d& a ver sobretudo através dedtetegias de producdo de formas culturais
simbdlicas (MANOVICH, 2006). Essa concepcdo ressspecialmente no conceito de
dispositivg conforme Michel Foucault (passim) o emprega eas sabras. Ao longo desta

pesquisa, 0 conceito de dispositivo se mostroucp@tmente importante para a constituigéo
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de um olhar voltado as bases de disposicdo (dergmdsaberes e de producdo de
subjetividade) operantes no contexto de atuacamdiias moveis em nossa cultura. Sem que
nos aprofundemos em seus labirintos epistemolégcgenealdgicos, nos interessa apenas
enfatizar que o dispositivo foucaultiano constitun conjunto que inclui virtualmente
qualquer tipo de elemento, discursivo ou ndo-dsear desde documentos, instituicoes,
prédios, leis, proposicdes filosoficas, dentre agjtformando um tipo de rede de relacdes
entre ele$’ (AGAMBEN, 2009). Ainda, um dispositivo € um tipe dormacdo que em um
determinado momento histérico tem como funcdo pal®bter uma resposta imediata para
enfrentar uma necessidade urgente, apresentandtanipo uma “funcdo estratégica
dominante” (FOUCAULT, 1990, p. 138) que se instdpartir da interse¢ao entre relacoes de
poder e determinados conjuntos de saberes. Naisedtssa perspectiva, encontrariamos no
dispositivo contemporaneo (AGAMBEN, 2009) uma egpéde articulador em nivel
macroestrutural dos valores, crencas e desejosmniessnas praticas sociais e culturais das
sociedades atuais. Entdo, para 0os nossos propds&tato em vista a analise das formas
culturais simbdlicas produzidas com o aporte dasia®i locativas, quais seriam as
disposicfes que moveriam as crencas e 0s desejussia epoca?

Ao nos situarmos num terreno em que se fazem dotarsas praticas culturais com
midias moveis, estamos apontando para um cenarioq@en demandas com sentidos
aparentemente contraditorios se estabelecem atcevésn jogo de forcas dialético como
grandes urgéncias do dispositivo contemporaneo: meferimos ao desejo a
“descorporificacdo” e a mobilidade que surgem Jados aos discursos sobre tais
tecnologias, mas também, e num sentido completariewnérso, a valorizacdo de praticas
gue acontecem em lugares “reais” e que demandanyajagnento fisico do corpo para se
realizarem, as quais também se instituem como osfeitlacionados ao fendmeno de
popularizacdo e disseminacdo de midias moveis. Maisque nunca, podemos estar
simultaneamente conectados a redes de informag&ersds, navegando em espacos
multiplos, ao mesmo tempo que nos deslocamos eeltdtio; contudo, se, por um lado, hoje
em dia as pessoas parecem habitar bolhas privatasda@ estdo conectadas aos seus
dispositivos moveis, ndo podemos ignorar que osnogsaparelhos oferecem possibilidades

cada vez maiores de intensificacdo do sentimentpregenca principalmente através de

24 E conhecido o fato de que o conceito de dispositiv pouco explicado por Foucault em suas obras. E
contrapartida, no entanto, ndo foram poucos ogeslue se empenharam em desvenda-lo, problenmtiza-
adapta-lo para os mais diversos contextos de an&era 0s nossos propdsitos, as interpretacéAgataben
(2005 e 2009) e de Deleuze (1996) foram as que coaigibuiram para que pudéssemos torna-lo operalcio
nesta pesquisa.
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atividades que conectam performativamente o coopespaco. A nosso ver, tais praticas, das
guais tratamos extensamente ao longo desta pes@uisaulam-se como respostas aos
desejos deoresenca(GUMBRECHT, 2010) e de corporificacaenibodiment (HANSEN,
2004) que integram o dispositivo estratégico dsaépoca (AGAMBEN, 20097

O paradoxo instaura-se da seguinte maneira: oalpsejconectividade se mostrou tao
intenso nas ultimas décadas, sobretudo a partogalarizacdo das redes de comunicacao
telematicas (cuja representante maior € a web) s hdodwares mdveis que permitem
conectividade constante, que gradualmente cheganums ponto em que nossas atividades
cotidianas se tornam cada vez mais atravessadasnggréncia de fluxos informacionais
diversos; contudo, contrariamente a expectativauie um tal estado de conexao total nos
levaria a desterritorializacdo generalizada e dgdo contato com o “mundo material”’, o que
presenciamos no final desse caminho € um cenagoagonta em direcdo a formas de
acoplagem (nem sempre harmoniosas) das midiagidigibm o corpo e com a concretude
das coisas que nos cercam. Em sintese, todo ospmake digitalizacdo da experiéncia
contemporanea chegou a tal ponto de saturacao mpeilbado ndo poderia ser outro sendo a
sua reversdo em novas formas de significacdo erizad@o de conceitos como os de
territorio, lugar, objetos fisicospaisagem assim como de emergéncia de novos regimes
sensoriais respaldados em formas expressivas gquassgam nos sentidos do tato e da
audicao, mais do que da viséo.

Ao longo deste capitulo tentaremos apontar algmssvetores tecnoculturais que déo
forma aos fenébmenos expressivos com 0 uso de tagiasl moveis de comunicacdo e
localizacdo. De modo geral, tratamos de analisatagem dialética que emerge da tenséo
entre producdo social do espaco — o processo @eiakpacdd® (LEMOS, 2012) — e meios
de comunicacdo. Como os dados representados viesuigifou sonoramente) através de uma
interface tecnoldgica podem alterar a percepcaacedf Por outro lado, como o fato de
estarmos situados em um determinado lugar afetacapcdo dos dados apresentados através
de uma interface (gréafica ou sonora)?

Partimos da premissa de que a nocdo de “espacibuéaria de mediacdes sensoriais e
culturais. Nesse sentido, 0 “espaco” é por natuneajareensivel e, portanto, dependente de

meios paraepresenta-loa fim de que se possa ter com ele qualquer tipexgeriéncia.

% A partir de agora néo voltaremos a utilizar o fitispositivo” com este sentido. No entanto, aogtw do
texto, ele aparecera com outros significados: oraccsindnimo de aparato técnico (sobretudo na egg@ce
“dispositivos moveis”), ora no sentido de ambiedéeconsumo de midia, tal como se costuma utilizaelo
contexto do cinema e das artes.

% Lemos (2012) define o conceito de espacializagimocuma acdo social sobre o espaco que cria pdetos
significado, os quais podem ser chamados de “lgfjare
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Reside ai a interface necesséaria para comecarmapsgimar 0s meios de comunicagdo de
um debate que toma a questdo espacial como canttetdrminadas praticas que se efetuam
com midias moveis e locativas: para McLuhan (1984),exemplo, cada cultura desenvolve
um modo especifico de concepcdo do espaco que aevedanas formas de representacao
produzidas pelos meios artisticos e comunicaciorfasa outros autores, a efemeridade e
aceleracdo que caracterizam a cultura e a sociegtademporaneas despertam desejos de
conexdo com o espaco (JANSSON, 2005) e de expa®icie produzam sensacles de
presenca (GUMBRECHT, 2010), de modo que 0s meiosodainicacdo passam a assumir
papel fundamental no sentido de atender a tais mgsa Para Didi-Huberman (2004) o
espaco € sempre inacessivel e por isso mesmo sdseodsentido a uma certa distancia,
através de sua aura. Em suma, é por se consétapre como “relativo”, sempre como “um
certo espaco”, que os meios de comunicacdo exepagul fundamental no sentido de
fornecerem formas de representa-lo em nossas vidas.

Em sintese, nossa tarefa ao longo deste capitialocér um olhar comunicacional ao
processo de concepcédo espacial em nossa cultueataP#o, abordamos o tépico a partir de
trés perspectivas complementares: uma primeira, splievolta para 0Ss processos de
transformacao da percepcao do espaco quando n@ios técnicos sdo introduzidos em uma
dada cultura; uma segunda, de viés epistemolégjae, busca mapear o paradigma do
pensamento sobre 0 espago a partir de um debatergaeps meios digitais como centro; por
fim, uma terceira, de viés estético (ou fenomenolllg em que processos de subjetivacéo
emergentes na relacdo corpo-espaco-dispositivodliggico) deslocam a percepcgéo espacial
a condicédo de experiéncia artistica (ou aurética).

Em cada uma das referidas etapas conduzimos nosfémsdes de modo a tentar
responder a questdo central enderecada neste lgagitbre como o fenémeno de
disseminacdo das midias moéveis de comunicacadexaéeacdo introduzem dissonancias e
instabilidades nas concepg¢des (cultural, epistegitdde fenomenoldgica) despacona

contemporaneidade.

1.1 ESPACO ACUSTICO DOS MEIOS COMPUTACIONAIS MOVE|

Para nos aproximarmos das questdes estéticasroprgean relacionadas as praticas de
experimentacdo artistica com midias locativas pra® ao longo desta secdo, nos ater
primeiramente as diferentes formas de concepc@riesgue surgem atreladas aos contextos

de uso dos meios técnicos (sejam eles quais form)seguida, vamos redirecionar o foco
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para o contexto especifico da percep¢cdo espadatiasa as formas culturais produzidas
através de meios digitais, com énfase, evidenteameauelas que emergem vinculadas as
midias locativas. Comecemos entdo por compreeraao ®S homens concebem o espaco
através dos meios técnicos.

Um dos autores que mais fortemente influenciarapensamento de McLuhan foi
Sigfried Giedion. Historiador e critico de arte rguatetura, as teses de Giedion sobre os
periodos de transformacdo histérica foram bem-idasbpela comunidade académica,
especialmente por apresentarem uma abordagem baseadelacdes entre ciéncia, arte e
tecnologia?’ Suas ideias tiveram um profundo impacto sobrerautacéo de varias ideias de
McLuhan, dentre as quais destacamos uma em espacia¢cdo de que cada modelo
perceptivo elabora um estado de cultura e, conségmente, de entendimento do espaco.

Em seu artig&Concepcéao espacial na arte pré-histéri€diedion (1980, p. 97) define a
concepcgao espacial como a “capacidade de qualguiedp para transformar um simples ato
de percepc¢cao numa experiéncia emocional’. Uma po@ceespacial resulta ser um registro
fisico automatico da relacdo dos homens com o marsi@ volta. Diz Giedion (idem, p. 97):
“E por causa da sua manifestacdo inconsciente reaggim dizer, compulsiva, que uma
concepcgao espacial propicia um vislumbre da atiassimida por um periodo em face do
cosmos, do homem e dos valores eternos”. Dessainmanesulta que toda a forma de
expressdo artistica guarda algum tipo de relagcdo @amodo de conceber e expressar o
“espaco” — “ndo existe arte que ndo se baseie matagdo com o espaco”, conclui o autor
(idem, ibidem).

A concepcado espacial de um periodo é a projecda@rda sua atitude

z

perante o mundo. Isso é verdadeiro, quer se coapside arte do
Renascimento, em que tudo se encontra dominadovisé@la do observador
— uma concepgao espacial que é graficamente repaesepela projecdo em
perspectiva de extensas cenas em Vvarios niveie sotm superficie plana;
guer a arte egipcia, em que diversos aspectos dononebjeto sdo
representados em planos horizontais e verticais, distorcdes e em suas
dimensdes naturais; quer, ainda, na arte neolitca, que abstracdes
geomeétricas ficam pairando no espaco. (GIEDIONQ198. 97-98).

Para o autor, as culturas primitivas produzirammés de arte que seguiam critérios de
ordem e disposicao dos elementos no espaco muroenlies daqueles a que estamos
acostumados: “A ambiguidade, a existéncia de cdiglias aparentes e dos eventos

interligados sem consideracao pelo nosso sentidendeo (antes e depois), sdo matérias que

2’ Especialmente em seus livr@pace, Time and Architecture Mechanization takes commandmbos
publicados nos anos 1940.
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encontram expressao na arte primeva.” (GIEDION,01@®. 98-99). Segundo o autor, em
uma cultura primitiva como a dos esquimos aivilgjuge entregarmos a um membro de sua
populacdo uma fotografia virada de cabeca parabpaig nédo vera necessidade de desvira-la.
Ja as criancas da cultura dos esquimos aiviliquaedp ndo conseguem terminar o desenho
de uma figura dentro dos limites do espaco da fdhgapel, simplesmente viram a folha e
continuam desenhando o resto da figura no outm lad

Segundo Giedion, todas as culturas primitivas sgm@&m um traco caracteristico de
concepcao do espaco baseado na total liberdadséats @ que para os padrdes de percepcao
e criagdo pictérica contemporaneos resulta estraBhecorrente nas artes primitivas o fato
de que elas nunca colocam o objeto representadameimcircundante que cumpra a fungéo
de guiar o olhar de alguma maneira (uma moldurapedestal etc.), visto que a percepcao
visual dos membros de tais culturas se ajustarafacilidade a qualquer posicao concebivel
dos objetos representados. Ainda, para tais calt@raepresentacdo danensao temporal
também é diferente da nossa. Segundo Giedion (I28D]1), tudo parece se apresentar a
partir de uma ideia de “presente continuo, de peopéterfluxo de hoje, ontem e amanha”.

Todos esses elementos componentes das artes asimstabelecem uma forma de
representacdo do espaco cuja chave que dé4 acesso eotendimento parece ter sido perdida
por nossa cultura ocidental ao longo do tempo. #s0® olhos, a arte primitiva ndo apresenta
regras de proporgéo, profundidade de campo e ndidegtada segundo eixos verticais e
paralelos (como no exemplo que citamos antes, eamogumembros da cultura aivilique se
sentem a vontade diante de imagens invertidasurgeglacqueline Tyrwhitt (1980), em seu
artigo Olho em movimentochega a ser dificil para nés, ocidentais conteémEps,
percebermos que o modo como fomos condicionades @ mundo durante quinhentos anos,
atraveés da representacao espacial orientada peoacmtelectual do ponto de vista Unico e
estatico, ndo é o Unico metodo para vermos asscoisa

Nos ultimos cem anos, contudo, diversas transfoliesm socioculturais causaram
mudancas profundas na visualidade de nossa cultardorme afirmavamos, uma das formas
de buscar compreender tais mudancas € atentarraosodelos perceptivosferecidos pelos
meios técnicos de representacao presentes em cuwssa. EmA obra de arte na época de
sua reprodutibilidade técnic8enjamin (2011, p. 169) destaca o potencial dgedcses
culturais e histoéricos na transformacéo da vida@esl das sociedades humanas:

No interior de grandes periodos historicos, a fortea percepcdo das
coletividades humanas se transforma ao mesmo temeoseu modo de
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existéncia. O modo pelo qual se organiza a percepgéana, o meio em
gue ela se da, ndo é apenas condicionado natutalmeras também
historicamente.

EmA obra de arte..Benjamin (2011) tomava o cinema como um laboratdei@nsaio
para especulacdes acerca dos novos regimes sensoiasurgiam vinculados as mudancas
sociais e econdmicas que aconteciam na Europara@avilo século XIX para o século XX.
Para o autor, tanto a materialidade sensorial do oqueanto as condi¢cdes de sua producao
refletiam o espirito de mudanca que tomava corpooetnas esferas da cultura. Como
Benjamin, outros autores propuseram interessardesefps entre os estados perceptuais
incitados pelas técnicas envolvidas nos processgsatiucéo e recepcado cinematograficos e
a vida sensorial e subjetiva que emergia junto carescimento das grandes cidades. Assim
também se molda nossa intengcdo de produzir umalavisabre 0s novos ambientes
audiovisuais que surgem no contexto das midias isiORer intermédio de nossas analises
sobre casos particulares de artistas e produt@enidia que estdo experimentando novas
propostas de linguagem e estética com midias V@satesperamos trilhar um caminho que
nos conduza também a compreensao das mudancagitoes de percepcao e representacao
do espacona contemporaneidade. Com vistas a ndo tornarsteercurso demasiadamente
longo, acreditamos que ndo se faz necessario nosrnaes sobre as discussoes
fenomenoldgicas e socioculturais que envolvem gisiento e a evolucdo do cineffia nos
sentimos autorizados a passar para o capitulordegiiésta histéria, ja na etapa em que os
chamados meios eletronicos ajudaram a constitamhiéncia tecnocultural das sociedades
ocidentais ao longo da segunda metade do ultimdséc

A partir dos anos 1950 o surgimento e a rapidaedisnacdo dos meios eletrbnicos
trouxe consigo a materializagdo de um desejo degiatdo mundial que, em paralelo,
comecava a evoluir nos campos econdémico e poldtiavés do processo de globalizacéo.
Com relacdo as mudancas sensoriais operadas petgéraia do novo meio, dizia McLuhan
(2005) que a televisao iniciara um processoeaiigtegracdo dos sentidos humanos quais
haviam sido “separados” em virtude da especialzagiagmentacdo produzida pela escrita
e pelas tecnologias mecanicas do passado, astgndiam a estimular a hipertrofia da visédo
em detrimento dos outros sentidos.

Um dos corolarios mais instigantes do processeeitegracdo sensorial operado pelo

28 Até porque varios autores ja o fizeram com muitisnprofundidade do que o escopo deste trabalherjaod
permitir — ver, por exemplo, a coletdnea de texfosinema e a invencao da vida modef@HARNEY;
SCHWARZ, 2010) — e também porque pretendemos retatlgans tépicos relacionados a este tema em outros
capitulos.



44

advento televisivo foi a transformacéo observada MoLuhan da percepc¢ao cultural do
espaco. Conforme mencionamos, paraatia modelo perceptivo € responsavel por elaborar
um dado estado de concepcdo do esp&@mm efeito, a consequéncia imediata do modelo
perceptual trazido pela televisdo e por outros saletronicos foi uma passagem do
entendimento do espaco, entdo ainda fortementeemflado pelos padrbes renascentistas de
imaginacgdo, para um outro modelo, oedpaco acusticao qual recupera um tipo particular
de visualidade anterior a era das sociedadesdntemte letradas, como a que encontramos
em varias culturas primitivas e também na visudkdgue floresceu em periodos pos-
renascentistas, como no Barroco.

O espago acustico sugere a integracdo total elt&mea dos sentidos, um espaco
multissensorial por natureza que difere-se radieaten das praticas de representacédo do
espaco que surgiram durante o Renascimento conécagcds de perspectivacdo que se
baseavam no principio do ponto de vista Unico. ditexto da representacdo espacial atraves
de técnicas de perspectivacdo, ao situar o pontéugke em algum lugar no interior da
representacao pictorica, busca-se produzir umoetist prolongamento do espaco ocupado
pelo espectador em direcdo ao quadro — conformeremgMcLuhan e Parker (1991, p. 13),
com a técnica de perspectiva “o espectador tramsipise em partes das linhas de forca que
encontram seu foco no ponto de fuga”; ja na pintnealieval observamos uma reversdo da
direcéo do ponto de fuga: em vez de se situarteoian do quadro, o ponto de fuga e o foco
se situam no espectador, visto que as imagens p@seatadas sem uma hierarquia
determinada de escala e organizacdo — ou seja,0ode mverso ao que ocorre na pintura
renascentista, em que a disposicdo dos elementgsatvo obedece as leis da perspectiva,
diante de um quadro barroco é o espectador que apeno um vortice que capta e opera a
sintese dos elementos que se projetam sobre ele.

Segundo Carpenter e McLuhan (1980), a forma deeseptacdo espacial presente na
arte medieval (e, conforme vimos, também nas fowheaarte de algumas culturas primitivas)
€ bastante proxima ao modo como 0 espaco € peocgnd intermédio do sentido da
audicao Enquanto que o sentido da visédo constitui umgaspamogéneo e continuo, no qual
0s objetos e elementos sdo inseridos para ocupa-leentido da audicdo gera uma
representacdo do espaco heterogénea e fragmentaglajai se formando dinamicamente

enquanto escutamos o som do ambiente.

O espaco auditivo ndo tem um ponto de focalizagdorécido. E uma
esfera sem limites fixos, espaco feito pela préprigsa, ndo espaco
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contendo a coisa. Nado € um espaco pictorico, emdajxnas dindmico, em
fluxo constante, criando suas préprias dimensdenaleento em momento.
Nado tem fronteiras rigidas; € indiferente &ackground ao meio
circundante. Os olhos focalizam, localizam, abstra@tuam cada objeto no
espaco fisico, contra um fundo; o ouvido, porémjleco som proveniente
de qualquer dire¢do. Ouvimos igualmente bem datalioel da esquerda, da
frente ou de tras, de cima ou de baixo. Nao faereliica se estamos
deitados, ao passo que, no espacgo visual, todopetéesilo se altera.
Podemos eliminar o campo visual fechando, simplatmes olhos, mas
estamos sempre engatilhados para reagir ao sSomRKENTER,;
MCLUHAN, 1980, p. 90).

Ainda, McLuhan e Parker (1991) discorrem sobreedacOes de afinidade entre a
concepcao espacial que surgia vinculada ao ambadgiteficado televisivo e as concepcoes
de espaco anteriores ao Renascimento, como acuelastradas na ldade Média, no Barroco
e em algumas sociedades primitivas. Em comum, taefspaco eletronico televisivo quanto
agueles representados nos periodos supracitados, dmmo em varias sociedades
contemporaneas ndao-letradas, se configuram comac@&s@udio-tateis isto €, que
privilegiam mais os sentidos do tato e da audicGdoqde o da visdo. Tais tipos de
representacdo do espaco enunciam formas de sidgeiev que dispensam modelos
organizadores altamente estruturantes, tais coralinbamento a um ponto de fuga, o fio

condutor narrativo e a linha melodica. Conforme Mudn e Parker (1991, p. 255):

Uma das metamorfoses mais evidentes nas artessde tempo foi a queda
da representacdo acompanhada da queda do fio oondl# poesia, no
romance, no cinema, a continuidade da narrativalcadvariacdo tematica.
Tal variacdo em lugar do fio condutor ou linha rdala foi sempre norma
nas sociedades nativas. Esta presentemente sedorm@rma em nossa
propria sociedade, e pela mesma razdo, a sab@massnos transformando
numa sociedade néo-visual.

Segundo McLuhan, o processo de assimilacdo de um tgmnico no interior de uma
dada cultural pode atingir um pico de saturacaeanido-o ao que o autor denomina de
“reversao”, que, em poucas palavras, € um estadquabo meio gera efeitos contrarios as
disposicdes iniciais quando de seu surgimento. LWAN; POWERS, 1995). Tomemos
como exemplo a invencdo do automovel: como bemnsadeo automovel € um meio de
locomocgé&o que potencializa a pratica de deslocammort grandes distancias, tanto é que em
alguns paises, como no Brasil, a chegada do autlmgwresentou a obsolescéncia de outros
meios de transporte que lhe precederam, como o. @ontudo, na medida em que o

consumo de automdveis cresceu a niveis criticossii®mas da chegada ao ponto de
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saturacdo deste meio de transporte em nossa steisda os engarrafamentos, a falta de
vagas nos estacionamentos e todos 0s outros prablassociados ao desequilibrio em
relacdo ao tamanho da frota de automéveis e a idap@cque se tem para gerenciar sua
presenca nas cidades. Logo, o engarrafamento oméno que aponta justamente para uma
reversdo da funcao inicial do automovel — istoagjlifar o transporte através de grandes
distancias. Curiosamente um dos efeitos da chegadaonto de reversdo de um meio é
justamente a emergéncia de desejos que, ndo @onDtam para a recuperacao de funcdes
antes oferecidas por meios técnicos anterioresagme,0 tempo, se tornaram obsoletos — nao
€ a toa que hoje fala-se tanto no trem (metré, -trela, aeromovel etc.) como uma das
alternativas de solugéo ao problema do transito.

Em relacdo ao processo de audiovisualizacdo daraujue presenciamos atualmente
nos centros urbanos, poderiamos especular que dahigel de saturacdo da experiéncia
imagética (ampliada constantemente pelas telagdibes s tipos) que o efeito desse processo
nao poderia ser outro sendo a chegada a um padtito,cem que o audiovisual passa a nao se
diferenciar mais de outros tantos elementos quegiain os ambientes em que se encontra
inserido. Assim, sugerimos que as telas, entendaf@pianto o suporte material mais
representativo da cultura visual, passam elas jpgoor uma crise visto que estéo
gradualmente deixando de funcionar como “janelas‘gpadros” para outros mundos para se
tornarem os proprios mundos que representam —éeste ponto a que voltaremos nos
proximos capitulos, por ora, cabe apenas enfajizamnossa ideia se sustenta na nocao de que
cada vez menos as telas se apresentam como teditinais”, passando a assumirem-se
enquanto objetos outros: interfaces téateis, preggdbre fachadas de prédios e outros tipos
de superficie, roupas e acessorios “vestiveisérfimtes acionadas por comandos de voz,
dentre outras.

Visto que o estado de saturacédo de imagens a taraassubmetidos hoje tem origens
que remontam ao processo de supervalorizagédo da sabre os outros sentidos — processo
este que tomou forma na cultura ocidental ao lodge Ultimos séculos principalmente
através da escrita alfabética —, entdo uma daseqoéscias da hipertrofia do olhar é a
conducao de nossa cultura visual a um cenario eamaguelas demandam cada vez mais a
acao de outros sentidos (especialmente o tatcudigda). Trata-se do inicio de um processo
de reversdao (MCLUHAN; POWERS, 1995) que comec¢amatocorpo em uma cultura
saturada de informacao visual. Irene Machado (2018) aborda este ponto nos lembrando

que:
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Se, por um lado, a cultura alfabética intensifieovisualidade, descartando
o estado de alerta auditivo, por outro, ndo se pggderar a reversao
proposta em termos de audiovisualidade que o0s maeilddricos
desenvolvem.

Ainda segundo Machado (2011)inzisibilidade o envolvimentpasimultaneidades a
interacdosao as principais qualidades presentes nos espagstcos produzidos na era dos
meios elétricos. Para a autora, ao longo do Ultiséoulo tais propriedades foram
dimensionadas e potencializadas pelos ambientasvaithis reproduzidos em midias de
telas — pictograficas, cinematograficas, videoges] digitais etc.

Se o0 ambiente de hoje encontra nos meios computasia base de sua estruturagéo,
isso implica pensar também que junto com a disssgam das midias digitais em nossa
cultura multiplicam-se em igual proporcao ambientes audiovisugisobretudo devido aos
displays de contetudo dindmico que geralmente aconapa os hardwares computacionais.
Portanto, a nosso ver, estamos presenciando um mboneen que as telas audiovisuais
parecem ja ter atingindo um ponto critico de presee ubiquidade nas sociedades
contemporaneas, levando-as a um processo de revewds efeitos de longo alcance
comecam a ser sentidos. Uma prova do processvelsé@e pelo qual as telas estdo passando
€ que na cultura dos meios digitais a condicao jdeela” comeca a dar lugar a novas
metaforas: somente “ver” e “ouvir’ ja ndo sado msusicientes para descrever o tipo de
experiéncia sensorial, cognitiva e sociocultura gesenvolvemos com 0s novos ambientes
audiovisuais — mais do que nunca, € necessari@gitecompartilhar, qualificar, responder,
remixar, enfim, sdo muitos os verbos que definem a noamégtica de usos dos audiovisuais
em ambientes de meios digitais.

Em nossa opinido, de modo semelhante as concepgpasiais representadas nas artes
pictéricas medievais, barrocas e primitivas, asigjgageriam uma nocdo de espago que
priorizava os sentidos do tato e da audicdo, ol a&spectador-usuario de audiovisuais €
convocado a operar as sinteses necessarias pardatfinfragmentos imagéticos que se
oferecem a experiéncia de maneira dispersa. O @sdal, nesse sentido, € pensado para
além de sua unidade ontolégica — a imagem que otog@ a dimensdo do quadro
cinematografico, a narrativa linear, o jogo do carepdo contracampo na montagem, a tela
interpretada como uma janela que nos da acessdr@s auundos etc. —, passando a ser
experimentado como um ambiente multissensorialatuediza cespaco acusticoncluhniano
na era dos bancos de dados informacionais.

ManifestacOes desse estado assumido pela imagetengmoranea apontam para 0s
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novos formatos midiaticos em que as narrativasof&i@cidas fragmentadamente através de
multiplas plataformas de acesso a informagdo —hasnadas narrativasrossmidiaticas
(DENA, 2004) outransmidiaticas(JENKINS, 2009), como as da franquia de filnhstrix
(Andy e Lana Wachowski, 1999) e as do seriadst (J. J. Abrams, Jeffrey Lieber, Damon
Lindelof, 2004-2010), que tomam forma através de intricado compdsito de midias
(cinema, jogos digitais, webseries, videos paralael histérias em quadrinhos, dentre
outras).

Ainda, manifestacdes contemporaneas como as gapresentam através deshups
de todos os tipos — de video, de musica, de s@dtvaenfatizam a reciclagem e a sintese de
restos culturais que recuperam e naturalizam psatperadas por movimentos de vanguarda
do século XX, como as técnicas dalage dos artistas modernistas, as telas gepAndy
Warhol, osdétournemensituacionistas, dentre outras. Logicas semelhasggsem os filmes
de cinema de ensaio, esmixesmusicais dos géneros funk e technobrega e outndssta
formas culturais de nossa época que enfatizam ex@orentre materiais de arquivo e outros
conteudos “ja-prontos’réady-mades gerando novas possibilidades expressivas etivaisa

Em tais contextos, o design de imagens (bem cormde qualquer tipo de contetdo)
apresenta-se muito mais como um jogo de ligar goeo que o papel dos produtores € gerar
sistemas de informacao abertos o suficiente pagagypublicos (espectadores, usuarios, fas)
possam eles préprios utilizarem-no de diferentasmds, montando suas partes segundo
propoésitos muito diferentes entre si. Cada prodator, portanto, como um cartografo,
gerando mapas a partir de colecdes de conteudpsniigis para toda a sorte de usos e
apropriagfes téticas.

A nosso ver, tais manifestacdes expressivas dargutontemporéanea atualizam e
elevam o potencial da metafora da reversdo dadmwsig ponto de fuga que encontramos na
descricdo de McLuhan e Parker (1991) sobre os espacusticos produzidos nas
representacdes espaciais de sociedades primitivaketradas, na Idade Média e no Barroco.
Tal como num quadro medieval, o ponto de fuga enaee hoje (e mais do que nunca)
apontado para o espectador, tornando-o o centreigiéficacdo de um mundo que se
apresenta cada vez mais fragmentado.

Voltaremos a tratar do processo de reversdo pedb @as telas passam no proximo
capitulo, quando discorrermos sobre o fenbmeno udikowsualizacdo do espaco urbano
decorrente da presenca massiva de ambientes asudi®s/inas metropoles contemporéaneas.
Por ora, € necessario darmos um passo a mais egaaliao universo das materialidades das

midias digitais, tendo em vista situarmos outrc@sso de reversao que toma pé no momento
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em queredes telematicas degeolocalizacdatingem um ponto de saturacdo em nossa atual
sociedade. A hipétese com a qual trabalharemos egnida € a de que as principais
caracteristicas dos meios técnicos computacionas -estruturas de bancos de dados, a
conectividade em redes de hipertexto, as interfadesativas, dentre outras — comecam a
desenhar uma nova curva em sua espiral evolutiva wea que cresce a infraestrutura
material que da suporte a estas formas culturaiandp chega-se a um ponto em que a
presenca dessas tecnologias em nossa vida cotaligaraca niveis de saturacao elevados, é
inevitavel que suas propriedades comecem a ex&mapos limites das interfaces
computacionais tradicionais (a tela dos computadérainda a principal referéncia) e por
conta disso “transbordem” para o lado de fora é@tsst contaminando com suas ldgicas
computacionais o espaco “exterior” e os element@sajintegram (incluindo-se ai os objetos
fisicos e o proprio corpo humano, que ndo passaaiiimes a este processo). Para defender o
Nnosso argumento, comegaremos por tentar descréy@msaaspectos de como 0s meios
computacionais introduzem novos processos de magregara traducdo de toda a experiéncia
contemporanea para a linguagem digital, especidaémaquelas que se desenvolvem em
interacdo com espacialidades fisicas e geograficas.

Lev Manovich (2004) sugere que a principal conigho trazida pelos atuais meios
computacionais é que eles ndo s6 permitem simodistas funcdes e comportamentos de
seus antepassados — escrita, fotografia, cinema,rddo — como também oferecem o
potencial para a criacdo de novosios hibridosque surgem por intermédio da combinacéo
entre as propriedades técnicas de diferentes tpomidias’ Devido a esta caracteristica
fundamental apresentada pelas midias computacjoridanovich conclui que os
computadores constituem as primeiras “meta-midiasdias produtoras de outras midias) da

historia.

E por esse motivo que me refiro a esse tipo desnmidias como “meta-
midia”. Um objeto de meta-midia contém tanto lirgera como
metalinguagem; tanto estrutura da midia originah (lilme, um espaco
arquiteténico, uma trilha sonora), como ferramentles software que
permitem ao usuario gerar descricdbes dessa estrueur altera-la.
(MANOVICH, 2004, p. 152)

A criacdo de novos meios pelos computadores € Marevich (2004) uma operacao

29 Manovich (2013) chama dieep remio processo de combinacdo entre elementos técécdierentes tipos
de meios, derivando a expresséo do terramiX’, o qual € comumente utilizado para se referirantagem de
elementos expressivos (estéticos) de diferentebipye de uma mesma midia.
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que so é viavel devido a presenca slafwareg(programas) executados no interior de todo e
qualquer hardware computacional. E nesse sentidoogautor nos chama a atencdo para
pensarmos no ambiente em que vivemos hoje comanbieate dominado pelo software — o
qual da origem a uma “cultura do softwarsbdftware culturg (MANOVICH, 2013, p. 27,
tradugéo nossa), conforme a tese que embasa Gliftware takes command

Os softwares sdo, portanto, os responsaveis puzir’ para o dominio dos meios
digitais toda a experiéncia com as midias antegia®@ seu surgimento. Manovich (2004)
enxerga esse processo de traducao das funciorediégoropriedades das midias antigas para
contextos computacionais como uma operacdo nigpeamento.Tal como a arte
representacional que em épocas passadas assunsipebde “mapear” toda a gama de
experiéncias de um individuo ou de uma comunidatleaduzi-las” em imagens, narrativas
Ou quaisquer outras estruturas que conferissendadie e coeréncia a representacao, o que
presenciamos hoje no ambito das midias computadsiénam processo semelhante. Segundo
Manovich (2004, p. 151):

E também adequado (e mais interessante) usar © t@@peamento para
descrever o que as novas midias fazem com as naidliggs. Os softwares
permitem-nos re-mapear 0s objetos das midias argiganovas estruturas —
transformando, assim, as midias no que chamo d&a“miglias”.

Na medida em que os diferentes tipos de softwaesos quais lidamos diariamente
substituem o papel antes outorgado as midias acaf)gassamos a nos deparar com uma
oferta cada vez maior de possibilidades de mapdaneetraducdo de dados para contextos
computacionais. Hoje em dia, tudo é potencialménegpeavel” pelas midias digitais: desde
o interior do corpo humano até o comportamento rda populacdo inteira de usuarios de
redes sociais online. No caso mais simples, tentosdacdo de um objeto analdgico para o
contexto digital. E o caso, por exemplo, dos foosadfigitais de texto, musica e video:
arquivos com extensao “.avi’ ou “.mov” sao intetpoos pelos computadores como sendo
conteudos de video; ja os arquivos com extensap3”.rau “.wav” sao interpretados como
sendo conteudos de som; etc. Uma vez “traduzidesa @ contexto digital, todos os
contetdos passam a dispor de uma mesma base matariaatriz digital — a qual permite
realizar um namero potencialmente infinito de opées, que vao desde os comandos basicos
como copiar e colar até os complexos processosrdbinacdo entre as técnicas de diferentes
tipos de midias para dar origem a novos meiosdabri

Mas o que ocorre quando, para além do mapeamenimabens, sons e textos, 0s
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softwares comecgam a permitir o mapeamentesp@co geograficoQuando convertidos para

a matriz digital de codigo abstrato, quais as pigtades (sobretudo estéticas) de traducéo
dos dados de informacéo espacial em representaigbess, sonoras, tateis que tomam forma
no nivel das interfaces dos dispositivos técnic@eais operacdes passam a ser possiveis e
qual o impacto desse processo no modo como passapaseber e compreender o espaco?

A hipétese que defendemos é a de que os processestetizacdo de bancos de dados
que dao origem a espacos digitais comecam elesigsop produzir um novo paradigma
perceptual e por consequéncia de concepcdo deggeaipos de espacos, mesmo 0 espaco
da vida cotidiana que se produz sem a mediacatadi® aparelhos. Em outros termos,
argumentamos que na medida em que as representl@spacos navegaveis exibidas nas
interfaces computacionais de todos os tipos (coadoués, videogames, dispositivos moveis,
painéis urbanos etc.) se confundem com o prépribiente em que se inserem, todo e
qualquer espaco, mesmo aqueles que se encontrdadmale “fora” da tela, passam a ser
assimilados, compreendidos e utilizados segundtbgisas operativas, as estéticas e as
qualidades dos espacos digitais.

Um sintoma disso que afirmamos € a ideia de dupeartexto, enquanto forma cultural
que da origem a determinados modelos perceptuaisgaitivos, atingiu tal ponto de
saturacdo em nossas vidas contemporaneas que @r@rsequéncias deste processo € a
transposicdo de suas l6gicas para o “exterior” wigorfa internet. A principal qualidade
enunciada tanto pela tecnologia quanto, principatejepelo conceito de hipertexto é a
conectividadeentre elementos armazenados em diferentes tipdsmskes de dados. Nesse
sentido, ao ser transportado para o territorio gdmgp em atividades que empregam o uso de
tecnologias locativas, o hipertexto atua como unwédaoma (KILPP, 2003) que enuncia o
espaco territorial como uma extensdo da web, eenssstido traduz para a esfera da
experiéncia tatil algumas caracteristicas delaretotlo as facetas de midia, de banco de
dados e de ambiente de socializagéo (FISCHER, 2008)

Embora o processo que acabamos de descrever estejaarcha ha algum tempo,
desde pelos menos o periodo em que tecnologiasadlecglizacao foram liberadas para uso
civil nos anos 1990, foi somente devido a consgdados aspectos de infraestrutura
tecnologica que se permitiu o estabelecimento desreonectivas e a popularizagdo de
hardwares com capacidades suficientes de armazat@e@rocessamento de informacgéo —
s6 agora comecamos a sentir efetivamente, em gindolico e cultural, os resultados
tangiveis desse processo. No arf@yab your Palm, plug in your GPS, and head for 3nB
Internet publicado ha cerca de dez anos (portanto antss pdimneiros modelos de



52

smartphone® de outrogjadgetsmultifuncionais de hoje em dia), Steven Johnso®320a
antecipava a ideia de uma estrutura em hipertaxtosg efetivaria tomando o “mundo real”
como plataforma. Nesse texto Johnson afirmava aquarade revolucao trazida pela liberacao
para uso civil do sistema GPS foi nos permitir pem&as coordenadas geograficas como uma
espécie de URL do mundo real: “Pense nesses digiims6 como a descricdo de um ponto
no espaco mas como um lugar para armazenar infées4t (2003, s/p, traducéo nossa),
alertava Johnson.

De fato, uma vez que usuarios de dispositivos nsopedem vincular diferentes tipos
de dados informacionais de multimidia a qualquetg@geografico, logo é possivel imaginar
toda a superficie do planeta como uma extensdmeasia base de dados representada pela
web. Quando Johnson chamava a atencdo para ailadadéd de vincular informacdes a
coordenadas geograficas, sua intencdo era proumcatdeslocamento da nocdo de espaco
enquanto sistema de pontos mateméaticos em fauamdedeia de espaco commdia, isto €,
como um meio darmazenamente transmisséo de informacaminteracéo social Por esse
caminho, ele apontava para um vasto campo de paksiles que viriam a se consolidar,
anos mais tarde, como uma nova fase de expansdoomieito de hipertexto, que
gradualmente estaria comecando a se fazer pras@mteomente em ambientes “puramente”
computacionais, mas de certo modo estaria tranabdodpara diversos ambitos de nossa vida
cotidiana, inclusive nas praticas que se realizalonesespacos fisicos e geograficos. Se antes
os hiperlinks eram vinculados exclusivamente avpatae, posteriormente, a imagens, a
medida que a técnica avancava eles passaram ms@iados a praticamente qualquer tipo de
elemento da interface — graficos, videos, animagi@dre outros.

Atualmente, as logicas conectivas do hipertextoeszam ser percebidas na esfera dos
fendbmenos que tomam forma “fora” das telas. Emosutermos, quando as técnicas de
criacdo de hipertextos se combinam com as técwiaasmidias locativas, criam-se novos
tipos de hiperlinks que transpéem os limites dasrfimces bidimensionais e avancam em
direcdo ao espaco tridimensional: territorios géfigps, objetos e até mesmo o corpo
humano adquirem o potencial de se tornarem sumsfilincaveis”.

Ao especular sobre as possibilidades de uso dessaslogias para aplicacbes no
cotidiano das pessoas, Johnson se arriscava emsgeg\que, vistas sob a perspectiva atual,

se mostraram completamente acertadas.

% No original, em inglés: Think of those digits renply as a description of a point in space bua gace to
store information.
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Hoje vocé pode criar um endereco na Web e publiga@ginas e paginas de
tudo o que vocé quiser. Mas logo vocé sera capaandar uma localizacao
de GPS - vamos dizer, 40°43.833' N, 073°59.814' die sdo as
coordenadas do Washington Square Park em Nova ¥oek publicar
contetdo |4 tambéf.(JOHNSON, 2003, s/p, traduc&o nossa).

Mais adiante, complementa:

Qualquer um que caminhasse pelo parque poderia esdé capaz de
recuperar os dados que vocé armazenou la. Algumssasl informacgdes
poderiam ser direcionadas para um publico ampheleifia recomendacdes
sobre restaurantes proximos, ou féruns de discessiime melhorias para o
proprio parqué? (idem, ibidem, traduc&o nossa).

Dessa maneira, Johnson ensaiava algumas possibsidie praticas que se poderiam
desenvolver com o aporte das tecnologias de legg@via GPS. Passado uma década desde
a publicacéo de seu artigo, suas previsdes selmaram como a base de aplicacdes moveis
amplamente conhecida® primeiro exemplo trazido por ele, a possiblidate associar
comentarios e outros tipos de informacdes sob@belsicimentos comerciais ou quaisquer
outros lugares, constitui uma das funcionalidadats mitilizadas pelos usuarios dos servigos
oferecidos por redes de compartiihamento de laagia como oFoursquaré® ou em
aplicacées méveis comoFmodspotting’.

N&o surpreende, contudo, que a inspiracdo paraistgetipo de emprego do GPS
tenha surgido quando Johnson relatava o seu comtatoa pratica d&eocachind’, uma
espécie de jogo que consiste basicamente em eacaum a ajuda do GPS pequenos
containers escondidos em espacos publicos. Confgdimmeencionamos, sdo as praticas
experimentais, geralmente realizadas por cientstagtistas, as que primeiro dao a ver 0s
sintomas da formacdo de um novo ambiente sensAgsim, praticas como a dgocaching
ja apontavam, desde aquela época, para uma forergente de concepcao do espaco urbano

— 0 espaco pensado como midia de armazenamentmigidos fisicos vinculados a redes de

1 No original, em inglés: Today you can create a \Webress and publish pages and pages of anythimg yo
want there. But soon you'll be able to take a Gie&tion — say, 40°43.833"' N, 073°59.814' W, therdioates

for Washington Square Park in New York — and puibiigaterial there as well.

%2 No original, em inglés: Anyone walking through thark would then be able to browse through the data
you've uploaded. Some of this information mightdrgeted at a general audience and include reconatiens

for nearby restaurants, or a public bulletin bdarddiscussing improvements to the park itself.

% Servico de rede social baseada no compartilhame@tinformacdes sobre locais frequentados por seus
membros. Disponivel em: <http://foursquare.com>egsp em 05 de julho de 2013.

3 Aplicativo que tem como foco a troca de informacd@mntre os seus usuérios sobre estabelecimentos
alimenticios. Disponivel em: <http://www.foodspogiicom>. Acesso em: 25 de outubro de 2013.

% Disponivel em: <www.geocaching.com>. Acesso endd tiezembro de 2013.
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comunicacao informacionais — que, atualmente, sgotoo padrédo de base para muitas
aplicacdes de dispositivos moveis.

Mas as previsdes de Johnson néo foram, aindadder¢alizadas. Sua ideia de uso de
GPS para adicionar informacdes virtuais no Wasbim@quare Park incluiriam ainda outras
possibilidades. Dizia ele que as mensagens armdagmpaderiam também ser mais pessoais,
como “anotacdes em um didrio armazenadas no lugdp em que 0s eventos descritos
aconteceram, uma espéciegg®cachem primeira pesso”(idem, s/p, traducéo nossa).

Contudo, se as modalidades de uso de tecnologiativias voltadas para finalidades
mais préaticas sdo as mais conhecidas, como, porgagsaber qual a op¢cédo gastrondmica do
bairro que apresenta a melhor relagdo de custdibeneu qual o melhor lugar para sair a
noite em uma determinada regido, por outro lad@péisacdes que incentivam a associagcao
de conteudos a lugares com finalidades narratiugsoéticas sdo mais raras. Mesmo assim,
ja é possivel observamos a emergéncia de diferéptes de propostas com que conteudos
artisticos, poéticos e narrativos sdo associadosspaco fisico e geografico, conforme os
exemplos que trazemos ao longo deste texto.

Em resumo, nesta secdo buscamos chamar a atengiampanovo paradigma de
percepcao e concepcdo espacial que comeca aguagido as bases técnicas computacionais
passam a fazer parte de nossa sociedade e queaéo®ma recupera e amplifica o conceito
de espaco acustico proposto por McLuhan. A conceplgespagco acustico dos meios
digitais formulada nesta etapa do trabalho de pesquistéabssaa ideia de que as tecnologias
computacionais estao atingindo um ponto de satoragd nossa experiéncia cotidiana, de
modo que suas légicas operativas, suas linguagestéticas “transbordam” e se expandem
em direcdo a contextos e praticas culturais a@ogmbuco influenciados pelos dominios dos
meios digitais. Nosso posicionamento aqui € de agupropriedades conectivas dos meios
computacionais (sobretudo da web) sdo repropostagspaco territorial & medida que
multiplicam-se os suportes técnicos méveis e daikacao.

Tudo isso conduz a um deslocamento do proprio @onde espaco, que, emoldurado
pela acdo dos ambientes computacionais, € enunciai® um espaco multissensorial,
fragmentado e dinamico, atualizando e potenciatiaarm tipo de concepc¢éao espacial — a de
espacgo acustico — caracteristica de algumas csllhfia-visuais, bem como dos modos de
representacdo espacial operados pelos meios étesale modo geral, segundo McLuhan.

No contexto das midias locativas, a nocao de espagstico dos meios digitais torna-

% No original, em inglés: But the messages storeghtrélso be more personal, such as diary entrigsdsiat
the very place where the events described in #gy diccurred, a kind of first-person geo-cache.
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se ainda mais radical, visto que a mistura anabédigital possibilitada pelos aparatos
técnicos locativos possibilita a geracdo de expeidd hibridas de percepcao espacial: casas,
monumentos, ruas, pedestres, enfim, todos os etemdas espacos fisicos e geogréaficos sao
apropriados como dados de informacdo de um bandadies expandido e por isso mesmo
podem ser combinados, acoplados, montados com mmagens, animacdes, instrucdes
algoritmicas de quaisquer ordens. A imagem queseaf € uma imagem sem perspectiva,
sem profundidade, uma imagem plana em que a eggdatesca das redes mundiais de
computadores e satélites se equaliza com a esagalana. Tal como numa pintura medieval
em que o ponto de fuga se situa ndo na tela maspextador, o espaco acustico dos meios
moveis locativos se fundamenta no principio da ager enquanto operacdo de conexao
entre elementos dispares, heterogéneos e fragmentadcorpo do espectador torna-se um
vortice que capta e sintetiza imagens (virtuas)j@ais sdo antes sentidas ou intuidas do que
propriamente vistas. Assim, 0 espaco acustico demsmcomputacionais da origem a
estéticas de conectividades hibridas que todos os elementos, sejam digitais ogical,
sao alcados a categoria de dados e, portanto, peelecombinados e recombinados entre si.
Mais adiante, quando analisarmos em profundidadenal casos de audiovisuais
locativos, voltaremos a discorrer sobre como tapgegéncias recuperam a ideia de espaco
acustico, dando origem estéticas de conectividades hibrid®®r ora, tendo em vista que
discorremos suficientemente sobre as caractedstitas elementares dos novos espagos
acusticos que emergem nos contextos computaciaraie, entdo avancarmos na direcdo dos
vetores epistemoldgicos que surgem atrelados disgg&ociais e culturais realizadas sobre

midias locativas.

1.2 VIRADA ESPACIAL E ESPACOS MULTIRRELACIONAIS

Ha cerca de dez anos, o termocative media (apropriado para o portugués como
“midias locativas”) surgia como uma resposta tadocontrole militar das tecnologias de
mapeamento e geolocalizacdo quanto a estéticargesficada da arte com midias digitais —
em especial aet art software arfdata visualizationdentre outras variagées. Por essa via, 0s
artistas de midias locativas reivindicavam em semlhos o mundo para além das telas dos
computadores e das galerias de arte como terrigiia criacdo de experiéncias estéticas.
Desde entdo, um amplo espectro de possibilidadasseedesenvolvendo a partir das funcdes
oferecidas por essas tecnologias, permitindo quaspraticas sociais e culturais se realizem

em diferentes areas, sobretudo em atividades quierarm a intersecéo entre os dominios das
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artes e das tecnologias digitais.

Portanto, desde que o termo “midias locativas'ttoihado, a énfase das reflexdes nao
tem sido sobre as tecnologias em si, mas sobreodssrde apropriacao de tais tecnologias
em contextos de comunicacdo, arte, cultura e mtovié Na Gltima década vem crescendo
consideravelmente o numero de publicacbes e evatdssnados ao topico das midias
locativas, nos quais sédo retomadas com frequémscisaussdes acerca dos seus impactos
sobre diversas areas. Grande parte dos estudosnuénicacdo dedicados ao tema visam
explorar, para além da discussdo puramente tei@s dimensdes sociais e simbdlicas
presentes nos novos ambientes comunicacionais quergem atravessados por tais
tecnologias. JA no campo da producdo estética, pregm das midias locativas vem
incentivando um processo de incorporacdo das magulies somaticas e performaticas do
corpo humano como parte fundamental das estratégmessivas de varios artistas, gerando
zonas difusas com os dominios de distintas formHarais — arte conceitual, performance,
videogames, intervengdo urbana, cinema, dentrausdo algumas das formas culturais
frequentemente evocadas nas analises sobre protomtegram tecnologias locativas em
suas bases formais e conceituais.

A ingeréncia das midias locativas sobre as eagetiontemporaneas reacende uma série
de questdes que, volta e meia, pautam os debdbes aoproducdo de imagens técnicas,
dentre as quais destacamos uma em especial, goggava o problema da materialidade do
objeto estético no contexto dos meios digitais.pfablematica é antiga e esta ligada antes de
tudo & questdo dos avancos das técnicas de refagE®it Na medida em que se adicionam
novas camadas tecnoldgicas as atividades de pmaugécepcdo de contetdos midiaticos,
paradoxalmente, um dos efeitos apontados por aljuoaentes dos estudos de midia é
aguele que exalta a perda de materialidade.

Para ndo nos alongarmos numa recuperacdo histdesa questdo (a qual ja foi
extensamente tratada por varios autores), uma aekmnem sobrevoo do debate poderia
comecar pelas discussdes travadas, ainda no seddlp em torno da “perda” de
materialidade a que a imagem (até entdo pictéiicaubmetida com o advento da fotografia
— processo este que se intensificou com o surgoydmtinema e mais ainda com o trabalho

desenvolvido por diversos grupos de vanguarda qualtsrnaram no papel de “atacar” a

37 Atribui-se a Karlis Kalnis a proposicéo inicial dapresséo “midias locativas” com essa finalid&@enis
apresentou o termo duranteAst+Communication6, um festival organizado peRIXC New Media Culture
ocorrido na Letdnia, em 2003. A esse respeito viexto Beyond Locative Medjade Marc Tuters e Varnelis
(2006).

% A esse respeito ver o primeiro capituloGieema, video, Godarde Philpe Dubois (2004).
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materialidade do objeto artistico ao longo do W@tsaculo.

Segundo Dubois (2004), foi nas ultimas décadasédalo passado que o debate ganhou
novo impulso, em especial a partir dos anos 194@ndp o alvo das especulagdes em torno
da desmaterializacdo da imagem passou a ser o. \N@dsoanos 1980, com a ascensao das
bases técnicas computacionais nos meios de congénicehega-se a uma espécie de limiar
epistemoldgico em que parte da critica de artedtanaipontava para os supostos perigos do
desaparecimento da imagem, da perda de referéosiagistemas de representacdo, dentre
outros temas que, nédo raro, lancavam um olhar sorsbbre a producéo artistica e midiatica
em meios eletrénicoS. Nos anos 1990, o foco da discussdo sobre a niatade-
imaterialidade das imagens técnicas se deslocaugsaentdo ainda emergentes tecnologias
de realidade virtual e para a Internet, conduzmdon cenario de andlise e critica da imagem
em que se manifestava um claro desejo de trangjpodas experiéncias do mundo fisico para
sistemas e redes virtudfs.

Na virada do século XX para o XXl, as novas formagliaticas, aportadas pelas
tecnologias computacionais e pelas redes de telggoatao, instauraram um cenario em que
passaram a prevalecer as estéticas de liquidez B 2001) ou de fluxo (ARANTES,
2010). Conforme descreve Arantes (2010, p. 77)carmopo das artes as estéticas de fluxo

correspondem a

[...] pratica de deslocamentos, as desterritodabes, a critica ao cubo
brancd® e ao sistema da arte, & ruptura com 0S espacassiEvps
tradicionais, como 0s museus e galerias de artprédisas de intervengdes
urbanas, as performance$a@&peningsas producdes artisticas em rede, as
experimentacdes em arte movel, enfim, as novasgtoatdes espaciais da
arte que foram engendradas desde o inicio do s@aslsado pelas novas
vanguardas historicas e se estendem a atualidade.

Atualmente, o que se percebe € um olhar que,rpetms em parte, parece relativizar a
sensacao ontoldégica de desterritorializacdo, daslento e descorporificacdo generalizados,
dando a ver, pelo menos no campo da producdo dgeimaécnicas, outras alternativas para
pensarmos a atuacao dos meios de comunicacdo neeqrefere a como 0 espago e as
materialidades sé@o concebidos pelos sistemas desegpacdo, seja nas artes ou ho campo

das midias.

39 A esse respeito ver o primeiro capitulo@ieirtual e o hipertextualde André Parente (1999).

0 A esse respeito ver o artietics of augmented spacke Lev Manovich (2006b).

“1 Expressdo utilizada no meio artistico para seirefe espaco expositivo das galerias, em que &rpmente
as paredes, o chao e o teto séo brancos.
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Ao que parece, o icone emblematico da primeiragger das midias computacionais,
um usuario controlando seu avatar por um espaggrdfico tridimensional (pensemos no
Second Lifg foi se apagando para dar lugar a cena de peaseasando seus e-mails e seus
perfis em redes sociais online desde seus dispmsitndveis, a0 mesmo tempo que se
deslocam em carros ou caminham pelas ruas, shoppingrs, aeroportos e em quaisquer
outros lugares. Trata-se, na visdo de Lemos (20@&pirado pelo pensamento de Deleuze e
Guattari (1995), de um processo de des-re-temltpaicdo, no qual ao mesmo tempo em que
as midias moveis possibilitariam a liberdade déodamento irrestrito (desterritorializacao),
simultaneamente também colocariam em marcha pgeds conectividade acentuada
(territorializac&o)*?

Ao sobreporem camadas de conteudos midiaticose sebpacialidades fisicas e
geogréficas através do uso combinado de redesl@®oieunicacdo e geolocalizacéo, as
midias locativas produzem ambiguidades que abalaoongepcdo do espaco (fisico e
geografico). Por outro lado, o proprio espaco @a@es e dos conteludos informacionais — 0
ciberespaco — também tem sua concepcao alteraskgnu a ser valorizado ndo como um
“outro” espaco, mas como parte integrante e fundsmhele toda a experiéncia que toma

forma localmente, isto €, “fora” dos espacos “pwrata” computacionais.

O ciberespago, em um primeiro momento, é pensadw cam espacgo

independente e a parte do mundo das coisas, urpoelsjgico, dionisiaco e

do entretenimento. Aos poucos, o0s estudos em cilbgra mostram que nao
existem relacBes sociais sem enraizamento localeeag redes, enquanto
espaco/lugar de socializa¢éo, de circulacdo denm#gdo e de vinculos
comunitarios ndo esta situado em um mundo a partgue acontece nas
redes tem/é fruto de repercussfBes concretas dequelonos vincula as

dimens0es cotidianas e locais da experiéncia. (LEMXD12, p. 98).

Outros autores apresentam pontos de vista quea®dencontro do pensamento de
Lemos. Para Jansson (2005), o rapido desenvolvimeéeattecnologias de informacéo e
comunicacdo em nossa sociedade vem provocandosabalonodo como 0s espacgos Sao
concebidos — mesmo em termos de suas dimensdesaisatembdlicas e imaginarias — e,
nesse sentido, os estudos comunicacionais exergepapel importante no que se refere a

reflexdo sobre as ambiguidades que se instauramnodss como 0s espacos sao socialmente

2 Ainda que meramente por razdes de tentarmos alcatayeza maior em nossa exposicdo, ndo poderitos ca
no risco de acreditar que as etapas desse prosessmederam assim, de forma tdo linear e sistandtiata-

se, é claro, de movimentos que se efetuam nodntdai cultura e que, por conta de sua complexidguisar de
despontarem com mais intensidade em um ou em mdmento, extravasam qualquer tentativa de crorelogi
linear.
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produzidos. Nesse sentido, Jansson (2005) defemeleo gdlinamismo e a efemeridade que
marcam a cultura e a sociedade atuais demandanivina@a espacial”’ gpatial turr) (2005,

p. 1, traducdo nossa) nos estudos sobre os memsmeicacdo, marcada pela urgéncia em
se observar com mais atencdo como a comunicacéazpespacos e como 0 espaco produz
comunicacao.

Para Gumbrecht (2010), paradoxalmente, se, potadm nosso ambiente midiatico
contemporaneo, constituido por uma intensa comémag comunhdo de aparelhos, é o
responsavel por construir uma barreira que nosrgetss coisas do mundo até o ponto em
gue beiramos uma perda dos nossos corpos e dasdimespacial da existéncia, por outro
lado, esse mesmo ambiente é também capaz de musatealgumas dessas coisas através de

efeitos de presengaroduzidos pelos meios de comunicacgao.

[...] se as imagens flutuantes nas telas que s@ss mundo transformam-
se em barreiras que nos separam para sempre @as doi mundo, essas
mesmas telas também podem despertar novamente dm enem desejo
pela realidade substancial que perdemos. [...]tquaais perto estamos de
cumprir os sonhos de onipresenca e quanto maisitiefi parece ser a
subsequente perda dos nossos corpos e da dimeggaciak da nossa
existéncia, maior se torna a possibilidade de retereo desejo que nos atrai
para as coisas do mundo e nos envolve no espaeo (BIMBRECHT,
2010, p. 172)

Ainda segundo Gumbrecht, a virada epistemologimadgecado ao espaco que marca
parte dos processos subjetivos de nossa épocarsiesteacomo um reflexo compensatorio
de uma cultura que busca desesperadamente regorefgitos de presenca e materialidade:
“em um nivel primério, os efeitos de presenca t&o &o completamente banidos que agora
regressam sob a forma de um intenso desejo dengeesereforcado ou até iniciado por
muitos de nossos meios de comunicacao contempa&:afieMBRECHT, 2010, p. 41).

Para Dubois (2004, p. 64), tal movimento em dwegé espa¢co nao poderia ter outra
consequéncia sendo a “hipertrofia do tato”, quesstra, em especial, através de uma série
de “maquinas que funcionam como proteses nao do (ebtamos longe da camara escura),
mas da mao. Triunfo do controle remoto, magiarause papel incontrolavel do teclado,
mesmo para fazer uma imagem”. Nao € a toa quepticdtin-se cada vez mais as interfaces
gue demandam o toque e ndo param de surgir disegsifue convidam o corpo do usudrio a
engajar-se performativamente em varios tipos d@daties, tais como nos mostram o0s
videogamesWii, Kinect e Playstation Move(Figura 3) e, recentemente, os aparelhos

televisores que oferecem a possibilidade de queagpes basicas como trocar de canal,
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aumentar o volume, dentre outras, sejam controlaagés de movimentos do coffiafudo
iSSO parece apontar para uma época em que as isnsg@emoldam ao corpo e dele dependem

para se tornarem completas.

Figura 3 — Divulgaca®laystation Move

FONTE: Otakrazys. Disponivel em: <http://otakrabyxgspot.com‘.br/2011/03/p|aystation—move-vs—kinm:{—
nintendo.html>. Acesso em: 29 de outubro de 2013.

Giselle Beiguelman (2012), artista, curadora e upiesgora dos campos de
Comunicacéao e Artes, sugere que o movimento desdaflrmacionais em direcao ao “tatil”
pode ser interpretado como whar-se contapor parte da industria da informatica de que a
postura sedentaria imposta pelos dispositivos ddiaméontemporéaneos (TV, cinema,
computador) se opde a vocacdo ndmade dos seresbsitias pessoas nao foram feitas para
viver dentro de escritorios” (2012, p. 62), afirmaautora. Em complemento, Beiguelman

recorre a matriz de pensamento aristotélica paraafo seguinte:

Para Aristoteles, o homem é um ser politico, ptotaseu lugar é polis, a
cidade, a rua, e ndo sentado atras de um compudam escritério. Acho
gue todas as inovagdes industriais propostas ngaaios produtos e
dispositivos moveis tém respondido a essa dema#sdpessoas ndo querem
ficar sentadas num escritorio, atrds de uma espiécredquina de escrever
com uma televiséo pendurada. (idem, ibid.)

Curiosamente, conforme ja vinhamos assinalandoandpu o processo de
“digitalizac@o” da experiéncia contemporanea pastitgir 0 seu potencial maximo, uma das
consequéncias é a reversdo em atividades que damanek as pessoas saiam para as ruas.

Alguns instantaneos de nossa época reforcam noggmento. Ja ha algum tempo que

os dispositivos moéveis se tornaram acessoériospadsaveis para varias praticas esportivas: é

43 Como o modelo de aparelho televisivo UN46ES80@0emhpresa Samsung, em que funcionalidades como
trocar de canais, controlar o volume, abrir aplceat, dentre outras, podem ser acionadas com geasoaos.
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conhecido o habito de utiliza-los comtayer musical enquanto se realizam atividades de
caminhada, ciclismo, musculacdo etc., contudo,uttd®0s anos, vem se tornando cada vez
mais comum o uso dos dispositivos moveis como ianef de praticas esportivas
principalmente em virtude da grande oferta de apfies voltadas as atividades fisicas. Por
exemplo, o aplicativo da empresa NikeNixe Plus monitora com bom nivel de precisdo o
desempenho de usuérios durante atividades de cadainb corrida. Além de fornecer
relatorios com dados sobre a distancia percormdia ysuario, a quantidade de calorias gastas
durante a atividade, as velocidades maxima e miratiiggidas durante o percurso, 0
aplicativo apresenta ainda como grande difererzipbssibilidade de conectar os dados do
usuario a uma rede social exclusiva do aplicatéssim, além de poder acompanhar a
propria evolucdo na pratica esportiva, o usuarideptambém ver (e se comparar ao) o
desempenho de seus contatos na tede.

Longe de ser simplesmente um auxiliar para a pré@gportiva, o software se torna
parte fundamental da experiéncia de correr. Todoedbacksle controle, relatérios de
desempenho e parametros comparativos com outramiasula rede — além de outras
funcionalidades, como, por exemplo, escolher méspaaa tocar em momentos cruciais do
percurso (quando o usuario comecga a diminuir ooritem funcdo do cansaco ou nos
momentos finais da corrida) — moldam um ambiente potencializa o prazer obtido na
experiéncia de corrida.

Apesar de relativamente simples e restrito a umonespecifico de praticas sociais com
dispositivos moéveis, o caso do aplicatMike Plusremete a um fendmeno mais abrangente
que toma forma em toda a cultura contemporanea.

De certa forma, quando Beiguelman (2012) sugere auedustria da informatica
finalmente percebeu a necessidade de promover rparasque o0 consumo de midia ocorra
em mobilidade, algo que, na visdo da autora, pa@ceatural a nos, seres humanos, ela
estaria também sinalizando para uma espécie deitdde rota” na histéria evolutiva das
midias. Tal desvio teria sido provocado ndo petvdmares méveis, mas, bem pelo contrario,
pelos, digamos assim, meios “imoOveis” ou “estadimsd, como a TV e 0 cinema, que
demandam o repouso do corpo em seus modos de @iec&pn outras palavras, o periodo de
apogeu dos meios TV e cinema, basicamente ao ldageaior parte século XX, estabeleceu

uma espécie de lapso no processo evolutivo dossnmEocomunicacao, visto que o que

4 Mais informac6es sobre Wike Pluspodem ser encontradas em: <https://secure-nikegescom/plus/>.
Acesso em: 15 de dezembro de 2013.
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ocorria antes e o que esta acontecendo apds ansuntgi dessas midias é justo o oposto de
formas de recepcao que tendem a paralizacdo do.corp

Em sintonia com o pensamento de Beiguelman (20I&3tan Thielmann (2011)
propde uma nova abordagem para o estudo da hist@sianidias mdveis: em vez de tomar
como ponto de referéncia inicial as midias est@rian, sua proposta é situar o ponto de
partida nos chamados meios mdveis pré-computasiosia especial a fotografia, os livros e
uma série de outros dispositivos imagéticos pastat€al abordagem provocaria um
deslocamento no entendimento sobre a funcdo damamédtacionarias, que passariam a
integrar uma espécie de etapa de transicdo entygetinmdo de predominio de midias moveis
sobre outras. Para Thielmann (2011, s/p, tradug&sa:

Se ndo escolhermos como ponto de partida de nessdises as midias
estacionarias (PC, TV, etc.), mas as midias mddispositivos portéteis,
papel, etc.), um novo campo dos estudos do softseaadre, e a historia das
midias se reconfigura. Nesse sentido, a mobilidad@e midia
conseguentemente aparece como um antecedenteniglias estacionéarias
como um estégio de transic&o.

Segundo Lemos (2012), os estudos em comunicacBoasd e no mundo tém prestado
pouca atencdo a questdo do espaco como fendmemesomalivel para a compreensédo da
contemporaneidade. Na maioria das pesquisas ena giraensao espacial € abordada, ela
comparece apenas como um “fundo”, mas pouco seapize “a producdo midiatica do
espaco, em como ela reconfigura as relacbes locamp ela altera sentidos, praticas e
hé&bitos ancorados em um lugar.” (LEMOS, 2012, p. 6 mudanca, segundo Lemos,
deveria ocorrer no sentido de serem produzidaslagens que enfatizem tanto as dimensdes

fisicas e materiais do espaco quanto a sua dimairsédlica.

Hoje, usar untablet, o Twitter, o Foursquare os mapas e o GPS embutidos
em smartphone revelam, irredutivelmente, as dinenddcais, sociais e
ludicas da cultura da convergéncia digital. Commpdee a comunicacao
contemporanea, em suas multiplas facetas, passapefi@as pelas analises
do impacto mididtico na nossa percepcdo temporahs npelo
reconhecimento de que as midias em geral, e amidiggm particular,
produzem relacdes locais e espaciais especifieassgm essa perspectiva, a
andlise comunicacional das tecnologias de informacéomunicacao estara
incompleta. As midias moveis, as redes ubiquageeniet das coisas, apenas

“> No original, em inglés: If it is not the statioga(PC, TV, etc.) that is chosen as the startingntpoif

examination, but rather the genuine mobile (harld-tevices, paper, etc.), a new disciplinary fiefdSoftware
Studies opens up, and media history realigns. Ehatnperspective, the mobility of media consequeapipears
as an antecedent, and the stationary as a traradistage.
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amplificam essa importancia. (LEMOS, 2012, p. 95-97

A nosso ver, uma abordagem que traz importantegilsoicbes para pensarmos o
estatuto da producéo social do espaco nos € alarpor Foucault, ainda nos 1960, no texto
de sua conferénci@utros espacof?ara Foucault, em contraposicao a obsessao petaidlis
que marcou o século XIX, estariamos vivendo nalidage uma “época do espaco”’
(FOUCAULT, 2009, p. 411).

A época atual seria talvez de preferéncia a épocasgaco. Estamos na
época do simultdneo, estamos na época da justappsiQ proximo e do
longinquo, do lado a lado, do disperso. Estamosimnmomento em que o
mundo se experimenta, acredito, menos como umadgrara que se
desenvolveria através dos tempos do que como weagee religa pontos e
entrecruza sua trama. (FOUCAULT, 2009, p. 412).

Para Foucault, estariamos em uma época em queagoesp oferece sobretudo sob a
forma de relagGes de posicionamento. “Vivemos merior de um conjunto de relagdes que
definem posicionamentos irredutiveis uns aos owdrabsolutamente impossiveis de serem
sobrepostos” (2009, p. 414). Nesse sentido, aidabnde espaco para Foucault estabelece
que, antes de ser em si, um espaco se constiartiago que representa em relacdo a outros
espacos e aos usos que dele sao feitos pelas peSsasspaco de um restaurante, por
exemplo, antes de ter a sua identidade definida gl nhome ou pela qualidade da comida
que serve, poderia ser descrito por sua qualidadeighr em que efetuamos uma parada
provisoria no fluxo de atividades do dia — o mesrale para os cinemas e os cafés, e, por
comparacao, seria possivel entdo estabelecer eslapde permitiriam defini-los uns em
relagao aos outros.

Mesmo que o referido texto tenha sido originalmeesentado em 1967, jA naquela
época ndo passava despercebido a Foucault a imgiartda nocdo de posicionamento no
contexto dos processos de organizacao de informaig@és de meios computacionais. Com
efeito, conforme j& haviamos comentando anterioreperuma sociedade em que os bancos
de dados constituem a forma cultural hegeménicaglonulo de informacdo passa a ser

menos importante do que encontrar formas aproiadariadas de acessa-la:

[...] sabe-se da importancia dos problemas de iposimento na técnica
contemporanea: armazenagem da informagéo ou dolsartkss parciais de
um célculo na memdria de uma maquina, circulacaeletaentos discretos,
com saida aleatéria [...], determinacdo de elersentoarcados ou
codificados, no interior de um conjunto que é apartido ao acaso, ora
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classificado em uma classificacdo univoca, orasifieado de acordo com
uma classificacao plurivoca etc. (FOUCAULT, 2004 12).

Em larga medida, uma das questdes recorrentea megistigacdo aponta para um
problema de organizacdo e acesso de informacdbartms de dados em conexdo com 0s
espacos (em especial com os espacos urbanos)odozmem relacbes de montagem com 0s
espacos, os dados de informacdo acessados vissmidigis implicam em acumulacdes de
camadas técnicas e culturais que conjugam proplésdde ambas instancias. A experiéncia
resultante da fusdo de meios espaciais produzadeséntos de sentidos atribuidos ao lugar,
alterando, portanto, as condi¢cdes de posicionangurodefinem os lugares uns em relacéo
aos outros.

Tomemos como exemplo 0s jogos locativos moveisquas definem formas de
apropriacdo ludica dos espacos urbanos atravéssdoda tecnologias e servicos de
geolocalizacdo. (LEMOS, 2012). Um exemplo de jogéveh locativo é o j& referido
Geocaching que consiste numa atividade de procura e ocultagdpequenos containers
(geralmente com algureouvenirpara presentear o praticante que encontra-lo) @aces
urbanos, rurais e selvagens. Existem jogos locatimdveis que reproduzem dinamicas de
jogos de rua tradicionais, como 0 jogo de pega-peggte € 0 caso @xan You See Me Now
do grupo de artistas londrinos Blast Thé@rem que usuérios online e offline interagem
pelas ruas da cidade através de um jogo em queentasn “cacar’ 0s outros, reproduzindo
uma dindmica semelhante a varios jogos de ruardeguécao.

Nos jogos locativos moveis é comum que ruas e dasre outros espacos de transito
da cidade sejam apropriadas e reposicionados tangooente como partes de um mapa
imaginario, que s6 faz sentido no contexto do jojesse sentido, durante o periodo
correspondente ao tempo de jogo, ruas, avenidep)gme pracas tém seus usos redefinidos
segundo as novas relacfes de posicionamento estialasl pelas regras do jogo — por
exemplo, como linhas que definem os limites do @sgan que o0 jogo é jogado ou mesmo
como as fronteiras imaginarias entre territoriosimes de jogadores em disputa.

Em GPSAlien Attack um aplicativo de jogo locativo moével para telefsrcelulares e
tablets o software toma como base a localizacdo do usyfia gerar um ambiente de
invasdo alienigena em que o jogador deve correx escapar de seus inimigos (que sao

agentes autbnomos comandados via software). Aseumansformam em caminhos por onde

¢ Mais informacdes sobre o jog2an You See Me Now sobre o grupo Blast Theory podem ser encontradas
aqui: <http://www.blasttheory.co.uk/projects/cansygee-me-now/>. Acesso em; 03 de dezembro de 2013.
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tanto o jogador quanto os alienigenas se movimenEmuanto tenta escapar de seus
perseguidores, o objetivo de cada fase do jogdetdardodos os itens espalhados pelo cenario

(Figura 4).

Figura 4 — GP&lien Attack

o R

Fonte: Imagem capturada do aplicatM@en Attack Disponivel para download em:
<https://itunes.apple.com/us/app/gps-alien-attd8k4007191?mt=8>. Acesso em: 08 de dezembro de 2013

Em uma experiéncia de jogo locativo movel como alilen Attack a nocdo de via
urbana como espaco publico, aberto, permanentado Mo meio de passagem entre um
ponto e outro da cidade, se confunde com uma mbe&spaco privado, fechado, temporario,
usado para fins ludicos e recreativos. O espacinassnfigurado a partir de séries de
oposicdes dialéticas (aberto-fechado, publico-piayaperene-efémero) produz um tipo
particular de percepc¢ao espacial que conjuga nagtiprmas de significagdo concomitantes.

Voltando a Foucault, outro aspecto de sua teoua,agnosso ver dialoga com a nog¢ao
de espaco acustico que abordamos anteriormendéeagsbciado ao conceito kbeterotopia
As heterotopias sdo espacos que tém, segundo Fo{209, p. 414), “a curiosa propriedade
de estar em relacdo com todos os outros posiciartagiemas de um tal modo que eles
suspendem, neutralizam ou invertem o0 conjunto deEcdes que se encontram por eles
designadas, refletidas ou pensadas”. O conceitbetlrotopia se assemelha ao de utopia,
contudo, a diferenca fundamental € que enquantat@sas podem ser definidas como
espagos irreais, em que a sociedade é imaginad#iade uma versdo aperfeicoada de si

mesma, as heterotopias constituem espacos efeti@mencretos.
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H4, igualmente, e isso provavelmente em qualquéuray em qualquer
civilizagdo, lugares reais, lugares efetivos, legague sdo delineados na
prépria instituicAio da sociedade, e que sdo espécide
contraposicionamentos, espécies de utopias efativiiemrealizadas nas
quais 0s posicionamentos reais, todos 0s outrasi@eamentos reais que se
podem encontrar no interior da cultura estdo agrmodempo representados,
contestados e invertidos, espécies de lugares stde #ora de todos os
lugares, embora eles sejam efetivamente localiga{@009, p. 415).

Dentre as principais caracteristicas das hetergppliestacamos primeiramente a ideia
de que uma heterotopia apresenta o potencial dapprsem um sé lugar varios espacos,
varios posicionamentos que podem até ser incongisténtre si. O teatro e o cinema sao
exemplos de heterotopias desse tipo, pois consege@mm@sentar e sobrepor, através de seus
dispositivos, espacos e lugares estranhos unsudims oNo entanto, para o autor, o exemplo
mais emblematico desse tipo de heterotopia é dmar#listoricamente, para distintas
culturas, o jardim é o lugar em que se pode cultiven microcosmo particular de
posicionamentos espaciais incompativeis: “o jardiemmenor parcela do mundo e € também
a totalidade do mundo” (FOUCAULT, 2009, p. 418).shke ponto Foucault também
menciona os tapetes como heterotopias que realizanma espécie de desejo de mobilidade
dos jardins: “O jardim é um tapete em que o mumdeiro vem realizar sua perfeicéo
simbdlica, e o tapete € uma espécie de jardim naivelés do espaco.” (idem, ibidem).

A nosso ver muitas das experiéncias com midiadil@s sdo capazes de produzir esses
lugares que reinem em seu interior espacgos incorejfgat Retomando o exemplo que
acabamos de dar sobre 0s jogos locativos moveTs) 0@o pensar hessa sobreposicao que se
efetua sobre o espaco da cidade e um espaco maeksanformacionalmente? Trata-se
sempre de sobreposicdo, de justaposi¢cdo entreosspmpmpativeis, que de suas fronteiras
fazem emergir um territério efémero que caractedzmgar da experiéncia estética com
midias locativas.

Foucault também desenvolve a ideiahd@¢erotopias heterocronicasomo lugares que
produzem posicionamentos temporalmente incompatoan outros espacos, seja em virtude
de um potencial para acumular temporalidades, commmuseus e as bibliotecas, ou, ao
contrario, em razao daquilo que o tempo tem de ®i@siero, como as feiras, as festas e
outros acontecimentos passageiros: “assim sadras,fesses maravilhosos locais vazios na
periferia das cidades, que se povoam, uma ou ctemEs\por ano, de barracas, mostruarios,
objetos heterdclitos, lutadores, mulheres-serpentdentes”. (FOUCAULT, 2009, p. 419).
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Geralmente as heterotopias pressupfem um recotéanp® que de alguma forma estabelece
uma ruptura absoluta com o tempo tradicional ddedade — um exemplo citado por
Foucault sdo os cemitérios, que constituem esgmbstlugar que conjuga o tempo da vida e
da morte.

Nas aplicacbes de jogos locativos méveis que ctimemos h& pouco, percebemos
também o carater de transitoriedade que marcateotapias heterocrbnicas, como as feiras
e as festas populares realizadas em locais publittgogo comaGPS Allien Attackropde
uma experiéncia ludica no espaco urbano por unogerde tempo predefinido, terminando
assim que o jogador encerra a aplicacdo. Por tadm aplicacdes comoayar*’, Wikitudé®
e Junaid”® possibilitam a visualizacdo de diversos tipos ddod através de técnicas de
realidade aumentada: com o aplicativo habilitadaseéario do dispositivo mével pode ver,
através do visor do telefone celular, fotografieisleos e outros tipos de conteudos que
tenham sido capturados nas imediagbes do lugaruenemcontra-se situado. Isto € possivel
porque atualmente varios conteudos produzidos é&drale telefones celulares carregam
consigo metadados de informacdo em que as coom@endd posicionamento ficam
registradas. Assim, quando um usuario de smartpir@nema fotografia com seu dispositivo
e posta o conteldo na web, se os metadados cemiveregistro de localizagédo do lugar em
que a fotografia foi capturada, ela podera entéwisaalizada por intermédio de aplicacbes
capazes de identificar o seu posicionamento. Ateialey dependendo do lugar em que
estamos situados, é possivel “garimpar” com o mudds referidos aplicativos de realidade
aumentada uma grande quantidade de fotografiaspwiel outros tipos conteudos. Os lugares
turisticos de uma cidade sdo os melhores lugarasgso.

De certa maneira, os referidos aplicativos transéon a tela do telefone celular em um
suporte de visualizacdo de imagens do passado.dQuaobrepostos a paisagem atual da
cidade, os conteudos geolocalizados exibidos fas des dispositivos modveis se enunciam
como acumulac6es de lembrangas de uma memoriaypartdo espaco, sdo como rastros
arqueoldgicos que nos permitem vislumbrar, mesneopgecariamente, situacdes vividas por
outras pessoas que por ali passaram. O resultadoefeito fantasmatico, em que espacos e
tempos se misturam sem nunca chegarem a uma unidegkente e passado colidem na
superficie da imagem, criando imagens singulaietétatas. O encontro entre os dois meios
constitui um momento de verdade e revelacao dompsde uma nova forma de visualidade

" Disponivel em: <https://www.layar.com/products/ppcesso em: 11 de dezembro de 2013.
“8 Disponivel em: <http://www.wikitude.com>. Acessm:€l1 de dezembro de 2013.
“9 Disponivel em: <http://www.junaio.com>. Acesso drf:de dezembro de 2013.
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hibrida que, a nosso ver, se aproxima do conceitbetierotopia heterocrénica apontado por
Foucault.

As heterotopias também pressupdem sempre a exs@@am sistema de abertura e
fechamento responsavel por controlar os fluxosrdea@a e saida desses lugares. Foucault
cita os ritos de passagem para se entrar em dedgaes ou ainda a obrigatoriedade que se
imp&e no caso de entrada na prisdo ou em sanatleasmbito dos projetos que envolvem o
uso de midias locativas, a posse de um disposfilenamente habilitado para que a
experiéncia se realize com éxito é a chave mesmaepara o universo da vida cotidiana e o
universo da experiéncia estética (ludica, artiscgue se produz quando o sujeito aciona o
aparato técnico. Nesse sentido, tais experiénaiadém instauram certos protocolos de
entrada e saida, de pertenca e exclusdo, que mTadit 0 acesso a determinados conjuntos
de saberes sobre um lugar.

Por fim, destaca-se o papel que as heterotopiaseargenquanto espacos posicionais
especificos (FOUCAULT, 2009) que denunciam, poenstficagdo, o caréater ilusorio,
artificial, compartimentalizado dos espacos da emtadiana — 0 exemplo aqui sdo as casas de
prostituicdo, em que a sexualidade encontra uml nivdximo de especializacdo e
compartimentalizacdo ao ser realizada ao mesmootaefagtada e abrigada de todos os outros
espacos. Por outro lado, os espacos posicionagsiéisps podem se apresentar através de
espacos absolutamente perfeitos que, por contr@sadam por denunciar o quado caoticos,
maldispostos e confusos se mostram todos 0s oa8pacos — aqui entram em jogo as
colonias de férias, os parques tematicos do Digoey World os shopping centers e toda a
sorte de lugares que reproduzem, em tom exageeadsBguranca e a beleza que né&o
encontramos na maior parte dos espacos da vidhaowi

Também aqui o emprego de tecnologias locativasesmices ou em projetos artisticos
como 0s que analisamos nesta pesquisa costumanoyepperacdes de denuncia a certas
condicdes que se mostram veladas em nossos espatidmnos. Ha aplicativos para
dispositivos méveis como o B.O. Coletioque servem para alertar os locais com indices de
violéncia mais altos nas cidades, tornando evidergee se tenta geralmente esconder. Por
outro lado, os aplicativos como 0s de guias tedsti que evitam justamente o transito em
outras areas que nao sejam aquelas mais bonitaEsesaguras, visam gerar experiéncias
urbanas ideais que contrastam com a realidadecaadtidlesorganizada que encontramos na

maioria das grandes metrépoles.

* Disponivel para download em: <https://itunes.agpie/br/app/b.o.-coletivo/id676222678?mt=8>. Acesso
em: 03 de dezembro de 2013.
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Para Foucault, ha muito que o espaco foi desszadalino plano tedrico. Foi Galileu
quem primeiro o fez, ainda no século XVII, ao cinsta no¢gdo de um espaco infinito e em
movimento em oposicao a ideia entdo ainda vigemtesgacos finitos e localizados. Contudo,
se no plano tedrico o espaco foi dessacralizad@raét@ca, nossa época ainda guarda “um
certo nimero de oposi¢cdes nas quais ndo se poae,toomo “entre o espacgo privado e 0
espaco publico, entre o espaco da familia e o esggagal, entre o espaco cultural e o espacgo
atil, entre o espaco de lazer e 0 espaco de tmbtlddos ainda movidos por uma secreta
sacralizacdo.” (FOUCAULT, 2009, p. 413). A nossa,vas midias locativas instauram
relacbes dialéticas entre os polos de oposicdo apnstituem muitos dos lugares na
contemporaneidade. Sem nunca sobrepd-los totalmentmecanismo de base permite
adicionar novas dimensfes espaco-temporais sobrabiente, de modo a gerar processos
dialogicos, ora de potencializacéo, ora de oposigéiatralizacéo, inversao etc.

Assim, poderiamos dizer que o tipo de espacial@zggéduzida através de algumas
praticas culturais com midias locativas, como nommplos que trazemos, potencializa o
carater relacional de todo e qualquer tipo de @spasto que visam adicionar, mesmo que
temporariamente, outras dimensfes materiais, sogigimbdlicas no espaco, que por vezes
contrastam com as caracteristicas dos lugares emasjexperiéncias tomam forma. E nesse
sentido que consideramos que tais projetos produzeoe poderiamos chamar espacos
multirrelacionais que, além de serem definidos pelas relagbes d&igmamento que
instauram com outros espacos, seu significado padar ainda em funcédo dos fluxos de
informacédo (dados) que circulam em seu interiorr Raemplo, uma heterotopia
heterocrénica, como uma feira, por exemplo, €, s#guroucault, um espaco diferencial que
estabelece um posicionamento com outros espaceadmsem sua efemeridade (dentre outras
qualidades), contudo, tal espaco pode instaurao®espacos na medida em que camadas de
informacéo digital sdo sobrepostas sobre o teiwigm que a feira acontece. Um lojista pode,
por exemplo, criar a partir de um aplicativo comoFoursquare vantagens para 0S
consumidores que sejam usudrios deste servico stg rsentido, além das interagbes
presenciais face a face no lugar, também outrasacées podem estar acontecendo no

espaco informacional sobreposto ao do territosizdi

1.3 ESPACOS AURATICOS

No campo da Comunicagédo, desde pelo menos os 1&885 diversas correntes de

pensamento, em especial algumas de matriz alem@&sentadas por nomes como Kittler
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(1999), Zumthor (1994) e Gumbrecht (2010), tém fidm-sucedidas em chamar a atencao
para a importancia da experiéncia sensorial commp@Emento (ou mesmo como
contraponto) a tradicdo hermenéutica das Humarsdd@k modo geral, a perspectiva critica
adotada pelos autores das chamadas materialidadesnaunicacdo ataca a tendéncia da
tradicdo hermenéutica em promover a aproximacgéo faedmenos do mundo pela via
exclusiva de métodos interpretativos, que, néo, rdesnonstram completo descaso com
questdes relacionadas ao corpo e seus sentidos.

Para Gumbrecht (2010), nossa cultura contempo®stadga demandando, sob variadas
formas de expressdo, uma “relacdo espacial com raone seus objetos” (2010, p. 13).
Assim, o termo “presenca”’ é aquele que melhor desggse desejo manifesto de “reconexao

com as coisas do mundo” (2010, p. 167).

Um coisa “presente” deve ser tangivel por médos hasa o que implica,
inversamente, que pode ter impacto imediato emosohumanos. Assim,
uso “producao” no sentido de sua raiz etimolégimalétimproducerg, que
se refere ao ato de “trazer para diante” um olnjetespago. (2010, p. 13)

O que mais nos interessa no conceito de “preseecalias derivagdes: producéo de
presenca, efeitos de presenca, presentificacaoglégio que pode ser tragcada com a ideia de
“experiéncia estética”. Para Gumbrecht a experéastética ocorre sempre que vivenciamos
em nosso contato com as coisas do mundo certasatg@s de intensidade” (2010, p. 128)
gue nao encontramos em nosso cotidiano. Por ess@omo termo “estética” e suas
derivacOes (experiéncia estética, objeto estéticd ge referem a esses niveis de intensidade
que surgem sempre que nos deparamos com fendmea@scppam aos mundos historica e

culturalmente especificos do cotidiano em que vo®rRor isso,

Se a experiéncia estética é sempre evocada pompresese refere a
momentos de intensidade que ndo podem fazer pEsteedpectivos mundos
cotidianos em que ela ocorre, segue-se que a ERp&Exi estética se
localizard necessariamente a certa distancia dessasndos.

(GUMBRECHT, 2010, p. 130)

Assim, quanto mais nos distanciamos dos mundaediaaods em nosSsSo encontro com o
insuspeitado, com o objeto estético de que noofalator, com mais propriedade se instaura
a producdo de uma presenca. A presenca, nessdosemdio € propriamente a presenca
(fisica) de algo, mas a corporificacdo de algotquea 0 corpo e a mente como veiculo de sua

presenca. Nas ocasides em que somos tomados pedangas, nessesomentos de
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intensidadeinstaura-se uma oscilagao entre a presencaterpretacdo dessa presencga, isto
€, entre a presenca e o s@ntido Assim, para Gumbrechsentido e presencando sao
instancias complementares. Pelo contrario, ao ineeestabelecer uma relacdo harmoénica
com a presenca, o0 “sentido” constitui um vetor é@agsponsavel por provocar desassossego
e instabilidade no contato com os objetos estéticos

No contexto desta pesquisa, acreditamos que osmanios em dire¢cao ao espaco que
marcam as experiéncias com imagens atravessadss lpedes técnicas de midias locativas
podem ser analisados segundo o seu potencial pavacar distanciamentos dos mundos
cotidianos (os momentos de intensidade de queat@sGfumbrecht). Nossa tendéncia é a de
pensar que as imagens técnicas que se produzeniuagbes de consumo de audiovisuais
locativos sé@o imagens que, antes de representdgemamtes de se mostrarem como uma
janela para outros mundos (pensemos no cinema)ewastio e em todas as formas culturais
filiadas a tradicao pictérica), elas buscam, inasrsnte, se projetar em diregcdo ao mundo que
€ por nés habitado e que compartilhamos com ososhjgie nos cercam. Sao imagens que se
caracterizam, segundo a linha de pensamento gam@&@stbuscando desenvolver, pelo seu
potencial de produzir presenca, ou, melhor dizedd@roduzir efeitos de presenca.

Optamos por utilizar o termo “efeitos” porque amttario, por exemplo, da imagem de
uma escultura, que de fato ocupa um volume no espacimagens que tratamos guardam
algo de intangivel. Se, do ponto de vista dos aspsectos técnicos, as imagens exibidas em
telas de telefones celulares se mostram complekags de intricadas camadas tecnoldgicas,
do ponto de vista formal elas sdo bastante precaria

Em primeiro lugar, o suporte sobre o qual elaBsaam, digamos, a interface de um
telefone celular, é pequena se comparada a de mputador ou a dos atuais aparelhos de
televisdo (e muitissimo menor se comparada a teleirema). Sabemos que o tamanho e o
nivel de resolucéo da tela constituem fatores itaptes para uma melhor experiéncia de
recepcdo audiovisual — ndo é a toa que os precgosaparelhos televisores sdo sempre
proporcionais ao seu tamanho e ao nivel de resoldedsuas telas. Ainda em relacdo as
condicOes de recepcao, se tomarmos como referéndigpositivo da sala de cinema, que
protege com sua escuridao a integridade da imagej@tgda na tela, entdo a experiéncia de
recepcao de imagens de audiovisuais locativos séran@ pior possivel, pois quase sempre o
espectador dessas imagens se encontra exposta a sodte de distracdes que caracterizam a
experiéncia no ambiente urbano. Como diz Bamb@&(, p. 29) acerca das condi¢cfes de
recepcdo do video em telas de dispositivos molasisinveés da sala escura e contemplativa,

o video enfrenta lugares claros, ruidosos, ento§pi©nde havia concentracdo, surge o
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estilhacamento”.

O aspecto fragmentario descrito por Bambozzi nbitnda experiéncia visual com
dispositivos moveis se estende também para asgimsdde recep¢do sonora: se tomamos
como referéncia o dispositivo da sala de cinema, gomo sabemos, costuma ser vedado a
estimulos sonoros externos aos que acompanhamegdodilmica, nas experiéncias com
audiovisuais locativos, ainda que os usuérios gpare(conforme podemos observar nos
registros analisados) utilizando fones de ouvidppéco provavel que os sons do ambiente
nao venham a eventualmente se sobrepor e, consenegnie, interferir no ato de escuta.

Se Gumbrecht (2010) atribui ao avancado estagia@micas cinematograficas como
aquelas empregadas nos efeitos especiais dos filenagéo e as tecnologias de producao de
filmes em 3D o papel de encarnar uma certa dispogiara a producdo de presenca em nossa
atual sociedade, entdo, dada a precariedade ddg;@es de consumo das imagens (e dos
sons) dos audiovisuais locativos, o0 que nos fadaaatreditar que tais imagens sédo potentes
em produzir (efeitos de) presenca?

Nossa hipotese € a de que os efeitos de presesdiazmlos por tais imagens pouco tém
que ver com as técnicas de fabricacdo de imagense@winculam a tradicdo neoplatonica,
isto €, que correspondem a linhagem dos dispositimersivos de imagens, como o cinema e
as técnicas de realidade virtual. Por outro ladwcgbemos que os audiovisuais locativos
estdo muito mais proximos de uma outra linhagendisigositivos de imagens, 0s quais se
caracterizam pela projecao imagética em direc&mactetude” dos elementos que integram
0s espacos fisicos e geograficos — tal € a imagemdidpositivos de realidade aumentada,
dentre outras, conforme abordaremos mais adiamtetals contextos a imagem comparece
como um efeito de presencga, mais ou menos visivehise ou menos duradouro, e que por
proxima que esteja do corpo do espectador, airslm & pode ser apreendida a uma certa
distancia (por mais realistas que nos parecam ageins produzidas através de técnicas de
realidade aumentada, sabemos que, no fundo, ndarpage imagens projetadas em uma
interface).

Os momentos de intensidade que caracterizam ai@éxpea estética em Gumbrecht e o
proprio modo como o autor concebe a nocdo de “pgaSepodem ser relacionados com
algumas passagens benjaminianas sobre o concegtiorae especialmente se levarmos em
conta a interpretacdo proposta pelo filosofo Didberman (2004) erd que vemos, 0 que
nos olhatexto em que recupera o conceito de aura comoa@ede analise de obras de arte
em nossa €poca, e assim propde uma leitura seadar{isto €, nao religiosa) do conceito.

Como bem sabemos, em seu mais famoso en8amhra de arte na era de sua
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reprodutibilidade técnicaBenjamin (2011) trata dos impactos dos meios deodegao
mecanica da era moderna sobre a producédo artifgim@neno que teria como uma de suas
consequéncias mais radicais a decadéncia da asirabgiios artisticos. Ao longo do século
XX, a tese acerca da decadéncia da aura em Benjamirequentemente interpretada por
historiadores, criticos de arte e pesquisadores@nunicacdo como sinébnimo de destrui¢cao
ou desaparecimento. Para Didi-Huberman, no entardecadéncia da aura ndo conduz a sua
aniquilacdo, mas antes assume-se como uma “deatihedg conceito, um desvio ou inflexao
nova, visto que também seria esse um dos posseriglos assumidos pela palavra latina
declinareque da origem ao termo “decadéncia”.

Em Benjamin (2011, p. 170) a aura se apresenta cona figura singular, composta de
elementos espaciais e temporais: “a aparicao @saama coisa distante, por mais perto que
ela esteja’. Na esteira desta citacdo, Didi-Hubarganclui entdo que a aura se configura a
partir de uma relacdo de distancia: a distancieeeaquilo que vemos numa obra de arte e a
imagem que, de longe, nos olha. Uma oscilagcéo aotesentre o simultaneamente proximo e

longinquo.

Proximo e distante ao mesmo tempo, mas distantestemproximidade
mesma: o objeto auratico supde assim uma formaedura ou de ir e vir
incessante, uma forma heuristica na qual as diagne as distancias
contraditérias — se experimentariam umas as outtedeticamente. O
préprio objeto tornando-se, nessa operacdo, odrdbcuma perda que ele
sustenta, que ele opera visualmente: apresentandgmgoximando-se, mas
produzindo essa aproximagcdo como 0 momento expetace “Gnico”
(einmalig e totalmente “estranho” s¢nderbafj de um soberano
distanciamento, de uma soberana estranheza ou @extravagancia. Uma
obra da auséncia que vai e vem, sob nossos ofiooa de nossa visdo, uma
obraanadiémenala auséncia. (DIDI-HUBERMAN, 2004, p. 148).

O que vemos também nos olha — tal é a tese cafdrdivro de Didi-Huberman e
também do conceito de aura em Benjamin. A aura seiido uma espécie de “espagcamento
tramado do olhante e do olhado, do olhante peladath(DIDI-HUBERMAN, 2004, p. 147).
Dois aspectos sao fundamentais para a compreeas@mdeito de aura: em primeiro lugar, a
subordinacédo do olhante pelo olhado. “Sob nosdusspfora de nossa visao: algo aqui nos
fala tanto do assédio como do que nos acudiriamigel nos concerniria, nos olharia e nos
escaparia ao mesmo tempo.” (idem, ibid., p. 148ar@o vemos (ndo somente com os olhos,
mas com todos 0S nossos sentidos) um objeto (de rmds ndo somente), seriamos, nés
também, olhados de volta pela imagem que o esfdecoosso olhar acabaria por evocar.

Portanto, e em segundo lugar, destaca-se o tralma#ismno damemadriano processo de
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evocacao de imagens quando nos colocamos dianta dbjeto auratico.

Auratico, em consequéncia, seria 0 objeto cujaiggadesdobra, para além
de sua proépria visibilidade, o que devemos denansnasimagens suas
imagens em constelacdes ou em nuvens, que se impd&H como outras
tantas figuras associadas, que surgem, se aproxienae afastam para
poetizar, trabalharabrir tanto seu aspecto quanto sua significacdo, para
fazer delas uma obra do inconsciente. (DIDI-HUBERW 2004, p. 149).

A imagem auratica € uma imagem que apela aosggosala memoria, se constréi em
conjunto com a memodria, pois sua vocagao é ditapaesente ao introduzir nele os rastros de
um passado reminiscente que encontra na memoridost& inesgotavel de producdo. A
imagem auratica quebra a linearidade do tempadar no presente um tempo outro que
produz um abalo na historicidade, uma crise, untemjporal que convoca um passado e um
futuro, e que Didi-Huberman (2005) vai associaigarf dosintomade uma doenca que de
tempos em tempos volta a assolar o corpo sadio.

Ha algo de humano (ou de quase humano) na apadgdaura. Segundo Didi-
Huberman (2004) o contato com a aura de um objetonanifesta como uma aparicao
estranha e singular, um quase-ser que nos fitaedéstge, o qual reconhecemos e
estranhamos ao mesmo tempo. Trata-se mesmo destiraaha e inquietante delegacéo de
poderes quase-humanos a objetos inanimados, tab emwontramos nessa passagem de
Certos temas em Baudelajirde Benjamin(1994, p. 139): “A experiéncia da aura se baseia,
portanto, sobre a transferéncia de uma forma dgdoeaomum na sociedade humana a
relacdo do inanimado ou da natureza com o homema Wansferéncia que, segundo Didi-
Huberman (2004, p. 150), confere ao objeto queasrmatraves de sua aura uma qualidade
de “quase-sujeito, de quase-ser — ‘levantar ossglhparecer, aproximar-se, afastar-se...”.

Seria, portanto, segundo Didi-Huberman, no jogarda dupla distancia experimentada
sempre através de uma dialética da proximidade distancia que reside a esséncia do
conceito de aura em Benjamin. Ora, assim pareaegeo também a experiéncia estética, tal
como a encontramos em Gumbrecht (2010). Conform@ardos ha poucas paginas, para
Gumbrecht a experiéncia estética s6 pode se realicarta distdncia dos mundos cotidianos,
e quanto maior for essa distancia, mais intensd sefeito de presenca do objeto estético.
Para Gumbrecht (2010), na ocasido da experiént@ioas a relacdo entre a percepcao
sensorial e o sentido (interpretativo) dessa afarigstaura, assim como em Benjamin, uma
relacdo dialética, em que aquilo que € percebiddrasta sobremaneira com o sentido
emergente (o poder da memoria, de que nos falaa®émj. E dessa tens&o dialética entre o
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préximo e o distante, o presente e o ausente,antdle o olhado, entre o passado e o futuro,
entre a percepcado e o sentido, entre a matérmaar@ria, que emerge a forca transformadora

guando nos encontramos em presenca do auratico.

Nesse momento, portanto, tudo parece desfiguraotsdransfigurar-se: a
forma proxima se abisma ou se aprofunda, a forraaapke abre ou se
escava, 0 volume se esvazia, 0 esvaziamento sa tfstaculo. Nesse
momento, o trabalho da memdria orienta e dinamipassado em destino,
em futuro, em desejo [...]. (DIDI-HUBERMAN, 2004, 160-151)

Como bem sabemos, o recorte de observacdo desjaigee se efetua sobre um tipo
particular de imagem, aquela que se mostra, enosvdiiveis e sob diversos angulos, em
relacdo dialética com o ambiente, isto €, justapasibreposta, fusionada até o ponto critico
de um limiar de indiscernibilidade em que as pexades de um e outro se contaminam
reciprocamente. Mas qual seria a natureza da tangtica dessas imagens? Quais oposicoes
binarias (dialéticas) estariam em jogo quando bussaanalisar a experiéncia de um sujeito
que se desloca pelo espaco da paisagem urbantaddguelos estimulos sonoros e visuais de
um dispositivo mével? Em que momento e de que maoeambiente deixa de ser percebido
como espaco (matematico, geografico, um “fundo’tesabqual as coisas acontecem) e sofre
uma transformacdo, um distanciamento, assumindms® figura, como objeto de arte?
Qual o papel da memaria no contato do sujeito canmra desses fenbmenos? A quais desejos
respondem as imagens por ela evocadas?

N&o responderemos a estas questdes frontalmerfiéeernos ao longo dos proximos
capitulos. Mas para que ndo terminemos esta etgi@,asem que pelo menos facamos um
exercicio de reflexdo sobre as afetacbes provocpdis midias moveis na percepcdo
espacial desde um viés fenomenoldgico, propomos wgubreve ensaio, a partir de um
estudo que em certa altura nos serviu de inspiragadiversos aspectos.

Nosso interesse de investigacdo encontra referénertamente, em muitos autores
contemporaneos que reflexionam sobre o estatutondgem, principalmente aqueles que
dirigem suas teses para o campo da experiéncigcastém midias computacionais moéveis.
Contudo, justica seja feita, no passado outrosy@ém se ocupado de problemas semelhantes
aos que enderecamos nesta pesquisa. Foi a partimdestudo precursor, intituladthe
walkman and the primary world of the sensesie buscamos inspiracdo para Varios
apontamentos que surgiram ao longo de nossasemabbre as audiovisualidades de midias

locativas. Cabe entdo comentarmos, ainda quedigeinte, alguns pontos do referido estudo,
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nao s6 como forma de “fazer valer” o que foi fatues, evitando assim o discurso do tipo
tabula rasa mas também como estratégia de ensaio de alggn®molimentos analiticos que
procuraremos realizar ao longo dos proximos caystul

Publicado em 1989 na revidthenomenology+Pedagogyg artigoThe walkman and
the primary world of the sensede Rainer Schonhammer (1989), apresenta um sstante
estudo de viés fenomenoldgico sobre o habito detamsmusica em aparelhos portateis do
tipo Walkman. Historicamente, tais dispositivosafor os precursores de todos os players
portateis de masica que conhecemos hoje em dia fooglelo mais conhecido ainda € o iPod,
comercializado pela Apple). Na época em que cometa ganhar as ruas das grandes
cidades, no inicio da década de 1980, adotadosipaimente pelo publico jovem, algumas
pessoas se sentiam incomodadas quando em presengsudrios do referido acessorio
musical — Schénhammer, ele proprio, confessavars@ snuito desconfortavel quando tinha
que compartilhhar 0 mesmo espaco com alguém queegss#éi ouvindo musica em um

Walkman. Dizia ele:

Ainda que esta nova tecnologia de entretenimentcsag em si misteriosa,
ainda assim h& alguma coisa estranha no fenémemmo @nuitos adultos,
eu ndo estava interessado em pensar sobre osossdéwalkmanquando
eu tomei contato com eles pela primeira vez nccfpia dos anos 1980 — na
verdade eu admito que eles até me irritavartiSCHONHAMMER, 1989,
p. 127, traducéo nossa).

O desconforto sentido por Schonhammer em relagdausuérios de Walkman, e de
modo geral compartilhado com outros membros de garacdo, se dava ndo tanto pelo
dispositivo em si — que no mais das vezes ficagaqa cintura, ao braco, ou escondido em
algum bolso da roupa, longe do olhar dos outrosoganto, relativamente neutro —, mas
principalmente pela presenca dos fones de ouvids. dhos do autor, os fones de ouvido
representavam algo de antipéatico, pois davam aessfo de que produziam uma espécie de
bolha privada em torno de quem os estivesse usadedmodo que seu contetdo (a musica)
permanecia inacessivel as pessoas ao seu redass dhodo, indiferente a elas. Para
Schénhammer, uma excegédo se faz quando a musa@aesvedacdo do acessorio e pode ser
escutada pelos outros, entretanto, neste momesgnsacao de antipatia pode se tornar ainda

mais intensa, pois, aléem de ndo poder comparttftaitmesmo “mundo” usufruido pelo

*1 No original, em inglés: Although in itself thisweechnique of entertainment is not mysteriousllattere is
still something strange about the phenomenon. tikay adults, | was not interested in thinking abtatkman
users when | came across them for the first tinthénearly 1980’s — though | admit to having beeitated by
them.
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portador do Walkman, ainda por cima se esta sugstsobras (sonoras) de sua atividade
privada.

Foi justamente esse estranhamento que o0s usudeio¥Valkman causavam em
Schonhammer que o levaram a produzir um estudce smlbema desde um ponto de vista
fenomenoldgico. Apoiado no pensamento do fenomeigibb alemdo Erwin Straus,
Schénhammer questionava sobre o que levava asageasescutarem musica neste tipo de
aparelho e quais seriam as sensacoes fisicas é@iagvivenciadas durante a atividade.
Utilizando-se de métodos experimentais de coletaatks, Schonhammer pediu para que
voluntarios percorressem determinadas distancptidas vezes, alternando entre executar a
tarefa com e sem o0 uso do Walkman. VariagGes abséaica também foram empregadas:
em uma delas Schonhammer pedia para que os vehsntégistrassem sua voz com um
gravador enquanto caminhavam; em outra, pediaquerdirassem fotos durante o trajeto. Ao
final, os voluntarios eram solicitados a relatamassumpressées sobre as diferentes
experiéncias.

O ponto central das conclusdes de Schonhammee agjpropriedades qualitativas do
som afetavam de modo bastante peculiar a percepgpaco-temporal de usuarios de
Walkman. Para ele, tal sentimento de estranhanssria decorrente ndo propriamente da
eliminagdo dos sons do ambiente, ocasionada pelaas fones de ouvido, mas devido a
substituicdo dos sons “naturais” pela musica doredipa No depoimento de um dos
voluntarios que participaram da referida pesquigarécularmente notavel a intensidade com
que o efeito da masica incidia sobre seu aparatsos@l e, por consequéncia, como iSso

afetava sua percepcao do mundo. Quando estavaatjuligos fones de ouvido, dizia ele,

[o] mundo parece magnifico, muito mais colorido,itmumais variado,
muito mais livre. E como um panorama, como um fjlm@mo um filme
com uma narrativa. A realidade muda. A gente semteo se estivesse fora
da realidade. No entanto, ainda estamos na reali@&htimos o tempo e o
espaco muito mais calmamente. Minha percepcaorsa toais apurada. O
espacgo se torna mais interessante também. Porqueje® mundo como
uma peca de teatro, eu acho, o espaco € o pale® smcode mover
livremente, em particular onde se pode fazer mis@CHONHAMMER,
1989, p. 132, tradugdo nossa).

2 No original, em inglés: The world again looks miéigant, much more colorful, much more varied, much
freer. It is like a panorama, like a film, like itnf with a story. Reality changes. One feels ami¢ were outside
of reality. Yet one is in reality. One takes timedaspace much more calmly. My perception beconwri
Space becomes richer too. Because | see the wkeldalplay, | think, that space is the stage whmre can
move freely, in particular where one can play music
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Para Schonhammer, este depoimento reflete um tengeraspecto da alteracdo que se
efetua na relacdo do sujeito com o mundo na expeaiéde uso do Walkman. O trajeto
percorrido, quando sob a influéncia da musica,qeaperder a familiaridade ou, retomando
alguns dos termos que vinhamos empregando nagisd® conceito benjaminiano de aura,
parece perder algo de sua proximidade, torna-senést “é como se estivéssemos fora da
realidade”, diz o depoente num primeiro momentaapam seguida, complementar que,
ainda assim, se sentia “na realidade”. Sentimeatdadeiramente ambiguo, verdadeiramente
dialético este que tomava conta de seu espirit@elte modo, na passagem em que relata a
atitude mais tranquila com que espago e tempo passaer percebidos, ele nos faz
compreender o significado de sentir-se simultanetgrausente e presente.

Sentir-se simultaneamente presente e ausente ndom#o significa que os aspectos
ambientais percam importancia para o usuario dckinah, mas, ao contrario disso, o que
esta em jogo €, segundo Schénhammer, uma mudangercepcao qualitativa destes — as
cores se tornam mais vivas, o tempo flui mais davatazendo com que aquele que
experimenta 0 mundo sob os estimulos sonoros dérivéal desfrute de cada uma dessas
mudancas coratencaoespecial.

A sobreposicdo da musica sobre o som ambientdeéenlie da supresséo total dos
ruidos do ambiente. Neste caso, a mdsica se afaesENo uma outra ordem de sonoridade
gue se instala no lugar da primeira, compensargiagerda e dotando de novo significado

todo o conjunto visual.

Espirito e movimento se engajam na imagem se aapeded sons for
compensada pela musica. Entdo a imagem ganhacemigmente. Mas
trata-se de um sentido diferente do sentido familtste dltimo resulta de
uma “atencdo orientada a vida”. Portanto, nos toosaaptos a atribuir
descricdes  distintas [a  parti] das [mesmas] ap@sN
(SCHONHAMMER, 1989, p. 141, tradugdo nossa).

O que se coloca em primeiro plano é o envolvimeetoossa atencdo e do nosso corpo
com a musica, sendo a duracdo que experimentarass m®mento a mistura plena de nossa
duragdo com a da musica. Por conta disso, par&oo, guando estamos em sintonia com a
musica, perdemos a nocao de distancia que sepagbra (presente/préximo) do depois

(futuro/distante). Dificil ndo evocarmos aqui maisna vez 0 mecanismo auratico

3 No original, em inglés: Spirit and movement arstilled into the picture if the loss of natural sduis
compensated for by music. Then the picture agaikemaense. But this sense is different from theilif@am
sense. The latter, that is, the familiar sensejltefrom our goal-oriented “attention to life.” &tefore, we are
able to give distinct descriptions of meaningfubegrances.
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benjaminiano. Conforme diziamos a partir de Didbeluman, a aura de um objeto de arte, em
Benjamin, se enuncia sempre através de uma dugtindia em que aquilo que nos é dado
como proximo (os elementos vistos ao longo dotoaje “agora”) parece se afastar, dando
lugar a uma experiéncia estranha e Unica em que iagxprimivel se impde como uma
presenca, mesmo que sem ser “visto” efetivamends, apenas sentido — uma presenca que
nos acena, que nos olha, de longe.

Aos olhos de quem tem o corpo tomado pelos efeitosndsica o0 mundo parece se
transformar, torna-se mais colorido, mais intemnegsaé o que afirma o relato ha pouco
citado: assume as qualidades de um panorama oumdenema, se transforma em palco
(teatral, musical). Se para o espectador exteunsuério de Walkman parece “desconectado”,
€ porque de fato ha uma diferenca de natureza o w@Mo este percebe as coisas ao seu
redor. Através da muasica, ele encontra outro m@&dsedreconectar com 0 ambiente — “0 que
vemos deixa de ser o que costumava’§etiz Schénhammer (1989, p. 141, traducdo nossa)
— e 0 mundo, quando animado pela mdusica, passa aeseebido como imagem em
movimento (cinema) e como um palco que convidarpaca movimentar-se livremente.

Observamos aqui o poder da memoria que convot@saawnjuntos de imagens para se
juntarem ao objeto percebido. Somente alguém gassjatiu a um filme no cinema ou esteve
em um espetaculo teatral ou musical poderia ewagarmagens. Ora, qual o sentido por tras
da evocacao das formas culturais do cinema, dmteatdo espetaculo musical? Talvez haja
mesmo uma semelhanca entre a sensacéo de “desctianie realidade causada com o uso
do Walkman e a experiéncia que toma forma diantecidema e de outras formas de
espetaculo. Diante delas podemos experimentaraa mas dificilmente podemos descrever a
experiéncia em palavras. Nos depoimentos dos v@iostda pesquisa de Schonhammer essa
dificuldade de verbalizacdo é particularmente redté& o uso de metaforas e analogias a
outras experiéncias também unicas e singularegpppresumivelmente familiares a outras
pessoas, torna-se uma estratégia recorrente.

Embora seja comum que as pessoas, de modo garhgnt presenciado em algum
momento de suas vidas uma apresentacdo musicaam@r@inda assim a forma como a
experiéncia foi vivida se mostra radicalmente diatide um individuo para o outro, mesmo
em se tratando, por exemplo, de um mesmo eventoolwm lado, o fato de evocarem
“estas” e ndo “outras” lembrancas € um indicativa fdrca que os meios audiovisuais

exercem sobre a vida interior das sociedades taltnoas. Philipe Dubois (2004) afirma em

** No original, em inglés: What we see ceases totm iwused to be.
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Cinema, video, Godardue o cinema se constitui hoje em nmdelo de pensamentia
imagem tecnoldgica que h&d mais de um século contfiara a formacdo de nosso
imaginaria “queiramos ou nao, nNosso pensamento da imagemje um pensamento
‘cinematografico” (DUBOIS, 2004, p. 25). Curiosante, como forma de reforcar o
argumento, Dubois (2004) apela a um exemplo bastimhiliar a todos nés que remete
diretamente ao teor do depoimento do voluntariexjegeriéncia realizada por Schonhammer
qgue vinhamos comentando até aqui. No arremate depassagem do referido texto, Dubois
(2004, p. 12) questiona: “Quem, ao percorrer deoaam longo trajeto numa vasta paisagem
aberta, ndo pensou, com a ajuda da musica no radiea figura ddravelling mergulhando
na tela panoramica de seu para-brisa?”.

Para Schonhammer, o fato de os depoentes aludicecinema em seus relatos (e
também a outras formas de espetaculo) se deu € dez que o filme cinematografico,
enquanto metafora, estaria obviamente relacionadendacdo de sentir-se “fora do ar”.
Poderiamos nos perguntar a que outras metaforiasnteecorrido os depoentes em seus
relatos sobre a experiéncia de uso do Walkman, saeoa tivessem tido contato com o
cinema nem com outras formas de espetaculo seneghaomo o teatro ou o espetaculo
musical. Nosso palpite € que talvez a experiéneiaahho (ou de pesadelo) fosse aquela
escolhida por todos como metéafora para represergae eles viveram durante os testes com
o Walkman. Conforme nos lembra Valéry, citado patidbluberman (2004), € no sonho que
0s objetos nos olham em pé de igualdade.

Outro voluntario dos testes coordenados por Saranter afirmava ter a sensacéo de
gue, as vezes, 0s acontecimentos do mundo aod®muse comportavam em sincronia com a
musica que tocava no seu Walkman — em certa awurpercurso, o depoente viu alguém
caminhando apressado pela rua, carregando umadeasia@cutivo e nesse exato momento 0s
Beatles cantavamlLét it bé no seu Walkman, gerando um estranho efeito der@iizacao
entre a imagem e o som. Quando esse tipo de andmontecia, a sensac¢do, segundo o0 seu
relato, era como se a musica, de alguma maneisse fa responsavel por deflagrar e
comandar certos eventos presenciados.

Em nossa pesquisa sobre a estética das midiass@ileeativas, percebemos que uma
das caracteristicas mais importantes dos objetaisados é justamente a utilizacdo do
potencial oferecido por tais tecnologias para smmzar e disparar diferentes ordens de
eventos durante o trajeto de um sujeito que s®ckefelo espaco. Assim como na situacao
que acabamos de relatar, em que um dos volun@daipesquisa do professor Schénhammer

sentia que o0s eventos presenciados ao longo daurperestavam de algum modo
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sincronizados com a musica que tocava nos foneswddo, todos o0s projetos que analisamos
evocam de uma forma ou de outra esse mesmo tiperdacdo. Por exemplo, os recursos de
monitoramento de posicédo via GPS permitem que eses#jam disparados toda vez que o
usuario do dispositivo mével passa por um deterdan@onto geografico, dessa maneira, €
possivel a producdo de acontecimentos que evoqueamsacao de que a experiéncia vivida
durante o trajeto esteja sincronizada com os cdoteaudiovisuais produzidos pelo aparelho.
A sobreposicao de estimulos visuais e sonoros sobrperiéncia de percorrer um trecho de
espaco, mesmo que familiar ao usuario, se altempletamente, visto que a duracdo dos
eventos, por mais dispares que sejam, entram erastado de sincronia que € sintetizado
(montado) intelectualmente pelo usuario, dandoeonig uma espécie de imagem complexa e
heterogénea cujos fragmentos e dimensdes sdo ctmepas distintas ordens de sensacoes e
afetos.

Vamos evocar novamente a situacdo que acabanmaesdeever referente a experiéncia
relatada por um dos voluntarios da pesquisa degsof Schonhammer: vemos um homem
caminhando apressado, enquanto isso escutamosatissBeantando uma estrofe deet' it
be’, que entra como um comentéario @wmice overda cena observada. Embora aparentemente
banal, uma “cena” como essa resulta em uma imagemplexa: por um lado, a sensacao de
caminharmos ao longo de um trajeto familiar (diganamuele que percorremos todos os dias
para ir ao trabalho) e de ver um evento cotidiamaguer (um homem carregando uma pasta
engquanto caminha apressado) se misturam estimergsriis outros (a musica que toca no
aparelho); a fusdo dessas duas ordens de sengapdesa uma serie de transitos entre
memorias afetivas cuja consequéncia pode ser oadesento dos significados tanto do ato
de caminhar em direcdo ao trabalho quanto da atieidle escutar musica. Ao entrar como
um comentario do evento que se desdobra em frenwhar, a estrofe cantada por Paul
McCartney deixa de ser “fundo” da experiéncia espas operar como um elemento central,
impondo novo sentido ao que esta sendo visto; oehomue caminha apressado também
ganha destaque e por um instante se destaca @ggraisocupando o papel de protagonista
da cena; nesse momento, 0s pensamentos geralmemt@ies enquanto caminhamos em
direcdo ao trabalho (por exemplo, repassar incessamte a agenda de compromissos a
serem realizados durante o dia), da lugar a uno gutrpo de memdrias que tingem o quadro
todo com as cores de uma experiéncia profundanmateada pelo dinamismo préprio da
experiéncia cinematogréafica (ou do sonho).

O proprio gesto de caminhada, enquanto acdo adard um fim (chegar ao trabalho,

por exemplo), tem seu sentido deslocado durantdipmnde experiéncia como essas que
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relatamos a partir da pesquisa do professor Schimkea em que, ndo raro, os depoentes
sentiam que o movimento de seu corpo era ditado f@ho da musica. Caminhar, num
contexto como esse, se transforma em um meio-tegnie se deslocar visando uma
finalidade edancar que € em si uma finalidade. Chegamos aqui a qudrwo central. A
dupla distancia é antes a distancia que ao mesmaoténe e separa esses dois estados de
espirito, estes dois mundos: o da vida cotidiana,gee, ao nos deslocarmos através do
espaco, o fazemos tendo em vista uma orientac&gdctao trabalho, por exemplo); e o de
outras formas de ocupacdo do espaco nas quaigo serdesloca sem uma orientacdo que
nao seja o proprio gesto em si — lembremos aqujadms de rua praticados pelas criancas,
nos quais a ocupacgdo do espaco € motivada porsregpar objetivos que ndo encontram
finalidades outras que ndo sejam aquelas defipelaspropria brincadeira ou jogo.

Aqui entra em jogo também a natureza dos movinseswocorpo em relacdo ao espaco:
geralmente quando caminhamos, o fazemos paraumdgonto A para um ponto B, e assim
vamos deixando o espaco para tras. Portanto, adososovermos, n0S nos movemos
através do espaco, nés 0 atravessamos como quem pafa vencer um obstaculo que o
separa de um objetivo; enquanto que na danca,asd81avemos no espaco, ocupando-o com
movimentos n&o limitados, e que seguem a sugestdibntb musical como motivagao para
acontecer. Neste caso, a ocupacao do espaco ppw €um fim em si mesmo, e o prazer
advém justamente dessa experiéncia estética @ratjue emerge a partir de um
determinado tipo de relacdo sensorial e cognitovaujeito com o ambiente.

Ja no contexto dos audiovisuais produzidos pamrs@xperimentados em conexao
com espacialidades fisicas e geograficas, surgadaautras formas de consumo, outras
maneiras de interagir com as imagens relacionagtaetsido com 0s novos significados que
gestos muito simples passam a assumir — como adacéeslocamento pelo territorio (a pé
ou com a ajuda de um veiculo) e o gesto de enquadta de uma porcdo do espaco (com o
olhar ou por intermédio de um dispositivo técni@gguindo por esse caminho, questionamos
a quais transformacdes da vida sensorial e a quaessos socioculturais respondem as
atuais imagens técnicas que despontam atravespald&slogicas de midias portateis com
funcdes de geolocalizacao.

Retornaremos a esse topico mais adiante. Poramnas/ fazer um breve retrospecto do
que foi visto até aqui com o intuito de tracarmigsias encaminhamentos para o restante do
trabalho. Neste capitulo procuramos tracar algdmhas de pensamento introdutérias sobre
as relacdes entre 0 espaco, a imagem e o corpde desa perspectiva comunicacional.

Nosso percurso teve inicio enfocando os processtmasformacdo da percepcao espacial na
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medida em que novos meios técnicos introduzem niovasas de representacdo de mundo;
em seguida, avangamos sobre perspectivas quezanfad dimensdo espacial como um
topico de interesse dos estudos de comunicacaojomua-se especialmente relevante na
medida em que novas praticas sociais e culturamaas nos usos de meios computacionais
moéveis se multiplicam no interior da cultura; pon,fbuscamos introduzir, através de uma
discusséo sobre os conceitos de presenca (GUMBRE@AIO) e de aura (DIDI-
HUBERMAN, 2004, BENJAMIN, 2011), um olhar fenomeagico sobre a percepcao
espacial do corpo no contexto de utilizacdo deodisipos portateis multifuncionais.

Um dos pontos enfatizados ao longo deste capitilla hossa posi¢cdo em relacdo aos
processos de reversdo (ou inversao, conforme McLégh&owers) pelos quais 0s meios
audiovisuais estdo passando na medida em que ratipgietos criticos de saturacdo em nossa
cultura contemporanea. Varias sdo as consequétests fendmeno, contudo, nesta etapa do
trabalho enfocamos uma em particular. sugerimos, aqze medida em que as telas
audiovisuais se multiplicam em nossa sociedads,pgasariam a ndo mais se diferenciarem
dos ambientes em que encontram-se inseridas, oaaiiziria a um estado de transicao do
entendimento da nocéo de “imagem” como sindnimgatela” ou “quadro” para uma outra
nogcdo, em que as imagens se apresentariam cadmaisza partir de sua condigdo de
presenca exigindo interacdo e confrontamento constantes oocorpo dos individuos. O
“corpo”, no contexto que comeca a ser esbocadq pgssaria a assumir um papel cada vez
mais central no processo constitutivo das imagdiass adiante, retomaremos este ponto em
mais de uma ocasido, ora para apontar esta condgadmnagem em obras de artistas
contemporaneos que trabalham experimentalmente @wovideo, ora para analisa-la no
contexto das audiovisualidades de midias locativas.

Processo semelhante e em larga medida vinculadaeaocorre no ambito da producéo
e consumo de imagens na atualidade é a reversdalgumas formas culturais relacionadas
aos universos computacionais comegam a apresentaedida em que as tecnologias digitais
se entranham e desaparecem em meio a vida cotid@riamporanea. Sugerimos que as
principais caracteristicas dos meios técnicos ctmecmnais — as estruturas de bancos de
dados, a conectividade em redes de hipertextmtadaces interativas, dentre outras — estao
comecando a extrapolar os limites dos hardwaresofeveges computacionais e por
consequéncia iniciam um avango em direcdo ao esfmaadas telas”. Nesse cenario por nés
vislumbrado, as qualidades dos chamaekEacos digitais navegavgisoduzidos atraves de
processos de estetizacdo de bancos de dados damaium paradigma perceptual no qual

todo e qualquer tipo de espago, até mesmo 0s espagecomputacionais que se encontram
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“fora das telas”, passam a ser assimilados, comgiges e utilizados segundo as légicas
operativas, as estéticas e as linguagens dos espagtalmente construidos. No contexto
especifico das praticas culturais que se efetudore s midias locativas, temos a impresséo
de que comecamos a adentrar uma nova etapa dassgoscde estetizacdo de bancos de
dados, na qual as tecnologias de geolocalizac&wizamn a transferéncia das principais
qualidades do conceito de hipertexto para a edfeexperiéncia tatil, principalmente a ideia
de vinculacao de diversos tipos de conteudos nudg&t coordenadas de latitude e longitude.
Nesse sentido, sugerimos que muitas das pratidagais que tomam forma a partir das
tecnologias de geolocalizacdo enunciam o espagi@l como uma extensédo do meio web,
de modo que os lugares, os objetos fisicos e aténme corpo humano adquirem o potencial
para se tornarem “superficies hiperlincavéisAssim, do ponto de vista da producéo criativa
com midias locativas, as obras produzidas comtéaisologias ddo origem estéticas de
conectividades hibridagm que tanto os elementos digitais que integmimaocos de dados
computacionais quanto os elementos fisicos, orgarec‘concretos” que integram o espago
fisico e geografico passariam a ser combinadog sntsegundo novas logicas de montagem
promovidas por diferentes tipos de algoritmos guenu performativamente contextos fisicos
e informacionais.

Assim, sugerimos também que o tipo de espacialigaoduzida através de algumas
praticas culturais com midias locativas potencatizo carater relacional dos lugares ao
adicionarem, mesmo que temporariamente, outrasndid@s simbdlicas ao espaco, dando
origem ao que poderiamos chamaredpacos multirrelacionaisTais espacos se definem
tanto pelas relagbes de posicionamento que estebeleom outros espagos como também
através de novos regimes de significacdo que torfama em funcdo dos fluxos de
informacéo digital que circulam em seu interiorsiig referimos a possibilidade de criacéao
de lugares “dentro” de lugares, como nos casosgiesjlocativos méveis que se caracterizam
pela criacdo de experiéncias ludicas e tempor@msambientes urbanos, como pragas,
pargues e outros territérios geograficos.

Voltaremos a abordar, no proximo capitulo, a nod@oespacos multirrelacionais

quando tratarmos das sobreposicdes que se efetniaenaeimagem e a materialidade de

*® Prova disso é que hoje muitas decisdes relacisnadauso dos espagos urbanos (deslocar-se petiecida
procurar um lugar para almocar) podem ser plansjadimando-se como base informacdes de usuarios de
aplicativos como o Foursquare ou o0 Waze (aplicgtiara navegacédo de transito, que se diferenciaelosis

por oferecer funcionalidades de rede social). Ng,vaeompanhar comentarios e sugestfes de usuanos c
estratégia de balizar uma decisdo de compra, mngw, constitui pratica comum ha bastante temmje Hal
préatica parece se estender ao espaco na medidaesos @lispositivos méveis promovem a conexdo eattes

de satélites e redes de telecomunicacao.
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espacos arquitetdnicos. Conforme veremos, difemetee dos jogos locativos moveis, que
estabelecem heterotopias heterocronicas com basgropriacédo Iudica do espaco urbano, a
relacdo entre a imagem e o espaco se funda anteacinoamento de imaginarios
audiovisuais, que sao evocados na medida em quapm,cao interagir com o0 entorno
espacial sob a mediacdo de dispositivos moveisstdelece como um agente responsavel
por dar “corpo” a informacdes abstratas que |hegaire através de diferentes tipos de
estimulos sensoriais. Nesse sentido, a “imagemfusda antes como um entrelacamento
entre o corpo e 0 espaco — entre o olhante e qglt@moo diria Didi-Huberman sobre o
conceito de aura — dando origem ao que chamampaiskgens auraticas

No préximo capitulo vamos examinar, desde umappetva genealdgica, algumas
operacdes de acoplagem entre as imagens e o dspdigwial. Tal abordagem institui uma
transicdo em nossas reflexdes sobre as audiowladak de midias locativas: avancamos de
uma discussdo tramada neste capitulo sobre algquesddes envolvendo a percepgédo do
espaco no contexto das interag6es com midias mpaesuma reflexdo mais afinada com o
nosso interesse em particular pela imagem. A nesso0 processo de acoplagem entre
imagens técnicas e espacialidades urbanas é tidbd&uma longa tradicdo de muitas formas
de montagem, mas em especial daquela que Man®06€i6) chama denontagem espacial
Mas ndo vamos antecipar mais do que isso, passmtars ao proximo capitulo.

2. APONTAMENTOS GENEALOGICOS SOBRE A IMAGEM COMO P RESENCA

Nunca estivemos tdo cercados por “tePAsfomo na época em que vivemos. Elas estdo
por toda a parte: fixadas nas paredes de locaikcpsite privados; apoiadas nas mesas de
escritorios, cafés, restaurantes, salas de auds da espera, salas de embarque ou de estar;

suspensas a grandes alturas, como nas empenagdiespnos estadios de futebol e em

% A palavra “tela” é usada aqui em sentido amplalemolo designar tanto a superficie sobre a qualilome &
projetado no cinema quanto a interface interatiwaucth computador ou telefone celular. Para uma sksau
etimolégica sobre o conceito de tela ver Pellanda. £012).



86

shows de rock; circulando nos consoles de autors@wevados, em taxis e metrés. Para
Dubois (2009), ja deixou de ser novidade o fatoqde as artes foram acometidas, neste
altimo decénio, por um certo “efeito cinema” deeote da presenca constante de monitores e
projetores audiovisuais que tomam conta de galemaseus, mostras e exposicées. Mas o
que dizer do atual estagio da técnica, em quelas (& arriscamos, as “ndo-telas”) de todos
0s tipos passaram a estar presentes em todo o, lpgdapondo-se, sobrepondo-se,
acavalando-se umas sobre as outras? Televisdo—tamoptcelular, para alguns o contetudo
audiovisual cruza todas as midiaso6s medig para outros, ele as transcenttar(smidia,
enfim, sdo varias as metéaforas, as analogiasgasa§ de linguagem gue surgem na medida
em que se diversificam os suportes e 0os meios adupio e distribuicdo de imagens em
nossa época. A bem da verdade, ndo se trata defem@heno de multiplicacéo de telas, mas
de varios processos que se desenvolvem em diferargas, diante dos quais nos deparamos
com um vasto cenario de estilhacamento da imagemliplicacdo crescente de hardwares
audiovisuais.

Em cada caso, sdo as mudancas dos dispositiveseleco de imagens que estdo em
jogo, cada um deles colaborando de alguma manaieagroduzir novos ambientes em que a
acdo da imagem ganha alcance maior e assume rentatos. No que tange ao escopo deste
trabalho, gostariamos de destacar os impactos &b#os de fabricacdo e consumo de
imagens em nossa época que decorrem da expans@d@positivos moveis pessoais, como
os smartphonestablets videogames portateis e outros acessorios quepai@m de surgir
(6culos e relogios inteligentes, ténis com fung@@aputacionais etc.).

A titulo de oferecermos uma imagem sintese par@septar visualmente as mudancas
que se efetuam na paisagem urbana em virtude ddragdio das midias moveis em nossas
vidas, trazemos aqui duas fotografias que circonigpalas redes sociais online no inicio de
2013. A comparacdo entre ambas resulta em uma mmagatrastante, decorrente das
mudancas pelas quais a paisagem contemporaneaassanpgo na medida em que as telas
(especialmente as telas dos dispositivos moveig)udtplicam ao nosso redor. Na primeira
das duas fotos (Figura 5) vemos a imagem do furdgrdPapa Jodo Paulo Il, ocorrido em
2005, tomada desde um angulo superior que engpatha costas a multiddo de fiéis que se

aglomeram em frente & Basilica S&o Pedro, no \fatica
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Flgura 5 Funeral do Papa Joao Paulo 11 em 2005 _

s 2 A y e N Y
Fonte: NBCNews. Disponivel em: <http://photoblogméws.com/_news/2013/03/14/17312316-witnessing-
papal-history-changes-with-digital-age>. Acesso 2mde outubro de 2013.

Ja na outra foto (Figura 6), capturada em ang@dogeiadramento semelhantes ao da
primeira, vemos uma imagem da cerimonia de posdeaga Francisco, ocorrida em margo

de 2013 no mesmo lugar.

Figura 6 — Posse do Papa Francisco em 2013

Fonte: NBCNews. Disponivel em: <http: //photoblog;MNs com/_news/2013/03/14/17312316-witnessing-
papal-history-changes-with-digital-age>. Acesso 2mde outubro de 2013.

Passados apenas alguns anos desde a época empraueii das duas fotografias foi
captada, a imagem recente da posse do Papa Foawctisma a atencao por revelar uma
mudanca radical operada pela popularizacéo de siisgs moveis multifuncionais, a qual

impacta profundamente a paisagem urbana contengm¥afal mudanca diz respeito,

" Ha que se fazer uma ressalva em relagéo ao egjéritada um dos eventos retratados. No primeiiaya-se

de um funeral, momento solene e de introspeccamagtugalmente tende a inibir 0 uso das camerasitpdst
diferentemente do segundo, em que a excitacdo tal#&wpara saudar o novo Papa tende a estimulaoae
tais dispositivos. Ainda assim, se levarmos em idenscdo que o evento de 2005 ocorreu dois anes aliat
geracdo de smartphones multifuncionais que acongpaphsurgimento do iPhone, da Apple, entdo é bem
provavel que a comparacédo entre as duas fotogsdjasde fato valida para apontar a mudanca nageis de
grandes eventos apoés esse periodo.
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sobretudo, ao consideravel aumento de telas dia&n@m nossa sociedade que, cada vez
mais, parece atingir tal ponto de saturacao queca@m xeque, inclusive, a propria no¢ao do
gue entendemos, hoje, por “tela”.

Por um lado, multiplicaram-se os suportes, cadacom sua tela, entretanto, por outro
lado, também as telas dentro das telas vém sepiiadtido — telas que disputam entre si o
espaco de cada superficie disponivel. A imagempdinque ocupa toda a dimensao do
enquadramento visual, esta se tornando cada veg mam. Na grade de programacao
televisiva, uma imagem com estas caracteristicaseep ainda nos filmes, seriados e
telenovelas (sendo que tal generalizacdo ja sa fmerigosa). Sdo como ilhas ou bolsdes de
resisténcia da imagem “integra”, uma heranca dentén que sobrevive com dificuldade em
meio a um oceano de imagens fragmentadas, recgytsalarepostas, misturadas com outras,
que habitam hoje os panoramas televisivos (KILPBQ3R seja nos telejornais, nos
programas de auditdrio ou de entrevista, nas aatasresportivas, na publicidade, meality
shows em toda a parte encontramos imagens que setocensta partir de diferentes tipos de
combinagcBes com outras imagens.

A montagem espaciale que nos fala Manovich (2006) é a operacdo fuedtahque
d& origem a um tipo de visualidade marcada pelabswgdo de varias qualidades de
imagens no interior de um mesmo quadro. Presergeantigos afrescos ou nas modernas
histérias em quadrinhos, a montagem espacial, tpi@ricamente contrapfe-se a montagem
temporal, retorna vigorosamente na televisdo, coréga sinalizamos, mas € sobretudo nas
telas dos computadores, quando o usuario native mitimeras janelas dentro das quais
realiza simultaneamente varias atividades, quepsdencial atinge patamares de atuacao
ainda mais elevados.

Opondo-se a narrativa linear e ao ponto de vistaotudar e centralizador, a montagem
espacial € a operacao de baseeddsticas de conectividades hibridpge marcam a acao das
midias computacionais nas sociedades contemporadaawontagem espacial, o0 tempo da
narrativa se distribui no espaco da tela (telasrdeate telas) e se estende para além dela: sua
natureza se diversifica principalmente nas expei@dncom multiplas projecdes (lembremos
das videoinstalacfes), nas acdesdidding projection mappingm fachadas de edificios e,
mais recentemente, com as midias locativas, queenedisuarios, softwares e espaco publico
em complexas redes de relacdes, de modo que oi@régnceito de imagem enquanto
modelo de “representacdo” é deslocado e substitp@ouma nocdo de imagem como
presencgd GUMBRECHT, 2010), estabelecendo o corpo do esgecizomo o centro de acéo
a partir do qual ela ganha forma.



89

Com isso, abordaremos, ao logo deste capitulo péspectivas genealdgicas sobre o
processo de multiplicacdo de telas que, em conjumds d&o pistas para pensarmos na
condicdo depresencaque as imagens assumem hoje, principalmente qusedoostram
“acopladas” a materialidade dos espacos publicbanas e ao corpo humano: na primeira
delas vamos nos ater ao conceito mentagem espacialenfocando diferentes tipos de
operagfes audiovisuais em que a disposicdo da imagetela ocorre por intermédio de
acumulacdes espaco-temporais em detrimento dassucksear; em seguida, iremos enfocar
dois processos de multiplicacdo de telas, a nomscomplementares, que se efetuam tanto no
campo das artes plasticas quanto no cinema e qgemt um ponto de convergéncia nas
formas de artes hibridas das videoinstalagfes&agées multimidia; por fim, procuraremos
abordar o fendmeno da multiplicacéo de telas eramostidiano desde uma perspectiva que
atenta para os impactos culturais decorrentes dasdo de displaysle informacédo e
aparelhos televisores em espacos publicos e dia @f@scente de novos hardwares portateis
(DVDs e videogames portéreis, celularetalglets sistemas de navegacdo GPS). Ao longo
deste percurso, buscaremos apontar para a condéggesencadas imagens, que ora se
mostra através de uma qualidade de impenetrabdjdesto €, como imagem-dispositivo
(DUBOIS, 2004) que rebate o olhar do espectadarcomo uma imagem performativa, que
demanda o engajamento todo do corpo do sujeito foanar forma e que se produz em
conexdo com a materialidade espacial de prédiosresoelementos do mobiliario urbano.

2.1 TELAS DENTRO DE TELAS

Comparada por Benjamin (2011) a legendagem da rigfiagna revista ilustrada e
definida por Eisenstein (2002) como qualidade qat ¢ambém fora do audiovisual
propriamente dito, sendo antes uma qualidade da, \adnontagemcontinua sendo um
elemento-chave na composicdo audiovisual. Em neos#ara visual, duas formas de
montagem estabelecem os polos de uma antiga digpyiameiro deles pende para o lado da
montagem temporal, enquanto que o segundo patamontagem espacial.

A montagem temporal conhecemos muito bem: correlpoa justaposicdo em
sequéncia de fragmentos imagéticos de modo qusuitado € um fluxo no qual imagens
substituem-se umas as outras incessantementetifigssle montagem €, de longe, aquele que
recebeu mais atencdo por parte dos estudos cingraftos. Entretanto, no que tange aos
problemas investigados nesta pesquisa, interessa gbaervar a segunda, a montagem

espacial, encontrada sobretudo nas midias audasigmas ndo somente), cuja caracteristica
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€ a justaposicdo dos elementos imagéticos noontdois quadros, panoramas ou planos, que
ocorre através de técnicas de composicao, sobgdoodusédo, incrustacdo, dentre outras.
Dessa maneira, a montagem espacial estabeleceonma de expressdo em que a dimenséo
diacrbnica, isto €, a passagem linear do tempo,nbemos importancia do que a dimenséao
sincrénica, em que varios fluxos sdo mostrados amalgio.

Historicamente, a montagem espadal estabelece como uma alternativa (de forma
alguma excludente, mas complementar) a montagemotain a partir da qual a énfase das
operacdes técnicas se volta menos para o modorsegjuge narrar do que para as formas de
organizagdo de diferentes tipos de imagens em usmmespaco. A exploragcdo de técnicas
de montagem espacial para construcao narrativangesdiou importante papel na cultura
europeia durante séculos, principalmente nos pesidd Renascimento e do Barroco. Em
obras como a de Giotto, que recobre as paredéste da Capela Scrovegni de Padua (Figura
7), os artistas apresentavam uma variedade deeagoentos distintos dentro de um mesmo
espagco em que o espectador poderia abarcar coimap @todo de uma s6 vez ou se ater
minuciosamente aos detalhes de uma variedade isnpmaste de quadros, ilustracoes,
ornamentos e outras imagens. Nessas ocorrénciasodde técnicas de montagem espacial o

gue prevalecia era uma estética da saturacao endeldde informacional.

F

Figura 7 — Capela Scrovegni
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isponivel em: <httpefétkeeconomist.blogspot.com.br/2013/05/0-azul-deio

nascente.html>. Acesso em: 26 de novembro de 2013.

Ainda que a montagem espacial tenha prevalecidoocam tipo de visualidade
narrativa predominante em periodos anteriores anles&IX, contudo, na medida em que

passamos a adentrar a era dos meios de reprodec@nicos, a montagem temporal passou a
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prevalecer, sobretudo a partir do surgimento dersae, mais tarde, ja no século XX, com a
televisdo. Os fatores que conduziram a essa sduémam, principalmente, de ordem
sociocultural — tomando como base o pensamentedlogp Edward Soja, Manovich (2006)
argumenta que nao se trata de coincidéncia o &atjud a narrativa sequencial tenha ganhado
forca em relagdo a narrativa espacial justamentenesma época em que o paradigma
histérico alcancou seu auge nas ciéncias humar@sentio em que ocorre uma diminuigéo
do modo espacial de imaginacdo e analise sociasséNesentido, pode-se atribuir as
caracteristicas técnicas e materiais dos meiosusrag artes narrativas se desenvolveram a
partir do século XIX uma certa vocacao a diminuigéovalor dado a montagem espacial. Se
tomarmos como referéncia as bases formais tantocidema quanto da fotografia,
perceberemos que ambos privilegiam o paradigmandgem que ocupa toda a dimensao do
quadro em detrimento de arranjos com imagens jostap no mesmo quadro — conseguir
efeitos de montagem espacial nessas midias sewipatgb trabalhoso, que exigia varios
processos até que se conseguisse sobrepor umarirsagee a outra.

Mesmo assim, a montagem espacial ndo desapareceompleto ao longo do século
XX. Mesmo no cinema, mas sobretudo nos quadrinhosmse chamadas artes do video,
encontramos varios momentos em que seu uso fdcgaat na experimentacdo de certos
arranjos. Como exemplo, poderiamos evocar a céletma deA vida de um bombeiro
americano(Edwin Porter, 1903), na qual vemos, sobre a @abdequm homem que dorme em
seu posto de trabalho, a imagem de seus sonhod&JrkErhomem com uma camef@ziga
Vertov, 1929) e emRoteiro do filme Paixdo(Jean-Luc Godard, 1982), varias cenas
apresentam dois ou mais planos sobrepostos atlevienicas de fusdo; ainda, varios filmes
mostram cenas em que a tela apresenta-se divididad@as ou mais, um recurso
exaustivamente utilizado quando dois personagestantes um do outro, conversam ao
telefone, ocupando, cada um, uma das subtelas, norfibome SuspenséPhillips Smalley e
Lois Weber, 1913), o pioneiro a usar este recurso.

Também outra forma de produzir efeitos de montaggpacial no quadro filmico inclui
técnicas de enquadramento que criam, através dspgmdiva, camadas de acdo em
profundidade — uma cena emblematica desse tipopdeagéo € aquela déidaddo Kane
(Orson Welles, 1941), em que os pais do entdo joRbarles Foster Kane, o personagem
principal do filme, aparecem discutindo sobre aifoitdo garoto (conversam se ele deve ou
nao ser levado para Nova York), enquanto isso, geamfundo, enquadrado pela moldura da
janela, o objeto do debate, isto é, 0 menino, bBrido na area externa da residéncia (Figura
8).
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Fonte: Movie Images. Disponivel em: %http://moviéges.tripod.com/citizenkane/kane08.jpg>. Acesso2em:
de novembro de 2013.

Apés a Segunda Guerra, 0 registro e a edi¢cdo dageims vao deixando pouco a pouco
de se fazer sobre pelicula para se tornarem eletOnEssa mudanca introduz novas
operacdes de montagem espacial. Junto com as jéeadas técnicas de justaposicéo
(imagens colocadas lado a lado) e sobreposica@dfuke imagens), ganhou destaque,
principalmente no meio televisivo, a técnica detistacdd”® — que, segundo Dubois (2004),
trata-se da mais importante dentre as técnicasotagem espacial por ser a mais especifica
ao funcionamento eletronico da imagem.

Bons exemplos de técnicas de incrustacdo na tateedo encontrados nos programas
de telejornalismo em que, frequentemente, vemosgaenmgm sendo exibidas atras do
apresentador, que mudam conforme ele narra unjoiatalistico. Ainda que os dois espacos,
o do apresentador e o da imagem projetada atrés ektiejam de certa forma conectados
semanticamente — afinal de contas, espera-se umuaisi entre o que € narrado por ele e o
conteudo que é mostrado nas imagens —, visualneéggesdo incompativeis, visto que nao
compartilham a mesma escala e nem a mesma pevspétitia. Diferente das técnicas de
montagem cinematograficas, nas quais se evidenwaintencdo de ocultamento do processo
técnico tendo em vista a construcdo de espacoativag coerentes, a midia eletrénica, neste
caso o telejornalismo televisivo, apresenta congdesi em que 0S espacos coexistentes no

panorama se mostram claramente diferentes unsut@s o

°8 Também conhecida conuiroma key essa técnica se caracteriza pela incrustacéartiesgle uma imagem
sobre a outra através da anulacéo de uma corpgarad o azul ou verde.
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Para Philipe Dubois (2004), as técnicas de montagspacial potencializadas pela
tecnologia do video permitem aumentar a “espesslaainagem audiovisual na medida em

gue varias camadas podem ser sobrepostas e combimads com as outras.

Dai podemos opor a nogdo cinematografica de prafadd de campo a
nocao videografica de espessura da imagem: estagemxvisual ndo deixa
de produzir efeitos de profundidade, mas uma pdbdfiade, por assim dizer,
de superficies, fundada na estratificagdo da imagmncamadas. Nada que
ver com a profundidade de campo. Embutir uma imagemoutra é
engendrar um efeito de relevo (0 “buraco” e selemmkimento) que é
invisivel fora da imagem, e s6 existe para o esgect (DUBOIS, 2004, p.
87).

Assim como a montagem espacial, a nocao de espafsimagem nasce de uma ideia
de assimilacdo da montagem cinematografica a proémgem, ideia esta que também esta
presente no conceito de montagem dentro do quddr&jsenstein (2002), formulado ainda
nos anos 1940.

Em contraposicdo a nocédo de profundidade de caggrada a partir da técnica de
perspectivacdo do olhar da camera cinematograliefine-se a nocdo de profundidade do
video como uma “profundidade em camadas”, que 6dash ‘impressao de realidade’ do
cinema e a substitui por uma vertigem: a imagem senoferecida como experiéncia”
(MACHADO, 2004, p. 14). No video, “ainda que tudoyavelmente ndo passe de imagem”,
afirma Dubois (2004, p. 86), “toda a imagem é niatér

Para Dubois (2004), a montagem espacial provocaé&ama perda da relevancia da
nocdo de espaco fora de campo — conhecido também ccespaco “off” (BURCH, 1990).
Sabemos que uma das opera¢cfes mais constitutiviisgdagem cinematografica é o jogo
que faz alternar entre as por¢des do espaco guesteam visiveis e ndo-visiveis no quadro
filmico (a conhecida operacéo de plano e contrapéan melhor exemplo). Sempre que uma
dimensdo do espaco é apresentada no enquadrarnesgpectador projeta, virtualmente, a
sua continuacao para fora do quadro — que poderéado) ser revelada na sequéncia dos
acontecimentos filmicos.

Distintamente, em se tratando do paradigma estabelg@ela montagem espacial, o
incentivo € de que todas as porcdes do espacoreseapem ao mesmo tempo no quadro.
Dessa maneira, a no¢cao de um “fora de campo” diéExaer importante porque, segundo
Machado (2004, p. 16):
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Em video tudo esta ali, na imagem (ou no som): aur& necessidade de
referéncia a um espaco off, pois se algum outragesprecisa ser invocado,
ele é imediatamente acrescentado ao quadro. [m@elo abstrato dessa
I6gica visual €, segundo Dubois, a l6gica materaddios fractais, em que
gualquer parte da imagem ja contém todas as imageles relacionadas e,
portanto, ndo ha mais “dentro” nem *“fora”, tudo gat4 contido nessa
“espessura da imagem”.

Portanto, a propria no¢ao de “plano”, tdo caraiaenca, se vé ameacada no contexto
das técnicas de montagem espacial videogréaficasurpdado, um mesmo quadro pode ser
composto nao por uma unica imagem, mas por vanagens que obedecem, cada uma, a
distintas ordens de enquadramentos, de tal modseue limites se tornem indiscerniveis;
além disso, uma imagem pode desaparecer e seitsiglaspor outra, enquanto o restante das
imagens presentes no mesmo espaco continuam gisRaitanto, tanto a dimensao espacial
do plano (dada pelos limites do enquadramento)tquamimensdo temporal (o intervalo de
tempo antes do corte) sdo colocadas em xeque pa#tica videografica segundo essa
concepegao.

Tal estética entre-imagens (BELLOUR, 1997) parecentensificar ainda mais com o
avanco da tecnologia em direcdo a digitalizacdcatgeudos e operacdes empregadas nos
modos de producdo de imagens técnicas, sobretisdduaa Ultimas décadas. A evolucao da
informatica em relacdo a formatos de imagens (M#35, MOV, AVI) que permitem, dentre
outras coisas, a adi¢ao de links e outros recufsbpgom que os desenvolvedores passassem
a pensar a producéo de contetdo audiovisual enosemodulares. Esse avanco trazido pelas
tecnologias informacionais conduz também a umameftacdo conceitual da maneira como
compreendemos a producédo de imagens técnicas das migitais.

Na cultura dos meios computacionais a montagenciedz® estabelece como um dos
modos hegemonicos escolhidos para a organizacdadies em interfaces. As paginas web,
ao justaporem textos, imagens e videos em uma magenface, fornecem bons exemplos de
procedimentos de montagem espacial. Segundo Mdn@¢2@06), na medida em que essas
formas de arranjo de informacdo baseadas em téotcanontagem espacial se tornam cada
vez mais frequentes, passariamos a integrar 0 dae ckama de uma cultura
audiovisuoespacialna qual se adicionaria a dimensado do espacomasndbes visuais e
sonoras ja consagradas.

A montagem espacial presente nas interfaces deujodligitais corresponde a uma
estética que surge como um efeito das praticasecguraneas de trabalho, em que

constantemente somos impelidos a realizar multigleefas em simultaneidade. N&o raro, a
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interface do computador em que estamos trabalhaadmostra abarrotada de janelas de
diferentes programas que estdo rodando ao mesnptarmas sobrepondo-se as outras.
Esse modo de multitarefa, que é familiar aqueles egtdo acostumados a realizacdo de
atividades em computadores, demanda, em contr@dgauntn modelo cognitivo que dé conta
de fluir por diferentes estados de atencdo e erdr®s processos mentais voltados a
resolucao de problemas e ao gerenciamento deatesdsimultaneas.

Dado esse cenario, a compreensdo dos meios augisvisoje demanda um olhar
voltado as fungbes que estes ocupam em sua retagdautras midias. Afinal de contas,

conforme descreve Manovich (2006, p. 276, tradug&sa):

A imagem cinematografica, que comecou dispondonake sala escura e era
considerada a ilusédo e o aparato terapéutico peténcia do século XX, foi
reduzida a uma pequena janela na tela do computaudiuxo entre muitos
outros que nos chegam pela rede, um arquivo entiigognoutros que
armazenamos no disco rigitfo.

Os audiovisuais, circunscritos a moldura das midmsputacionais, tém sua estética e
linguagem reconfiguradas: “A ilusédo fica subordmadacéo, a profundidade a superficie, e a
janela aberta a um universo imaginario fica sulami ao painel de controf8”(idem,
ibidem, traducdo nossa). Ao analisar a obra dendfly boyfriend went from wat! (Olia
Lialina, 1996) Manovich (2006) destaca o potenebghressivo que surge das combinacdes
entre as imagens que se mostram, todas ao mespo,temespaco da tela do computador. O
autor percebe nessa obra uma nova dimensao dasategnexploradas pelo cinema, baseada
nao na substituicdo de planos, mas na adicao ést@mscia destes no mesmo panorama.

Para o autor, através da montagem espacial o tempespacializa” e se distribui pela
superficie da tela, gerando uma coalescéncia espagmwral que pode ser comparada ao
processo de acumulacéo e retencdo de imagens narimeBm comparacdo com o cinema,
seria como se o espectador pudesse ver, de umezsdodos os planos que compdem um

filme.

%9 No original, em espanhol: La imagen cinematoggéfipie empezé disponiendo de una sala a oscumelfzar
sola y fue la ilusién y el aparato terapéutico slglo XX por excelencia, se ha visto reducida a pequefia
ventana en la pantalla del ordenador, a un flujeeemuchos otros que nos llegan por la red, a cim\ar entre
los otros muchos que guardamos en nuestro disco dur

% No original, em espanhol: La ilusién se queda siibada a la accién, la profundidad a la superfigi¢a
ventana abierta a un universo imaginario quedargutsa a un panel de control.

%1 Disponivel em: <http://www.teleportacia.org/wariteaml|> Acesso em: 12 de dezembro de 2013.
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Na montagem espacial ndo € necessério esquecer-s@dd, e nada é
excluido. Assim como usamos computadores para amaaztextos,
mensagens, notas e dados infinitamente, e assim uora pessoa ao longo
de sua vida acumula cada vez mais memorias e oadmsadquire
gradualmente mais peso que o futuro, a montageaciespode acumular
fatos e imagens a medida que a histéria avancacoitrario da tela de
cinema, que basicamente funciona como um regisgr@aicepcdo, neste
caso, a tela do computador funciona como um regideg memorid
(MANOVICH, 2006, p. 402, tradu¢do nossa).

Atualmente, as possibilidades de combinacéo eifieeedtes tipos de conteudos numa
mesma interface sdo ainda maiores do que no fmalétada de 1990, quando Manovich
analisouMy boyfriend went from war!O projetoThe Wilderness Downtowh(Figura 9),
lancado em 2011, da banda Arcade Fire em parcena @ Google Creative Lab, foi
produzido com o objetivo de por a prova o potentgaholdgico do navegador web Google
Chrome. Trata-se de um videoclipe interativo quimeeimagens captadas em pelicula de 35
mm, animacdes em 2D e em 3D e imagens fotogra&fmaisiradas diretamente dos bancos de
dados dos servicos Google M&ps Google Street View. Durante a execucéo do vigene
que deve ser feita no navegador Google Chromeenabe, simultaneamente, varias janelas,
que passam a assumir diversos tipos de comportamegins se expandem e se fecham
automaticamente, saltam, criam composicbes em pwsai seus conteudos deslizam
livremente para fora da moldura, invadindo o espam@as das outras. No interior dessas
janelas do navegador assistimos a um fluxo intedsointercambios entre imagens
audiovisuais de naturezas distintas — em um monesttmos diante de sequéncias filmicas
gravadas com atores; em outro, sdo os trechos dputacdo grafica em 2D ou 3D que
desfilam na tela do computador; em seguida, asdnsagapturadas de bancos de dados do

Google Maps e do Google Street View servem de mepara animacoes.

%2 No original, em espanhol: En el montaje espaciainacesita olvidarse nada, y nada se borra. Igual q
usamos los ordenadores para acumular textos, resnsajtas y datos sin fin, e igual que una persotalargo

de su vida, acumula cada vez mas recuerdos y aflpasiquiere poco a poco mas peso que el futunoomtaje
espacial puede acumular hechos e imagenes a nopdidavanza la historia. A diferencia de la pantddlacine,

que funciona béasicamente como un registro de leepeion, en este caso la pantalla del ordenadaicioa
como registro de la memoria.

%3 Disponivel em: <www.thewildernessdowntown.com> gszeem: 12 de dezembro de 2013.

® Servico de pesquisa e visualizacdo de mapas eeimmade satélite da Terra oferecido pela empresa
estadunidense de tecnologia Google. Disponivekdttp:/google.maps.com> Acesso em 05 de julhotds82
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Fonte: <http://euitgeefabriek.nl/blo/marketirlgéractieve-storytelIing/>. Acesso em: 27 de owtude 2013

As técnicas de montagem espacial presenteShemVilderness Downtowanem tantas
outras formas culturais com as quais interagimasliaoamente conduzem a um modelo de
experiéncia estética que se alinha ao conceitaperhidiacdo, proposto por Bolter e Grusin
(2000). A hipermidiacéo faz referéncia a um tipced&etica que privilegia a fragmentacéao, a
heterogeneidade e a indeterminacdo entre os elesneligpostos na interface e é antes
voltada para as performances e processos do queigmente ao acabamento da obra
artistica. A légica da hipermidiagdo comparece, premplo, na estética saturada de
informacgdes visuais presentes nos diversos programaomputador que utilizamos no dia a
dia e em varios jogos de videogames. Ainda, a #&gia hipermidiacdo opde-se a da
imediacdo, que é justamente a tentativa de “apagainda interface tendo em vista simular
0 contato direto, isto é, ndo mediado, entre onsw®AO conteldo apresentado. Em poucas
palavras, se a l6gica da imediacdo conduz ao apagardo ato de representacado, a logica de
hipermidiacéo reconhece os multiplos atos de reptagéo e os torna visiveis.

Diferentemente da perspectiva da pintura ou dascgs 3D de computadores, que se
inscrevem na logica da imediacéo, as interfacesogpeeam sob a l6gica da hipermidiacéo,
sobretudo as que fazem uso de multiplas janelasaln@&jam unificar o espaco sob um ponto
de vista determinado. Ao contrario, cada elemerdatém sua individualidade e define um
ponto de vista em especifico. A sintese de todademsentos dispares exibidos na tela fica a
cargo do espectador realizar — conforme tratamasap@iulo anterior, 0 espago acustico dos
meios computacionais instaura-se justamente dest@&ina, em que o ponto de fuga se situa

nao no interior do quadro, mas no espectador, @ayaal convergem as linhas de forca da
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imagem.

Adotando-se uma perspectiva genealdgica, técaitisicas pré-computacionais como
as de colagem e fotomontagem, amplamente explopmagtistas de varios movimentos de
vanguarda do século XX, sdo especialmente interesssano sentido de apontar para uma
mesma tendéncia a mostrar as descontinuidadesaengiementos representados através do
meio. Tais caracteristicas de justaposi¢ao e imcagdo de elementos distintos num mesmo
quadro se potencializa com 0s meios computacianais torna o padrao estético de muitas
interfaces que estamos acostumados a lidar diantamPara Bolter e Grusin (2000), esse
processo se torna ainda mais radical quando, emdeejstapor conteludos de mesma
natureza, por exemplo fotografias, a interface pnasmarticulagbes entre conteudos oriundos
de diferentes midias em que dialogam imagens cgmd® espaciais diferentes, tal como
observamos eniihe Wilderness Downtown

Ainda, a légica da hipermidiacdo aponta para umaléecia de fascinacdo ou
maravilhamento com o meio, isto €, quando a pramagerialidade do meio e seus efeitos
sobre o corpo do observador se institui como obgietalhar. The Wilderness Downtown
evidencia de maneira muita clara essa fascinagdoocmeio: trata-se, no fim das contas, de
um projeto que tem como proposta-chave exibir enpoél tecnoldgico do navegador web do
Google e, como tal, utiliza um pesado contingenge piataformas e linguagens de
programacdo que produzem encantamento pela abuadd®mperacdes automaticas que
conseguem realizar. Mesmo que estejamos engajatddmergulhar’ no fluxo narrativo da
experiéncia audiovisual, nosso éxito é sempre gargois frequentemente acabamos
retornando ao nivel da superficie da interface pardempla-la. Desse modo, a experiéncia
que se desdobra no contato com a obra assume-seutoaoperagcao de metalinguagem que
convoca 0 sujeito a refletir constantemente sobneio.

Em resumo, o que deve ser destacado em relacgues;0es de montagem espacial
que se atualizam nos meios computacionais é asifitmtdo dagstéticas de conectividades
hibridas as quais se ddo a ver em obras que remetem éntéadde hipermidiacdo, a
sensacao de maravilhamento com a materialidadengoss, a constituicio de um espaco
acustico que envolve sensorialmente (em um nividrian a interpretacdo) o espectador.
Trata-se de enfatizarmos aqui a qualidade de a@alem espago-temporal que gera uma
“espessura” na imagem, tornando-a impenetravelllaar @lo espectador, ao que |he resta
somente pairar sobre a superficie da imagem. keside o poder deresencalestas imagens
e, conforme tentaremos provar nos proximos cait@stas mesmas qualidades comparecem

também no contexto das audiovisualidades de mimtasivas.
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Dando inicio a transicdo para a proxima secdo dempitulo, observamos que, na
medida em que os hardwares de visualizagcdo de maqgEas) se disseminam no interior de
nossa cultura, surgem novos tipos de ambientes roawionais fortemente marcados pelos
valores éticos e estéticos que tais imagens camregasigo. As montagens espaciais, até aqui
descritas como operacdes que se efetuam exclusitame interior de telas, se instituem
entdo como um padrdo estético que passa a funciomagscala ainda maior, para além do
universo circunscrito pelas quatro arestas do quaditorico. Quando as populacbes das
sociedades informacionais tém suas sensibilidafi#adas pelas estéticas de fragmentacéo
caracteristicas das midias computacionais, é d& foema esperado que a montagem espacial
se faca presente também em operagfes de acoplagendiéerentes tipos de midias. Apenas
para citar um exemplo disso que estamos afirmasizkervamos que um conceito como o de
narrativa transmidiatica(JENKINS, 2009), que se tornou muito popular ndsnas anos
tanto nos circulos de discussdo académica quantadwogica, denota uma atualizacdo das
l6gicas de montagem espacial no ambito da proddedexperiéncias narrativas, em que 0s
publicos consumidores sdo constantemente incitadegscar e unir fragmentos narrativos
espalhados por diversas midias, tendo em vistaupimoduas proprias sinteses, que se
montam como colchas de retalhos de referénciasrogétecas, as quais dédo a ver a
subjetividade caleidoscoOpica de nossa época.

As montagens entremidias instituem, portanto, unteadaceta de nosso interesse pelo
espaco acustico que emerge através dos processstetizacdo de bancos de dados na atual
sociedade informacional. Tal é também a forma ceenestruturam grande parte dos projetos
de experimentacdo com midias locativas: ao proneavex unido de dados multimidia com
dados de geolocalizagcdo (dentre outros tipos deosdaple podem ser capturados e
incorporados as representacdes), elas apontarmpaos regimes de sensibilidade em que
cada vez mais o contato com a “imagem” é antesultaelo de uma sintese operada pelo
corpo como um todo para unir fragmentos de infodmaguito diferentes entre si.

Um olhar em retomada genealdgica dos processosodéagem entremidias aponta
para as instalacbes multimidia. Compreendidas cdersos espacos de informacao que
combinam estruturas fisicas a imagens, videos,odextons e elementos graficos
tridimensionais, as instalagbes multimidia conetituuma das formas culturais em que o
dialogo entre varios tipos de meios de comunicaghestabelece de maneira mais efetiva.
Com origens que remontam aos trabalhos de videdagdib, as instalacdes multimidia se
inscrevem em um movimento que tomou forma no cad®soartes ao longo do século XX e

gque conduziu ao deslocamento do conceito de obsatedeenquanto objeto material (quadro,
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escultura etc.) em direcdo ao seu entendimento aatgucontexto. Tendo em vista a
importancia desse processo de deslocamento danmapge gradualmente vai deixando o
dominio exclusivo do plano bidimensional (0 quadeopassa a ser pensada como uma
ambiéncia que ocupa todas as dimensdes do ambembeposicdo, na proOxima se¢do vamos

retomar alguns pontos desta trajetoria.

2.2 INSTALACOES MULTIMIDIA

A presenca dos meios audiovisuais, em especial ideoy na producdo artistica
contemporanea se inscreve em, pelo menos, doismeatds mais abrangentes que ja vinham
tomando forma no campo da producgéo estética desddan do século XX: por um lado, os
trabalhos de artistas integrantes de movimentosadguarda que despontaram nas primeiras
décadas do século passado (Futurismo, Dadaismeafsmo, Minimalismo, dentre outros)
foram responsaveis por protagonizarem uma mudatjeal na concepcdo de obra de arte,
que gradualmente passava de um entendimento vatadiasivamente a condi¢cdo de objeto
material (a escultura, o quadro fixado na paredea pssumir-se como conceito, enfatizando
as qualidades contextuais e processuais (0 tempo awscricdo) do trabalho artistico; por
outro lado, no campo da producdo audiovisual erenten e em video, observamos um
movimento complementar a este que acabamos desdesce que se refere as estratégias de
espacializacdo das imagens audiovisuais (DUBOIB9RI@vadas a cabo por varios artistas,
principalmente através do uso dos recursos degémjde imagens em ambientes diversos e
de circuitos fechados em video.

Em resumo, enfocamos, por um lado, 0s processexmBnsao espaco-temporais das
artes plasticas e, por outro lado, os process@sajecdo audiovisual em ambientes diversos,
que extrapolam em larga medida o dispositivo atésde recepcdo cinematogréfica — sala
escura, espectador imovel em seu assento, proyaud@ de tras, tela brilhante. A nosso ver,
ambos 0s movimentos se intersecionam em obrasilgueizam as propriedades materiais de
ambientes espaciais com as qualidades das imalgérismieas e informacionais, de tal modo
que espaco e imagem contaminam-se reciprocamemntesgas substancias. As instalacoes,
sobretudo as videoinstalacbes e as instalacbfesmididi, apresentam essas propriedades,
visto que constituem lugares em que a imagem ss@fmia COMo um agente que se projeta
em direcdo ao espaco, modificando-o e sendo panetificada. Por outro lado, a nocéao de
instalacdo como circunscrita a um lugar fisico reitteial pode ser redutora. Para autores

como Dubois (2009), a ideia de instalacdo € maiplaamue o dispositivo de instalacao
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propriamente dito (digamos, por exemplo, 0 espapostivo e 0S materiais que integram a
obra) e por isso mesmo pode ser experimentadaaparadas noc¢des de espaco, territorio e
matéria. Nesse sentido, a instalacdo enqupaténcia virtualpode ser experimentada em
algumas obras audiovisuais em que a imagem seeapgieais como estimulo sensorio,
enderecado ao corpo como um todo e que colocaeztesior em uma condi¢ao de ativacao
fisica, do que como algo a ser interpretado cogmitente. Dubois (2009, p. 204) fala de uma
“interiorizacdo do principio de instalacdo” queaggesenta na medida em que o filme (ou
qualquer obra audiovisual que remeta a essa ideja)pensado como ulmgar (dotado de
uma memaria) ou como algo que se enuncia comoimagem-dispositivgDUBOIS, 2004).

Esse movimento é particularmente interessante empiorarmos, mais adiante, as
relacbes que se estabelecem entre o espaco feiGtmrial e as imagens técnicas em
experiéncias com midias locativas. Por ora, bust@asenesta secédo, compreender 0 processo
de desenvolvimento que conduz a emergéncia de atabiespaciais com multiplas telas,
seja no espaco de exposicao das galerias de agta outros espacgos, conforme veremos.

Nosso ponto de partida retoma o processo que zanda amadurecimento das formas
de arte relacionadas & categoria de instafacBia medida em que as instalacdes passaram a
assimilar recursos eletrénicos e informacionaissemns modos de producéo, outros formatos
artisticos surgiram, como a videoinstalacdo e aalesio multimidia, trazendo novas
possibilidades de criacao e utilizacao da totakddm espaco expositivo, frequentemente com
a presenca de multiplas projecdes de imagens, lapareelevisores, sistemas de circuito
fechado de video. E esse percurso que realizarasesuir.

Uma das principais caracteristicas das formasivamto século XX foi a persistente
tendéncia a questionar a longa linhagem das ait@s tladicionais, em especial a pintura,
como meios privilegiados de representacdo. Segupmtoesse caminho, movimentos de
vanguarda, como o abstracionismo, o surrealismmmnaeitualismo, o minimalismo, dentre
outros, protagonizaram intensos debates sobre waemat e os limites da arte. Dentre as
estratégias adotadas pelos artistas que integragsses movimentos, incluiam-se a
apropriacdo e contextualizacdo de objetos do emiidcomo produtos de arte, as investidas
contra a tela da pintura (respingos de tinta, sopperfuracdes, incorporacdo de objetos e
materiais diversos etc.), as performances e ingtataefémeras, a valorizacdo do ruido como
parte da obra, além de outras formas de manifestagd apontavam para uma mudanca

% para Michael Rush (2006), a instalacdo é pensama objeto tridimensional que se introduz e segiteo
ambiente da galeria, produzindo como efeito umgsso em que o espaco e suas leis sdo moldadasbpzlde
arte, gerando um “contexto”, mais do que um “objjdmarte.
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radical de paradigma, a partir da qual o foco despmento sobre a arte se deslocou da
materialidade do objeto artistico para o seu concei

Sem duvida alguma, um dos principais responsaveisepsa virada no campo da
producao e critica nas artes foi o artista fralté@scel Duchamp, ao declarar com sezedy-
madegrodas, pas, cabides e outros materiais) que quaisdpjetos manufaturados poderiam
assumir o status de obra de arte. Segundo Rusl®,(PO®), a partir de Duchamp “[...]
qualquer coisa que possa ser analisada como swaitsubstantivo foi provavelmente
incluida em uma obra de arte por alguém em alggar’lu

Na ocasido da morte deste artista embleméticongegRush (2006, p. 211), dois de

seus amigos, Gianfranco Baruchello e Henry Maesereveram:

Preencher as coisas com uma atmosfera absolutas@ntecarregada de
significado € o que ele sempre fazia e que, afleatontas, é a esséncia da
arte moderna. Pega-se praticamente qualquer cpisenrche-se com todo o
significado que se possa atribuir-lhe, todos osifii@dos completamente
arbitrarios e pessoais possiveis, todo o mistérdn o enigma que ela possa
conter. Esta é uma das licdes mais fundamentaidDgebamp tinha para
nos ensinar.

Seguindo as pegadas de Duchamp, outros tantos, e@mericano Jackson Pollock, o
argentino Lucio Fontan e o japonés Shozo Shimansoram, nos anos 1950, obras em que
a acao artistica passou a ter proeminéncia sqglirguaa. Ao colocar a tela de pintura no chéo
e respingar tinta sobre ela, em todas as dire@estalidade da arte gestual de Pollock
provocava como resultado uma expansao do camparipatincentivando o espectador de
suas obras a acompanhar e a completar com a ingagia movimentos que se insinuavam
para além dos limites do quadro. Desse modo, Rotlontribuia para que os artistas de sua
geracdo passassem a depositar sua energia cmativenundo fora das telas”, conforme
descreve Gillian Sneed (2011, p. 172), abrindocaap para que formas de expressao como
as performances, dmppening® a arte contextual emergissem com forca nessadperi

Segundo Rush (2006, p. 30), “para artistas ameytcam meados do século, era apenas
uma questdo de dar um pequeno passo entre a pidéuracdo (a aplicagdo livre e
generalizada de tinta de Jackson Pollock) e a régéo como forma de arte”. Depois disso,
varios outros artistas também tiveram sua parceleodtribuicdo para alargar ainda mais as
fronteiras da arte, fortalecendo cada vez maigia ide que tdo importante quanto o objeto de

arte era o sewonceitoe o seucontexto Rush (2006, p. 72), descreve como em poucas
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décadas o pioneirismo de Duchamp viria mudar rade@te todo o panorama da arte do

século XX:

Talvez os criticos ainda estivessem (na verdadelaagstdo) debatendo a
viabilidade estética deountain (o urinol de cabeca para baixo enviado a
uma exposicdo de arte em 1917) de Marcel Duchammeados dos anos
60, mas j4 naquela época as fronteiras da artentirsido tdo ampliadas que
nao existiam mais “limites”. Na verdade, objetosnofaturados, como
Foutain, foram apenas o comeco. Em Nova YorkHappeningsde Allan
Kaprow, Claes Oldenburg e Jim Dine, as telas corarslos materiais (com
camas, galinhas recheadas e cabos) de Robert Rabscd, as instalacbes
corporais de Carole Schneemann e os painéis de deé@ean Flavin sdo
apenas alguns exemplos da multiplicidade das aleasrte em exposicdo
naquela época. A maxima do critico Clement Gregntderque o significado
da arte (que para ele significava pintura ou es@)ltdeveria ser encontrado
no proprio objeto era agora contestada pela ideigue, na pratica da arte, o
conceito e o contexto eram o fundamental.

Foi no compasso dessa tendéncia a desmateriaizacébjeto da arte e a valorizagcao
do processo artistico em detrimento de seu profinéd que movimentos de vanguarda
artistica e politica surgiram em todo o mundo,gypalmente no periodo compreendido entre
o final dos anos 1950 e a primeira metade dos B963. Para Venturelli (2004) foram trés as
grandes vertentes responsaveis pela revisdo dagsfasensoriais promovidas pelas
vanguardas desse periodo: as instalacfes, asmarfoes e os trabalhos de videoarte. Em
conjunto, essa trés tendéncias da arte contem@orpr@moveram o deslocamento do
conceito de arte, que gradualmente foi deixanda fvas a noc&o de obra de arte como objeto
para assumir a importancia do contexto de sua pémdu

No que se refere ao processo de extrapolacaoirdiiesl do espago de representacdo
bidimensional (o quadro), indo em direcdo ao ustode o espaco tridimensional da galeria
de arte (e posteriormente ao proprio abandono desgsEo em direcdo a espacgos exteriores),
sao diversas as contribuicbes oferecidas por astide diferentes periodos do século XX.
Manovich (2006b) observa que desde os anos 10aos¥X, com as obras do artista russo
Vladimir Tatlin, o padrdo plano da pintura ja hasido quebrado — um processo que vai se
consolidar definitivamente nos anos 1950, quandpogellarizaram as estéticas hibridas de

assemblad®, que extrapolavam os limites da pintura, da es@ik da instalagéo.

% Termo cunhado por Jean Dubuffet, em 1953, na &ca® uma série de trabalhos que misturavam calagen
em papel com asas de borboletas. Segundo Coop@9)(20assemblage uma forma de arte em que varios
tipos de materiais e objetos “encontrados”, quasapse objetos de uso cotidiano, sdo combinadog entr
formando estruturas hibridas, nas quais ainda asgssivel perceber as caracteristicas origiraisada um
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O movimento de ruptura dos limites impostos peltaldora e pela forma plana do
quadro pictorico remonta aos anos 1920, com LlggitRodchencko, dentre outros artistas,
0s quais foram responsaveis pelo pioneirismo eacdiel ao uso de toda a superficie das
paredes da galeria em suas exposi¢cdes. Contudegrfente nos anos 1960, com escultores
minimalistas como Carl Andre, Donal Judd e Robeadrrd, que todo o espaco da galeria,
inclusive o piso e o teto, passaram a ser utiliggos artistas. Para Manovich (2006b), foi
nessa etapa que, finalmente, o “cubo branco”, cérmonhecido o espaco de exposicdo das
galerias de arte, se tornou, de fato, um cubo, maigue propriamente um conjunto de
superficies bidimensionais. Assim, a instalacaséopopularizando para se tornar, a partir do
final dos anos 1980, a forma mais comum em evetgaste.

Ha trés aspectos nas instalacbes que se mostrarassantes para 0s propositos desta
pesquisa. Em primeiro lugar, € particularmente itgmde a ideia de instalagdo enquanto
elemento (ou conjunto de elementos) que se ingaredado ambiente espacial de modo a
provocar alteracdes formais e seméanticas em taomtexto — esse tema sera recuperado na
proxima sec¢éo, quando abordamos as intervencoeseqgefetuam nao no espaco institucional
das galerias de arte, mas no espaco publico urliamosegundo lugar, nos interessam as
formas com que obras de instalacdo podem enuncmrcarternarrativo através do
deslocamento corporal do sujeito que passa a habiespaco — este tdpico sera apenas
mencionado na parte final desta secédo, sendo rdtomaxplorado com maior profundidade
no quarto capitulo. Ainda, interessa compreendgrasessos de assimilacdo e integracao de
recursos audiovisuais em obras de instalacdo.degtema que iremos tratar agora.

A chegada do video aos ambientes de instalacaicdgna possibilidade de incorporar
elementos arquitetdnicos adicionais ao espaco #xmo®lementos estes que significavam,
sobretudo, uma ampliacdo da dimenséo temporal lok@as.oPara Rush (2006) a imagem de
video permitiu a expansdo do conceito de escultaragndo-o mais fluido e ativo. Nesse
sentido, se a exploracdo do tempo ja era um paritrat em varias obras de videoarte, as
possibilidade se tornaram ainda maiores com o egope recursos de video nas instalacées.
A projecdo com multiplas telas (fossem telas cirtegraficas ou telas de aparelhos
televisores) foi, de longe, uma das estratégias exploradas. Para Dubois (2009), as telas
multiplas enunciam um principio de transposicao ftamas temporais do cinema, em
especial sua dindmica ligada a montagem, para us@osicdo espacial no ambiente

expositivo, seja 0 da galeria de arte ou outro.

dos elementos. Podem variar em termos de formesza&a, indo desde o seu uso aplicado em quadamgoqu
em esculturas e instalacdes.
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Desse modo, a sucessdo temporal que se efetua nagmm cinematografica é
encenada por principios de simultaneidade espat@és de inUmeros recursos, dentre os
quais, a projecdo em multiplas telas se apresanteo wma das alternativas. No cinema,
quando se quer mostrar duas por¢cdes de um mesm@oGarta-se para angulos diferentes —
por exemplo, através da técnica de plano-e-comtnaplUa num contexto de videoinstalagéo, é
possivel mostrar diferentes partes de um mesmaioanéizando-se multiplas telas — em vez
de utilizar o plano-e-contraplano, pode-se, simptage, posicionar duas telas, uma de frente
para a outra, de modo que o espectador, ao caecantre ambas, possa visualizar
simultaneamente as duas metades do cenario.

E importante destacar, no entanto, que o empregauias projecdes de imagens em
movimento ndo foi uma operacao inaugurada pelestastdo video. Um marco importante
no uso de projecBes multiplas é encontrado, airddétada de 1920, no filnidapoledo
(Abel Gance, 1927), que ganhou destaque por utiligersas técnicas consideradas
inovadoras para a época (como o emprego de caraerdio e de planos subaquaticos). Nas
exibicdes desse filme foram utilizadas trés pragscéimultaneas, dispostas uma ao lado da
outra, sendo que cada uma delas apresentava unaaaadistinta das outras duas, dando
origem ao primeiro panorama de trés telas da hastlw cinema (a0 mesmo tempo que
evocava as pinturas tripticas ensaiadas na ldadeaMé

O auge da exploragdo do recurso de multiplas stasmbientes expositivos ocorreu
durante as décadas de sessenta e setenta do XE¢wabretudo entre artistas de vanguarda
residentes nos Estados Unidos e na Europa. SeddMedmel (2005), as qualidades estéticas
alcancadas com o recurso de telas multiplas acdmpana manifestacdo juvenil nas artes
desse periodo, motivada sobretudo pelas grandesdraacdes que se efetuavam nos planos

econdmico, politico e cultural dos paises ocidentaégundo Weibel (2005, p. 336):

Na era das revoltas sociais, drogas de expansamrigiéncia e visdes
cbésmicas, os ambientes de projecdes mdultiplas remmae um importante
fator na busca por uma nova tecnologia de proddedimagens capaz de
articular uma nova percepc¢ao do mundo.

Com efeito, & medida que foram desenvolvidos dbgemnecanismos de projecédo
multipla, especialmente pelo artista multimidia Namme Paik, colocava-se em evidéncia
novos tipos de sensibilidade a partir das quaispessivel representar um certo estado
perceptual daqueles tempos. Nas obras de Paikijstadruscava frequentemente estimular

uma percepcao cadtica e aleatoria de varias imagenpetindo constantemente por nossa
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atencdo, em clara alusédo critica a televisdo. Cofden, abria-se um grande campo para que
os artistas pudessem explorar a temporalidadeatueagdo visual. Segundo Rush (2006, p.
111):

Se o tempo pode ser manipulado de varias formasodda videosingle-
channe] as possibilidades aumentam dramaticamente envinitalacdes
gue utilizam diversos monitores ou superficies igepdo, e quase sempre
varios teipes, aumentando em grande numero a dadetide imagens.
(RUSH, 2006, p. 111).

Na exposicdo multimidia Expo 67, ocorrida em 198 Republica Checa, artistas de
Varios paises apresentaram instalacdes artistieasxgploravam o uso de mdultiplas projecoes.
Apenas para ilustrar, citamos duas: Brapolyeran de Emil Radok, a instalagéo ocorreu em
um grande espaco composto por 112 cubos, no intdeocada um dos quais havia um
projetor de slides com capacidade para projetarl@t imagens diferentes. Através de
técnicas de automacdo, as paredes dos cubos séomm@vam em imensos panoramas
mutantes, que exibiam imagens que tao logo se f@mga se desfaziam em composi¢des
abstratas; em outra obia, the Labyrinth de Roman Kroitor, a instalacdo ocorreu em duas
salas de exibicdo: uma com seis projecfes simalsd@autra que apresentava o formato de
um teatro em que o publico ficava em galerias d&ee assistia a duas proje¢des, uma das
quais via-se no fundo da sala, enquanto a outrapenatada para o chb.

O uso de recursos eletronicos e digitais permitiexpanséo tanto das formas de
exibicdo das instalagbes como das estratégiadimag,aque se intensificaram com o emprego
dessas tecnologias. Uma das consequéncias desssgwordoi, segundo Rush (2006), uma
aproximacdo da arte de instalacdo com o teatrocipelmente no periodo em que
movimentos de vanguarda que atuavam no campo t@mpance, como o Fluxus, viviam o
seu auge. Segundo Mello (2008), no inicio dos da9@® os artistas do Fluxus passaram a
gerar manifestacdes performaticas associando dlispgstecnoldgicos adappeninge ao
ambiente arquitetbnico. Por esses motivos, para RE06), ndo surpreende o fato de que o
“teatral” tenha sido integrado a arte multimidia.

Para Mello (2008), o artista Lucio Fontana, qubdHiaava com o conceito de espaco em
suas obras, ao escreverManifesto do Movimento Espacial para a Televjsém 1952,
reivindica uma liberdade sensoéria para além dad@lpintura, propondo a nocédo de uma arte

espacial que nao fosse mais atrelada aos mateeadisionais e que fosse capaz de comportar

®" para outros exemplos de experiéncias com projegdkiplas, ver Weibel (2005).
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os fluxos informacionais televisivos. Segundo asttGary Hill (apudRUSH, 2006),do
mesmo modo que outros tipos de arte de instalagéapelam o processo criativo para além
do espaco enclausurado da galeria de arte, aagd&tacom meios eletronicos e digitais é o
reconhecimento do espago externo ao monitor.

Indo numa direcdo semelhante a de Gary Hill, PBteenway, conhecido cineasta e
artista plastico, produz varios de seus traballasedndo-se no principio de projecdo da
imagem filmica sobre o espaco. Para Manovich (20806, traducdo nossa), o desejo de
“arrancar o cinema de dentro do cineffiafe Peter Greenaway o levou a criar uma série de
instalacbes e exposicdes em museus durante a déeati290. Em suas instalacdes, ficava
evidente seu esforco em dar a ver o carater moeufemgmentado inerente a natureza do
cinema. Para tanto, Greenaway buscava “transfpara o espaco os elementos estéticos e
narrativos cinematograficos, fosse no ambiente dsemn ou em espacos urbanos. Em
instalacbes como as produzidas por Greenway, agemsae sons dispostos atraveés de
estruturas espaciais enderecam ao proprio corp@atiticipante a tarefa de agrupar e
significar os estimulos sensoriais captados diapgate no ambiente da exposicao.

Em obras como as realizadas por Oursler, a intetiga@otista era “destacar” a imagem
televisiva e projeta-la sobre o mundo “real”. Sadoi seus passos, outra artista, a norte-
americana Amy Jenkins, projetava imagens sobretasbhjeomuns, como camisas ou
banheiras. Neste ponto, j& ndo estamos mais diEntem processo de insercdo de telas
audiovisuais em espacos antes ocupados pelas imaggto (0 quadro, a escultura), mas,
por outro lado, estamos diante de um fendmeno enoquoprio cinema (ou a televisdo) sao
projetados em direcéo ao espago que habitamos @giss do cotidiano (uma camisa, uma
colher), tal como vemos na obrell Me TV(Figura 10) da artista Elizabeth Demaray, em que
a projecao de uma figura humana é feita diretamsobee um travesseiro, gerando uma
qualidade de presenca da imagem que inquieta afieipe@amorfa do objeto cotidiano. Ha
algo de ludico, certamente, na equivaléncia de qugdigs que geram O encaixe entre a
imagem da figura humana e o travesseiro, mas amiss afirmar que a forga desta obra
reside mesmo na afeccdo que ela produz no corgaeta a contempla: ao olhar para ela, o
espectador se vé diante da imagem de seu proppo,coansado apos um dia de trabalho,
jogado sobre a cama, deixando-se perder em meftweam luminoso que emana da tela,

deixando-se transformar no familiar amalgama caorgeesseiro-televisao.

% No original, em espanhol: [...] sacar el cinediré.
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Figura 10 -Tell me TV

Fonte: V1b3. Disponivel em: < http://v1b3.com/wpyEmt/uploads/2011/12/Demaray.jpg> Acesso em: 30 de
novembro de 2013.

Obras comorell Me TVproduzem um distarbio na superficie dos objetdaliemos,
tornando-os ao mesmo tempo estranhos e familiaveat{cos) aos olhos dos espectadores. O
efeito lembra algumas das obras minimalistas deeRadWorris, que frequentemente se
empenhava em “inquietar as circunscricbes de aijj¢@DI-HUBERMAN, 2004, p. 166),
empregando revestimentos reverberantes ou opatesceam suas obras, ou, ainda,
adicionando elementos sonoros que emanavam daomté seus objetos cubicos como
estranhas manifestacdes. “Tudo isso”, segundo Hutherman (idem, ibidem), “tendia a
‘auratizar’ a geometria”, apresentando-a “distaegpacada, equivoca”. Obras desse tipo, que
lancam mé&o de expedientes audiovisuais sobre sljetwcretos, sobretudo através de formas
familiares (cubos, utensilios cotidianos etc.)d@n a produzir um distanciamento critico
provocado pela dupla distancia que se instaurdedia presenca de algo que se mostra, por
um lado, conhecido, mas, por outro lado, se camstbmo presenca desconhecida,
inalcancavel e inexprimivel.

Se, por um lado, a videoarte introduziu a imagenvideo nas galerias de arte, por
outro lado, foi o cinema que primeiro se manifestofavor da “instalacdo”, em sentido
amplo, através de inUmeras estratégias que promour@a expansao do seu campo em
direcdo a outras formas de arte (DUBOIS, 2009).eBse caminho, varios artistas passaram a
trabalhar sobre a imagem cinematografica, tendovista a exploracdo do seu potencial
expositivo Para Dubois (2009), em uma obra cof hours PsychqDouglas Gordon,
1990), em que o artista se apropria do filasecose(Hitchcock, 1960) e o transforma numa
projecdo de video que dura exatas 24 horas, o pledexposicdo das imagens do filme atua
no sentido contrario ao potencial geojecdo Enquanto a qualidade de projecdo é

responsavel por acionar diversos mecanismos pgicok® do espectador (a empatia com o0s
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personagens, 0 voyeurismo escopico, o devaneip atqualidade expositiva, por outro lado,
“deflagra mecanismos mais analiticos ou tedricapuéas vezes autorreflexivos, que levam
0 espectador a uma postura mais critica ou desooimmstista” (DUBOIS, 2009, p. 199). A
imagem filmica, quando trabalhada assim, de modgpotencializar suas qualidades
expositivas, se apresenta diante do espectador comagpresencaque necessariamente o
conduz através de uma experiéncia analitica em ayymdprio ato de ver imagens é
interrogado. Assim, o conceito de imagem dialétcano imagem que provoca uma reflexao
sobre si mesma, é aqui evocado como definidorpdode experiéncia estética que emerge na
relacdo do espectador com obras como essas, qatezemf a dimensédo expositiva mais do
qgue a projetiva. O olhar busca se aprofundar ngéma mas rebate em sua superficie e se
volta sobre si mesmo, colocando em questao asgiewlde sua prépria fenomenologia.

Videoartistas como Bruce Nauman e Vito Acconci tdmbsouberam extrair o poder
expositivo do video. Em vérias de suas obras deoeide, vemos o artista sozinho em seu
estudio trabalhando ou simplesmente ndo fazenda. filldda” talvez seja a melhor palavra
para definir a visualidade de algumas das obragefesdos artistas, pois a imagem pouco
tem para mostrar. O espectador deposita seu albae gla, mas ela o rebate de volta, como
em um circuito fechado que provoca uma intensiésgaco-temporal cada vez maior. Como
diria Dubois (2004), a imagem, neste contexto,rmssse como urdispositivg um estrito ato
performativo que deixa de lado tudo o que € supgghra substituir a ideia de representacao
pelo principio mesmo daresenca

Em Theme Son{973), de Vito Acconci, vemos o artista deitadowemcarpete do que
parece ser a sua sala de estar (Figura 11). Elemsto préximo da camera, vemos seu rosto
ocupando quase metade da tela. Ele acende umagigatoca uma masica para tocar (a
musica @ can’t see your face in my miftl967], do The Doors). Ele olha para a camera, ou
melhor, olha para nos, espectadores. Ele da urgad@ano cigarro, cantarola o inicio da
cancao, ele esta relaxado. Ja passamos de um ndnu®io do video. A introducdo da
musica termina e ouvimos Morrison cantar “eu n&wsign ver seu rosto em minha mente”. E
a deixa para Acconci comecar a conversar com aesp®: “E claro que eu ndo consigo ver
seu rosto, eu ndo tenho a menor ideia de comaoséu se parece. Vocé poderia ser qualquer
um ai desse lado. Vocé deve ser alguém olhandmipna alguém que quer se aproximar e
estar aqui comigo. Eu poderia enroscar meu corpgeno Se eu poderia tocar em vocé
guando vocé chegasse aqui? Claro que sim...”. i @asgideo segue por mais de meia hora,
sempre com Acconci tentando convencer o espectidse juntar a ele em sua sala de estar.

A forca desse video reside justamente no podeétitialque se instaura entre o desejo do
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artista em ter o espectador ao seu lado e a infplatste de que o ato se realize. Mesmo que
0 espectador ceda aos encantos do artista e dasgjém se juntar a ele, ndo ha artista para
estar junto, tudo se resume a uma imagem que epelantimidade inquietante ao corpo do
espectador. O espectador olha para a imagem, gprigpdela, mas ela olha de volta, ndo s6
correspondendo ao olhar, mas manifestando, elaigréggeu desejo de possuir o olhante.

Contudo, permanece distante.

Figura 11 -Theme Song

Fonte: Creative Loafing. Disponivel em: <http:/fctaom/atlanta/vito-acconci-wants-you-to-fulfill gy
dreams/Content?0id=1286467>. Acesso em: 13 de depatte 2013.

Eis ai 0 que Dubois (2009) se refere como sendoiomragem-dispositivoisto €, uma
imagem que apela aos sentidos corpéreos mais dacgugentidos semioticos, que se institui,
portanto, ndo como imagem que representa algunsa,amias como imagem que se mostra,
ela prépria, como uma presenca. Conforme veremas addante, no proximo capitulo, o
cinema soube muito bem se aproveitar desse podearstimiir uma forca de presenca da
imagem que captura e aprisiona o olhar do espeactiEsdro de si, principalmente através de
técnicas como o plano-sequéncia e o movimento mereéentravelling.

Conforme vimos até aqui, uma das tendéncias queod&sn no campo das artes nas
Ultimas décadas indica formas de experimentacaoatfnejam uma apropriacdo cada vez
mais plena e intensa do espacgo expositivo. Osaartikd século XX conseguiram transpor 0s
limites do quadro pictdrico, expandindo-o para page inteiro da galeria e, dessa maneira,
mais do que criar um objeto para o qual os espaaadieveriam olhar, eles conseguiram,
literalmente, colocar o espectador dentro do objatdorca de presenca das imagens nas
obras de videoinstalagcdo mencionadas parece osnia dois polos: um primeiro, em que a
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imagem do cinema € arrancada do fluxo tradicionadala escura e passa a estar disposta no
espaco da galeria, tornando-o ele proprio um artdiewdiovisual que envolve mas
sobretudo confronta o olhar do espectador, comoTeth Me TV (2011), de Elizabeth
Demaray; um segundo, em que a imagem mantém sgaidade visual, mas que, entretanto,
devido ao seu poder expositivo (DUBOIS, 2009), poavum adensamento da experiéncia de
recepcdo — aqui entram as obras de Vito AcconeicdNauman e Douglas Gordon, que
exploram a duracdo do tempo de exposi¢cdo do miatja através da repeticdo mondtona de
acOes triviais, que vao desde olhar para a camerstentementeTheme Songl973], de
Vito Acconci), ou se balancar no canto de uma palauma horaRoucing in the corner
[1968], de Bruce Nauman), até a desaceleracédo deonhecido filme para que sua duragéo
atinja o equivalente a um dia inteiro de projecdd hours Psychd1990], de Douglas
Gordon).

Atualmente, os artistas comecam a se deparar coroendrio em que 0S espacos se
apresentam cada vez mais atravessados por multijpiess de dados informacionais
dindmicos, com os quais é possivel interagir esaergar novas camadas de conteudo. Dessa
maneira, poderiamos sugerir que, na medida em guenidias locativas vém sendo
apropriadas pelos artistas para criacdo de obras ngesclam propriedades do espaco
expositivo a camadas de conteudo informacional gpgem ser acessadas e modificadas
pelos participantes das obras, tais tecnologiastapopara um novo campo de possibilidades
que contribui ainda mais para o fortalecimento iwleconceito de obra de arte como contexto
ambiental. Como afirma Arantes (2010, p. 77), searws 60 e 70 as praticas de intervencdes
urbanas ja reclamavam pela ruptura com o cubo bydhoje a arte se abre para novas zonas
de experimentacdo, ocupando espagos virtuais éddas”.

As consequéncias desse novo cenario para o camgiivac ainda estdo por ser
descobertas, pois ainda estamos vivendo os prisnestagios de um processo que, tudo
indica, estd apenas comec¢ando. No entanto, sepage$fechado das galerias de arte e dos
pavilhdes de mostras e exposi¢coes as possibilidedesstem na medida em que novos
recursos tecnoldgicos se colocam a disposicao distaa, ndo podemos, no entanto,
negligenciar um outro movimento também associad@racesso de audiovisualizacdo da
cultura e que se da nas ruas, a céu aberto. Teata-am processo em que presenciamos um
acumulo cada vez maior de hardwares e softwaresndgens que passam a recobrir as

cidades do mundo inteiro, transformando-as em iasetedas urbanas.
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2.3 TELAS URBANAS

Como consequéncia da ampliacdo do espectro dibjidssles de que passam a dispor
para serem produzidas e transmitidas, as imageesgra estar cada vez mais se “libertando”
de seus suportes de origem e ganhando maior aunmana circularem em todas as
direcdes. Sistemas de compartilhamepeer-to-peere sites de publicacdo de contetdo
audiovisual, como o YouTube, alavancaram o procdestisseminacdo de imagens em nossa
cultura. Contudo, especialmente nos ultimos anosnovo capitulo dessa historia comecou a
ser escrito na medida em que propriedades compotasiestdo cada vez mais presentes em
uma quantidade muito grande de objetos com os qlidénos diariamente. Uma
consequéncia desse processo € que, para alématagddicionais do cinema, da televisao,
dos computadores e, mais recentemente, dos dispssinodveis, atualmente é bastante
comum encontrarmos audiovisuais sendo exibidos rgmeros tipos de interfaces. Nesse
cenario, tudo aponta para um estado em que asagdiés dos espacos urbanos, as superficies
dos mdveis de nossos lares, e mesmo as roupas®Acs que vestimos, comecam a se
transformar em interfaces expandidas de dadosmaitionais de natureza imagética.

N&o mais restritas as quatro arestas que delimatartelas de todos os tipos — uma
evidente heran¢a do quadro pictérico — as imagesudam agora de uma condicao inédita:
elas podem, literalmente, deslizar de uma superfiara outra, conforme é possivel observar
num trecho do video conceitual do proj@&T Open Innovatidt (Figura 12), em que uma

imagem é transferida de um telefone celular paratio.

Figura 12 — Compartilhamento de imagens entredeéf celulares

Fonte: Tat Innovation. Disponivel em: <http://wwat.te/blog/future-of-screens-experience-video>.séoem:
06 de junho 2012.

% Disponivel em: <http://www.youtube.com/watch?v=giQOdi3O5E> Acesso em: 06 de junho de 2012.
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Tudo leva a crer que o processo de “digitalizacéa” experiéncia contemporanea
conduz a um estado em que as imagens técnicagafaenbsem parar em telas de todos os
tipos se mostram cada vez mais “soltas” e em mawimeéem que discordemos dessa ideia,
cabe, no entanto, apontar para outra direcdo —-€gagma de tudo complementar, mas de
certo modo também inversa a ideia de autonomizagiesterritorializagdo das imagens — em
que observamos a tendéncia que algumas imagensuggem no cendrio da producéo
estética com midias mdveis assumem ao se acopkverspaco (e ao corpo, ndo podemos
esquecer). Nesse sentido, paradoxalmente e a pelatrda desterritorializacdo generalizada,
observamos que uma outra consequéncia do processaudiovisualizagdo da cultura
(MONTANO, 2012) aponta para o fato de que as imsg=tdo se tornando cada vez mais
territorializadas e, em certa medida, acopladasseuradas a materialidade dos lugares e dos
corpos humanos.

Com efeito, ao se desprenderem das telas convengi@s imagens passam a dispor de
diversas estratégias de “aderéncia” a quaisqueerfécips, conforme podemos ver nessa
demonstracdo d@iactil Table da Microsoft (Figura 13), em que a superficieudea mesa
funciona como uma interface de interacdo e trocanfbemacdes entre diferentes tipos de

hardwares.

Figura 13 -Tactil Table

Fonte: Wikimedia. <https://commons.wikimedia.orddiffrile:Surface_table.JPG>. Acesso em: 12 de agiesto
2013.

Com as magquinas computacionais vestiveis, aseinsagodem agora se acoplar ao
corpo humano, contribuindo decisivamente para fdanesinda mais um quadro de ruptura
com o modelo de tela tradicional. Recentementgpagle lancou um modelo de 6culos, o
Google GlasqFigura 14), que oferece a possibilidade de aptasenformacdes graficas

sobrepostas ao campo visual de quem o utiliza. Cowstra o video de langcamento desse
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produtd®, o acessério oferece diversas funcionalidadesialimacdo de informacdes de
previsdo do tempo e horério, exibicdo e respostaatesagens em redes sociais, realizacao de
chamadas de voz e de video-chamadas, navegacaapas mgitais, dentre outras, sendo

que todos os seus comandos sao acionados via cosnaadoz.

Figura 14 -Google Glass

Fonte: TecnoTec. Disponivel em: <http://www.teceaam.br/wp-content/uploads/2013/04/google-glags.jp

Acesso em: 12 de agosto de 2013.

Outro exemplo que vai na mesma direcdo é o pratd@ipth SensgFigura 15),
projetado por Pranav Mistry, pesquisador indiano&dea de computacdo, que permite
projetar imagens sobre qualquer superficie, inetusiobre o préprio corpo do usuario,
dispensando o uso de telas convencionais paraaeadirefas como digitar mensagens de

texto, acessar o e-mail, desenhar, escrever, ¢aaenadas de telefone, fotografar.

O Até a época em que este texto foi escrito, o GoddoGoogle ainda ndo estava sendo comercializa8oasil.
O video de langamento pode ser visto aqui: <htipw.youtube.com/watch?v=JSnB06um5r4> Acesso em: 23

de julho de 2013.
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Figura 15 -Sixth Sense

Fonte: Kapitall Wire. Disponivel em: <http:llwira,tkitalI.com/investment-idea/ted-ideas-sixth-sense-
technology-investments/> Acesso em: 06 em junja@ii2

Outras formas de projecdo e aderéncia das imagengas a superficies materiais
remetem as estratégias de vinculacdo de contefftosnacionais a espacialidades fisicas e
geograficas. Chegamos aqui ao principal ponto destdo: em contrapartida aos discursos
que afirmam a perda das nocdes de “territorio’ugdl”, que se estabelecem sobretudo em
funcéo do carater telemético e descorporificadote@sologias digitais de comunicacao, por
outro lado, ndo séo poucas as iniciativas (soboeta campo das artes, mas também em
outras areas) que utilizam esse mesmo repertortéamécas e tecnologias para proporem o
contrario, isto €, para afirmar a identidade dagatas. Em sintonia com tal perspectiva,
Bulhdes (2011, p. 101) afirma que:

No dominio da interatividade oferecida pelas ndeassmentas digitais no
ciberespago, o0s territorios geograficos aparentEmedesaparecem,
substituidos pelos espacos virtuais. Ao contraresal entretanto, varias
propostas reafirmam que o individuo se encontra legares que
permanecem interferindo em seu olhar, em suas pgEies e em suas
relacdes afetivas.

Proliferem na web iniciativas que buscam afirnsmidantidades locais atravessadas por
fluxos diversos (econdmicos, sociais, afetivos).etomo em varios projetos de mapeamentos
alternativo$® (PARASKEVOPOULOU; CHARITOS; RIZOPOULOS, 2008). $aprojetos

buscam novas maneiras de interpretar o entornonaybtornando visiveis diversas

" Um exemplo de projeto de mapeamento alternatiiooe is everywhereTrata-se de um projeto de
cartografia online que possibilita aos visitantes site registrar em um mapa digital mensagens aaero
Disponivel em: <http://www.whatmakeslovetrue.comélds-everywhere/>. Acesso em: 13 de dezembro de
2013.
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informacgBes que integram os territérios mas qualgemte ndo aparecem nos mapas oficiais.
N&o raro, trata-se de mapeamentos subjetivos ebaral@dvos que buscam afirmar a
necessidade de pensar 0 mapa nao apenas comoeigiaiatie representacdo espacial, mas
também como meio discursivo que permite aos indoddexpressarem o0 que consideram
importante nos territérios geograficos.

As cartografias alternativas crescem em quantis@dmedida em que tecnologias de
mapeamento se tornam cada vez mais disponiveisexearplo, o servico de mapas lancado
pela Google em 2005, o Google Maps, permite queéricsi possam criar seus proprios
mapeamentos. Além disso, é possivel utilizar osam@esse sistema integrando-os a outras
tecnologias hash up para gerar diversos tipos de aplicagcdes que dssoem a nogdo de
cartografia tradicional, sugerindo novas formasegpeesentacéo do espaco.

Apesar de reconhecermos que a discussdo em tosnmapeamentos alternativos esta
intimamente conectada as reflexdes que propomote resto, nossos interesses de
investigacdo ultrapassam o dominio das formas pkesentacdo do espaco propostas pelas
cartografias online e avancam em direcdo aos poseate espacializacdo que surgem atraves
de operacbes de acoplagem entre as imagens easatitztdes dos espacos urbanos.

Com esse intuito destacamos nesta se¢do dois dgpgsocessos em que € possivel
observar a associacdo de imagens a materialidaseesimacos urbanos: por um lado,
multiplicam-se nas cidades as edificacdes que api@a®s estratégias bastante interessantes de
integracdo de imagens eletrénicas em seus progetpstetdonicos — pensemos nos painéis
dindmicos de LED que estampam com sua luminosifitadética as empenas de edificios nas
grandes metrépoles, ou nos ambientes de lojas plrtdenento dos shopping centers, que
misturam displaysletrénicos, espelhos e superficies brilhantesaeshiicidas, gerando a
sensacao de um espaco visualmente dinamico; par lawlo, a expansdo dos usos operados
sobre midias moveis pauta uma outra tendéncia emqgwer a associacdo de conteudos
informacionais as materialidades e territorialidades espacos urbanos — voltaremos a esse
ponto mais adiante, por ora comegaremos pela pardas duas tendéncias apontadas.

Inspirado pelas ideias do arquiteto norte-ameadobert Venturi, desenvolvidas ainda
nos anos 1960, Manovich (2006b) sugere que o degigspacos eletronicamente ampliados
deve ser abordado como um problema de arquité®ara Venturi, que defendia o conceito
de arquitetura como comunicacdo, os displeltronicos de imagens ndo poderiam ser
tratados simplesmente como acessorios opciongmsatesso de elaboracdo de construcoes,
mas, bem diferente disso, deveriam ocupar o prémeidro da arquitetura das sociedades

informatizadas. Em larga medida, suas ideias ramedi um retorno as origens da arquitetura,
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em que as construgdes eram ornamentadas com imdgetas, relevos, texturas e outros
recursos decorativos. Em sintese, 0 que Ventupuymioa era a atualizagdo de um certo
entendimento sobre a arquitetura como iconografia,&, como “superficie de informacéo”

(information surfack(MANOVICH, 2006b, p. 236).

Estratégias que procuram fazer com que imagemslf@gicas sejam parte do objeto
arquitetbnico ocorrem, pelo menos, desde a passageseculo XIX para o século XX,
periodo em que a modernidade elétrica transformegpaco publico. Desde entdo, arquitetos
e artistas envolvidos com as transformacfes cigt@aergentes buscam novas formas de
apropriacdo de recursos tecnoldgicos de imagenprejetos arquitetdbnicos. Ao assumirem
essa postura, tais estratégias enunciam a supetécedificacbes como meio de expresséo
comunicacional. Nessas condicfes, a fachada asgsnmraedupla funcéo: ao mesmo tempo
gue esconde o que ha por detras, ela revela oajae projetado, como uma tela de cinema.
(DUARTE; DE MARCHI, 2010).

Manovich (2006b, p. 219) se refere a esses angsiepermeados por contetdos
informacionais multimidia como “espacos ampliad@aigmented spaces espacos fisicos e
geograficos densamente preenchidos por dados iaéiomais, que sédo “despejados” por
diferentes tipos de midias digitais, desde dispéapginéis luminosos anexados as paredes e
fachadas de construcdes urbanas até as telasspasitivos méveis utilizados pelas pessoas
gue circulam nesses locais.

O conceito de “espaco ampliado” deriva da expressdais antiga, “realidade
aumentada”. Para Manovich, as técnicas de realigachentada se estabelecem na contraméao
das técnicas de realidade virtual: enquanto adiaddi virtual se caracteriza pela simulacao de
espacos tridimensionais integralmente “virtuais’e ggo acessados através de capacetes
especiais e outros acessorios que blogueiam imteiree 0s estimulos visuais e sonoros
externos a representacao projetada por esses ithapogletronicos, a realidade aumentada
se integra ao espaco fisico exterior, projetandwo de informacédo (sobretudo grafica) que
se sobrepdem como camadas ao campo de visdo douéua

Para autores como Duarte e Firmino (2008), oscespampliados ndo deveriam
constituir novidade, visto que comparecem ao lodgotoda a histéria da humanidade
estratégias artisticas e arquitetbnicas — e meshgiosas ou metafisicas — que apresentavam
no horizonte de seus propdsitos estender, sendpag® em si, a percepcao que se tem do

2 Segundo Manovich (2006b), as primeiras utilizagisesealidade aumentada foram feitas pela empresaxX
e incluiam a projecéo de informacdes visuais solm@mpo de visdo de técnicos que trabalhavam reeconde
impressoras para auxilia-los nessas atividades.
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espaco. Técnicas seculares tdmmpe-l'oeil sdo utilizadas para promover a fusdo entre o
campo da representacdo imagética e a estruturgeddnica das edificacdes. O conhecido

afresco renascentista de Michelangelo Buonarotte tecobre o teto da Capela Sistina

(Figura 16), realizado no inicio do século XVI, @ dos casos mais conhecidos de emprego
da técnica deompe-I'oeil.

Figura 16 — Afresco da Capela Sistina

o

Fonte: Mercado Arte. Disponivel em: <http://www.n:mioarte.com.br/wp-ontent/uploads/ZOlZ/lO/T eto-da-
Capela-Sistina4.jpg>. Acesso em: 16 de agosto #18.20

Alguns artistas, como o pintor cataldo Pere BodeelCaso, dominavam tao bem a
técnica ddrompe-I'oeil que, ndo raro, utilizavam-na como forma de aluséa ou ludica
aos canones da pintura realista, como na pinttitalada Escapando de la criticéFigura
17), produzida no século XIX pelo referido pintem que o personagem representado parece
estar, literalmente, saindo para fora do quadro.

Figura 17 -Escapando de la critica

e

Fonte: Wikimedia. <http://upload.wikimedia.org/wilkidia/commons/c/cc/Escaping_criticism-
by pere_borrel_del_caso.png>. Acesso em: 15 deade<2013.
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As técnicas detrompe-lI'oeil persistem ainda hoje como artificio utilizado para
simulacdo de volumes em fachadas de prédios, aormgeri cenarios teatrais ou de
apresentacdes musicais e em diferentes tipos devémicGes urbanas, como as realizadas
pelos artistas Joe Hill e Max Lowry (Figura 18).

Figura 18 — Técnica

deompe-I'oeilem intervencéo urbana
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Fonte: Vadeker<http://mel.vadeker.net/arts/arts_anamorphiques edjefit-s_canal_londres_02.jpg>. Acesso
em: 16 de agosto de 2013.

O que deve ser destacado nas técnicasod®e-I'oeil € a sua capacidade de conferir a
imagem uma qualidade que ultrapassa sua funcaepdesentacdo para adentrar o terreno da
ilusdo. Mais uma vez, o que estamos destacandpoéler de presenca que a imagem pode
alcancar, desta vez através de operacdes estéivasliferentes daquelas que vinhamos até
agora listando (montagem espacial, videoarte, iidémacao). Sua forca de presenca reside,
é claro, em seu teor mimético, que comunica-sdatirente com os sentidos do corpo, antes
mesmo de se relacionarem com o0s sentidos semiotiasesobras apresentadas — nos
surpreendemos com 0 menino que se projeta paradtoiguadro de Pere Borrel de Caso
primeiramente devido ao apelo aos sentidos fisites a pintura oferece, antes mesmo de
pensarmos has questdes de significacdo enderegiaaleds da obra.

No entanto, ha que se considerar diferencas emga®las estratégias de ampliacao
espacial adotadas nas técnicas, por assim dizddgiras (como a deompe-I'oeil) daquelas
gue marcam a experiéncia proporcionada por teciasadetronicas e informacionais, como
as propostas pelo arquiteto Robert Venturi. Em @inonlugar, o emprego de tecnologias
computacionais em espacos fisicos apresenta comoipal vantagem a possibilidade de
insercdo de dados dinamicos, isto &, conteudos pgaem ser alterados de diferentes
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maneiras e por isso oferecem um amplo repertérigpassibilidades de didlogo com o
contexto ambiental: uma fachada de prédio recobeotadisplayseletrdnicos pode ser
utilizada tanto para comunicar mensagens publiag&uanto funcionar como uma tela de
cinema ou mesmo como elemento que se integra éeduga, como é 0 caso das projecdes
audiovisuais sobre edificios, conhecidas cdmitding projection mappingFigura 19). Tais
praticas tomam a superficie arquitetbnica comopmiie para a projecdo de imagens e, com
isso, atualizam as técnicas deompe-l'oeil para o contexto urbano contemporaneo,
potencializando de forma radical os efeitos de ambose possibilitados através da projecao

de audiovisuais sobre edificagoes.

Figura 19 -Building projection mapping 555 Kubik
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Fonte: Urban Screen. <http://www.urbanécreen.commus. Acesso em: 06 de junho de 2012

Como consequéncia desse tipo de intervencao, vamses a emergéncia de estéticas
que mesclam a territorialidade de espacos fisicefe@eridade e leveza que caracterizam a
()materialidade dessas imagens. Contudo, as atteas de incorporacdo de tecnologias
informacionais a edificacbes e demais objetos dbiliddo urbano extrapolam o uso de
projetores ou de display®letrbnicos para geracdo de sequéncias pré-gravddas
audiovisuais, visto que a relacdo entre dados rmrdoionais e espacialidades fisicas nao
necessita estar, necessariamente, limitada a fluxiosrecionais de informacao “despejados”
no ambiente sem nenhum tipofdedback

Vérias obras artisticas e projetos com tecnolodigiais estabelecem uma relacéo
dialégica com o ambiente através do emprego delegias que capturam dados contextuais,
como aquelas empregadas em sistemas de vigilanuigikoramento, que captam e traduzem
informacdes do ambiente em uma extensa gama demsdgideos de cameras de vigilancia,
graficos de controle de temperatura e luminosidan®gens obtidas através de sinal
infravermelho, fotografias capturadas via-satélid@m mesmo o corpo humano escapa ao
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crivo dos processos de analise e digitalizacdasesmiucado e reconstituido até o nivel de
detalhamento das mais infimas particulas que otiteer® — vide, por exemplo, a altissima

definicdo das imagens geradas pelas atuais técdecasmografia 3D. Em conjunto, todas

essas tecnologias expressam um certo desejo degrvenapturar, mapear e remontar o “real”

segundo as légicas de manipulacdo e perfectibédidgde caracterizam os ambientes
computacionais.

Uma relacéo interessante que pode ser tracadaesses dois modos de associacao de
dados informacionais a espacialidades fisicao-éisampliacdo espacial através da “entrega”
e monitoramento através da “captura” de dados ue& gm larga medida, todo espaco
ampliado é potencialmente também um espaco “mawitdr De fato, muitas das tecnologias
utilizadas para “aumentar” o espaco dependem diestte dos dados “capturados” desses
ambientes. Por exemplo, para que uma pessoa pExssazer através de seu telefone celular
informacdes de trajeto sobre o seu deslocamentondgonto A para um B de uma cidade, ou
mesmo para obter informacdes sobre estabelecimeotosrciais nas redondezas em que ela
se encontra localizada, é necessario, por outro, lgde a sua propria localizacdo seja
revelada pelo sistema, através do monitoramenttades de localizacdo gerados pelo mesmo
aparelho’

Intervencgdes urbanas do tipesser tag(Figura 20), como as realizadas pelo grupo de
artistas Graffiti Research Ldb,geram grafites tecnologizados (SILVEIRA, 2007) reob
fachadas de edificacbes com o uso de projetoreanetas laser, indicando mais uma
alternativa de como técnicas de projecdo de imagedsm transformar o mobiliario urbano

em enormes superficies de enunciacao imageética.

"8 para Manovich, essa estreita relagéo entre pmeegsmonitoramento e entrega de contetdo persadalie
customizado constitui uma importante caracteristieanossa sociedade altamente tecnologizada eisgmr
mesmo, pode ser estendida para outras tantas d@tuague envolvam o uso de ferramentas digitais de
comunicacao. Por exemplo, nas ocasides em quecessamos sites de compra online, como o da empresa
Amazon.comnos séo oferecidas sugestdes de produtos quecf@iteente estdo de acordo com nosso perfil de
consumo. Como se sabe, essas sugestfes sao fedtdis ee informacdes obtidas através de agetee®micos

que monitoram o comportamento dos usuarios do site.

"4 Disponivel em: <http://graffitiresearchlab.comieesso em 06 de junho de 2012.
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Figura 20 -Laser tag Graffiti Research Lab

Do ponto de vista de seu aparato e funcionameioido, 0s projetos dser tag
operam com quatro tipos de equipamentos: projetémadgens, camera de video, computador
e caneta laser. A funcdo da caneta laser é simpfgengerar um ponto luminoso que se
desloca sobre a fachada do prédio. Na medida enaguete que manuseia a caneta executa
movimentos de deslocamento do laser sobre a stipetfi edificacdo, o grafite tecnoldgico
vai sendo criado.

Porém, para que possa funcionar corretamentestens prevé também a presenca de
uma camera de video, que cumpre a funcdo de manaocacao do laser sobre a fachada do
prédio que esta sendo grafitado eletronicament&irdera de video opera, portanto, dentro da
segunda categoria (monitoramento) de ampliacdocedp@ois ela extrai informacdes do
ambiente.

As imagens obtidas pela camera sédo enviadas a dftwase instalado em um
computador conectado a ela. Este, por sua vezdiiieeoas informagdes recebidas e produz
sequéncias de imagens que correspondem ao traagatdser na fachada do prédio, e as
envia novamente para o equipamento de projecaseNs=ntido, o projetor atua, portanto,
dentro da primeira categoria de fluxos capazesda gfeitos de ampliacdo espacial, pois sua
funcéo é adicionar informacao visual ao ambierni@mno.

Em sintese, o efeito visual (o grafite tecnolopi@ue presenciamos em uma
intervencdo como essa € o resultado de processusde que caracterizam, pelo menos, dois

tipos de fluxos informacionais que atuam no senti@opromover efeitos de ampliacédo
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espacial: um fluxo que vai do equipamento de pé&gezm direcdo ao espago e outro que vai
do espaco em dire¢cdo ao equipamento de captundfatenacdo. Com isso, ja ndo estamos
mais na situacao inicial, em que a ampliacdo eapaldcorria da atuacdo de imagens
analdgicas e estaticas (as pinturastesmpe-l'oeil) e das imagens dinamicas em displays
fixados nas fachadas de edificios (tal como propuRlobert Venturi) e tampouco das
projecbes mapeadas de acdes de intervengOesbuaibnprojection mappingAvangamos
agora mais um degrau em nosso mapeamento geneatiagicestratégias de combinacéo de
imagens as materialidades dos espacos urbanos.

Um ponto a ser destacado em relagdo as estratigiaservencdes urbanas efémeras,
como as ddaser tag(e poderiamos incluir aqui a técnica lglding projection mapping
anteriormente citada), € que em larga medida eéledizam uma série de praticas artisticas
compreendidas pelos trabalhos gie-specific.Termo de traducédo dificil para o portugués,
“site-specifit € um adjetivo comumente usado para obras que sitnfaentido no lugar
especifico em que foram criaddsSegundo Bambozzi et al2010, p. 222), o termo se
popularizou nos anos 1970, a partir de trabalhstslsdos em areas urbanas que combinavam
elementos da paisagem “com estruturas fixas ireerambmo componentes de tensédo ou
didlogo” com o entorno.

Passadas algumas décadas desde que os primeairathds desite-specificforam
criados, 0 que vemos hoje é uma atualizacdo desseeito em projetos de intervencéo
urbana que buscam promover o didlogo com o engspacial, mas que, contudo, o fazem a
partir do emprego de tecnologias eletronicas e cbtapnais em suas estruturas formais. A
adicdo dessas tecnologias nas obrasitespecificvem gerando novas possibilidades de
estratégias de intervencdo sobre a paisagem, quartccomo base a articulacdo entre os
dados de informacéo (gerados pelos equipamenttbd$ret®s) com as estruturas fisicas do
ambiente. Disso decorre que, para além da merdepaiia técnica envolvida nos projetos
do grupo de artistas do Graffiti Research Lab, destinentos culturais se estabelecem com
base nas interagOes entre os habitantes da cidesledificacbes que servem de suporte para
os desenhos com laser. Dessa maneira, a espabgakda solidez das estruturas metalicas
recobertas de concreto e vidro sdo apropriadas nberidr de ambientes efémeros,
informacionalmente construidos, capazes de atrihoiras fungbes ao lugar em que a
experiéncia acontece.

Um exemplo de obraite-specificque promove articulacdes entre imagens técnicas e

S para uma discuss&o acerca da traduc&o do s#erspecifiqara o portugués, ver Bambozzi (2010).
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arquitetura &-Tower(Figura 21).

Figura 21 -D-Tower

Fonte: ArcSpace. <http://www.arcspace.comCropld'[ddia/87668/2dtower.jpg>. Acesso em: 16 de agasto d
2013.

Trata-se de uma obra dite-specificrealizada entre os anos 2000 e 2002, que cansisti
em uma torre de 12 metros de altura, instaladaentiada cidade holandesa de Doetinchem,
gue mudava de cor conforme as emocdes dos habitdateidade. A torre era conectada ao
banco de dados de um website que poderia ser dogssks habitantes da cidade durante o
periodo em que a instalagdo ocorreu. Aqueles gessacam o site poderiam responder a um
questionario com quatro questdes, que variavamda deéa e que tinham como objetivo
“medir” as emocdes da cidade. A partir das respastperguntas como “vocé esta feliz com
seu companheiro(a)?”, “vocé se sente seguro(auamidade?”, o sistema do website gerava
graficos que indicavam, através de um mapa da ejdasl locais em que, por exemplo, as
pessoas estavam mais felizes, onde as pessoaanestamn medo, dentre outros. Com base
nessas informacdes coletadas através do siterea par sua vez, trocava de cor — as cores
correspondiam a seguinte escala: vermelho paratoremto de amor, azul para felicidade,
amarelo para medo e verde para 6dio.

Do ponto de vista técnico, @-Tower extrapola os limites da relagdo dialdgica entre
fluxos informacionais transmitidos e dados captosado espaco ao adicionar um novo
componente ao sistema que nao estava presente mmunmedos projetos anteriores: a
conexdo em rede. Portanto, vemos em sua estruarapdagem de, pelo menos, trés niveis

de camadas tecnologicas: o site, que cumpre aduted‘captura’ de dados; a torre, que
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opera como uma das interfaces de visualizacdo atepsamento desses dados na forma de
cores; e a rede, que conecta o site as pessoasneraonento. A sobreposicdo dessas trés
camadas produz como resultado um meio de represastdinamicas de mudancas dos
humores e afetos da cidade. Quando a torre mudardeaqueles que por ela passam nao
percebem uma simples variacdo de ordem cromatiaa,sim o desenrolar das emocdes da
cidade. Dessa maneira, ao tomar o humor da cidagh® ceu conteddo, a instalacdo atua
como moldura de enunciacao da prépria cidade cmae arte: a cidade, representada nas
cores da torre, deixa de ser invisivel, e emergeocam pensamento reverberante, critico,
que faz refletir sobre a saude sentimental dos siglasldos. Aquele que olha para a torre
percebe muito mais do que seus olhos conseguernaal®mGdo que suas maos conseguem
tocar; na dupla distancia que se instaura, uma cadgem da cidade se desloca, deixa uma
fenda, fissura pela qual vao se introduzindo eep®sitando, pouco a pouco, hovos conjuntos
de imagens, que chegam como uma presenca estrhohwnizada, dialética. Nesse
momento, olhar para a torre € olhar para um museafetos e lembrancas sobre o meio
urbano, é enxergar o devir humano, uma subjetieidadtavel e invisivel que perpassa a
geografia urbana, em suma, é ver, através da toaa,a da cidade.

Com isso, avangcamos mais uma etapa em nossa f@agmapeamento de formas de
acoplagem de imagens com espacialidades urbanaso lgameiro movimento foi passar da
imagem estética e analdgica (as pinturastremrmpe-'oei), a imagem dinamica digital (os
displaysde Robert Venturi, as projecées mapeadas em fashdelgrédios). Em seguida,
enfocamos os fluxos dialdgicos que podem ser dstatles com o aporte das tecnologias
computacionais, tal como acontece na intervenc@@anar comlaser do grupo Graffiti
Research Lab. Por fim, com a D-Tower, estamos @lidatmais uma camada tecnolégica que
se adiciona ao sistema: trata-se, conforme vimospdexao da imagem a uma infraestrutura
de rede (no caso, a Internet). Projetar imagenandgas sobre o espaco arquitetdnico,
capturar dados ambientais, conectar o sistema aredw Eis até onde fomos. Resta um
altimo passo antes de chegarmos ao fim de nosseamsmto.

Afora os modos de acoplagem entre imagens e espaganos descritas até aqui — seja
atravées do emprego de displagietronicos para recobrir o interior ou o0 exterie
construcbes arquitetbnicas, seja adotando-se diésrdipos de estratégias de intervencdo
urbana —, ha também uma outra tendéncia, estaiomd@a a expansao das tecnologias
computacionais moveis em nossa cultura, as quiassiiicam processos de associagcao entre
conteudos informacionais imagéticos e espacialgléideeas urbanas.

Nos contextos que se produzem a partir da disse@inde midias moveis em nossa
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cultura, o emprego dos chamados servi¢gos de infifimhaseados em localizagéo estéo se
tornando cada vez mais comuns. Tais servicos @ereaformacao customizada a partir do
posicionamento no espaco geografico. Entre omsistiele localizacdo mais conhecidos estao
aqueles que operam através da rede GPS. Até adgussatras, os dados da rede GPS so6
podiam ser acessados através de aparelhos esfastnali contudo, nos ultimos tempos,
diversos hardwares portateis — smartphones, tabiesogames, reldgios, dentre outros — ja
trazem essa funcionalidade embarcada em seus agst@omo consequéncia do processo de
estandardizacdo do sistema GPS nesses aparelbsse @m igual proporcdo a oferta de
aplicacdes (softwares) que baseiam seus servicdsrgdes de geolocalizacdao — o aplicativo
da rede socidFoursquaree o aplicativo de mapas digitaBoogle Mapssédo dois exemplos
bastante populares.

Tais servicos dependem de algum tipo de infragstrdocativa que calcula a posicao
dos dispositivos no espaco fisico e alimenta oig@mom coordenadas através das quais se
pode transmitir informacéo filtrada geoespacialmepara o usuario. (SHEPARD, 2010).
Portanto, a principal caracteristica das tecnofolgiaativas € o seu potencial de extracao de
dados contextuais — sobretudo dados de localizagas,também outros tipos dados, como
informagdes sonoras, temperatura, movimentacoeogm. Por conta disso, as tecnologias
locativas acabam sendo, por vezes, alvo de discigns® se voltam, por assim dizer, a certos
usos obscuros que delas se podem fazer, geralmssteiados a propdésitos de vigilancia e
monitoramento. Segundo Bambozzi (2010, p. 67): “®mmos técnicos, docativo €
localizavel, rastreavel, tende a ser intrusivoyeea operacdes vigilantes e tem vocacdes
disciplinadoras”, no entanto, contrapde o automapalém de seus usos policialescos,
apropriacfes dessas tecnologias com finalidadestieas, politicas, comerciais, ludicas e de
socializacdo nao param de surgir.

Aplicativos para dispositivos moveis que articulam seu funcionamento tecnologias
de realidade aumentada, geolocalizacdo e conexaced® como d.ayar e o Wikitude
(Figura 22), oferecem a possibilidades de mostrdasualmente, uma variedade
impressionante de conteudos relacionados ao contibg lugares em que sdo acessados
pelos seus usuarios. Por exemplo, através dedsesiaps, € possivel enxergar informacdes
turisticas e de servigcos gerais (como a localizalgipostos de gasolina ou supermercados),
videos e fotografias produzidos por outras pesstmgre outros conteidos que tenham sido
disponibilizados na web e que estejam vinculadao@denadas espaciais de latitude e

longitude.
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Figura 22 — Aplicativd_ayar de realidade aumentada
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Fonte: Eurodroid. Disponivel em: <http://feurodroain/pics/layar_paid_layers_2.png>. Acesso em Qe
de 2012.

Em conjunto, os fenbmenos descritos e analisaddergo deste capitulo inauguram
novos tipos de usos e apropriacfes sociais dog@spao mesmo tempo que estabelecem
novas relagdes comunicacionais distintas daquekseptes nos modelos que vigoraram ao
longo do século XX. Ainda, os exemplos citadosresfdam uma cultura audiovisuoespacial
(MANOVICH, 2006) que emerge dos diferentes usopmm@iacdes das ferramentas hoje
disponiveis para a producdo de imagens, a partirq@d@ se instauram estéticas de
conectividades hibridas, em telas ou interfacesgmais, sem referéncia anterior nas midias.
Esse fenbmeno demanda outros modos de se pensa@ges técnicas contemporaneas, por
exemplo, em sua articulagdo com a materialidadeterriorialidade de espacos fisicos e
geograficos, e também com o corpo humano, do qadangandado um intenso trabalho de
participacao (perceptual e afetiva) no processatiaativo de tais imagens.

Ao longo deste capitulo buscamos descrever agOedatravadas entre a imagem e o
espaco desde um ponto de vista que enfatizou aagemsde um conceito de imagem
enquanto modelo de representacdo da experiéncia, eonceito de imagem atuante como
agente produtor de experiéncia. Propusemos, attevésa visada genealdgica, demarcar as
principais tendéncias no campo estético que enmmnaiamagem como uma superficie que
nao se deixa penetrar, que rebate o olhar do esjpctque o ataca com sua forga, que
assume-se como um dispositivo ou como um ato peaforo, substituindo a ideia de
imagem como sindnimo de “representacdo” pelo priocda imagem concebida como
presenca.

Seguindo por esse caminho, exploramos o conce&o nmibntagem espacial
(MANOVICH, 2006), no cinema, no video e nas inteesade computadores. Concluimos que
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a montagem espacial constitui a operagédo de basstditicas de conectividades hibridase
marcam a acao das midias computacionais nas sdegedantemporaneas. Um dos pontos
trabalhados nessa etapa do trabalho foi a discussétorno da relacdo que se estabelece
entre o campo e o fora de campo no contexto das@eEs de montagem espacial. Segundo
Dubois (2004), a operagcdo de montagem espacial igsponsavel por uma suposta perda do
potencial do fora de campo, visto que no contes® sbbreposicdes, fusdes e incrustagdes,
sobretudo videograficas, virtualmente todas as @msgodem coabitar 0 mesmo espaco do
enquadramento. Ao retomarmos esta discussdo nanrdapitulo, colocaremos em pauta
também a pertinéncia da nocdo de “plano” e quemtionos a adequacdo do termo
“montagem espacial’ em contextos em que as imaggeensostram cada vez mais carentes de
materialidade.

Na segunda secédo, buscamos ultrapassar a no¢gdadeomo sindbnimo de um plano
bidimensional limitado por quatro arestas e ademisa 0 terreno das instalagbes e
videoinstalagdes para abordar as estratégias dgitogg@io da imagem segundo a nocdo de
imagem-dispositivo (DUBOIS, 2004). Disso depreenoerdois polos através dos quais as
imagens atuam sobre os corpos dos espectadorgsiragiro em que a imagem é disposta de
modo a ocupar o ambiente do espaco expositivo, o e confrontando o olhar do
espectador; e um segundo, em que a forca de peedari;magem advém de sua insisténcia,
geralmente através do uso de técnicasl@le motiore plano-sequéncia.

Por fim, exploramos os processos de acoplagem dsgeim com 0S espacos
arquitetbnicos urbanos. Das imagens estaticasmpkaan a arquitetura através de efeitos de
trompe-I'oeil as imagens dindmicas de painéis de LED fixadodamtadas de edificios,
passamos também por intervengfes urbanas querarstdluxos dialégicos com o espacgo
urbano, cujo passo final em nossa trajetoria foiseatido de apontar a conexdo desses
sistemas a diferentes tipos de redes — internetle de monitoramento via satélite (GPS).
Para além da infraestrutura tecnolégica que vacsenulando no decorrer desse percurso
evolutivo, o que esta em jogo é um redimensionamndatconceito de “lugar”, que passa a
ser percebido como um espaco de possibilidadesefsolo simbdlicas) que se expande na
medida em que valores estéticos e simbodlicos eatBwmciados as camadas técnicas
sobrepostas. O espaco, nesse sentido, também deixer pensado em sua dimensao
matematica, isto €, como uma intrincada rede foanamt cruzamentos entre coordenadas
geograficas de latitude e longitude aos quais sk ribuir a indexacdo de conteudos
informacionais. Conforme veremos em maior profuade no proximo capitulo, varios

projetos com midias locativas estabelecem sua fxgeessiva projetando para um primeiro
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plano os fluxos sociais e afetivos presentes myerds. Por essa via, tais dimensdes se tornam
“quase visiveis”, atingindo certdimiares de visibilidade

Os limiares de visibilidade a que nos referimos aétorizados pelos agenciamentos
que se realizam através da sobreposicdo de cartéadasas e culturais que se acumulam
sobre 0 espago em experiéncias com midias locathiada, tal no¢do estd associada a uma
espécie de paradoxo ou contradicdo que marca ticagtrnoldgica de projetos com midias
locativas, visto que varios deles operam de formfexiva sobre grandes escalas e
magnitudes (monumentos, prédios, pracas, parqegles inteiras), ao mesmo tempo que,
do ponto de vista formal e material, se apreserdamo interven¢des quase invisiveis no
espaco fisico. Como sugere Beiguelman (2010),tast@®s em macroescala produzidas com
midias moveis (pensemos nos projetos de mapeamertadecobrem uma cidade inteira),
ainda que ndo possam existir sem a prerrogativaedpacos fisicos e geograficos, sO se
realizam, de fato, em territérios imaginarios.

Para Bambozzi (2010), o fato de se apresentarsim,aso desprovidos de fisicalidade,
justificaria a dependéncia que criam com o espa@zendo esse pensamento para o ambito
da analise das audiovisualidades de midias losatierescentariamos, no entanto, que a
suposta “falta” de fisicalidade que acomete as @nagtécnicas que se produzem nessas
experiéncias é justamente o seu elemento de maiga fexpressiva. Isso porque, ao se
desprenderem das amarras materiais dos supongsoeconvencionais (pensemos nas telas
de todos os tipos), as imagens emergentes em gueogd arte com midias locativas
demandam um maior engajamento do corpo no proekEsgercepcao e reconhecimento de
tais imagens. Inscritas em uma tendéncia a “desialéacido” do suporte imagético, as
audiovisualidades de midias locativas raramentéyzem imagens “tradicionais” (pictoricas,
fotograficas, cinematograficas, eletrbnicas, infacrmanais etc.), pois, conforme a ideia que
buscamos defender nesta pesquisa, assumem-se sodasavezes enquantestigios de
Imagensque tangenciam certdisniares de visibilidadee que por isso mesmo demandam um
trabalho intenso do corpo e da memdria para sditdrsm enquanto “imagensCabe ao
espectador de tais imagens desenvolver novas dwd#$ perceptuais, tendo em vista
produzir a sintese de grandes quantidades de fragenque se apresentam dispersos pelos
espacos fisicos e informacionais. Eis a centragidixcorpo no processo de concepc¢ao de tais

imagens. Passemos, entdo, ao proximo capitulo.
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3. PAISAGENS AURATICAS: IMAGEM-MAPA E MIXAGEM ESPA CIAL

Desde que os meios técnicos digitais comecaranr antegrados aos processos de
fabricacdo de imagens, ha quase trés décadas, a danidescorporificacdo” vem sendo
sistematicamente pautado pelos estudos criticostdasadas novas midias. Segundo Lenoir
(2004), metéforas relacionadas a luz e a visédo efopam acompanhadas de nocdes ligadas
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a abstracdo e a imaterialidade (a historia da fafiage do cinema estdo cheias dessas
associagfes), no entanto, numa época em que asrimmagmputacionais dominam todos 0s
meandros da vida cotidiana, o tema da descorpagéi@ tomou dimensdes radicais. Tais
imagens ja foram acusadas de promoverem o esvasmonuo “Real”, de abolirem o
referente, dentre outras associa¢gdes que tendéinmaraa “perda do sujeito” em um mundo
dominado pelas tecnologias digitais. Jonathan Q@892, p. 2, traducdo nossa), na abertura
de seu livroTechniques of the obseryasbserva, em tom critico, que “a maior parte das
funcdes do olho humano historicamente importarg&&#oesendo suplantadas por praticas em
gue as imagens visuais ndo encontram mais refaréntium espectador posicionado em um
mundo ‘real’ e perceptivef® Em larga medida, posicionamentos desse tipo ermzont
correspondéncia no imaginario construido peladitea e pelo cinema de ficcao cientifica,
gue nunca se cansaram de explorar o tema da destioggdo através das descricbes de
mundos em que a consciéncia desfrutaria de umagdmedutonoma em relacdo ao corpo —
tal como encontramos eNeuromancerde Willian Gibson, ou em filmes comoon (Steven
Lisberger, 1982) &atrix (Andy Wachowski e Lana Wachowski, 1999). Tais cpgdes que
ganham forma tanto no ambito dos estudos académdisne na industria de entretenimento
apontam para um cenario de crescente humanizaggiandguinas, a tal ponto que as
caracteristicas mais marcantes que definem nosstémia corporificada ja ndo seriam
suficientes para nos diferenciar da “vida” simulpdasistemas cibernéticos.

A questado, entretanto, é que a perspectiva crditdada por esses autores tende a
confundir questdes de representacdo com outras/aslaao processo produtivo das imagens
digitais. De fato, enquanto as imagens analdgidasean ao real devido aos meios fisicos e
quimicos de producdo empregados em sua fabricagdonagens digitais sdo fabricadas
atravées de camadas de processamento algoritmo tacmgnal sem traco algum da
materialidade mimética que tanto caracterizavanasgéns produzidas na fotografia, no
cinema e na televisdo na época anterior a assanildgs recursos digitais por esses meios.
Tal ruptura com os modelos de representacao argsréoera digital ndo autoriza, entretanto,
afirmar que tais imagens ja ndo operam mais nodgede representar 0 mundo tal como as
imagens analdgicas outrora o faziam — como dizrieard 999, p. 16): “Se, por um lado, a
imagem de sintese ndo reproduz o real fenoménaooutro lado, ndo se pode com isso
querer deduzir que ela ndo seria mais da orderaplasentacéo”.

® No original, em inglés: Most of the historicaliyportant functions of the human eye are being kuped by
practices in which visual images no longer haverafgrence to the position of an observer in al;tegtically
perceived world.
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Em contraste com a visdo de autores que tendenmnaanfo carater “autbnomo” e
“descorporificado” das informacdes digitais, Markartden (2004) desenvolve, eNew
Philosophy for New Medjauma teoria fenomenoldgica baseada nos trabalbog/alter
Benjamin, Henri Bergson e Gilles Deleuze, enfatiwan papel afetivo, proprioceptivo e tatil
da experiéncia de concepcdo espacial e, por coéiseiqu de todo e qualquer tipo de
experiéncia visual. Para Hansen, a visualidadeldada a partir desses elementos intrinsecos
ao corpo mais do que propriamente a partir do dentia visdo. Apoiado nas teses de
Bergson, Hansen defende em sua teorizacdo solineios computacionais a ideia de que o
corpo continua a ser a moldufea(né principal no processo de producdo imagética, mesm
quando nos situamos nos novos regimes de produgdinagens digitais. Para ele, as
tecnologias alteram profundamente nossa experiésersorial, afetando drasticamente
também o modo como nos relacionamos com o mundoaetm agentes “corporificados”. As
transformacdes operadas pelos meios tecnolégicestimgem primeiramente em um nivel
que é anterior ao da interpretacado dos eventososaguais nosso corpo interage. No dominio
das imagens digitais, todos os elementos respasgawmedar origem a especulacdes sobre 0
carater descorporificado e abstrato das imagensast@matizacdo, a falta de correlagcéao
analdgica entre os componentes materiais das irmatigitais e aquilo que elas representam
etc. — sdo para Hansen justamente os fatores goantoo corpo ainda mais central no
processo de constituicdo dessas imagens. Uma vez tag imagens carecem de
“corporeidade”, € ao corpo que elas demandam &itude restituir-lhes essa falta. Conforme
Lenoir (2004, p. xx-xxi, tradu¢do nossa) descrexentroducdo dé&lew Philosophy for New
Media “[...] na medida em que a midia perde a sua éspdade material, 0 corpo assume
uma funcdo proeminente de processador seletivdagio das imagenS”

Conforme comentavamos em outro momento deste textdarga medida, a questao
da centralidade do corpo esta apoiada no potetheitnsformacéo e manipulacdo oferecido
pelas imagens digitais. Toda imagem digital seeafercomo algo a ser alterado, explorado,
combinado com outros tipos de elementos, antes meense oferecer como algo para ser
“visto”. Para Hansen, antes de serem *“visuais”,tasuimagens produzidas no contexto das
midias digitais se baseiam em uma visualidade guealiza no interior do corpo, através de
afeccbes hdpticas, as quais ndo possuem relacdm @Bpaco geométrico exterior a ele.
Nesse sentido, a producdo de imagens via saiéitggens em infravermelho, dentre outras

gue assumem pontos de vista impossiveis a um agpettumano, representam um primeiro

" No original, em inglés: [...] as media lose theirtenml specificity, the body takes on a more prcenin
function as selective processor in the creatiomafyes.
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passo a constituicdo de uma imagem que ndo seaealin referéncia na visdo humana, mas
na afeccdo, isto €, sdo imagens que iséiwidas antes de sererpercebidase por isso
demandam que o “espectador” trabalhe afetivamee £las.

Hansen atribui a Benjamin (2011), em seu classicaieA obra de arte na época de
sua reprodutibilidade técnica papel de atribuir & arte moderna, que entagissjunto com
o cinema na virada do século XIX para o XX, um tigm estética baseada em efeitos de
choque (sobretudo produzidos pela arte dadaistal@s procedimentos de montagem
cinematografica) que reafirmavam a experiéncia ivafetdo corpo no processo de
emoldurament® da experiéncia artistica. Para Hansen, no costto o cinema e com as
obras de arte de artistas modernistas, o corponassientao o papel de converter as formas
gerais dos objetos de arte em experiéncias sirggulddansen (2004, p. 2-3, traducdo nossa)
entdo estende o comentario de Benjamin sobre ariémwia do corpo no processo de
emolduramento e producdo de experiéncias singukttedizando-o para o dominio das
estéticas tecnoldgicas das midias digitais, afidoamseu papel para produzir um novo tipo
de contato com a “aura” (nos termos de Benjaminle ge realizaria no processo de
“atualizacdo de dados informacionais em experiénmaporificadas™.

Hansen também parte da célebre formulagdo de Ber(09), na abertura de
Matéria e Memoédriaem que o filosofo descreve o corpo como um ceamerindeterminacéo
em meio a um universo de imagens, no qual o pra@mipo seria uma delas — uma imagem,
todavia, especial em relacdo as demais, visto lgue @e poder ser percebida, a imagem do
corpo poderia também ser sentida através da afeSgundo a filosofia bergsoniana, o
corpo atuaria como uma espécie de filtro que smbectientre todas as imagens que circulam
ao seu redor aquelas que considera relevante pasagsindo sua necessidade de agir no
presente. A principal contribuicdo de Bergson masmtendimento da centralidade do corpo

no processo de mediacdo oferecido pelas imageitaislige estabelece em sua proposta de

® Hansen utiliza o termo “frame” que aqui traduzinemsno “emolduramento”. Na verdade, tomamos de
empréstimo o termo emolduramento de Kilpp (2003)apeeferir aos diferentes tipos de agenciamentos
sensoriais que tém em comum a propriedade de pemadteracGes perceptivas em relacdo ao espace. Cab
destacar que o modo como o termo é aqui empregg@senfaz sem algum tensionamento do sentido atigin
Para Kilpp, os agenciamentos correspondem aosdesntifertados entre emissor e receptor: dizem itespe
portanto, a um processo fundamentalmente comunitakique se estabelece nos jogos e nos tensiot@men
efetuados entre um agente midiatico e o corpo depter. Aqui também o termo é usado com sentido
semelhante, com a diferenca, talvez, de que estamfaizando menos o carater semioldgico, istoos, d
sentidos que se produzem no processo comunicacithmaue sua dimensdo sensorial. Ou seja, no eeytie
aqui o empregamos ele se solidariza mais com te&s sensoério-motores do corpo do que com o ahbele
Poderiamos, é verdade, forjar outro termo, ou adézimos um adjetivo ao conceito original - emolcheato
haptico ou tatil, por exemplo - contudo, acreditangue o conceito de Kilpp ofereca uma envergadura
suficientemente ampla para abarcar em sua redenieenfambém o sentido que conferimos a ele emonoss
estudo.

" No original em inglés: [...] actualization of dateembodied experience.
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trazer para junto da percepcao a importancia fuedsah exercida tanto pelo afeto quanto
pela meméria — ambas instancias tornariam a peioegas imagens algo “impuro”, pois
sempre que percebemos uma imagem com nossos sentadlocompreensdo do que
percebemos ja se mostra contaminada por nossas a&ehossas lembrancas que vém de
longe se juntarem ao ato perceptivo, formando urlgama em que néo se pode discernir a
contribuicdo de uns e outros. O corpo assim pensdadsempre para conseguir recortar em
um vastissimo universo de imagens aquelas quesd®emteressantes para agir no presente,
ignorando todo o resto.

Hansen deriva o termo “afetividade” da fenomena@adgérgsoniana, referindo-se a
capacidade do corpo humano em sentir-se para aénrdesmo, de modo a “empregar sua
forca sensério-motora para criar o imprevisivedxperimental e o nov8® (HANSEN, 2004,

p. 6-7, traducdo nossa). A afetividade €, segundaseh, incentivada no contato com
imagens digitais, visto que tais imagens tornanti€itgp a necessidade do corpo de agir sobre
elas. Contudo, tal qualidade de incentivar a agieatpo sobre a imagem nao € Unica da
imagem digital. A bem da verdade, segundo a petispgenomenoldgica bergsoniana, toda
e qualquer imagem, incluindo-se ai, evidentemeatgielas que integram o regime das
imagens “estéticas”, “analdgicas e “ndo-interatiféstografia, pintura etc.), incitam o corpo
a agir sobre elas. A questdo é que s6 agora, goeae digitais de producdo de imagens, tal
propriedade pode ser compreendida com mais clareza.

Para Manovich (2006), as imagens, hoje, se mostrauiho mais como imagens-
interface ou imagens-instrumento do que propriaenenmo imagens “tradicionais”. Nesse
sentido, o processo de digitalizacdo conduz atiaggg profunda entre o corpo do usuério e
as imagens, ou seja, para além de ser simplesrtiatgeativa” ou de operar como uma
interface que permite controlar outras imagens,magem digital se funda em uma
dependéncia dafetividade(HANSEN, 2004) para se constituir enquanto imagéntorpo,
no contexto da digitalizacdo cultural que toma aodé nossa sociedade contemporanea,
assume em conjunto com os diversos aparatos técgie® traduzem dados informacionais
em informacdes perceptiveis a tarefa de dar formair-formar (in-form) (HANSEN, 2004)

— ainformacéo que Ihe chega através das imagens.

Tal cenario aponta para uma mudanca de paradigmaqeen passamos do

entendimento da imagem como um “objeto” autosseritel para uma ideia de que a imagem

8 No original, em inglés: [...] to deploy its sensooitor power to create the unpredictable.
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depende de processos de afec¢éo produzidos congoitel Conforme Hansen (2004, p. 12-
13, traducéo nossa):

Quando o corpo age para enquadrar a informacataldigiou, como digo,
forjar a imagem digital — o que ele enquadra é ale & si mesmo: sua
propria sensacgéo de afetividade experimentada taaream contato com o
digital. Nesse sentido, 0 ato de enquadramentonftamacdo pode ser
referido como “dar corpo” a dados digitais — transfar algo que ndo esta
enquadrado, descorporificado e sem forma em infpfimaincorporada
imbuida com significado (humand).

Ao demandarem do corpo certas atividades de irdlera; de movimentacdo, oS
projetos de audiovisual locativo analisados negsgqpisa geram ambientes para que as
informacfes emolduradas pelo corpo sejam intuidawmocimagens. A nosso ver, 0
engajamento corporal demandado por tais imageremtiuidade ao projeto de dissolucéo
de uma certa compreensdo da imagem vinculada a&s@pdno tela, quadro, superficie etc.
Para Hansen (2004) — assim como para Manovich igpassonforme vimos — os dados
informacionais se tornam perceptiveis na formankegens (sobretudo imagens visuais, mas
também auditivas e tateis), contudo, tais imagemsm®stram instaveis e carecem de
materialidade, demandando do corpo um trabalhormpai@ conferir-lhes forma. Esta seria a
tese central da referida obra de Mark Hansen eegg® caminho propomos seguir em nossa
investigacdo, com a diferenca fundamental de géeredtemente do autor, que centrou suas
analises sobre projetos de artistas que trabalhabretsido com realidade virtual,
videoinstalacdo e outros tipos de dispositivos siwes, estabelecemos nosso estudo nas
relacdes entre corpo e espago no contexto da @odesiética com dispositivos moveis em
experiéncias que atualizam o audiovisual sob fasmabuco explorados até entdo. Dessa
maneira, colocamos em perspectiva nocdes e coscaitondos do campo de estudos da
imagem, tais como a ideia de quadro (e enquadraneoampo (e fora de campo),
composicao, montagem, dentre outras.

Este e o proximo capitulo constituem, portanto, uteatativa de analise e
sistematizacdo de nossas observacdes sobre owiaudis locativos e também expressam
um esfor¢co para formular alguns conceitos que nosliem a melhor compreender a

visualidade emergente em audiovisualidades de sid@ativas. Em sintese, o0 percurso que

81 No original, em inglés: When the body acts to @mie digital information—or, as | put it, to fordeetdigital
image—what it frames is in effect itself: its owfliegtively experienced sensation of coming into tach with
the digital. In this way, the act of enframing infaation can be said to “give body” to digital dat-transform
something that is unframed, disembodied, and fasniato concrete embodied information intrinsicathbued
with (human) meaning.
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realizaremos neste capitulo vai da imagem ao cd*pdimos de uma nocdo de imagem e
corpo como instancias separadas, sendo a imagemdalgado de materialidade que se
apresenta ao corpo através do sentido da visém, grarseguida, comecarmos a implodir essa
separacao. Passamos entdo a uma concepcao da im&égye&omo algo que se da a ver, mas
gue fundamentalmente atua como um operador da wstanstrumento que se integra ao
corpo desde o seu interior, armazenando-se em @modna e impregnando com sua
substancia a percepcéo da matéria; atuando, pmrtaorho um filtro que transforma e orienta
o movimento do olhar sobre outras imagens. Comesematdo, pela imagem, em sua
configuracdo mais basica: uma imagem enquadraéasejoferece ao corpo como um objeto
a ser percebido sobretudo através do sentido éa.vis

3.1 CAMPO, FORA DE CAMPO E MONTAGEM ESPACIAL

Qual a natureza da imagem que emerge no contestauwtfovisualidades de midias
locativas? Como ela opera? A quais sistemas decinsagja se solidariza e a que outros ela se
opde? A quais operacdes técnicas, estéticas eaisltela se mostra vinculada? Quais as
relacdes que estabelece com o espago e com o0 corpo?

Tomemos, em primeiro lugar, a imagem em sua cord@@o mais basica, mais
elementar: uma imagem integra, que ocupa a dimetosEodo enquadramento e que se
apresenta fixada a um suporte retangular ao quahamos genericamente de “tela” ou
“interface”. Tal tipo de imagem encontramos em 8de projetos que integram a categoria
de observaveis a que decidimos chamar “cinemardebada”, que, conforme ja foi descrito
na introducao deste relatério de pesquisa, tomadandamento de sua estética a disposicéo
virtual de fragmentos de contetdo audiovisual sabterritério geografico, os quais podem
ser acessados por intermédio de um dispositivo hoéwe funcionalidades de geolocalizacdo
e cujas imagens, quando exibidas na tela do aparefio se diferem das de um video
comum. Ao analisarmos os videos de divulgacédo tieatipos de cinema de caminhada
encontramos uma forma recorrente de enunciagéoodio oMo as imagens se apresentam
dispostas nas telas dos dispositivos méveis deiosugue interagem com tais aplicagbes. A
imagem abaixo (Figura 23) € uma montagem com fatogs capturados a partir de trés
videos de divulgacéo de aplicativos para dispastimoveis de cinema de caminhada: sao
elesAugmented Reality Cinenfotograma 1).The Witnesgfotograma 2)Walking Cinema:
Murder on Beacon Hil{fotograma 3).
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Fonte: elaborado pelo autor a partir dos videagmented Reality Cinema, The Witne¥galking Cinema:

Murder on Beacon Hill

Tomando como base essa figura, € possivel obsgneaem todos os trés fotogramas é
apresentada a mesma estrutura de enquadramenfdamniondetalhe da tela de um dispositivo

movel &

na qual vemos uma cena cujo cenario coincide glarente com o lugar em que o
usuario do aparelho esta situado fisicamente, @a@jsadro revela, ao fundo, o0 ambiente em
gue a tomada foi obtida e, se compararmos as dsias,vaparentemente se trata da mesma
paisagem representada na tela do aparelho. Ert&ogpe comecemos uma andlise sobre as
imagens dos audiovisuais locativos, teremos der leva consideracdo esta operacao,
aparentemente simples, de “sobreposicao” da imagénda na tela do dispositivo movel e a
paisagem que se desvela ao fundo. E sobre es$m tgms se efetua nas bordas da imagem,
entre 0 que € mostrado dentro do enquadramentarsbgente em que a experiéncia toma
forma, que iremos tratar a partir de agora.

Sabemos por Aumont (2004) que as bordas do quattdripo (sua moldura) cumprem
historicamente o duplo papel de separar a imagemquaginada do ambiente em que ela
encontra-se inserida, mobiliza-la, portanto, para possa ser levada a outros ambientes, e
também de definir os limites de um campo visuaresabqual o olhar deve ser depositado.
Ambas as funcbes estdo presentes nas imagensaxibi telas de telefones celulares e
outros dispositivos moveis contemporaneos: pod@satizer que, de modo geral, os limites
da moldura-tela dos dispositivos méveis cumpreotarpapel de mobilizagdo da imagem, que
pode ser literalmente carregada para qualquer,lgganto de demarcacao de um campo de
visdo para o qual o olhar do usuéario € “puxado gdardro”. Mas a mesma constatacéo valeria
também para as imagens de audiovisuais locativesagabamos de exibir? Estaria a tela a

servico de uma visualidade mével que permite aeatagor consumir imagens em qualquer

82 Curiosamente, trata-se, também, do mesmo modetiisgesitivo mével nos trés exemplos. Coincidémzia
ndo, especulamos que este fato seja sintomatioceodoento atual vivido pela industria eartphonesem que
a fabricante Apple, que revolucionou este mercal@lguns anos, continua exercendo forte influéaolare
artistas e desenvolvedores de software para dismessmadveis.
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lugar? Seria sua funcdo operar um recorte espsaliaé o qual o espectador depositaria toda
a sua atencao, ignorando tanto quanto seja possérgbrno em que se encontra situado?
Para a primeira das duas perguntas nossa resposta grincipio, positiva: tal como
outras imagens exibidas em telas de telefonesacefijlas imagens dos aplicativos de cinema
de caminhada, bem como de outras atualizacdes devewalidades locativas, se
caracterizam por permitirem a mobilidade do cormo abservador. Mas uma ressalva
fundamental deve ser feita. Ao contrario de ouinaggens, que podem ser assistidas em
quaisquer lugares, as imagens dos aplicativos dema de caminhada demandam
explicitamente que o espectador se posicione eropa@specificos do espaco. Mesmo que
em alguns casos os desenvolvedores deixem prdpueitiz livre 0 acesso aos conteudos de
modo que o usuario ndo tenha de deslocar-se atgonto geografico correspondente para
acessa-los, assume-se que o modo “correto” pareosseguir desfrutar plenamente da
experiéncia se dé através do deslocamento a tmselsi— a seguir, na figura 24, mostramos
uma tela de abertura do aplicativo de cinema deinteadaWalking Cinema: Murder on
Beacon Hillem que um aviso sinaliza justamente isso que auabae dizer, isto €, que a

experiéncia € melhor desfrutada no lugar indicado.

Figura 24 — Aviso eriiValking Cinema: Murder on Beacon Hill

You are far from the
suggested starting point.

You may still explore the
application, but it is best enjoyed on
location.

Ignore Directions

Fonte: Capturado pelo autor a partir do aplicatMaiking Cinema: Murder on Beacon Hlidlisponivel para
download em: <https://itunes.apple.com/us/app/wghdinema-murder-on-beacon/id366993083?mt=8> Acesso
em: 27 de novembro de 2013.
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Entdo nos colocamos diante de um deslocamento ty sanbdlico atribuido a
mobilidade do dispositivo, que passa de uma engégido tipo “acesso mével e em qualquer
lugar” para algo como “acesso movel mas em lugaspscificos”. Conforme veremos mais
adiante neste capitulo, em outros casos de audaades locativas, como nas anotacdes
arqueoldgicas que fazem uso de técnicas de realidasnentada mével, poderiamos
adicionar ainda a necessidade de um tipo tambércifisp de posicionamento assumido
pelo corpo do usuério (segurando o dispositivo a gerta altura e angulo, apontando-o para
um determinado ponto do espaco) — e em outros ,atati@ emA Machine to See Witla
experiéncia € subordinada a fatores temporais, @uoondi¢cdo de que o projeto sé aconteca
durante um periodo de tempo predeterminado (durantéestival de cinema, por exemplo)
ou que tenha as suas qualidades modificadas eradude; fatores como a data ou a hora do
dia em que acontece. Trata-se, portanto, de undgpmagem que impde varias restricoes e
limitadores para que possa ser efetivamente pel@ebi que as difere, pelo menos nesse
sentido, de outras imagens de audiovisuais exibielos telas de telefones celulares.
Voltaremos a esse ponto mais adiante, mas por etigaasuficiente comecarmos a destacar
aqui uma vocacao dessas imagens para funcionarera operadores de vistas, segundo
regras e critérios de enquadramento da percepgéanba especificos.

Passemos para a segunda questdo, que interroga @&olbngdo da tela enquanto
moldura que recorta uma por¢cao do espaco e diedarihar do espectador para dentro do
quadro. Por um lado, a moldura-tela parece, de fatgar o olhar do participante para
“dentro” da interface; por outro lado, no entar@agelacdo de continuidade que se estabelece
entre o contetdo exibido na interface e os estisnuikuais e sonoros do ambiente geram um
apelo para que o campo perceptivo se expanda garads limites do quadro da imagem. O
espectador segue a imagem até o limite do quadyge@do o quadro termina, ele ainda pode
deslizar o olhar sobre a paisagem ao redor qudegen coincide em muitos aspectos com a
representacéo mostrada na tela do aparelho.

Nesse sentido, a oscilacdo entre a atencdo querseaas detalhes (por exemplo, as
informacdes apresentadas na tela do dispositivaeeléva atencdo que se efetua em relagcéo
ao entorno espacial (a paisagem ao fundo), tengl®@duzir no corpo do participante uma
sintese entre as imagens percebidas diretamerambiente em que a experiéncia se realiza
(a paisagem ao fundo, o ruido do trafego, os éafice as imagens percebidas através de
estimulos visuais e sonoros tecnhicamente mediaetss plispositivos moveis. Trata-se,
portanto, de uma relacdo entr&eampoe ofora de campajue se mostra diferente daquela

gue se efetua geralmente quando assistimos ax@mpdo, um video qualquer no dispositivo
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moével, momento em que tentamos nos concentrar erocsgeldo e ignorar todo o resto ao
redor.

Mas tal diferenca nao reside propriamente no fatguk as imagens que aparecem na
tela do dispositivo apontam para “fora” dela, isstinema dos primeiros tempos (e antes dele
a fotografia e a pintura) ja fazia e até com maialidade do que nos casos analisados. A
diferenca reside, portanto, no fato de que o téiapontar”, nas relacbes entre 0 campo e o
fora de campo nas aplicacbes de cinema de caminksaddiza para uma operacdo de
conectividade técnica e conceitual entre imagendiféeentes naturezas — neste caso, entre
imagens técnicas e as imagens da paisagem. Eis mmyamente, a tendéncia que ja
vinhamos mapeando quando tratavamos das relacfiesraagem e espago no contexto do
cinema e do video, nas pinturas e intervencdeshasbamtromp-l'oeil e em aplicacdes de
realidade aumentada movel para dispositivos méveis.

No capitulo anterior, relacionavamos tais operagb@sna expansdo do conceito de
montagem espacial, que se efetua sobretudo no @ieeem video, mas, conforme vimos,
também se faz presente em outras formas cultiMasse sentido, é produtivo retomarmos
aqui a nocdo denontagem espaciglara analisarmos as relacbes que se instituera astr
por¢cBes do espaco visiveis (0 campo) e ndo-vis(eeisra de campo) no quadro audiovisual
em experiéncias com meios locativos. Diziamos arges na cultura dos meios
computacionais a montagem espacial se estabelete pmcedimento hegemonico, estando
presente em praticamente todas as interfaces detpeodigitais (programas de computador,
aplicacdes para telefones celulares, websitessjdgwideogame etc.). Diziamos também que
a estética de conectividades hibridas que se undiravés da montagem espacial é
sintomatica de uma época em que se tornou comummosas Meios computacionais para a
realizacdo de multiplas tarefas, o que sO se toinel com a fragmentacdo da tela do
computador em varias outras subtelas interdepesglenjue misturam estéticas e
funcionalidades muito diferentes entre si. Por e€sseinho, e segundo Manovich (2006), as
formas de arranjo de informacdo baseadas em técwuieamontagem espacial estariam
conduzindo a uma visualidade orientada pela relacatbgica entre os sentidos da visao, da
audicao e aqueles relacionados ao tato (cinesf@sipriocepcédo, senso de localizagéo), ou
seja, uma culturaudiovisuoespaciallos meios de comunicacdo em que as dimensdessvisua
e sonoras dos meios tradicionais soma-se agoraengéo haptica.

Assim como em quaisquer outros meios computacipnas meios locativos a
montagem espacial € também a forma mais comum daniaacdo de conteudos

informacionais, estando presente, por exemplo,imagfaces de aplicativos para telefones
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celulares. Contudo, ndo nos interessam tanto agoraas como sao arranjados os menus de
navegacao dos aplicativos de audiovisuais locativo® maximo, podem nos interessar as
formas de representacdo de mapas digitais, magataremos desse assunto neste momento.
A questdo aqui enderecada interroga, em primegarJuem quais aspectos as técnicas de
montagem espacial empregadas, por exemplo, em raadisvisuais como 0 cinema e o
video (mas também nas formas de montagem presemtesebsites e em outras formas
culturais dos meios computacionais) se assemelbamas dos audiovisuais locativos? E em
quais outros aspectos elas se diferem?

Diziamos no capitulo anterior que a montagem eabaei caracteriza pela juncédo de
elementos imagéticos no interior de um mesmo quattevés de técnicas de justaposicao,
sobreposicao, fusao, incrustacdo, dentre outrasiadi® que a mescla entre as imagens se da
até um ponto em que o0 encaixe das imagens naopsefeito, deixando entrever as
descontinuidades entre elas (diferentemente demiomtagem realista, que busca ocultar as
diferencas). Contudo, se observarmos a tela dp®glis’zos moveis representados em cada
um dos trés fotogramas acima reunidos, percebergmesem todos eles a imagem esta
disposta em sua integridade, ndo havendo nenhum dp divisdo, fragmentacao,
sobreposicdo ou outra técnica que deixe explicitfurgdo de elementos imagéticos
estrangeiros no interior do quadro. Portanto, emncfgio, ndo poderiamos atribuir a
constituicdo dessas imagens a presenca de opedEdesntagem espacial, pelo menos nao
no mesmo sentido que vinhamos empregando esseneréarbito do cinema e do video.

Entdo, por que insistimos na afirmacdo de que hasas imagens, “algo” que nos
incentiva a associa-las as técnicas de montageaciatp

Desconfiamos que a montagem espacial ndo onarteda do telefone celular, masm
a imagem que se mostra em seu interior sobrepdstagem da paisagem que se da a ver ao
fundo. Trata-se, portanto de uma montagem quee masto, ndo é de fato percebida, ainda
gue possa ser intuida — é, portanto, uma imagetmalitEm outros termos, se tomarmos o
conjunto composto tanto pela imagem sendo exibélia gispositivo e o contexto em que o
usuario encontra-se localizado, perceberemos gwanaha algum nivel de sobreposicao de
camadas imagéticas: uma primeira imagem mais &ef(en mais proxima a camera) sendo
exibida na tela do dispositivo movel e, mais at@s mais distante da camera), a propria
paisagem aparece como o fundo sobre o qual a paiseiprojeta.

Temos entdo duas imagens unidas por um procedintenteobreposicdo em que,
mesmo assim, € perfeitamente possivel perceberemmaeparado da outrslas, mesmo

neste caso, poderiamos afirmar que se trata deoperacdo de montagem espacial? Nao
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deveriam as duas imagens estar tecnicamente ssbaspnoo interior da mesma tela?
Poderiamos assumir que a paisagem é uma “imagdmné soqual outra “imagem” (aquela
estampada na tela do telefone celular) esta aslséhfe € certo que em todos 0s casos em
que ha a presenca de operacdes de montagem e$@asehpre a presenca de um meio — um
quadro, a fachada de um prédio, a tela da televis@®la do computador — responsavel por
servir de suporte e por estabelecer os limitesrdargsao espacial em que as relacdes que se
efetuam entre os diferentes elementos imagéticoaedntecer, entdo qual seria esse “meio”
nos casos de cinema locativo referidos?

Nossa tendéncia é afirmar que é a prépria telaetdfohe celular que serve como
suporte, mas nesse caso caimos novamente no peojlesrtentavamos escapar ha pouco: a
imagem estampada na tela do aparelho se mostigrange portanto, ndo poderia haver
montagem espacial nela.

Entdo, para ndo tomarmos mais tempo nesta questdns adotar aqui uma estratégia
qgue, provisoriamente, servira para conseguirmeaalisnte. Consideraremos que, se nao ha
montagem espacial propriamente dita nas imageihsdasi nas telas dos telefones celulares,
entdo é razoavel afirmar que ha, pelo menoseigito de montagem espacial que se realiza
na medida em que ao olharmos alternadamente entreagem do telefone celular e a
paisagem ao fundo, percebemos ai uma relacdo @xadwentre as duas imagens — relacao
esta que é, em principio, de semelhanca: elastdesdéaparecem, ainda que ndo totalmente,
pois em cada caso ha elementos que as diferem aimatra.

Mas para que essa estratégia por n0s empregada possonar corretamente é
necessario qualguémestabeleca essa relacdo entre o que € mostradadenuima das duas
imagens. O que had de novo nessa equacao? Trat-peesenca de um “sujeito”, essa
entidade capaz de perceber a relacdo entre asrnimgge se oferecem ao seu olhar e dela
depreender um efeito de montagem espacial. Pojtgnttdo estamos mais na situacdo de
inicio, pois, se é fato que a imagem técnica dpadisivo mével atua como um operador da
vista, remetendo o olhar para o exterior da tenda, em udltima instancia, o sujeito quem
irA agenciar a unido entre as duas pontas sol@agsfdvamos tentando amarrar. Agora que
temos os trés elementos de nosso dispositivo -agens, imagem técnica e sujeito —
poderemos ir adiante em nossas analises sobriae8a® que se estabelecem entre a imagem
na tela do telefone celular e o ambiente de recepca

Para tratarmos dessa questao sera necessariorampl@ouco mais 0 Nosso repertorio
sobre os jogos de sentido que se estabelecemeedimgenséao visivel no quadro (o campo) e

a dimensao invisivel (o fora de campo). Ndo vamos ater aos detalhes de um extenso
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debate que ja foi abordado em profundidade porrstdgeautores. Desse tema nos interessa
somente o indispensével para comegarmos, por nmose a avancar em direcao as relacdes
do que se passa no “interior” e no “exterior” dia e dispositivos mdveis em experiéncias
com audiovisuais locativos.

Para Aumont (2004), o quadro (filmico, mas, solaefw quadro pictorial) designa o
limite de um campo. E o quadro que conflagra erakra a representacio, de modo a guiar o
olhar (e a imaginacdo). Mas acima de tudo o quadrapre a funcdo de marcar uma
separacao entre dois mundos, aquele que ele refae=®a seu interior e o outro do qual faz
parte. Para Bazin (1991), o quadro classico, omupigtérico, dispde de um elemento que,
historicamente, estabelece através de sua maladalia separacao, visual e simbdlica, entre

0 espaco de representacao e o0 espaco exteriarseata moldura pictoérica.

Como o teatro pelo proscénio e pela arquiteturé&caén pintura opde-se a
prépria realidade e sobretudo a realidade que gepta, pela moldura do
quadro que a cerca. Com efeito, ndo poderiamosavenoldura do quadro
apenas uma funcdo decorativa ou retorica. A valgéia da composi¢cédo do
guadro é somente uma consequéncia secundaria. Bas assencial, a
moldura tem por missdo, se ndo criar, pelo menokenta a
heterogeneidade do microcosmo pictural e do masmematural no qual o
guadro vem se inserir. [...] Em outros termos, ddara do quadro constitui
uma zona de desorientacdo do espaco. Ao da naridezaossa experiéncia
ativa que orla seus limites externos, ele opdepagesorientado do lado de
dentro, o espago contemplativo e somente aberto @anterior do quadro.
(BAZIN, 1991, p. 173).

O guadro enquanto limitador do campo visual é c@tgao entanto, por inUmeras
imagens (personagens, objetos cénicos etc.) quesaapam-se dispostas em seu interior,
variando em termos de uma maior saturacéo ou g@@feonforme a quantidade e qualidade
desses elementos. Algumas dessas imagens determimaosive, outros “quadros” no
interior de um quadro — € o caso de janelas, poeselhos. Conforme os encaixes que se
estabelecem entre os elementos confinados noontéel um quadro, o conjunto todo se
modifica. A tela, enquanto quadro dos quadros, (posssa capacidade de conferir uma
mesma medida a coisas que nao possuem afinidagieadm-se um rosto humano ou uma
paisagem na tela, ndo importa, qualquer elemensiveli pode ser “traduzido” em
enquadramento.

Contudo, se, por um lado, o quadro, representablieetido pela moldura que o cerca,
estabelece um dispositivo que for¢a o olhar pa@uanterior — uma forgaentripetasegundo

a tese de Bazin —, em contrapartida € também elengtitui um espaco exterior, um espaco
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fora de campo. Nesse sentido, se a moldura é oniseta que busca conflagrar o olhar, por
outro lado a tela, em especial a tela de cinemeraop prolongamento do espaco para além do
que € mostrado em seu interior — uma fargatrifuga que complementa o jogo de tensdes
entre 0 espaco de representacdo e seu exterior.

E no cinema, mais que na pintura, que os traneiit® o dentro e o fora de campo se
estabelecem com maior intensidade. Para Aumont4(20040), o fora de campo institui,
virtualmente, um espaco de “reserva ficcional’npipalmente no cinema, no qual se pode

buscar, sempre que necessario, novo substratiatieidade.

Se o campo € a dimensao e a medida espaciais dadeamento, o fora de
campo é sua medida temporal, e ndo apenas de méiganada: € no tempo
gue se manifestam os efeitos do fora de camporadi® campo como lugar
do potencial, do virtual, mas também do desapamtin e do
esvaecimento: lugar do futuro e do passado, bees alet ser o do presente.
(AUMONT, 2004, p. 40).

Sabemos por Burch (1992) que o fora de campo canges pelo menos, seis
dimensfes espaciais: para além daquelas que paoibogcampo nas dire¢cdes das quatro
margens do quadro (superior, inferior e as duasde), haveria também o espaco situado
para mais adiante do que o limite da profundidagleaimpo imposta pelo cenario permite
enxergar (por exemplo, aquele situado atrds departa ou de uma janela) e ainda o espaco
que se situa em direcdo oposta a do enquadranm&iot@, o seu contracampo, atras de onde
estaria posicionada a camera.

O cinema, mais do que qualquer outra arte, soudettido o tipo de vantagens desses
espacos ocultos, os quais ja foram extensamernensiszados por diversos autofddJm
personagem que entra ou que sai do campo — sea [a¢érais do quadro, pelas bordas
superior e inferior (subindo ou descendo uma egcadp ainda por uma porta ao fundo do
cenario — forca a imaginacao do espectador a rdsp@s perguntas “de onde ele veio?” ou
“para onde ele foi?”. Para Burch (1992), é sobmetudspaco vazigue antecipa a entrada ou
que sucede a saida do personagem de quadro o ségpbpor chamar a atencdo para o que
se passa no fora de campo, visto que nessas Etuagbque o0 personagem ainda nao entrou

ou ja saiu de cena o olhar ndo tem onde se “afjarrar

Evidentemente, uma saida que deixa um campo vhaioa& 0 N0SSo espirito
para uma porcao determinada do espaco fora de ¢canpoanto que um

8 A esse respeito ver, por exempRraxis do Cinemade Noel Burch(1991), especialmente o subcapitulo
intitulado“Nana” ou os dois espacos.
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plano que comeca por um campo vazio nem semprgerogite saber de
gue lado vai surgir a nossa personagem, ou sequagsma ira surgir [...].
(BURCH, 1992, p. 29).

Portanto, 0 espacgo vazio, ao estabelecer a ausd@aadégo ou alguém no quadro, se
instaura como uma zona de indeterminacdo que comdoaginacdo a duracdo mesma do
filme, forcando-a a criar e recriar, incessantemetddos os jogos de possibilidades que
podem vir ai se instaurar como 0 suplemento edpgoi antecipa ou que sucede uma
presenca em quadro. Ainda que o olho permanecddauaespaco representado e contido no
interior do enquadramento, a imaginacdo transcesse espaco em busca de outros. E
sabendo disso que muitos diretores de cinema pudepeercitar um sem numero de
operagbes que brincam e dialogam com esse inelitdy®rilso mental que acomete o
espectador sempre que incitado a buscar uma raspmsispaco “off” do enquadramento.

Mas vamos deixar um pouco de lado o cinema (o viged pintura) para entdo
passarmos a analisar 0 que acontece nas relaciesoenampo e o fora de campo em
audiovisuais locativos. Retomamos aqui a figurgpbéco referida, em que estdo dispostos
trés fotogramas de videos de divulgacéo de apksagé cinema locativo.

De modo geral, ao observarmos alternadamente s@umassa no interior do quadro
(representado pelos limites impostos pelas borddsld do telefone celular) e o seu exterior,
podemos afirmar que ha entre os dois espacgos umtangimacdo de sentidos, visto que,
conforme ja apontamos, é possivel estabelecerspmmeéncias visuais entre um e outro. No
entanto, ao contrario do que se possa imaginanaiar parte das cenas desses videos o0 que
se passa dentro do quadro é uma acao centralaaiassuficiente, que néo joga com o fora
de quadro: a acdo se desenvolve até o ponto e cprgada sem remissdes explicitas ao fora
de quadro, a ndo ser em um ou em outro caso. &mmeem alguns momentos, a tomada se
desenrola de modo a operar algum tipo de tensiamaneen relacio as bordas do quadro. E
nesses momentos que o fora de campo € acionagésatta uma forca centrifuga que joga a
imaginagdo para o espago exterior ao que esta seostoado em quadro. Vejamos como isso
acontece.

Invariavelmente, todos os videos de divulgacdo dgetos de cinema locativo
encenam, com atores no papel de usuariosndgtphoneso consumo de filmes nesse
formato. A formula é a mesma em todos 0s casosiagrg algumas cenas mostram o usuario
do dispositivo mdével caminhando por cenarios urbamaquanto acessa trechos de videos
geolocalizados, outras apresentam, ndo raro confuda ae recursos verbais (através de

locucdo envoice overou de informacdes escritas na tela), o enredostidria. Assim sucede
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no video de divulgacdo ddine Lives em que vemos uma mulher jovem encenando a

experiéncia de assistir ao filme (Figura 25).

Figura 25 — Sequéncia de fotogramas do video degdigdo déNine Lives
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Fonte: elaborado pelo autor a partir do vitléme LivesDisponivel em;
<http://www.dshessels.com/artworks/gpsfilm/indemht Acesso em: 27 de novembro de 2013.

O plano que abre a cena enquadra a fachada de asaaenquanto que a referida
usuaria entra em quadro caminhando da direita pagaquerda, até ocupar o centro do
enquadramento, sempre com os olhos fixos na tetalefimne celular (fotograma 1 da Figura
25). O segundo plano é complementar a este: asgrpara de caminhar, ela ergue o telefone
até a altura dos olhos (fotograma 2). Sua exprassdenta e neste ponto ha um corte que nos
leva para um plano em que € mostrada, supostamengecena do filmé&line Livesque esta
passando na tela do telefone celular naquele manfeapostamente, porque ndo vemos ai a
moldura do aparelho, mas trata-se de um detalh@@meompromete a intencdo de enunciar
este plano como o contraplano correspondente ato i vista da usuaria). A imagem
mostra um homem correndo em frente ao mesmo pgéeidnaviamos visto no inicio da cena
(fotograma 3). O enquadramento € praticamente anmeak primeiro plano descrito — um
plano geral da edificacdo — e o personagem apaercerrendo toda a largura do quadro, da
esquerda para a direita.

Em seguida, mais um plano complementa a acédo &lmale vemos um close em
angulo inferior desse personagem, de modo que sivebenxergar a parte de baixo da
marquise (alpendre) da edificacdo defronte a qeaha foi captada (fotograma 4). O plano é
muito breve, ndo dura mais do que dois ou trésmskyg) mas ainda assim por tempo

suficiente para notarmos que ha varias luminariasisridas (do tipo lanterna chinesa)
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penduradas na estrutufAA cena termina neste ponto; nisso ha um cortdtamos a ver a
jovem espectadora do filme (fotograma 5). O plamoe&ca com ela ainda olhando para a tela
do telefone celular; em seguida ela levanta a @abegireciona seu olhar para cima; olha
rapidamente para os dois lados; volta a olharaadelaparelho e sai de quadro. A sequéncia
termina ainda com um ultimo plano em que a vemwosgerquadramento geral, retomar a
caminhada em direcéo a lateral esquerda do quixdogiama 6).

Sobre as relacbes entre 0 que se passa no intisicquadro e o seu exterior,
percebemos que nessa cena, na maior parte do tajgy@m portadora do dispositivo movel
aparece olhando fixamente para a tela do telef@hddac — dos trés planos em que ela
aparece, em apenas um deles ela desvia sua atogdeular (e somente por um Uunico
instante, porque téo logo termina de examinar oi@md a sua volta, seu olhar é atraido de
volta para a tela). Portanto, neste caso pelo menesperiéncia remete muito mais a um
modo de consumo do audiovisual que se da sobratado o olhar voltado quase que
exclusivamente para o interior do quadro do quema alternancia entre olhar a tela do
celular e o ambiente que cerca a experiéncia @épcéo filmica.

Entretanto, se na maior parte do tempo ela ollarfente para a tela (olhar fixamente
para uma tela tem sido, historicamente, o modorhég&o como o audiovisual é consumido
em quaisquer midias), vamos nos ater ao Unico mtoneem que a usuaria para de olhar para
a tela e, finalmente, nota o ambiente ao seu ré&lgue teria provocado a interrupgdo no ato
de visualizacdo? Qual o elemento mostrado na ¢elan¢ campo, conforme, vinhamos nos
referindo a esse espaco interno ao quadro) tegsaiatk sua atencdo para fora dela, em
direcéo ao fora de campo?

Nossa hipotese € a de que, possivelmente, o elerdefiagrador de uma perturbagéo
na ordem do olhar que provocou a transicdo da @beda espectadora para o ambiente ao
redor tenham sido as muito discretas luminariastiplo lanterna chinesa que aparecem
penduradas na marquise (fotogramas 3 e 4) duractgeaado filme que esta rodando na tela
do aparelho.

N&o ha como ter certeza, no entanto, parece havexspondéncia em relacdo ao que
afirmamos se levarmos em consideracao dois indégiesaparecem nas imagens. O primeiro
é sutil e exige atencdo aos detalhes dos plancsnenguando congelados: se tomarmos
como referéncia o fotograma 1, que mostra a joviein entrando em quadro e parando para

8 Trata-se, na verdade, ndo de um, mas de doislmunito parecidos, criados, provavelmente, a pdir
cortes num mesmo e Unico plano continuo, atravésradetécnica também conhecida cgomop cut.Visto que
ambos mostram a mesma acdo e apresentam 0s mest@nsscde enquadramento, decidimos por exibir o
fotograma de apenas um deles.
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assistir a cena do filme no dispositivo mével, pberemos que nesse momento a casa em
frente a qual tudo acontece ndo estava decoradeasdanternas chinesas que aparecem na
cena do filmeNine Livesque ela assiste em seu aparelho, conforme podeptas mo
fotograma 3, em que a fachada €& mostrada com @sides elementos decorativos
pendurados na marquise. O segundo indicio é oiprgesto que ela efetua assim que para de
olhar para a tela e dirige sua atencéo para o ateba® redor: ela olha para o alto, conforme
€ possivel notar no fotograma 5. Por que paraoceattéio para a frente, na mesma direcao em
que o personagem do filme saiu de quadro? Olhar gaito, neste caso, significa, para nos,
que alguma coisa no filmdine Livestenha chamado a sua atengfessa coisa s6 poderia
estar na parte de cima do cenario.

Assim, supomos que no momento em que o personagefineg aparece correndo,
enquadrado em close inferior, a espectadora temkado conta de que as lanternas chinesas
apesar de estarem presentes no enquadramento, taldtogrestavam ausentes naquele
momento em que passava por debaixo do alpendreeldaquédio. Por isso mesmo,
inferimos, ela pos-se a olhar para cima, como @ua per (imaginar) aquilo que ndo estava
la, mas que se assumia, a partir do estimulo pealo@elas imagens na tela do seu
dispositivo, como uma presenca, ainda que imagingtie veio se sobrepor a sua percepc¢ao
dos elementos do ambiente em que estava situada.

Curiosa inversdo que comeca a surgir aqui. Falasantes, ha poucas péaginas atras,
que o fora de campo institui uma espécie de “reSesu “suplemento” de imaginacdo que
colabora no sentido de potencializar o que se passampo. Nos filmes de género horror, &
comum a cena em que um personagem olha aterronmaddora do quadro, incitando-nos a
buscar em nossa imaginacao a origem daquele dlleate caso, o fora de campo permanece
imaginario até que, no transcorrer do tempo, sesg@ntdo torna-lo “concreto” com a
revelacdo, no campo, da causa do espanto do pgeson® fora de campo institui-se entao
como essa reserva de combustivel para a imagintogéie, inesgotavel de expectativa, cuja
principal funcdo € engajar o espectador num procdssemissao constante a sua memodria,
incitando a consciéncia a saltar, de estrato eratesila memoaria, até encontrar uma imagem
gue possa Vvir a se encaixar entre o ato de permepgd@acado do corpo em resposta a imagem.

Mas no caso dos audiovisuais locativos, pelo memogaso em que acabamos de
descrever, a situacao parece outra. No momentaiera gspectadora do filme se dé conta de
que algo “falta” ao ambiente em que ela esta situadugar de onde sua imaginacao ira obter
subsidios para conduzi-la através dessa inquietsig@@-se no proprio interior do quadro

filmico. Ou seja, as imagens que surgem na teldigfositivo operam como uma fonte de
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repertério de imagens as quais tdo logo sdo pe@ebpelo corpo e assimiladas como
lembrancas em sua memdria, retornam imediatamerm®o c lembrangas-imagens

(BERGSON, 1999) que irdo se interpor ao process@eateepcdo e reconhecimento do
ambiente ao redor. S&0 imagens que representandprigpiugar em que o espectador
encontra-se situado e por isso a sensacé@@jdevué ainda mais intensa. Tao logo se tornam
lembrancas, tais imagens sdo evocadas prontamardatel o processo de percepg¢ao do
ambiente, gerando uma perturbacdo na ordem doslaemrovocada pelo embaralhamento
das sensacoes hapticas e audiovisuais oriundatedentes fontes de estimulos.

Nesse sentido, temos a impressao de que, inversam@mergue ocorre no cinema, em
que o fora de campo corresponde ao espaco exswiguadro no qual encontramos uma
reserva de imaginacdo, no caso aqui descrito daneinde caminhada € o proprio quadro
filmico que acaba operando como uma espécie dedorampo da experiéncia que ocorre
em seu espaco exterior. Nesse sentido, a expexi@eiconcepcao do espaco de um
espectador de audiovisual locativo fica, pelo mesmasalguns raros momentos, subordinada
ao que acontece no interior do quadro, a partigui a imagem técnica atua como uma
“reserva de imaginacao” que interfere diretament#eso modo como todo o ambiente de
recepcéo passa a ser percebido e interpretadsygelto.

No caso da cena ddine Livesque acabamos de descrever, o desequilibrio dedarre
constatacdo, por parte do espectador, de quealspaco alguma coisa (as luminérias) e
que, por hipdtese, este elemento faltante acalmasseevendo virtualmente no espaco pela
acdo da imaginacdo quando incitada pelo estimuliioasual. Se isso que afirmamos é
correto, entdo poderiamos questionar que outrasagies relacionadas ao consumo de
audiovisuais locativos apontam para esta condigdiondgem técnica funcionando como um
“fora de campo” de ambientes fisicos e geografiseamos outro exemplo (Figura 26),
desta vez extraido do video-conceito da aplicagéiccidema de caminhadadugmented

Reality Cinema.
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Figura 26 — Fotograma do video de divulgacadugmented Reality Cinema

v

Fonte: YouTube. Disponivel em: <http://www.youtudmen/watch?v=R6c1STmvNJc>. Acesso em: 27 de
novembro de 2013.

Nesta figura, vemos na tela do telefone celulemagem de um homem caminhando
sobre uma ponte deserta. Parece estar perdidenedalé ndo ha mais ninguém em quadro,
nem pedestres nem automoveis, e talvez seja esaasa do seu olhar atormentado. As
margens do telefone celular é possivel enxergatambBém o ambiente em que o usuério do
dispositivo esté situado. Trata-se, conforme éipekprever, do mesmo lugar representado
na imagem técnica do telefone celular. No entaatb,compararmos as duas paisagens,
notamos que ha uma diferenca entre elas: se negpaisestampada na tela do telefone vemos
apenas um homem solitario, na paisagem que trateipara fora do quadro vemos pessoas
transitando, além dos carros que circulam por Rdirtanto, e de modo inverso ao que
haviamos percebido na sequéncia anterior, em cales@ramos o video de divulgacdo de
Nine Lives aqui a diferenca se da antes pelo decréscimoudsrtiqades de elementos no
quadro filmico quando comparado ao ambiente dggdceem que 0 espectador encontra-se
fisica e geograficamente situado enquanto assisema@ Nesse sentido, operando como um
fora de quadro do ambiente fisico e geograficonagem técnica adiciona, virtualmente, a
presenca de uma auséncia de elementos no espagocgrdo um contraste que se torna
tanto maior quanto mais pessoas e carros estivarentlando no local naquele momento.

Seja por “adicao”, seja por “supressao” de elengrdaue importa, de fato, € o modo
como o audiovisual, nesse caso representado peéagens técnicas (e pelos sons) exibidos
no telefone celular, provoca uma perturbacdo aepeéo da paisagem. Adicdo, supressao,
mais, menos, sao termos adequados quando falamgs@mtidades e em escalas espaciais,
mas aqui, conforme, vimos, as mudancas que seagsfefiobre a percepcdo do espaco
ocorrem antes qualitativamente do que quantitatvaen Assim, se apontamos até o

momento alteracdes de grau percebidas na imagera, “p&is” ou para “menos”, foi
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somente para introduzirmos um processo que seanusiis complexo. E antes em fung&o do
tempo do que do espaco que intuimos o movimentaratesformacdo da paisagem no
contexto de interacdo com aplicacbes de audiovisoativo. O tempo se inscreve aqui como
a mudanca de algo — ha algo que dura nas imageessajinscreve na percepcao espacial
Como presencga justamente por ndo estar mais darfeeynas chinesas), ou por estar e nao
estar simultaneamente (a multiddo e os carros guelam sobre a ponte), e tanto mais
intensa € a sua presenca quanto maiores forermosstes entre um estado e outro percebido
na imagem. Cremos que aqui se encontra um elendmtforca das experiéncias com
audiovisuais locativos. Voltaremos a esse pontsegaida, mas antes, contudo, vamos voltar
a relacdo entre o campo e o fora de campo, degtguestionando uma suposta perda de

poténcia do fora de campo no contexto das operagesntagem espacial.

3.2 PAISAGEM AURATICA E IMAGEM-MAPA

Para Philipe Dubois (2004), as opera¢fes de mamtagpacial em video (as fusdes,
sobreposicdes, incrustagcdes) sugerem o enfraquettirde espaco fora de campo. Em outros
termos, uma vez que os planos podem se acumularpy@os em teoria, indefinidamente,
nada impede que campo e contracampo, por exemgiigiam ambos integrados em uma
mesma composi¢do de imagens; dai a hipotese de fgua de campo, neste caso particular
de montagem, deixa de operar com a mesma forcaelerg outras situagdes de montagem.

Em relagdo as imagens dos aplicativos de cinemaameinhada que vinhamos
analisando até aqui, consideramos que, assim camcirema e em video, ha também um
fora de campo nas imagens que aparecem na telaeldfone celular. No entanto,
diferentemente do que ocorre nas midias audiowstradicionais, nos casos de cinema
locativo analisados o0 espectador pode ter acesém,mpenos parcialmente, a paisagem que
prolonga o campo para além da tela do telefonesdDe®neira, assim como sugere Dubois
(2004) em relacdo as montagens espaciais em cieeamavideo, ocorreria também, no caso
dos audiovisuais locativos, uma espécie de esvennou perda de poténcia do fora de
campo, uma vez que, na medida em que o espectadiertgr acesso ao que lhe é ocultado no
quadro, diminuiria também seu espaco de criacdagiimacdo) sobre a imagem técnica que
Ihe € mostrada — visto que sobraria “pouco” a s&ginado; afinal de contas, o que nao se
encontra diretamente representado no quadro padeaencialmente, buscado no fundo,

isto €, na paisagem.
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Conforme vimos nos casos de aplicacdes de cinermnardimhada analisados até aqui, a
paisagensofre, necessariamente, a agcao da imagem exibidaadrg na medida em que o
espectador-usuario € capaz de estabelecer reldedssmelhanca e de diferenca entre um
campo e outro. Portanto, as imagens técnicas atnacbmo um espaco de reserva que
abasteceria a memoéria do usuério do dispositivoeméem novas imagens-lembrancas, as
quais seriam imediatamente evocadas no processerdepcao espacial, vindo a se juntar ao
reconhecimento do ambiente, e tdo logo conseguisserfencaixar” em alguma fresta,
deflagrariam uma transformacéo em toda a dimens&@ormjunto.

No entanto, a questdo que fica é se essa montagee dois sistemas de imagens
heterogéneos, as quais relacionamos até aqui @eitmde montagem espacial, provocariam
uma despotencializacéo do fora de campo.

Para Deleuze (1990), o quadro (em principio o quéitinico, mas o mesmo vale para
gualquer tipo de quadro), compreendido enquantguotm complexo formado por outros
“subquadros”, por mais “fechado” que possa paresmmpre acaba por estabelecer um elo
com um conjunto maior ao qual ele se integra enggea configuracéo se estabelece como o
seu fora de campo. Para Deleuze (1990, p. 28rfseonjunto é enquadrado, logo visto, ha
sempre um conjunto maior ou um outro com o quaimegro forma um maior, que por sua
vez, pode ser visto desde que suscite um novocaxizo etc.”.

Se concordamos com Deleuze, entdo o que Philipei®@®004) afirma sobre a perda
de poténcia do fora de campo em operacdes de neontagpacial merece um ajuste. Quando
se adiciona, no mesmo quadro, o campo e o foram@a, isso ndo significa que o segundo
desapareca; antes pelo contrario, se héa perdatelecgd (sobretudo narrativo), isso se da em
decorréncia da multiplicacdo e consequente acumeldforas de campo” que passam a
envolver o sistema de imagens.

Também teremos de fazer um ajuste em uma das afemajue fizemos ha pouco.
Haviamos apontado uma inversao a partir da quahgem técnica passaria a operar como 0
fora de campo da paisagem no contexto dos audagidacativos. A partir de Deleuze,
percebemos que tal inversdo nos levou a um ententimequivocado sobre o lugar e a
funcdo do fora de campo no contexto dos audiossloaativos. Na verdade, uma vez que a
imagem (técnica) se mostra funcionando em sin@ia a paisagem, ambas constituem um
mesmo sistema e, nesse sentido, o fora de campasdebuscado em outro lugar que ndo em
uma ou em outra dessas duas instancias.

Portanto, o que parece ocorrer € um deslocamentogdo do fora de campo, isto €,

diferentemente do cinema ou do video, em que muitass buscamos o fora de campo como
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espaco ampliado — o cenario prolongado para alénelda— nos audiovisuais locativos a
questdo se coloca menos em termos de tentarmasrdedse “lugar” como um espaco
propriamente dito e mais no sentido de buscarmogpEender sua natureza dialética. Ainda
que o fora de campo corresponda a uma presenggalgLee vem longe, ndo € no espacgo que
0 encontramos, mas no tempo. Quando a paisagenessesla assim atravessada pela
mediacdo do olhar softwarizado, mais do que o espantes o lampejo de seus devires que
vislumbramos: em uma cena vemos uma paisagem emaggeando tudo a volta € pura
calmaria; em outra, € 0 vazio que se impde comopmesenca em meio a agitacao frenética.
Assim, nessa tensao entre 0 que nos mostra e poglgevir a ser mostrado, entre o que € e 0
que pode vir a ser (mesmo que “vir a ser” posgafgigr a evocacdo do que ja foi um dia), a
paisagem se torna o conteddo do meio, deixa de fa&mndo sobre o qual a vida cotidiana
acontece e passa a ser ela mesma acontecimenta deolirte, acontecimento auratico, fugaz
e irrepetivel. E nesse momento Unico que a paisagamive o nosso olhar (ou, nos termos
de Didi-Huberman [2004], € o0 momento em que elaalleg) e nos deixa a s0S com nossas
lembrancas, fazendo-nos refletir sobre o ambiengrgps envolve — torna-se uma imagem
verdadeiramente critica (sic). A esta imagem daag@m, que ndo € nem representacao
“pura” nem apreensao imediata do espaco, mas quecosstitui num limiar de
indiscernibilidade entre ambas, chamaremos de agormdiante d@aisagem auratica

A paisagem aurética é o conceito que funda a mldgasujeito com seu entorno em
certas ocasifes em que a percepcao do espacageadir de uma proximidade distanciada.
De modo algum subordinamos tal modo de percepcpacied ao contexto exclusivo da
experiéncia estética com midias locativas. Umacéelade tal tipo com o espaco pode
acontecer, inclusive, sem a presenca de meiosctécnie mediacdo. Lembremos aqui da
célebre passagem em que Benjamin (2011, p. 170)jedesa aura como sendo “a aparicao
Unica de uma coisa distante, por mais proxima tpesteja”. Trata-se de se chegar a uma
“coisa” (imaterial e distante), por meio de outcaisa” (material e proxima). Em sequéncia,
Benjamin (idem, ibidem) complementa sua explicag@endo que “Observar, em repouso,
numa tarde de verdo, uma cadeia de montanhas reofie; ou um galho, que projeta sua
sombra sobre nos, significa respirar a aura dessasanhas, desse galho”. Observa-se que
Benjamin usa o termo “respirar’ para se referireficppcdo da aura: trata-se, na nossa
interpretacdo, de uma metéfora, é claro, que sayy@oposito de enfatizar a qualidade nao-
visual da aura, uma apreensdo que se faz com @ dogo, preenchendo-o com sua
substancia, e que € definitivamente alcancadata garum estado de espirito — neste caso,

contemplativo, “em repouso” como nos diz o autor.



154

As lanternas chinesas tlBne Livesse mostram simultaneamente presentes e ausentes,
podemos imagina-las quase que em detalhe, poddéntiscar na estrutura em que elas foram
penduradas — com sorte, encontraremos 0s pequesgissEem que um dia foram amarradas
ainda fixados na madeira —, no entanto, o nosstatmoom elas se da apenas através dos
rastros de sua presenca, saara, portanto. Ali, debaixo do alpendre em que foram
penduradas um dia, a presencga-ausente das lantenimesas resulta de uma operacéo
sinestésica, em que o tato, o olfato e a audic@ogiim entre si para produzir uma imagem
ao mesmo tempo vivida e invisivel. Didi-HubermadO2, p. 166), ao comentar uma obra de
Tony Smith, afirma que o artista conseguiu “fabriaura’, no sentido mais literal do termo”,
ao propor uma instalagéo que era simplesmente malagdo de vapor, uma fumaca branca
informe que tédo logo surgia ja desaparecia aovae.liA nosso ver, a descricdo que Didi-
Huberman faz da referida obra de Smith parece apamse da ideia de paisagem
transformada em obra de arte quando montada ebpanta com a imagem técnica exibida
na tela de um dispositivo moével: “obra sem pertm tenge, obra perfeitamente intangivel e
que, no entanto, acariciava todo corpo e seu egp@ctobra sem ponto de vista definido, sem
perto nem longe, repito, portanto sem detalhe e swotdura.” (idem, ibidem). Aqui
retornamos ao espaco acustico primitivo das pistiupestres e das esculturas dos esquimos
aiviliques que citdvamos no primeiro capitulo, aaig ndo eram fixadas a uma moldura ou
pedestal e que ndo apresentavam “lado de cimalaolo ‘de baixo”, isto é, um lado “certo”
para serem olhadas. Retornamos a pintura medsal,perspectiva, sem profundidade, ou
antes dotada de uma superficialidade profunda (@umdidade plana). Contudo, néo se trata
de um retorno, tal como se o passado pudesse gamahmilagre tornar-se presente
novamente, mas de uma tendéncia que nunca cesshuwateuma tendéncia que certamente
toda a imagem carrega em devir, mas que no conida$o audiovisuais locativos sao
potencializadas pelo modo como se mostram confiigsta

Tal tendéncia a que nos referimos diz respeitoadidpde de oferecer-se ao olhar como
um operador da vistaum “programa” com instrugcdes que guiam o olhar pm certo
caminho, ou, ainda, como um “mapa” que orienta LgEEA0 em Seu recorte sobre as
imagens que integram o universo do qual o corp@é#ate. Um mapa que guia a consciéncia
no processo de selecdo de imagens-lembranca calagease misturarem no processo de
percepcao. Assim, a essa imagem que se definggntexto dos audiovisuais locativos, em
funcdo de sua qualidade para servir de guia dor albaum sujeito situado no espaco,
chamaremos dienagem-maparlal imagem se apresenta menos como algo par&ist™do

que como um programa de orientacdo espacial: steuinenquadra e sugere o caminho do
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olhar (e do corpo) pelo espago. Nao € uma imagemaepresenta o mundo, mas um operador
da vista e unalgoritmo de utilizagdo do espac¢o, conforme voltaremos tartr@o proximo

capitulo.

3.3 MIXAGENS ESPACIAIS

Quando, ao inicio deste capitulo, tinhamos a séosalp que havia algo nos
audiovisuais locativos que remetia as operacdesagagem espacial no cinema e no video,
esbarramos no problema de atribuir & imagem exitédiela do aparelho celular a funcdo de
hospedar e arranjar todas as diferentes ordenmagens que remeteriam ao conceito de
montagem espacial. Como poderia uma imagem “limgpaé&, ocupa todo o quadro da tela do
telefone celular, enunciar a estética de fragménotacdescontinuidade que tanto marcam as
operacdes de montagem espacial? Contornamos eddenpa inserindo, nesta equacao, a
presenca do sujeito como 0 agente capaz de rewvbreepor (mentalmente) imagens de
diferentes naturezas. Assim chegamos, indiretamantenclusdo de que a relacdo entre a
imagem técnica da tela do celular e a da paisagedd sintes pela acdo da primeira sobre a
segunda: a imagem técnica sendo, portanto, umeciesdé “fundo”, sobre o qual a
experiéncia no espaco se realiza e faz emergirimmagem de paisagem reconfigurada. Como
resultado dessas operacodes, percebiamos ai umaeedpéjustaposicdo que se assemelha
aguela da montagem espacial em cinema e em videcjpplmente quando passamos a
analisar as relagcbes que se efetuam entre o campara de campo.

O mecanismo todo parece ter sido bem-explicadogatgo, no entanto, € que o termo
montagem espacial jA ndo parece ser aquele queomuiscreve o tipo de operacdo que
descrevemos. Em suma, a relacdo que se estabekeeemagens de diferentes naturezas
resulta menos em uma possivel comparagdo a umjaagsgpacial, uma composi¢cado do tipo
patchworkou quebra-cabeca, em que as imagens se mostra@iXatas” umas nas outras,
do que a uma espécie de mistura entre sensactEsSaespoOr vezes contraditorias entre si,
que teriam origens nas diferentes respostas dm c@wprecortar no espago tanto imagens
técnicas quanto outras que integram o mesmo amsbitrecepcdo. Entdo, se podemos
escolher outro termo para designar a atualizacdop##acdo de montagem espacial no
contexto das audiovisualidades de midias locatinés, optariamos por um que remetesse
mais a ideia de fluxos que se misturam. Assimrmde'mixagem” parece mais adequado do

que o termo “montagem”, para nos referimos ao tipooperacdo de sincronizacao entre
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fluxos espaciais produzidos pela mediacdo de dibpus técnicos e outros fluxos que se
desenrolam em atividades cotidianas, como andampa) por exemplo.

A mixagem € uma pratica comum em atividades gwarlidom o som, como a pratica
de DJ. A mixagem, como é conhecida a acdo de suigdip entre diferentes camadas de
audio, assume niveis de intensidade elevados riarp@nce ao vivo, em que o DJ deve
efetuar a passagem de uma faixa musical para eutn@mento crucial em que o erro €
facilmente percebido pelos ouvintes mais atentasuxagem ao vivo instaura, portanto, uma
zona de indeterminacdo sonora que se produz terrguoemte no limiar entre pelo menos
duas instancias sonoras que se afetam mutuameament® a mixagem, o DJ pode jogar com
0s niveis de volume de uma e outra musica (siladoiaima para destacar a outra, para em
seguida inverter o processo), pode adicionar amfeonoridades de instrumentos musicais
tocados ao vivo ou efeitos pré-gravados e armamsnad memoria de seu equipamento,
enfim, ha na mixagem ao vivo todo um repertoriopdéticas de combinagdo de fluxos
espaco-temporais que apontam numa direcdo de aagdib do potencial sugerido pelas
técnicas de montagem espacial que se efetuamteas/emuais. Ndo que ndo se possa montar
visualmente como se monta sonoramente: ndo podesgoecer aqui do trabalho de artistas
como Jeffrey Shaw, que trabalham com instalacdeslhé que conjugam estimulos oriundos
de diferentes tipos de midias em arranjos mult&sis; também o trabalho do VJ nao
poderia ser aqui negligenciado, que estabelecampa visual praticas semelhantes as que o
DJ efetua no campo da musica (embora consideremmsng comparacao, € ao DJ que se
oferecem mais recursos para a criacdo ao vivo)imkale todo modo, tanto no caso do DJ e
dos VJs, quanto nos casos de artistas multimidg&tcomo Jeffrey Shaw, a mixagem € o
termo que melhor designa o tipo de pratica que stagles efetuam. Assim, poderiamos
considerar que o termariixagem espaciaparece mais adequado para nos referirmos ao tipo
de sobreposicdo espaco-temporal que comecamoscieekrsa partir da analise de alguns
casos de cinema de caminhada.

Por remeter antes ao som do que a imagem, o terixagem esta mais proximo
também do conceito de um espaco acustico queaserarsituacdes de representacéo espacial
em que as dimensfes visuais ndo sao orientadasdee@s canones da representacao
pictérica classica. E antes modulagio de ritmoadiais distintos, que sdo equalizados pelo
corpo do usuario, mais do que propriamente arragjadsualmente na interface do
dispositivo movel.

A mixagem espacial se efetiva, portanto, no contelis audiovisuais locativos, como

uma operacio de base no processo de percepcimsergpcio do espaco. E uma metafora
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que ajuda a figurarmos o processo de modulacade @ottos de sensacgbes espaciais que
iniciam ac6es de movimento no corpo do usuarioJmafig chegando a se concretizar na
forma de gestos (caminhar, olhar, enquadrar).

Até aqui vimos como a alternancia do olhar — q@eserdetém na imagem representada
na tela do dispositivo mével e ora é desviado emcédp a paisagem ao redor — produz um
entrelacamento de fluxos hépticper vezes incompativeis — os bindmios de presenca-
auséncia, excesso-escassez, dentre outros, deoqmentdvamos nos exemplos referidos.
Vimos que quanto maior a tensdo alcancada em ¢akpso deentrelacamento de fluxos
hépticos maior € o nivel de atencdo do usuério em relagdespaco, o que implica em um
engajamento do trabalho da consciéncia no proasselecdo de lembrangas-imagem que
irdo se interpor entre a percepcao e a respostomho ao contato com o espaco. Por esse
caminho, a percepcdo do espaco € alterada — j@lhamos para o espaco com um olhar
habituado, mas um olhar atento a uma nova configora e novas camadas de significacéo
vém ai se interpor virtualmente, j& ndo estamos maiespaco da vida cotidiana — o qual se
constitui como um “fundo” para nossas atividadasiqoeiras — mas diante de uma paisagem
que nos convida a mergulhar em seu universo deeingague ndo param de brotar e de se
conectar a conjuntos cada vez mais abrangentesto®s omagens que vém ai se depositar.
Trata-se, conforme vimos, de uma experiéncia qudesenrola diante de unpaisagem
auratica.

Afora o tipo de alternancia de vistas que referiai@saqui — entre a imagem técnica no
dispositivo movel e a da paisagem vista ao fund@veria outros. Tratemos entdo de outra
forma de visualidade que desempenha importantel papeprocesso de alteracdo da
percepcdo espacial. Trata-se da alternancia emisevista que se da no nivel do solo e outra
que se produz desde as alturas, em sobrevoo, zattarpelos mapas digitais que integram
sistemas de localizacdo via GPS.

Conforme podemos notar, frequentemente encontramitifzacdo de mapas como um
recurso presente nos casos de cinema de caminhaligados até aqui. De modo geral, em
todos os casos 0s mapas mantém certa dependéncia ftmcao de localizagcédo, no entanto,
cada qual guia os usuarios a um tipo especificoodeetido, que varia conforme a proposta
do projeto: emNine Lives por exemplo, 0 mapa aponta para trechos de filliggmstos em
nove bairros da cidade de Singapura — trata-seanior de um mapa que enuncia o territorio
como interface de uma narrativa cinematograficacetanto, a forma hibrida espectador-
turista € mais explicita que na maioria dos outasos analisados; ja ealking Cinema:

Murder on Beacon Hilla estratégia de mapeamento se assemelhdliael¢ives- um mapa
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dispde conteudos audiovisuais sobre o territériocidade de Boston — contudo, com a
diferenca de que neste caso a narrativa € lineareinciacdo filmica flerta com o género de
documentario policial de cinema e televisao, o peeluz outro tipo de enunciacdo subjetiva
do espectador-turista, mais proxima a nocao despectador-detetive, como geralmente tais
formatos apresentam.

Além destes casos, a visdo “de cima” esta presamte@utros projetos que integram
outros casos de audiovisuais locativos. As apliea8ireet Museum of LondoB4N118We
Tactical Sound Gardetambém estimulam uma alternancia entre a vista gérea (0 mapa)

e a visdo localizada do individuo que se locomalagpentranhas do espago urbano. Mas o
que representam esses mapas? Para que servem?

Em Street Museum of Londpo mapa dispde fotografias historicas espalhaé#s p
cidade de Londres e enuncia o espagco urbano commusBu a céu aberto, que justapde
espaco-temporalidades diversas e produz como figerasubjetividade um espectador-
arqueodlogo; em34N118W o mapa também representa o territério como pated de
registro do passado, a questdo, no entanto, € quejeto se baseia exclusivamente em
conteudos de audio (em sua maioria relatos pe3soaigerindo outra forma de sobreposicéo
e deslocamento espaco-temporal a partir do acessig aonteudos geolocalizados em um
distrito industrial de Los Angeles, que forja unodhjstividade baseada na escuta das historias
contadas nas gravacfes de audio;Temtical Sound Gardero mapa também produz uma
enunciacdo sonora do territério — um jardim tasomoro —, com a diferenca de que neste
caso ndo se observa uma clara intencdo de re@esant situacdo historica especifica
(como no caso d84N118W, mas sim de produzir uma enunciacdo do territGéomo
plataforma aberta para insercao de sons.

Em todos os casos observados a performatizacaorreletso da manipulacdo do
dispositivo moével, somada ao deslocamento geogratio usuario e as operacdes
algoritmicas acionadas pelo software instalado paredho, possibilita a emergéncia das
condi¢cdes necessérias para que certos regimessitalidade tomem forma, produzindo
modos de enunciacdo sobre o territério e 0 corpasil@rio que variam de acordo com a
proposta de cada projeto.

Acompanhar, do alto, o posicionamento do corpo Spago conecta, por afinidade, a
visualidade dos audiovisuais locativos a outrasn&s culturais e praticas sociais que
gradualmente ganham centralidade na contemporatei#ao caso mesmo das aplicacbes
para dispositivos moéveis com finalidades espedfida navegacdo, como o Google Maps,

mas também de muitas outras, cujas funcdes e ptapdariam enormemente entre si: desde
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o auxilio a realizacdo de praticas esportivas,aatiescoberta de lugares frequentados por
amigos, passando por aplicagdes que articulam &sngé navegacao e colaboracéo via redes
sociais para monitoramento das condicfes de toarisiias elas exercitam a simulacdo de
vista aérea como extensdo de nossa capacidade rdebgre o espaco sob diferentes
perspectivas de altura.

Poder alternar entre varias perspectivas de cajaese tornou uma funcionalidade
padrdo em varios tipos de jogos, incluindo os deiday de luta e de acdo em primeira
pessoa: pode-se assumir a posicdo de uma camerg qu@ersonagem desde cima ou de
uma que assume o ponto de vista subjetivo, alémodigode-se estar constantemente
consultando um mapa, geralmente localizado em wrcdntos da tela, que da ao jogador a
visao global do terreno em que se desloca.

No texto de Eisenstein (1996) intitulabtontage and Architecture do qual trataremos
com maior profundidade no proximo capitulo — o amenciona a pinturgista y plano de
Toledq de EI Grecona qual sdo representadas diferentes vistas demesnaa cidade. Ha,
inclusive, no primeiro plano da imagem, uma figlmanana que empunha um mapa da
cidade, o que provoca uma inevitavel comparacae entidade esbocada no mapa e aquela
gue se abre como a vista de uma paisagem, atn&fedmla figura humana, de modo que o
efeito de desequilibrio resultante incita o olharespectador a mover-se pelo quadro, por
vezes mergulhando e por vezes mantendo-se na isigpdd imagem.

Encontramos na referida obra de El Greco o praiddie um tipo de visualidade que
enaltece a visdo cubista do espaco urbano, em sguysomios de vista (e de fuga) sao
multiplicados de modo que o objeto representadm esgjinciado através de varias dimensdes
— tal como séculos mais tarde o cinema viria nhraracom as operagfes de montagem
temporal e tal como hoje em dia as operacOes ddagem espacial que caracterizam 0s
processos de estetizacdo de bancos de dados @ wmhigltais estdo fazendo. Tanto ¥ista
y plano de Toled@womo em tantas outras obras de artistas contemguséexplora-se a
concepcgao de espaco desde uma perspectiva de livagfiio dos sentidos — produzindo
espacos multirrelacionajgpara usar uma nocgao que trabalhamos anteriormente

Neste ponto vamos recuperar o exemploTte Wilderness Downtowrtitado no
segundo capitulo deste relatdrio de pesquisa, guiat@lvamos das operacdes de montagem
espacial contemporaneas. Trata-se de um projéstiatque também explora, no ambito das
estéticas tecnoldgicas dos bancos de dados daaveséo entre multiplas visdes e pontos de
vista urbanos e, por isso, pode se mostrar Utk p@rcebermos nele uma atualizacdo da

visualidade sugerida envista y plano de ToledoEm The Wilderness Downtows 0
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videoclipe da banda Arcade Fire produzido em paie@®m o Google — a tbnica imposta
pelos algoritmos de programacdo marca um tipo g@erencia sensorial e afetiva que em
muitos aspectos lembram a visualidade produzidgusmro de El Greco, principalmente
porque nele também nos colocamos diante de arrangggeticos que produzem uma intensa
concatenacdo de vistas aéreas e vistas que sezenodwo nivel de um observador que
caminha nas ruas da cidade. A diferenca, no enteggigle no dinamismo (audio e visual) do
videoclipe em comparacdo com a pintura. Conformdan@os comentadolhe Wilderness
Downtownse apresenta como um projeto complexo em que d®sefde montagem se
originam da justaposicao de imagens captadas deswu#yos de bancos de dados, dentre os
quais aqueles dos servigcos Google Maps e GoogtetStiew. As imagens do Google Maps
fornecem as bases para que sejam produzidas cermemsplas vistas aéreas, que evoluem tal
como se estivéssemos sobrevoando a cidade desdeenomave; enquanto isso, as imagens
captadas das bases de dados do Google Street &iepracessadas pelo algoritmo do site de
modo a gerarem efeitos ttavelling que reproduzem o ponto de vista de quem caminlaz pel
ruas. A sobreposicdo destas e de outras imagentaoueEem sao convocadas ao longo do
videoclipe (animacdes em 3D, cenas captadas corasatdentre outros tipos de imagens)
evocam a figura de um turista-espectador que debeangua jornada colocando-se em um
estado de percepcdo simultdnea de multiplas persec angulacbes e ritmos de
deslocamento do olhar. Eifhe Wilderness Downtgwassim como enVista y plano de
Toledq a concepcéo espacial decorre menos da repredentaglista do espaco do que
através de um tipo de disposicdo que forca o emp@ct percorrer (como um turista) as
descontinuidades provocadas pelo ato de (re)criagé&iica. As imagens aéreas capturadas
da base de dados do Google Maps ja ndo estédoigoseavnecessidade de localizagdo, ja nao
sdo, portanto, versfes contemporaneas de mapasiamags; por outro lado, enunciam
metamapas afetivos: mapas de desorientacdo, dandksfizacdo e de agenciamentos
afetivos que se produzem no embate entre o lugpead® e transcodificado e as memorias
afetivas do usuario que se vé, simultaneamentatralee “fora”, proximo e distante do lugar
representado. Turista e espectador, viajante eiagi& midias digitaidlanéur e passaro em
sobrevoo, sdo multiplas as figuras de subjetividadergentes nos regimes de visualidade
que comparecem nao somente @&me Wilderness Downtowmas em muitos projetos
contemporaneos (dentre os quais incluimos, certanes casos de audiovisualidades de
midias locativas) que exploram o potencial estéioarrativo dos mapas digitais.

Dada a importancia da alternancia de vistas enpeetisa aérea e no nivel do solo para

a compreensao das audiovisualidades emergentesadinap estéticas com midias locativas,
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voltaremos ainda a tratar novamente desse tépicpréximo capitulo. Por ora, devemos
explorar outras possibilidades de como a mixagepacs toma forma no contexto dos
audiovisuais locativos. Até aqui vimos como a alecia de vistas se efetua em, pelo menos,
dois procedimentos: um primeiro, que toma formauemeixo horizontal ao solo, o qual faz
variar o olhar entre duas distancias, uma maisim@xocalizada na imagem técnica exibida
na tela do telefone celular, outra mais ao longepaisagem que se abre ao fundo; um
segundo procedimento, que se estabelece a pamimdsixo vertical, perpendicular ao solo,
que faz variar as distancias em funcdo da altundo ida visdo no nivel do solo até a
perspectiva em grande plano geral vista do alto.

Ultrapassemos entdo o mecanismo de alternanciaigias vanalisado até aqui e
avancemos em direcao a outra forma de mixagemiagpmaqual conjuga, no interior mesmo
da tela do telefone celular, imagens capturadasadirente através da camera do aparelho
com imagens pré-gravadas em sua memoria. Trata-sendipo de visualidade que vem se
popularizando nos dispositivos méveis através dmeltla tecnologia de realidade aumentada
movel, a qual é usada, por exemplo, no aplicaBtreet Museum of Londpn qual ja foi
mencionado em outras partes do texto.

Sob uma perspectiva genealdgica, as tecnologiagedidade aumentada movel
remetem a dispositivos de simulacdo anterioresngputacdo e mesmo ao cinema. Um dos
mais famosos instrumentos oOticos pré-cinematogrgfique apontam numa direcédo
semelhante a visualidade que nos oferecem hojpliaag@es de realidade aumentada mével
€ a famosdavoletta de Brunelleschgue foi provavelmente um dos primeiros disposgiv
que permitiram simular uma vista hibrida a parircdmbinagcéo entre elementos pictoricos e
outros da paisagem, obtida a partir do enquadrarmEnblhar do observador através de um

mecanismo peculiar (Figura 27).

Figura 27 -Tavolettade Brunelleschi

Painting
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Fonte:
<http://storiadellarteallempedocle.wikispaces.cdsiffiew/Brunelleschi2.png/332066052/400x359/Briesth
i2.png> Acesso em: 28 de novembro de 2013.

A tavoletta ndo era uma maquina que produzia inscricdo de @nsagomo foi a
fotografia, mas, antes, tratava-se de um disposidie enquadramento do olhar (DUBOIS,
2004), assim como havia sido também a camara escurgerspectografo de Direr. Na
tavolettao olhar era organizado para “melhor ver’ a paisgg®as cabia ainda ao pintor a
tarefa de dar forma a imagem. Dispositivos de immagae vieram depois, dentre 0os quais a
fotografia e o cinema, baseavam-se num principiauematizacédo da fabricacdo da imagem
que deslocava a funcao do artista para outras @e&asnposicao do quadro, a montagem).

Atualmente, no contexto das estéticas tecnologiocas midias locativas, percebemos
um desejo de retorno aos dispositivos como otadaletta Tal desejo se expressa na
incrustacdo do corpo no interior do dispositivo-ante, autorizado pelo software GPS, que
|é a posicédo do usuario e ndo produz a imagemesiemao esteja no lugar certo. Portanto é
a esse sujeito localizado espacial e temporalmgumeas imagens vao se apresentar. Nos
casos em que ha o uso da tecnologia de realidaderdada moével a questao torna-se ainda
mais perceptivel: a imagem so6 se forma se, alémstie situado geograficamente no lugar
correto, o usuario estiver empunhando o dispositivoa posicdo também correta. Ora, trata-
se neste caso de estabelecer o “bom enquadrantentidhar. E somente se o usuario estiver
no “lugar certo” e o dispositivo estiver apontanuira o alvo “certo” que a imagem se
apresentara (virtualmente) ao usuério. Portanto,ambito de aplicacdes de realidade
aumentada movel, o dispositivo técnico cumpre ndoasfuncdo de produzir imagens
infograficas mas também de guiar o posicionameatoaotipo e do gesto do usuario, de modo
muito semelhante a funcdo das maquinas de ordendescritas por Dubois (2004), que,
assim como davolettg antes de figurarem a imagem em um suporte, foagam apenas
como um guia do olhar — eis que nos encontramoamente diante de uhevir mapa da
imagem isto €, uma tendéncia de funcionamento da imageno um operador da vista que
determina certas disposi¢cdes do corpo no procesguertepcdo do espaco. Tal tendéncia,
sabemos, ndo é exclusiva destes exemplos que trazmois persiste em todo o tipo de
imagem, no entanto, ha de ser destacado que sessapmais claramente em algumas mais
do que em outras, como € o caso das imagens glisaares até agora, as quais enquadram o
olhar dentro de certos modelos de percepcao.

A tavolettaé assim um dispositivo técnico que inscreve (ayiedonente) a imagem
como simulagdo que se mistura ao “real” observa@domodo muito semelhante ao que
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acontece no campo das tecnologias de realidadenganiae A quase indistincdo entre o que é
préprio da imagem pintada e a imagem do mundo guesvela para além do quadro requer,
evidentemente, um ponto de vista especifico argotgual o observador deveria observar o
que quer que seja (no caso de Brunelleschi, ot®&atisSdo Giovane). Entretanto, para que o
espectador deavolettaconseguisse ver a composicdo entre a imagem tlagpm aquela que
se mostrava ao fundo, ele deveria, além de ocupdugar especifico no espaco, se manter
imovel e olhar através de um pequeno orificio adergue o alinhamento perspectivo entre as
imagens fosse perfeito; ja no contexto das opesagimiais com realidade aumentada,
sobretudo aquelas executadas em diapositivos m@wesia que a sobreposicdo de imagens
aconteca, ndo é necessario que o espectador marserthtempo todo imoével, ele pode se
deslocar assumindo variados pontos de vista e afsmos continuam a agarrar-se a
paisagem, tal como se “la” estivessem de fato.

Talvez aqui resida um dos pontos mais importatéesxperiéncia do olhar que toma
forma no contexto dos audiovisuais locativos. Empuineiro momento, nossa tendéncia era
a de relacionar o modo como tais imagens se moataarta composicado cubista, em que a
imagem corresponde ao efeito resultante da solg&mode multiplas dimensdes espaciais de
uma cena. Tal ideia, que tomamos de empréstimalidoarsos sobre a estética audiovisual
que se funda no principio das operacdes de montagearcial, parece ndo se efetivar na
medida em que passamos a olhar mais de perto acquéece no ambito de alguns dos casos
analisados. Nos casos de cinema de caminhadatuarobs ha pouco, ainda que em todos
eles o0 encaixe entre a imagem que se mostra nddedparelho e aquela que se mostra do
lado de “fora”, ao fundo, ndo se mostre perfeita ¢antrario do encaixe sugerido em um
dispositivo como o d#&volletg, ainda assim observamos nesses casos um destjaede
coincidir, em termos de profundidade de campo, andsainstancias do olhar, ainda que
mantendo algo de suas propriedades individuaisejpesse que efetivamente se concretiza
em um projeto com&treet Museum of LonddRigura 28), que se funda nos principios de
realidade aumentada, em que a integracao entrtogrdba e a imagem atual da paisagem

alcanca um bom nivel de encaixe.



164

Figura 28 Street Museum of London

Fonte: YouTube. Disponivel em: <http://www.youtudmmn/watch?v=qSfATEZiIUYo0>. Acesso em 06 de junho
de 2012.

Assim, ndo se poderia afirmar, portanto, que eaj®eriéncias visuais eliminariam a
heranca da perspectiva renascentista baseada no genfuga pictérico. Ao contrério,
poderiamos dizer que as imagens que comparecem nean experiéncia de realidade
aumentada como essa apresentadaStreet Museum of Londoelevam ainda mais o
potencial da técnica perspectivista, visto que,mmeeguando o dispositivo € movimentado, a
tendéncia é a de que o software compense 0 mowneeajuste automaticamente a imagem
de modo que a perspectiva se mantenha funcion&adespectador desse dispositivo ndo |lhe
é outorgado o direito de n&o adotar o “bom” pordoista. E claro que estamos exagerando
um pouco para melhor expressar o desejo que sefesi@niem todo o dispositivo
contemporaneo baseado nas tecnologias de realdadentada — veja-se, por exemplo, os
acessoOrios computacionais vestiveis, tais corf@magle Glassque fundam sua visualidade
inteira neste principio.

Vitdria do ponto de fuga, os dispositivos que sselzan no principio da realidade
aumentada movel também encontram referéncia nafouattural dos antigos panoramas, que
se popularizaram, sobretudo na Europa, no periodséculos XVII e XVIII. Para Aumont,

0 panorama, sobretudo o panorama circular, ao hbrizontes para que o olho possa vagar

livremente est4, sobretudo, aprisionando o olhaseundispositivo.

O panorama abre horizontes. Mas “horizonte” vem gdego horizein
limitar. N&o asseguram, em uma anedota, talvezanitjue o panorama foi
inventado em uma prisdo? E néo foi ele aproximadtachoso panopticon,
de Bentham, no qual o tudo-ver é reservado a uectsgor privilegiado, o
vigia, 0 monarca, o Estado? (AUMONT, 2004, p. 57).
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Tributarios do panorama séo também os movimerdosachera do tipo panoramico,
0s movimentos de grua, d¢savellings e os longos planos-sequéncia. Todos eles tém em
comum, segundo Aumont, a ideia de nutrir incessagée o olhar com imagens, prendendo-
o definitivamente: a panoramica filmica, diz Aumdidem, ibid.), “atualiza assim essa
ameaca potencial da perspectiva: fechar o espaoaina-lo, reduzi-lo”.

Mas se encontramos ai uma tendéncia que aprosifaraas de audiovisual locativo
baseadas em principio de realidade aumentada rdévdlspositivos de retencdo do olhar
como 0s panoramas, t¢avellings e os planos-sequéncia, o fazemos apenas paraaampli
ainda mais o quadro genealdgico de formas de Vil que se encontram, nem sempre de
forma harmoniosa, no contexto das audiovisualidagesidias locativas. Mesmo nos casos
em que se consegue um bom nivel de sincronizag¢é® ievagens pré-gravadas na memoria
do dispositivo e aquelas capturadas em simultémeesultado final se difere em um aspecto
fundamental de tais dispositivos de retencdo darokm tais dispositivos, a visualidade se
constréi a partir de imagens “completas”, sejams elaematograficas ou videograficas, e no
caso da realidade aumentada movel, a visualidafignda numa imagem semitransparente,
gue deixa ver o que ha para além da superficipdabo, como no buraco através do qual o
observador d&avolettaolha a paisagem, interpondo uma imagem pré-grazadseu campo
de visdo. Entédo, disso concluimos que neste aspgaetacabamos de descrever a técnica de
realidade aumentada moével se baseia na visualdiat®/oletta entretanto, ela se filia, no
que tange a mobilidade, a variacdo e a persist@acienagem, ao dispositivo do panorama
circular, adravelling e ao plano-sequéncia cinematogréfico.

Nesse sentido, trata-se de uma visualidade queleeaca meio caminho de uma linha
gue conecta, em uma de suas pontdayaletta de Brunelleschd, na outra, os panoramas,
travellings e planos-sequéncias. Talvez seja justamente estelasmaspectos que mais
chamam a atencdo em relacdo ao hibridismo provopetio realidade aumentada moével:
colocar o usuario-espectador num entrelugar queaéyerdade, efémero e instavel. A
metafora poderia ser a de alguém que salta sobaefoguieira: 0 momento em que se esta
passando por cima do fogo € o mais intenso, masBém aquele que dura menos — ndo ha
COmMo permanecer por muito tempo neste estado.

Nos casos mais radicais, em que temos experiéagdievisuais através da tecnologia
de audio-guia, as imagens sequer chegam a formarecabe mesmo ao participante desses

formatos imagina-las, operando com seu corpo adfurdp aparato produtor de imagens.
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Trata-se de verdadeiras maquinas de “imagens Mtuasto que tais imagens residem
apenas como poténcia de atualizacdo, variando moafquem as imagina. Tais formas de
imaginacéo se produziriam, por exemplo, em projetmsoA Machine to See Witllo grupo
Blast Theory, no qual presenciamos a instauracaonelevir cinema que se atualiza sem
imagens, em que o espectador se integra ao “filenéaz convergir o papel de ator e
espectador simultaneamente. Uma vez estando “dedtiouniverso ficcional, todo o
ambiente ao redor passa a compor 0 grande cendrigue a narrativa toma palco,
implodindo a dicotomia que separa o espaco dageptacido de outros espacos. Tal como
sucedia com os usuarios de Walkman que participatamestudo fenomenolégico do
professor Schonhammer, em que, conforme relatagam(sica parecia assumir a forca de
uma moldura para o olhar, uma espécie de filtro pader era o de transformar a paisagem
toda em um imenso palco para a performanceAeévtachine to See With mundo todo se
transforma em uma grande cena urbano-cinematogyafec qual os participantes aceitam
participar de um curioso filme em que a trama tiaaase desenrola sem ser narrada, 0s
personagens agem sem atuar e as cenas acontegamec®serem vistas.

Eis aqui a atualizacdo da dialética do olhante eldado, do que se mostra préximo
sem ser visto. Raymond Bellour (1993) cita as imaggeradas por computador que simulam
0 crescimento de vegetais como um exemplo em guEntsecruzam o0 esquematismo do
desenho e a reproducéo fotografica para comporamalagia de um movimento invisivel aos
olhos (ndo conseguimos acompanhar o crescimenteedgdais sem a ajuda da mediacdo de
imagens técnicas) que sO existe como ‘“real” ponopee ser antes de tudo intuido pelo
espirito, esquematizado, numerado e atualizado reagens. E nessa intuicdo sobre o
movimento de crescimento dos vegetais sugerid pelagens de sintese que reside a sua
verdade e ndo propriamente em sua analogia fotogrébm esses vegetais (ainda que a
computacdo grafica seja capaz de produzir imagajss analogia fotografica € absoluta).
Portanto, e aqui reside um dos principais pontas rps ajudam a pensar no estatuto das
imagens contemporaneas, nos alinhamos a esse egomara propor que, na medida em
que as imagens informacionais sdo acima de tudetrcbos discretos, pura poténcia de
atualizacdo, a partir delas podemos pensar em xtost@e representacdo nos quais as
imagens ndo sao necessariamente visuais, aindeegjg@amos falando de experiéncias
audiovisuais.

Na medida em que perdem materialidade, se evanaszematerialidade do substrato
digital, tornam-se diminutas nas pequenas telaslidpssitivos moveis, semitransparentes até

(como é o caso das imagens de realidade aumentada@sclam a visdo da camera com a
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imagem produzida pelo software) ou mesmo invisj\asno no caso d& Machine to See
With, maior se torna a dependéncia de um substratoriedlapara se fazerem “reais”.
Carentes de materialidade, as imagens se tornamtpstao se atualizarem utilizando como
“suporte” a concretude das fachadas de prédiasido das ruas, o corpo dos usuarios que se
deslocam num espaco hibrido, dialético, que sa aitmeio caminho entre o “real” imediato e
a simulacdo “pura” acionada pelo dispositivo imagetUma montagem que ndo visa ao
encaixe perfeito, mas que deixa transparecer pitapusnte a diferenca dos elementos que a
integram. Aqui retornam as técnicas de incrustagéovideo de que tanto nos fala Dubois
(2004) — como diz o autor, 0 que mais chama a atenesse tipo de técnica é a possibilidade
que ela cria de gerar composi¢coes de imagens piawinle diferentes tipos de fontes,
sobretudo através de operacfes que combinam anmdgecorpo de atores com imagens
projetadas ao fundo, que se mesclam “como duasladak independentes agenciadas no
mesmo quadro” (DUBOIS, 2004, p. 194). Ndo estamass miante da composi¢do, mas da
mixagem de fluxos de duracéo interdependentesalicem em alguns pontos, criando zonas
de tenséo.

Dubois cita uma cena do filn&herlock Jr(Buster Keaton, 1924) em que um projetista
de cinema adormece durante uma sessdo e sonhastquditeralmente, dentro do filme
projetado: uma vez dentro do filme, na medida era qoorrem as trocas de cenas, 0
personagem se vé sempre diante de um novo cenarmfoumn momento esta prestes a sentar
em um banco, quando ha o corte e a cena muda paraua em que muitos carros estao
passando, o banco desaparece e ele previsivelgame chdo ao mesmo tempo que é quase
atropelado por um dos veiculos; assim que se leyvaeicide caminhar, mas a cena troca
novamente para um cenario desértico e o0 personageel,estd agora a beira de um
desfiladeiro, € obrigado a se equilibrar na porda gés para ndo despencar. E assim a
sequéncia do “filme dentro do filme” prossegue, geEntom 0 personagem escapando por
um triz, para entdo mergulhar no plano seguinteesApde néo ter sido filmada emroma
key, a cena representa o espirito da operacéo desiacéio que mais tarde iria se naturalizar
no video, principalmente em relacédo a como o cdgmatores € envolvido pelas trocas de
imagens-cenarios: para Dubois (2004, p. 199), Yehario é a imagem. O corpo é o
estrangeiro. Eles deslizam um sobre o outro atéh@@mporarem. Assim é a incrustacao
keatoniana”. E assim, poderiamos complementambém a légica da incrustagdo migrando
do cinema para o video e do video para os audasisocativos. No fora de campo radical
que é a memoria evocada pelas imagens em experi@n midias locativas, encontramos 0

cinema com todas as suas técnicas e toda a sumap@g o usudrio do dispositivo movel é
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como o personagem de Buster Keaton, o qual desb@vigar o filme, ser envolvido em
todos os sentidos pelo mundo imaginario que seotesda em frente ao seu olhar, porém,
nao conseguindo permanecer de fato em nenhum lggsava por tornar-se uma espécie de
estrangeiro em todos os mundos pelos quais passava.

Mas ndo é somente na memoria do cinema, este tdgsfsuplemento de imaginacao
de nossa cultura, que a experiéncia auratica catioasuais locativos evoca referéncias.
Poderiamos trazer também todas as formas de trargfao da paisagem que se atualizam
em obras de artsite-specifice nos trabalhos de intervencédo urbana realizadovgs
artistas. Ja tratamos um pouco da relacdo entees amsite-specifice a montagem que se
opera entre espacialidades urbanas e imagensaéamiccapitulo anterior, contudo, pouco
falamos do papel do corpo e do potencial das iat®ies como forma de alteracéo espacial.
Nas estéticas de conectividades hibridas dos asdais locativos, o mobiliario urbano e
todos os elementos que integram o espaco s&o adosaomo parte de um banco de dados
virtual que conjuga em pé de igualdade conteludnsof e informacionais. A intervencao é
uma operacao de transformacao, sobretudo de sagdid, de lugares e objetos ja-prontos
(readymadestal como fazia Duchamp ao transportar para ogesplas galerias objetos de
uso cotidiano. Assim também procediam os membragulgos de vanguarda do século XX,
como 0s situacionistas, que desenvolveram a tédeidatournementdesvio) como uma das
formas mais radicais de “desvio de elementos estfiré-fabricados” (I.S., 2003, p. 66).

O détournementconsiste em uma técnica de ressignificacdo operdvés da
intervencdo sobre produtos culturais e midiaticogeralmente propagandas, histérias em
quadrinhos ou outras formas associadas a ideatagitalista — com vistas a distorcer, alterar
e inverter o sentido da mensagem original. Umaquez se apresenta como uma técnica de
apropriacdo e intervencdo sobre coisas pré-falaica@ima operacdo que lembra os
readymadesde Marcel Duchamp), détournemenndo seria propriamente um meio para
producdo de obras situacionistas, como musicatarpjnmas, por outro lado, um modo de
estimular um uso situacionista desses recursos.

Assim como as intervencgdes situacionistas, quéamn como intuito provocar
deslocamentos de sentido sobre objetos pré-falmscamojetos de midias locativas que se
baseiam em praticas de anotacdes arqueoldgicasémanmdxpressam um desejo de
transformacéo semantica através da adicdo de d#€dawmacionais aos espacos urbanos — em
ambos os casos sédo adotadas estratégias de igveontuais (a troca de um elemento de
lugar, a adicdo de um novo texto sobre uma com@oksigue resultam em algum tipo de

mudanca, deslocamento ou inversao do significadmlgeto ou lugar que sofre a acéo
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desviante. O projet@actical Sound Garde®, que poderia ser traduzido para o portugués
como “jardim tatico sonoro”, do artista Mark Shemhaé uma aplicacdo para dispositivos

moveis que permite “plantar” sonoridades (musickpoimentos, ruidos etc.) em espacgos
urbanos. Na medida em que varios usuarios geragxagfes sonoras vinculadas a uma
determinada regido de uma cidade, gradualmentgamiiri sonoro” comeca a surgir. Dessa

maneira, quando qualquer pessoa munida de um digpasovel com a aplicagéo instalada

passa por uma area urbana em que sons tenhanmpidtatios”, o software se encarrega de
avisar e executar os conteudos.

As diferencas entre as praticas de anota¢fes ddmstocativas e as dktournement
situacionista comegam pelos proprios objetos ewtusipara realizacdo das intervengdes: no
caso dos situacionistas, a escolha se dava prei@reente por produtos da industria cultural
(revistas em quadrinho, cartazes promocionais pagandas, filmes, muasicas etc.); ja no
caso dos projetos anotativos, a intervencdo ézeskdi sobre lugares, vias de circulagédo e
objetos do mobiliario urbano das cidades (ruasggsaparques, edificios, monumentos).
Curiosamente, tal ideia de apropriacdo tempora&itudares e objetos do mobiliario urbano
como “objetos” e “lugares” de arteadymadga havia sido antecipada tanto por Duchamp
guanto pelos proprios situacionistas. Em 1917, Boghdeclarou o edificio Woolworth, de
Nova York, como o primeirceadymade urbanda histéria da arte.

J& os situacionistas sugeriam que a técniadétmurnemenpoderia ser aplicada a um
nivel de intervencado urbanistica. No telim guia para usuarios do deturnamenpoiblicado
originalmente em 1956, Guy Debord e Gil Wolman @Qfropuseram que bairros inteiros de

uma cidade fossem “reconstruidos”, integralmentepetra cidade:

Comenta-se que em sua velhice D’Annunzio, aqueleospro-fascista,
mantinha a proa de um barco torpedeiro em seu @agpm considerar seus
motivos patridticos, a ideia de tal monumento nstéd ésenta de um certo
charme. Se o deturnamento fosse estendido a igizaurbanisticas, ndo
seriam poucas as pessoas que seriam afetadasxptdareconstrucdo em
uma cidade de um bairro inteiro de outra. A vidanaau pode estar
demasiado desorientada: o deturnamento neste redlehente a faria bela.
(DEBORD; WOLMAN, 2003, p. 137).

Por certo, o teor mesmo das intervencdes proppsias situacionistas, quase sempre
voltados para a critica aos modelos modernistagtdada arquitetura e do urbanismo, nem
sempre coincide com os de projetos com midiasil@satque apresentam um leque mais
amplo de abordagens teméticas, frequentementedaslta producdo de memoria sobre os

% Disponivel em: <http://www.tacticalsoundgarderznétcesso em: 05 de julho de 2013.
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lugares, ao entretenimento e ao uso social dog;@spBe todo modo, ambas as praticas
guardam semelhancas entre si, principalmente poareah através de processos de
intervencdo em nivel simbadlico sobre objetos eregjaabrindo seus significados para novas
interpretacdes e conectando o cotidiano ao imagiratistico. Dessa maneira, o potencial

expressivo oferecido pelas midias locativas versipitisando uma espécie de naturalizacéo e
ampliacdo de certos conceitos e estéticas querginfem muitos sentidos antecipados por
artistas e movimentos de vanguarda intelectual émls passado. No proximo capitulo,

aprofundaremos o olhar genealdgico sobre o movin&tiacionista que demos inicio aqui,

desta vez com foco na teoria e pratica da derivgiad se tornou referéncia central para
muitos projetos artisticos com midias locativas fuecam enunciar o ato de caminhada
como um gesto estético de exploracdo e conhecindenterritorios.

Mas antes de irmos adiante, facamos aqui um reslonmercurso realizado ao longo
desta etapa. Partimos de um conjunto de imagebh&laginas telas de telefones celulares.
Tais imagens se mostravam “integras”, conformerghs®s e delas extraimos uma primeira
nocdo que nos serviu de base, ao longo do texta, gpencarmos em outras direcdes. Tal
nocao foi a de que tais imagens exibidas nas tielaslispositivos moveis dialogavam com
aguelas do ambiente de recepcdo em que o conswsmthdmados aplicativos de cinema de
caminhada se da. Até ai nada de novidade, a ndm fs¢o de que logo associamos a essa
operacdo de vinculacao entre diferentes sistemamagens outra operagcdo, a montagem
espacial, que ja vinhamos perseguindo desde oulmagibterior e que aqui se deu a ver
novamente quando passamos a comparar as imagansleadps pelos dispositivos méveis
com outros tipos de enquadramentos. Interrogantée &m quais aspectos o0 movimento que
observdvamos se desenrolar nos objetos analisad@tasionava com nosso conhecimento
sobre as operacdes de montagem espacial cinenfatagr& videograficas. ApOs nos
embrenharmos um tanto nessa discussao sem reaadeétbdo, incluimos no conjunto mais
um elemento: um sujeito observador, responsavelhpspedar, em seu corpo, distintas
sensacoes espaciais produzidas durante a peragp@@agens técnicas e ambientais. Assim,
avancamos sobre as analises de fotogramas extidédasieos de divulgacdo de aplicacdes
de cinema de caminhada e descobrimos que a baseasqbal se fundam as relagcbes entre as
imagens “no campo” e as “fora de campo” se daoesotdo, pela oposicdo entre elementos
presentes e ausentes, excessivos ou escasspertehidos quando se comparava um tipo de
imagem com outro. A essas oposi¢coes, que em pionafpeditavamos serem somente de
ordem espacial, atribuimos uma qualidade tempasabdicionarmos ao conjunto outro

elemento: a memoria de um sujeito engajado na éxuéa. O trabalho daonsciénciano
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processo de selecdo dmagens-lembrancaarmazenadas na memodria nos auxiliou a
compreender 0 mecanismo responsavel por interpofluxo da percepcdo conjuntos de
imagens que passam a atuar como filtros entrepm@a percepcdo da mateéria.

E pela via desse mecanismo que mudancas na p&ecegpacial tomam forma no
contexto dos audiovisuais locativos, o que nosueaoformular o conceito dpaisagem
auratica, a qual remete a uma experiéncia de proximidad&mtiada entre o corpo e o
espaco. Tal conceito constitui-se, para nés, corbasa sobre a qual se funda a experiéncia
espacial no contexto dastéticas de conectividades hibridasn midias locativas. Conforme
também comecamos a esbocgar ao longo deste capitdervamos uma tendéncia nas
imagens dos audiovisuais locativos de atuarem o cepresentacdes do mundo mas como
operadores da vista no processo de interacdo gm @mm espacos fisicos e geograficos.
Nesse sentido, atribuimos a tais imagens uma dart@do demapa (justamente por
instruirem a interagdo do corpo no espaco) ouaaicahforme serd melhor desenvolvido no
proximo capitulo, uma certa funcaoalgoritmo performativo.

Na parte final do capitulo, nos dedicamos a asraliljumas modalidades dexagens
espaciais— conceito por nés formulado que atualiza a nad@ianontagem espacial num
contexto em que as imagens ja ndo sdo mais peasehiths intuidas no interior do corpo
através dentrelacamentos de sensacdes haptitass modalidades de mixagens espaciais se
apresentam, segundo nossas andlises, a partir ette, npenos, duas operacdes que se
destacam:

a) Alternancia da visao entre diferentes escalas despaetiva e distancigtensao
entre a imagem técnica, proxima ao observadorp&sagem ao fundo, como nos
casos de cinema de caminhada; tenséo entre vista[agapa] e a vista que se da no
nivel do solo);

b) Jogos de tensionamento no interior do quadro emtn@genspré-gravadas e
imagens captadas em simultaneo pela camera do sitsgm(como nos casos que

empregam o principio de realidade aumentada movel).

Ainda, ao tratarmos brevemente sobre a naturemaatgens que se produzem em uma
peca performéatica comA Machine to See Wittdeixamos aberta a possibilidade de uma
terceira operacdo de mixagem espacial baseada agem® ndo-visuais, isto €, que toma
forma a partir de estimulos sonoros, os quaiseaens assimilados pelo corpo, passariam a
atuar como um filtro sobreposto a percepcdo docespa medida em que o usuario de

dispositivos méveis se desloca pelo territorio. if@imagem ja ndo aponta nem para 0 seu
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interior nem para 0 seu exterior, ela simplesmage em sincronia com a percepc¢do do
espaco rpixagem espacigl numa espécie de circuito fechado em que a pgioepla

paisagem emerge do proprio gesto de deslocamentorgo pelo espaco quando orientado
por conjuntos de instrucdes algoritmicas fornecatesvés de diferentes fontes de estimulos.
Dada a complexidade dessa ultima modalidade degemaspacial, dedicaremos o proximo

capitulo a tentar melhor descrevé-la.

4. ALGORITMOS PERFORMATIVOS DE NARRATIVA E DERIVA

Num contexto em que o espaco fisico e geografiresanta-se o tempo todo como
“tela”, isto €, como o suporte para discursos ¢iqa® criativas diversas, conceitos como 0s
de movimento, locacdo, espago e contexto se toinat@ncias fundamentais de andlise e
reflexdo. E sdo esses eixos que fazem surgir dgondtica do corpo como um importante
vetor analitico para pensarmos a atualizacéo deedeaudiovisuais em espacialidades fisicas
e geograficas. Como diria Yeregui (2011), se atmims as midias moveis o carater de
mobilidade, é antes a mobilidade do corpo que desemos referir. Ainda, complementa a

autora (idem, p. 118), no contexto da criacao ieatébm midias locativas,
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[...] se as paisagens apresentam-se de maneina&apes; se os dispositivos
transitam pelas geografias, se s&o produzidos neowom traciveis e

z

visualizaveis dentro dos espacos sociais, € pooguerpo possibilita um
perambular e um transito dinamico, criador de d&tsi uma espécie de
motor fisico e conceitual.

Assim, propomos, neste capitulo, analisar o cermposua dimensdperformativa isto
€, nos desdobramentos performaticos que se d&ot@e no modo como 0 corpo percorre o
espaco como também nas relacdes dialdgicas corspositivo mével, com a geografia do
territdrio, com o entorno social e com a esfera iduaginarios acionados em experiéncias
com audiovisuais locativos.

Nos trabalhos artisticos com midias locativas,atater performativo se manifesta,
certamente, quando o corpo dota de movimento cositsgo, mas também, e em sentido
complementar, quando o dispositivo responde ao mmawvio do corpo, incitando-o a
prolongéa-lo, impelindo-o & errancia, a explorac@cedpaco, a deriva. E nessa encruzilhada
que compreendemos a nogdo de corpo em movimengingnnse com o dispositivo movel,
duas instancias que devem ser pensadas em conflentopdo que a questao “quem esta
movendo quem?” deixa de ser produtiva.

Interessa, portanto, compreender como a expeaiémei deslocamento do corpo no
espaco — seja este 0 espaco urbano, o espacoofimécse desdobra diante do olhar de um
espectador, o espaco informacional da web e dogeateb imersivos (como o dos jogos de
videogame, por exemplo), ou, ainda, o espaco iiteisderivado da fusdo entre todos eles —
produz experiéncias estéticas, narrativas e peéfiicas que assumem o audiovisual como
um “fundo” (ou, ainda, como reserva de imaginag&wa praticas que se efetuam em didlogo
com o territério e a paisagem urbanos.

Questionamos, em primeiro lugar, como 0 movimeaaorpo em deslocamento pode
transformar a experiéncia de percepcdo e compreeltsaspaco: quando caminhamos pelas
ruas de uma cidade ou quando navegamos pelosdinteb, ou, ainda, quando exploramos
0s cenarios de um ambiente computacional imersiemm¢ num jogo de videogame), em
quais momentos nos sentimos mais conscientes d8N@0S € em quais outros nos
permitimos que o gesto de deslocamento se efet@eap sem que controlemos o fluxo de
nossas acdes? Ainda, nos interessa intuir nasgsétie caminhada aportadas pelas midias
locativas os rastros de um imaginario audiovisu@ gncontra sua génese no simples ato de

deslocamento do corpo entre volumes, obstaculoglerdes do territorio percorrido.
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Em termos gerais, tomamos como ponto de partidaia simples de um corpo (fisico
ou virtual, tanto faz) que se desloca por um espaatquer, observando as diferentes formas
que este gesto pode assumir, desde a deambulagdaié o caminhar algoritmicamente
orientado, para entdo avancarmos sobre as podadel estéticas, narrativas e performaticas
que surgem quando o gesto de caminhada se efetuadi@iogo com tecnologias
computacionais moveis.

Ainda que o gesto de caminhada nao produza, ermipionuma alteracao fisica sobre o
espaco percorrido, implica, assim mesmo, em umasftemacdo do lugar e de seus
significados. Para Careri (2003), a simples vadat@s percepc¢des corporais decorrentes da
travessia do espaco constitui ja uma forma defovanacéo da paisagem que, ainda que nao
deixe sinais tangiveis, modifica culturalmente gngicado do espaco e, em consequéncia, 0
espaco em si. Por certo, uma das formas mais colialsede exploracdo do espaco (do espaco
urbano mas também do espaco informacional) éedva um conceito que ja foi
extensamente praticado e teorizado em diferentet®xios, sobretudo pelos integrantes do
movimento de vanguarda do século XX batizado camrnacional Situacionista. A deriva
constitui, portanto, o nosso ponto de referéngiaréir do qual avancaremos em direcdo a a
diferentes praticas de exploracdo e conhecimerddeatatorios urbanos através do gesto de
caminhada, dentre as quais daremos especial énfasas linhas de reflexdo. Primeiramente
argumentamos que o ato de caminhar pelo espacmajridapartir do qual o corpo em
deslocamento conecta varios espacos pelos quasa,parscontra afinidades com o ato de
consumo de audiovisual, no qual o corpo do espectatesmo que em repouso, também se
coloca diante de uma experiéncia de mobilidade gesfamporal a medida que o cinema
(bem como qualquer tipo de audiovisual) apresematencial para transporta-lo através de
um caminho marcado pela passagem e pela alterndadisgares e tempos diversos. Nesse
sentido, quando falamos em mobilidade do corpoemi@s buscar também compreender a
genealogia do olhar engendrado por esse corpo enmmaato, que, segundo a perspectiva
oferecida por autores como Benjamin (2011) e Eteen$1989 e 2002b), constitui a matriz
comum ao cinema e a arquitetura.

Em segundo lugar, partimos do pressuposto de gigedm dia o deslocamento do
corpo pelos espacgos (insistimos, quaisquer espaéaspode ser pensado sem que levemos
em consideracdo a mediagdo técnica dos aparelbosldgicos presentes nas sociedades
computadorizadas, mesmo quando estes ndo estej@mdat de forma explicita sobre a
experiéncia espacial. O que estamos propondo ésjaspacos gerados computacionalmente

assumem-se, cada vez mais, cComo meios que orientactdelam nossa compreensao acerca
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de todos os espacos, inclusive dos espacos fisigeograficos. Assim, interessa também
compreender as propriedades narrativas, perforasaticestéticas que o deslocamento do
corpo pode assumir em ambientes navegaveis imerg¢oammo nos jogos de videogame) e
semi-imersivos (como em algumas instalacdes muliahi

Na etapa final do capitulo, buscamos analisar algasos de audiovisuais locativos, 0s
quais sao discutidos desde a perspectiva das fatmasunciacdo imagética que produzem
sobre o espaco quando atravessado por corpos enmemy orientados poalgoritmos

performativos

4.1 DERIVAS, EXPLORACOES E INSCRICOES DO CORPO HSPACO

Foi no compasso de um certo desejo a desmateg@atizdo objeto da arte e a
valorizacdo do processo artistico em detrimentsale produto final que movimentos de
vanguarda artistica e politica surgiram em todoumdo desde o principio do século XX,
principalmente na Europa e nos Estados Unidos.o8o Hesse periodo ganharam destaque
diversas formas de arte que priorizavam as esséiedluxo (ARANTES, 2010), tais como as
performances, osappenings as intervencfesite-specific a videoarte, dentre outras.
Curiosamente, a acelerada e intensa penetracaecdesas tecnoldgicos informacionais no
campo das artes e da comunicacdo ocorrida na vpadgao século XXI — sobretudo em
decorréncia do surgimento do video digital, dos matadores, da internet e mais
recentemente dos dispositivos moveis — ao contdgiter provocado uma ruptura com as
estéticas do século XX, intensificaram ainda migsraas das propostas que ja vinham sendo
amplamente exploradas e difundidas pelos artisigsmdsado, dentre as quais se destacam as
estratégias de ocupacgdo e uso do espaco com g derpoodo a produzir novas formas de
entendimento sobre a arquitetura e a geografiatelogérios urbanos. Tais praticas sao
encontradas nas acdes urbanas realizadas por nmdesTae vanguarda como o Dadaismo, o
Surrealismo e o Situacionismo, mas também nas rpeaiftces de artistas como Richard
Long, Vito Acconci, Yoko Ono e Janet Cardiff, comfe veremos neste capitulo.

Em seu livroWalkscapes: walking as an aesthetic pragtiEeancesco Careri (2003)
analisa diversas culturas e movimentos artistiags demonstraram preocupacdo especial
com a ideia de emprego consciente do ato de cadant@mo instrumento fenomenoldgico
de conhecimento e de interpretacdo simbdlica dogotés. A genealogia da pratica de
caminhada proposta por Careri remonta ao Egito@&éria antiga e percorre um longo

caminho até alcancar movimentos de vanguarda conbadaismo, Surrealismo e 0
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Situacionismo. Em todas as suas variagfes, 0 @@sto do corpo pelo espaco traz a tona
um mesmo elemento: o desejo de constituir o attadeénhar como gesto estético.

Ao longo da historia, o ato de deslocamento espdoizorpo, principalmente atraves
do gesto de caminhada, esteve frequentemente adsacipraticas sagradas e religiosas. Em
algumas culturas primitivas, o deslocamento do @gglo espaco remetia a uma ideia de
trajetéria enquanto percurso mitico. Os povos draiss australianos, por exemplo,
desenvolveram um eficiente sistema de caminhagastiado qual conseguiram mapear todo
o continente. @valkabou®®, como é conhecida esta pratica de caminhada paekeaté hoje
entre os membros das comunidades aborigenes,assoanfiguracao territorial a narrativas:
cada montanha, cada rio e cada po¢o de agua pedam conjunto de historias-trajetos que
auxiliam a lembrar sua localizacdo ao mesmo tempd s entrelacam para formar uma
grande narrativa sobre as origens da humanidadeimAdoda a tradicdo aborigene é
transmitida de geracdo apds geracao através decommplexa epopeia mitologica formada
por histérias e geografias que estabelecem a éstdse o préoprio espagco. Cada caminho
possui sua prépria narrativa, que € apresentadarmea de um céantico, de modo que, em
conjunto, todas as narrativas constituem uma espkxriguia ou mapa cantado dos lugares.
Segundo Careri (2003, p. 48, traducdo nossa),cp@jo se o Tempo e a Historia fossem
reatualizados repetidas vezes ao serem ‘caminhgokrsorrendo novamente os lugares e os
mitos ligados a eles, em uma deambulacdo musicalégao mesmo tempo religiosa e
geogréafica®’,

Na literatura, o tema do deslocamento espacial Iepgieve muito presente sobretudo
nas histérias que narram as experiéncias, desesberteflexdes vividas por um viajante
durante sua jornada. Desde o poema épiddiaseia que teria sido escrito por Homero, por
volta do século VIII a.C, sdo recorrentes as hiessode viagem, formando uma espécie de
matriz literaria da cultura ocidental baseada etstas de expedicdes a terras desconhecidas,
nos romances de guerra, nas aventuras de perssnagantes, no testemunho de autores
exilados, dentre outros temas que associam a jareagacial com a narracdo literaria.
(LANGROUVA, 2003). A ideia de jornada na literatuta viagem geralmente esta vinculada
as experiéncias humanas de fuga, exilio, saudagatda e da familia, regresso ao lar, bem

como aos desejos de encontrar o desconhecido evalec@o espiritual; estdo também

8 O termowalkaboutndo possui traducéo literal em portugués, mas pedeompreendido em seu idioma de
origem, o inglés, como “andar ao redor” ou “andar gi”.

87 No original, em inglés: It is as Time and Histovgre updated again and again by “walking them”ragsing
the places and the myths associated with themnusical deambulation that is simultaneously religi@and
geographic.
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associados ao tema da jornada os ritos de passggenexprimem a necessidade de
renovacdo e de regeneracdo, alcancadas atravédrdotamento de obstaculos que surgem
ao longo do trajeto.

No contexto religioso, a procissao e a peregrinagaeetem a formas de encenacao que
representam espacialmente acontecimentos e hsstdidigiosas. Na tradicdo das
peregrinacdes, frequentemente o itinerario dosgpes sdo criados segundo lendas e
historias de carater sagrado. Segundo Bruno (20£/6),uma peregrinacdo a viagem é
orientada pela visitacdo de lugares especificogdds de significado histérico e religioso
especiais. Ao longo do caminho a peregrinacéo elsted pontos de parada, as chamadas
“estacfes”, que se conectam narrativamente entréAssim, o caminho se desenrola
narrativamente, “extraindo histérias de trajetérispaciais e itinerarios de historf&s”
(BRUNO, 2002, p. 63, traducao nossa).

No entanto, é a partir do século XX que a camint@aksa a se distanciar mais dos
temas narrativos literarios e do contexto religipswa adquirir o estatuto de ato estético
levado a cabo por artistas e movimentos de vangueuttural. Nos anos 1920, foram os
dadaistas os primeiros a formularem um programales®rientacdo no espaco urbano,
organizando, em Paris, excursdes urbanas aos $ugeie banais da cidade. Segundo Careri
(2003), as excursfes urbanas dadaistas marcanmainarivez em que deliberadamente os
lugares consagrados e reputados de exposicadcarsam preteridos pelos artistas. Em 4 de
abril de 1921, os entdo membros do movimento Deshdizaram uma visita ao pequeno
jardim que ficava em frente a igreja de Saint-duleePauvre, em Paris. Apesar de ter sido
um evento discreto e sem grandes repercussoes,eséei 0 marco inicial de uma sequéncia
de acgOes artisticas que deixavam as salas de e&pgsira se alojarem a céu aberto nas ruas
da cidade (Figura 29).

8 No original, em inglés: [...] making stories outspfatial trajectories and itineraries out of staries
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Figura 29 — Poster da visita dadaista a igrejatSaiien-le-Pauvre

l.. P irwider ds b fou T iR .
Fonte: Tate.org. Disponivel em: <http://www.tatg.ak/context-comment/articles/bring-noise>.
Acesso em: 15 de novembro de 2013.

Para Careri (2003), a visita dadaista ao jardimigieja de Saint-Julien-le-Pauvre
marcava a passagem de um contexto de reflexdo sdbrea danovimentgentdo em voga
sobretudo na arte do Futurismo) para a sua matagab efetiva na forma de agbes que
tomavam o ambiente urbano como cendrio. Assim, adaidtas contrapunham a
representacdo da cidade do futuro, presente ens deraintura e escultura dos futuristas, a
ideia de habitar e percorrer a cidade da banalid@a® Careri (2003, p. 73, tradugdo nossa):

A cidade dadaista € uma cidade da banalidade cmedabou todas as
utopias hipertecnoldgicas do Futurismo. A frequeditee as visitas a lugares
insipidos representou para os dadaistas um modwetonde alcangar a
dessacralizacao total da arte com o fim de chegaid da arte com a vida,
do sublime com o cotidiarf8.

8 No original, em inglés: The Dada city is a citytb& banal that has abandoned all hypertechnologiopias
of Futurism. The frequentation and visiting of pidi places represented, for the Dadaists, a canevay of
arriving at the total secularization of art, sotasachieve a union between art and life, the subland the
quotidian.
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A subjetividade de um caminhante errante que mamhar para a cidade é retomada
por Benjamin, sobretudo em seu livhassagensao formular a ideia da cidade como um
dispositivo de escritura da histéria, das vozesgejs, sonhos e memorias que integram o
imaginario social. E nesse contexto que encontranfagira doflaneur, personagem urbano
que expressa uma percepcao dispersa e distraidaopaspetaculo da cidade. Com o0s
dadaistas, 8anerie é elevada ao nivel de uma operacédo estética queakza no corpo da
cidade, uma forma artistica que se realiza conmdpri@ corpo em movimento, sem suportes
materiais e em “tempo real”.

Se em 1917 Duchamp havia declarado o edificio Waidhy localizado em Nova York,
como um primeiro objeto arquitetbniceadymade os dadaistas, ao organizarem uma visita
ao jardim da igreja de Saint-Julien-le-Pauvre estapropondo o primeirneadymade urbano
da histéria da arte, produzido através de uma g@ersimbolica que atribuia valor estético a
umlugar em vez de a um objeto. (CARERI, 2003). Esta sepameira vez que utagar era
colocado em primeiro plano sem que para isso etartivesse de representa-lo através de
algum tipo de suporte material (pintura, filmepofpafia, escultura, cenografia) ou tivesse de
intervir diretamente sobre ele (fosse através dtalmgdo de objetos ou ornamentos, fosse
deixando marcas fisicas no espaco ou extraindoeal® do local visado pela acao artistica).

A erréncia no espago urbano evocada pela visitaistadao pequeno jardim da igreja
Saint-Julien-le-Pauvre serviu de base para um ntmge acdes de intervencgéo artistica sobre
0 espaco urbano realizadas por outro movimentstiadi o Surrealismo. Em 1924, alguns
membros do grupo dadaista de Paris organizaramassejp a campo aberto em uma regiao
rural na periferia da cidade. Nesta ocasido, o @rd@scobria no andar um ativador do
inconsciente, “uma espécie de escritura automaticaspaco real capaz de revelar as zonas
inconscientes do espaco e as memdrias represadalate® (CARERI, 2003, p. 22,
traducado nossa). Mais tarde, alguns membros domeono dadaista que estiveram presente
nesse passeio, dentre os quais Breton, foram psns&veis pela fundagéo do Surrealismo.

Os surrealistas buscaram superar o dadaismo déewafoco de suas agcdes do carater
francamente niilista para o terreno da psicologm que exploravam o potencial do
inconsciente ativados pela via da arte. Com Brefgagon e Picabia, dentre outros, os
surrealistas promoviam caminhadas que podiam diiéamuitos dias e que tinham como

objetivo promover estados perceptivos em que adefiras entre a vida consciente e o sonho

% No original, em inglés: a sort of automatic wrifiim real space, capable of revealing the unconscones of
space, the repressed memories of the city.
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se tornassem cada vez mais difusas, estabelecamda bposicao a racionalidade cartesiana.
Conforme Arantes (2010, p. 79):

A cidade dos surrealistas ndo revela um espacadegs seguro como as

cidades de Platdo e Descartes; ndo € metéafora ettezas e verdades
prometidas pelos ideais da Razdo, mas um espaglepde sonhos, desejos,
cruzamentos insdlitos, imagens dialéticas, ambigled epassagensjue
devem ser decifradas. A cidade dos surrealistaslaesspacos que, tais
como os sonhos, trazem encruzilhadas, trechos athtdios que se
misturam, produzindo, muitas vezes, curtos-cireuitdluminadores
(iluminacado profana). Seus meandros e ruelas né@aleem e ndo sao fruto
de um arquiteto engenhoso, mas da vivéncia dagqgekssassim combe
paysan de Parisousam caminhar por outras bifurcagdes que naelasju
impostas pela raz&o instrumentalista.

A contribuicdo dos surrealistas em relacdo ao wsgas$to de caminhada como acéo
estética se deu, portanto, no terreno da criacaonte estratégia de liberacdo dos fluxos
inconscientes do territrio percorrido. Contudeafo os situacionistas que, ao atualizarem as
deambulacdes surrealistas através da teoria e agorda deriva, alcaram o gesto de
caminhada a um novo patamar de transformacao sScald® territdrio urbano.

Com origens que remontam aos movimentos Letristmternacional Letrista, as
preocupacodes iniciais dos situacionistas estavgaddis a superacao de certos paradigmas e
padrbes estéticos que haviam sido estabelecidososoartistas modernistas do inicio do
século XX. Nesse sentido, propunham a criacdo de notdo de arte integrada a vida
cotidiana, que transpusesse as fronteiras fisidastitucionais dos espacos de exposicao e
que fosse capaz de incentivar a participacao atieéetiva dos publicos espectadores. Nao
demorou para que se dessem conta de que tal ecpuleeitarte integral” a que almejavam
deveria necessariamente estar relacionada comageesias cidades e da vida urbana em
geral — conforme afirmava Debord (2003b, p. 55] 4rte integral, de que tanto se falou, s6
se podera realizar no &mbito do urbanismo”. E niassado movimento que as preocupacdes
com a arquitetura e o urbanismo crescem entreussrsembros, dando origem a uma série de
textos e acdes que se voltavam para o debate coimie os ambientes das cidades poderiam
ser transformados em espacos ludicos e criativos.

Contudo, ainda que houvesse no discurso dos shistas um claro desejo de
renovacdo das cidades,UWbanismo Unitarig termo criado para designar uma teoria de
emprego conjunto de artes e técnicas para a cQaetme ambientes que interligariam de
forma dindmica experiéncias e comportamentos hugjanao seria propriamente uma

doutrina do urbanismo mas sim uma critica aos seakelos e padrbes baseados em preceitos
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funcionalistas. Inicialmente, como proposta para gma integracéo total entre a arte e a vida
cotidiana nos centros urbanos fosse plenamentayiddin os situacionistas sugeriam
literalmente a construcédo de novas cidades, contaio o passar do tempo, passaram a se
dedicar mais a propostas de criacdo de experiéefdaseras — ou situacdes — de apropriacao
dos espacos urbanos através de procedimentosieagediversas que deveriam ser realizadas
sobre as cidades e as construgdes existentes. rgen feedida, essa mudanca gradual no
posicionamento dos situacionistas se mostrava miger@m a ideia de que uma cidade
“ideal” ndo poderia ser construida a partir de uodeho pré-concebido — um “modelo”,
segundo Jacques (2003, p. 28), “acaba congelamdtryingindo e aprisionando o préprio
discurso que pregava a mobilidade, a liberdadd tota criagdo da cidade pelos seus
habitantes” — mas, por outro lado, deveria emelgivontade individual de cada cidadao e do
coletivo.

Como estratégia adotada para alcancar o projét@mcginista de construcdo de
ambientes que estimulassem a vivéncia e a expdagémn da cidade, foi criado um
procedimento ou método, @sicogeografia que, segundo Debord (2003a, p. 39), seria o
“estudo dos efeitos exatos do meio geografico, @entemente planejado ou ndo, que agem
diretamente sobre o comportamento afetivo dos iddos”. Segundo Jacques (2003, p. 23), a
psicogeografia seria uma “geografia afetiva, silgetque buscava cartografar diferentes
ambiéncias psiquicas”.

Para alcancar tal propdésito, os situacionistasrd@dveram uma pratica ou técnica, a
deriva @érive. A deriva pode ser descrita como uma “técnicapdasagem rapida por
ambiéncias variadas” (1.S., 2003, p. 65), um vagaruma localidade, geralmente urbana,
tendo como objetivo criar condigBes para que dsegis sensoriais e afetivos que emanam
do ambiente, suas sonoridades, aromas, formas teifqucas possam ser sentidos
intensamente pelo sujeito que caminha pela ciddae Debord (2003c, p. 87), a pratica da
deriva estimula as pessoas a rejeitarem “0os motieose deslocar e agir que costumam ter
com 0s amigos, no trabalho e no lazer, para emtsgas solicitacbes do terreno e das
pessoas que nele venham a encontrar”. Nesse semtigoiva se configura como uma técnica
experimental para construcdo de novos comportamentmvas formas de habitar a cidade
que se opde a outras formas de utilizacdo do espaano, tais como o passeio turistico, de
lazer ou terapéutico, o deslocamento para o traballiso do espacgo para exercicios fisicos e
praticas esportivas, dentre outras.

Além de se configurar como uma forma de acao nagesm@ deriva é também um meio

experimental de conhecimento do espago que seediferoutros procedimentos, como a
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leitura de fotos areas e de mapas e o estudo aststis, de graficos ou de resultados de
pesquisas sociologicas, 0s quais ndo apresentaimensfo ativa e direta préprios da
experiéncia empirica proporcionada pelas técnieatedva.

Diferentemente da deambulacdo surrealista, queeabasse fortemente na
imprevisibilidade do acaso, a deriva situacionegasar de dar continuidade a proposta de
leitura subjetiva da cidade iniciada pelos surséadi, propunha sua superacéo ao transformar
o ato de caminhada em um método objetivo de exglorda cidade a partir do qual aquele
que realiza a deriva detém o controle dos meiassecdmportamentos adotados durante a sua
pratica. Ainda que 0 acaso seja aceito como partédainental da experiéncia, a técnica de
deriva ndo se baseia somente nele, posto que lesialtketerminadasegras e parametros
para acontecer: desde o raio de abrangéncia daregplorada durante a deriva, o numero de
participantes, os pontos de acesso ao territbdayacao da pratica, dentre outros balizadores.

Portanto, todo o programa situacionista se dif@eerla proposta surrealista por
estabelecer a centralidade degrascomo parte fundamental da experiéncia de compreensa
e acao sobre o territério das cidades (ainda gsiéreras” estivessem vinculadas, por vezes,
a formulacdo de procedimentos subversivos, est@tlele em oposicdo a certos padroes
sociais, culturais e institucionais 0s quais asasibnistas buscavam desestabilizar com suas
situagdes construidas).

Outra diferenca é que enquanto os surrealistaes$ercavam para buscar um
descolamento do cotidiano pela via da deambulagdentivando o mergulho nas
profundezas do inconsciente, os situacionistasofavam para a acao transformadora do
ambiente urbano. Para elesublimenédo deveria ser buscado fora do mundo cotidias, m
diferentemente, segundo Careri (2003, p. 94, t@aupssa), era “a propria realidade que
deveria se transformar em algo maravilhdso”

Em comum, dadaistas, surrealistas e situacioniagoartihavam um gosto pelas
intervencdes urbanas, demonstrando sensibilidatke g transformagcdes contemporaneas.
Todos estes movimentos souberam como perscrutemoasciente da cidade (TIBERGHIEN,
2003), de modo muito préximo ao que fez Benjamine&aminar, através da figura do
flanéur, a Paris do século XIX. Além dos referidos movitnsnde vanguarda, ao longo do
século XX outros artistas propuseram estratégiamtéevencdo que tomavam o corpo em
deslocamento como um gesto estético de transfoomh@spaco em paisagém.

L No original, em inglés: [...] reality itself had keecome marvelous.
2.0 termo “paisagem” é utilizado aqui no mesmo sengiroposto por Careri (2002), como referénciataala
transformacédo do espaco, seja esta transformagiéa €iu simbdlica.
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Além dos dadaistas, surrealistas e situacioniatatyngo do século XX outros artistas
também propuseram estratégias de orientacdo eagégutio gesto de caminhada pelo espaco
da cidade com vistas a criacdo de experiénciascastéNa performandeollowing Piece de
Vito Acconci, realizada em Nova York, em 1969, tistéa selecionava uma pessoa qualquer
que estivesse passando na rua e comecava a sed@igae ela entrasse em algum lugar no
qual ele ndo pudesse entrar (como na residénc@dgdém ou em um taxi). O ato de seguir
poderia durar de alguns poucos minutos a muitagshermpor exemplo, se a pessoa seguida
resolvesse entrar em um cinema ou em um restapyrancenci também deveria entrar no
lugar e espera-la até que continuasse seguindo toageto até o final.

Ao estabelecer certas “regras” para a performansegdir uma pessoa qualquer que
estivesse passando pela rua até que ela entrassdégem lugar inacessivel ao artista —
Following Pieceatualiza a estratégia de utilizacao de limitadgas definir o percurso de
deslocamento do corpo do artista pelo espaco. At§oegrincipal, contudo, é observarmos
gue as regras impostas por Acconci em sua perfagnasavam unicamente garantir que o
percurso estabelecido ndo seria proposto peldaaristo €, garantir que o corpo do artista
estivesse livre de quaisquer influéncias subjet{fgaascientes ou inconscientes) que viessem
a orientar o ato de deslocamento espacial — afiealcontas, ndo ha como prever o
comportamento da pessoa seguida e, nesse semgli; alguém na rua acaba se tornando
um dispositivo bastante eficiente de desorientaspacial.

Conforme vimos, mesmo 0s situacionistas ao reelaas psicogeografias através das
técnicas de deriva ndo o faziam de forma totalmeatgatoria, mas buscavam produzir
estratégias que os conduzissem a uma espécie deedeszdo programada: por exemplo,
utilizar um mapa de uma cidade para tentar seikaradm outra, ou procurar encontrar uma
rota em meio a cidade utilizando apenas o sentiduifdto ou da audicdo. Em uma passagem
do texto Teoria da deriva Debord (2003c) propde um exercicio de deriva d@#seno
conceito de “encontro possivel”: aquele que reaizkeriva deve ser convidado (por alguém
gue esteja responsavel por organizar a deriva) rapacer em uma hora e lugar
determinados paraalvez encontrar alguém. A incerteza em relacédo a éfietile ou ndo do
encontro é o elemento responsavel por despertguearn os sentidos daquele que aceita
participar da deriva: sua atencdo ao ambiente gdbscido) e a passagem de outras pessoas
pelo lugar deve ser redobrada, afinal de contadggar um que por ali passar representa uma

possibilidade do encontro acontecer. Conforme erigé® de Debord (2003c, p. 90):
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O individuo é solicitado a se apresentar sozinhaet@rminada hora e lugar
gue lhe sdo marcados. Ele esta liberado do dnegydekivel do encontro
corriqueiro, ja que ndo tem de esperar por ningidmentanto, como este
“encontro possivel” o leva inesperadamente a urarlgge ele conhece ou
nao, ele observa as adjacéncias do entorno. Poodigeocue tenham

marcado no mesmo lugar um outro “encontro possigeldlguém cuja

identidade ele n&o prevé. Talvez alguém que eleantenha visto, o que o
leva a se dirigir a varios passantes. Pode n&on@aconinguém, ou

encontrar por acaso aquele que marcou o “encoagsiel”. Seja como for,

se o lugar e a hora foram bem escolhidos, 0 tempoogsujeito ai passar
terA um desenrolar imprevisto. Pode até pedir ptefdne um outro

“encontro possivel” a alguém que ignore onde o @iriono fez chegar.

Utilizando estratégias semelhantes de deslocantntolhar para as cidades, artistas
integrantes do grupo Fluxus também produziram ppeaes performances minimalistas que
orientavam comportamentos imprevisiveis no espdgane. Citemos aqui, na integra, a obra
intituladaPeca de mapé&map piecg’, de Yoko Ono (2009, p. 126), publicada originalteen
em 1964:

PECA DE MAPA

Desenhe um mapa imaginario.

Marque um ponto no mapa aonde deseja ir.

Caminhe por uma rua verdadeira segundo seu mapa.
Se nao existe rua onde deveria haver segundo o mapa
faca uma colocando de lado os obstaculos.

Quando alcangar a meta, pergunte o nome

da cidade e dé flores a primeira pessoa que eacontr
O mapa deve ser seguido exatamente,

ou o0 evento devera ser totalmente abandonado.
Peca aos amigos que escrevam mapas.

Dé mapas aos amigos.

Em comum, as instru¢des e regras (sejam taisiqiss verbais, icOnicas ou de outra
natureza) presentes em todas as propostas de apdmoespacial através do deslocamento do
corpo descritas até aqui atualizam o que poderiamamar dduncdes algoritmicas num
sentido muito proximo a nocéo de algoritmo proppstalLévy (1998, p. 66), e maquina
universqQ como “uma sequéncia finita e ordenada de opesagédeitamente definidas num
conjunto circunscrito de objetos, com o intuitoatbegar a um resultado num namero finito
de passos” — as quais sdo responsaveis por madetanportamento do artista em relagéo ao

ambiente quando ele executa com seu corpo as asgetas nestes programas.

% Convém destacar o duplo sentido que a palavraa“pagssume aqui, operando tanto no sentido de “peca
teatral” quanto também de fragmento, pedaco, camgers, por exemplo, a expressiece of caképedaco de
torta).
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Conforme veremos mais adiante, a criacdo de aigositconceituais de exploracéo
espacial constitui a base de boa parte dos trabadanidias locativas, a diferenca, contudo,
€ que, ao serem transportados para o dominio doss rdigitais, tais algoritmos oferecem
possibilidades para expandir e amplificar as prigode desorientacdo espacial e ativacéo
dos fluxos inconscientes do meio urbano desenwadvidelos artistas e movimentos de
vanguarda do século XX.

Além dos dadaistas, surrealistas e situacioniatatgngo do século XX outros artistas
também propuseram estratégias de orientacdo eagdgutio gesto de caminhada pelo espaco
da cidade com vistas a criacdo de experiénciasoastéNa performandeollowing Piece de
Vito Acconci, realizada em Nova York, em 1969, tiséa selecionava uma pessoa qualquer
que estivesse passando na rua e comecava a sef@igae ela entrasse em algum lugar no
qual ele ndo pudesse entrar (como na residénca@gdém ou em um taxi). O ato de seguir
poderia durar de alguns poucos minutos a muitaashempor exemplo, se a pessoa seguida
resolvesse entrar em um cinema ou em um restaurotenci também deveria entrar no
lugar e espera-la até que continuasse seguindo toageto até o final.

Ainda, é importante citarmos outra vertente distag que se apoiaram no principio de
deslocamento do corpo pelo espaco como préticticastérata-se de artistas como Richard
Long, Tony Smith, Robert Smithson, Carl Andre, demiutros, que integraram o movimento
gue ficou conhecido comband Art. Para Careri (2003), as obras dos referidos artistas
representam um movimento que tomava forma sobretadtyo do campo da escultura, que
passaria a apresentar obras que tornariam cadaaiszdifusas e inseparaveis as nocoes de
escultura, arquitetura e paisagem. O ato de camhnb@amparece entdo enroscado ao redor de
muitas dessas obras que se estabelecem no cangul&kpda escultura contemporéanea e é
redescoberto por artistas como Richard Long coma agdo de transformacéo simbdlica do
territério que ndo demandava a alteracao fisicaudar — ao contrario, por exemplo, das
obras de artistas como Robert Smithson, que setedravam pelas grandes intervencgdes
realizadas sobre o territorio.

A obra inaugural que estabelece o gesto de destda do corpo pelo espaco como
estratégia de intervencao estética sobre a paisagarontexto do movimentoand Artfoi A
line Made by Walkingde 1967. Realizada por Richard Long, a obra stasem nada mais
do que uma linha reta “esculpida” a partir da gramassada pelos pés do artista ao caminhar
repetidas vezes por um mesmo trajeto feito sobrgramado. Uma obra efémera, que durou
somente 0 tempo necessario para que a grama r@estdse sua forma anterior a acédo do

artista, e cujo registro sé existe em fotografigFa 30).
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Figura 30 —A Line Made By Walking

Fonte: Richard Long. Diponivel em:
<http://www.richardlong.org/Sculptures/2011sculptitinewalking.htmi>.
Acesso em: 17 de novembro de 2013.

Por sua radicalidade formal e absoluta simplicidasleLine Made by Walking
considerado como um dos episédios mais importatateste contemporanea, justamente por
passar-se, no campo da escultura, da presencajeto para a sua auséncia: a imagem da
grama pisada € a presenca mesmo de uma ausénséneia de acdo e do proprio corpo do
artista — que, contudo, é potente por operar coma imagem que deflagra processos
reflexivos sobre a materialidade do objeto de atbre a performance do artista e sobre a
paisagem resultante de seu ato, provocando abat$agem estremecer todo o campo da
escultura. Numa obra com Line Made by Walking corpo do artista torna-se a medida
exata para toda a acao: o andar é usado como t@reantir a variagdo climatica, a forca do
vento, a dimensdo da distancia a ser percorridempo de duragcdo da performance. Ao
contrario de outros trabalhos deand Art que trabalhavam com escalas de grandes
proporcdes, impossiveis de serem realizados samilivade maquinas e que sO poderiam ser
visualizados a grandes alturas (como alguns trabale Robert Smithson), em obras cofno
Line Made by Walkingudo deve ocorrer segundo a escala humana depgécce agédo — por
exemplo, se o artista decidisse mover uma peduaaseanho e peso ndo poderiam exceder a

capacidade de seu corpo para ergué-la sem a audatdumentos.
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Em A Line Made by Walking corpo atua como um pincel que marca delicadsreen
superficie terrestre e que, portanto, remete afomaa de cartografia a partir da qual o mapa
€ produzido sobre o proprio territério. O mundo remiado assim, pelos passos do artista,
converte-se em uma imensa tela, uma folha em brameo ainda, em um intrincado
arcabouco composto por sedimentos historicos egeolk (um banco de dados) aos quais 0
artista pode adicionar outros mais. O territorgeédsado assim como umeioa partir do qual
0 artista pode, como seu corpo, conhecé-lo e mscreele suas marcas.

Nas obras de Richard Long, também o mapa se nustna um importante elemento
de orientacdo do corpo do artista no espaco. Enmelg de suas caminhadas, o mapa precede
o territorio, servindo como um suporte a partir gieal figuras sdo desenhadas e depois
percorridas pelo artista no territério: efnSix-Day Walk Over Roads, Lanes and Double
Tracks Inside a Six-Mile-Wide Circle Centered ore Tiant Centered of Cerne Abbate
1975, Long desenha um imenso circulo no mapa,ateatio logo acima da regido em que se
encontra gravada no solo a figura primitiva de proPes gigantescas conhecida como o
Grande Gigante de Abbagigura 31), e em seguida percorre todas estradeaminhos
vicinais encontrados dentro do referido perimefdessa maneira, Long atualiza uma
primitiva técnica de criacdo de desenhos sobrdmmge s6 podem ser vistos por completo a
grandes alturas.

_Figura 31 -A Six-Day Walk Over R

Fonte: Tate. Disponivel em: <http://www.tate.ordarkimages/work/T/T02/T02066_145522_10.jpg>.
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Acesso em: 17 de novembro de 2013.

Ainda que haja diferencas marcantes entre as gsatie caminhada realizadas por cada
um dos grupos e artistas referidos nesta secaossivel ainda assim afirmarmos que em
todos eles o0 ato de deslocamento do corpo pelitdtersugere a transformacdo do espaco
em paisagem. Se nos tempos atuais o caminhareiniemte substituido pelos transportes a
motor, sendo, inclusive, ainda assim h& poetasstaste fildsofos que encontram na
caminhada uma pratica poderosa para dar a versceitaensdes do cotidiano que
permanecem invisiveis aos olhos habituados do hotoatemporaneo.

O que todas essas referidas praticas de caminBadarh comum é a ideia de que as
estradas, as ruas, 0s passeios publicos, bem cmtos ¢ quaisquer tipos de caminhos, nao
sao meros meios de passagem entre um lugar e masosao, acima de tudo, lugares em si.
Isso significa que ao caminhante urbano que adatalar como prética artistica, isto €, como
meio produtor de experiéncia estética, € neceseatay atento ao caminho — algo que, nos
dias de hoje, em gque estamos sempre com os ollasla® ao futuro (0 que devo fazer
quando chegar “la"?), € extremamente custoso delcsmcar. Dai também se origina a
proposta de formulacdo de um conceito de caminbad® pratica estética, a partir do qual
evidencia-se o0 poder revelador que reside no ataled#ocar-se com atencdo por uma
ambiéncia, pondo em movimento todo o corpo — oaargividual, certamente, mas também
o corpo todo de uma sociedade — com a finalidadeadsformar o olhar numa sonda através
da qual o espirito transforma o espaco em paisagam limite, em obra de arte.

Quando o corpo assim atravessa 0 espaco, ele ree wan corpo social. Como diz
Yeregui (2011, p. 129), constitui-se como “um veter relacdes que, coletivamente e em
funcdo de intercambios e relacdes dinamicas comoworpos, vai definindo um espacgo
social, com suas linhas de fuga, com suas zonagptlga”. Dessa maneira, 0 que se percebe
em todas estas concepc¢Oes da cidade formuladgeopsstas de corpo em movimento € a
construcdo de uma visdo de espacos fluidos, raksioambiguos, que sdo construidos junto
com o processo de interacdo do corpo com a geagrafom a sociedade. Tal concepcao de
espaco é definidora de uma geografia baseadame ta contato, que se funda na ideia de
que € o corpo que confere ao espaco a sua exatasim uma “geografia hapticdiafptic
geography, como define Bruno (2002, p. 64), que encontmaiddde com a formulagéo de
espaco proposta por Henri Lefebvre (2002, p. 148ando afirma que o “espaco, meu
espaco, [...] é, de inicio, meu corpo, e € 0 odéroneu corpo, que o segue como seu reflexo e

sua sombra: a intersec¢do movente entre o quedtiege, ameaga ou favorece meu corpo, e
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todos os outros corpos”. E particularmente difiéib remeter este pensamento de Lefebvre a
célebre abertura ddatéria e memadriaem que Bergson (1999) descreve o universo como um
conjunto de imagens que se definem pelas relaglgegayorecimento ou de ameaca) que
expressam em relacdo a determinadas imagens qudestacam como centros de
indeterminacao e de acao nesse conjunto.

O corpo assim definido, como instrumento que medespaco com dinamismo e
exatiddo, engendra, certamente, um olhar (intglgsub sobre o espaco, que se funda nas
relacdes tatil-sociais que estabelecem com outigsos e com a arquitetura da cidade. Em
Benjamin (2011), encontramos um paralelo entrep@die percepcéo que se desenvolve tanto
na arquitetura quanto no consumo de produtos déand&l massa, como o cinema. Para
Benjamin, nossa relacdo com a arquitetura € am@srelacdo dbabito e deusq baseada no
sentido do tato (n6s a conhecemos pelo tato, dotgsie pela visdo). Portanto, excetuando-se
o olhar de um turista que contempla maravilhadamerecolhimento as edificacdes das
cidades que visita, de modo geral nossa percepghitual da arquitetura € dispersa e
distraida. Seria este também o padréao perceptien@tografico, um padrédo que se funda no
habito mais do que na atencdo (segundo Benjamincinema, ndo ha tempo para
contemplacgdo: assim que olhamos uma imagem, edadiesaparece e seu lugar € tomado por
outra imagem, diferente da anterior).

Assim se definiria uma linha de conexdo entre oslamode percepcéo, baseados
fundamentalmente num tipo de olhar moldado peldidenio tato, que se desenvolve tanto
no cinema quanto na arquitetura. Em sintonia copnoposta de Benjamin, mas trilhando
caminhos diferentes, para outros autores as reda@igre cinema e arquitetura se
fundamentam sobretudo no principio do deslocamespacial do corpo. Facamos aqui uma
transicdo para este tema, relacionando entdo deataminhada a uma pratica estética capaz
de atualizar os devires audiovisuais (0 cinemaetotlo) do espaco no contato travado entre

0 corpo-em-descolamento e a cidade.

4.2 DEVIRES AUDIOVISUAIS DO ESPACO URBANO PERCORRID

Em Montage and ArchitectureEisenstein (1989) traca um paralelo historico e
fenomenoldgico que conecta genealogicamente o tesipeccinematografico ao caminhante
urbano. Para Eisenstein, haveria sempre uma dia&eienobilidade no ato de assistir filmes
a partir da qual o espectador cinematografico seenmatravés de um caminho imaginario,

atravessando e conectando espaco-temporalidadastdssumas das outras — uma ideia que
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nos remete ao pensamento de Foucault (2009) sabreualidades heterotopicas e
heterocronicas do cinema, conforme tratamos anteeiote. Os filmes, segundo Eisenstein,
herdariam da arquitetura uma certa forma de peécegg espaco, ou seja, justamente aquela
que se efetua no transcorrer de um observador gudesioca em meio a construcdes
arquitetdnicas de uma cidade, passando por divéashadas, alamedas, espacos fechados,
abertos ou semiabertos, e nesse sentido o caménhdrgno seria uma espécie de protétipo
ancestral do espectador filmico. Assim, Eisensalizava, por um lado, a dimenséo
filmica inerente a arquitetura e, por outro laddjraensao arquitetdnica presente no cinema.
Como afirma Alan Bois (1989), na introducdo da nidée edicdo deMontage and
Architecture um conjunto arquitetdnico € umaontagentue resulta desde o ponto de vista
de um espectador em movimento e assim € tambémtageon cinematografica: “um meio
de ‘conectar’ em um ponto no espaco — na tela towvalementos (fragmentos) de um
fendmeno filmado em vérias dimensées, desde paietasgsta e angulos diversd$(BOIS,
1989, p. 111, tradugao nossa).

Ao tracar um paralelo entre arquitetura e montafjlnica, Eisenstein (1989) analisa
varias conformacgfes urbanas de diferentes lugagg®eas, sempre buscando atualizar em
tais contextos os rastros de um espectador filmadesenvolvimento. Em uma passagem
bastante emblematica da comparacdo entre cinenmgtriueas urbanas, ele descreve a
Acropole de Atenas — que, como se sabe, abriganalgaas mais conhecidas edificacdes do
mundo antigo — como um exemplo de um dos “flmesdismantigos da histéria da
humanidade. Erguida a 150 metros do nivel do mdis@osicao dos prédios da Acropole de
Atenas formava caminhos que guiavam seus visitattagés de uma sequéncia de vistas que
poderiam ser comparadas ao processo de montageitafi'uma montagem para conjuntos
arquitetoénicos [...] sutiimente composta, plano pamo™® (EISENSTEIN, 1989, p. 117,
traducado nossa). Imaginava Eisenstein que, ao decde pela Acrépole, eram os “pés” do
caminhante os responsaveis por ditar o ritmo datagem que daria sentido ao conjunto de
vistas em sequéncia.

Em Atlas of Emotion: Journeys in Art, Architecture dritin, Giuliana Bruno (2002)
comenta o ensaio de Eisenstein (1989), reforcandeia de que a mudanca de posicédo do
corpo no espaco se fundamenta tanto em basesesngais quanto cinematograficas, visto
que a relacéo entre filme e arquitetura envolvepuatesso de inscricdo subjetiva de um

% No original, em inglés: a means to 'link' in oneinpthe screen-various elements (fragments) of a
phenomenon filmed in diverse dimensions, from diggroints of view and sides.
% No original, em inglés: a montage sequence farahitectural ensembles [...] subtly composed, shathot.
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observador que se desloca através de um campdaspaémico — algo que € comum tanto

ao cinema quanto a arquitetura. Para Bruno (200&65,draducdo nossa), tal “observador ndo
é um espectador estatico, um olhar fixo, desendarria uma entidade fisica, um espectador
dinamico, um corpo que realiza trajetrias no espPacAssim, uma aproximacdo entre

cinema e arquitetura remeteria, segundo Brunojtexrrdanadas figuras de subjetividade que
mesclariam propriedades psiquicas e performétat® tdo espectador filmico quanto de
algumas das formas assumidas pelo caminhante yreamespecial aquela que se define por

seu carater estrangeiro ao lugar visitado, ou edjajsta.

Quando um conjunto arquitetbnico € cenicamente adwont tal como
acontece frequentemente nas cidades, o efeitcsila tristica € produzido.
Tal efeito também é produzido pelo cinema. Os flmdam espacos para
serem vistos, examinados, atravessados. Tal comoajamte, o espectador
itinerante do conjunto filmico-arquitetbnico congowristas em movimento
como uma prética de imaginacB¢BRUNO, 2002, p. 59, traduc&o nossa)

Assistir filmes €, para a autora, uma pratica dethgdo de um espaco, assim como se
habita uma construcdo arquitetbnica. Tal praticaardm semelhanca com aquela
desempenhada pelo visitante de uma cidade, quateldesca alcancar diferentes angulos e
vistas para olhar a cidade: num momento o turiaiaemn busca de um ponto alto — uma
colina, um arranha-céu, uma torre — para vislumd@aisagem urbana; noutro, ja se encontra
embrenhado com a anatomia da cidade, em suas gezias atravessando diferentes
configuracbes urbanas. Tal € a dupla distancial@iva dialética entre vistas aproximadas e
distantes que marcam a percepcao tatil do turistaetacdo a cidade e a arquitetura e tal é
também a multiplicidade de perspectivas — que mmiecomparada a uma montagem de
varios planos enravelling que captam diversos angulos — que também guiariaema e a
sua forma de visualidade: as mudancas de alturgntao, angulo e escala de visdo, como
também de velocidade de deslocamento, fazem padieghagem das tomadas filmicas, da
edicdo e dos movimentos de camera. E nesse seput@toda uma cultura da viagem e do
turismo se desenvolve, segundo Bruno (2002), ernorsan com as bases da visualidade

cinematografica.

% No original, em inglés: Such an observer is nstagtic contemplator, a fixed gaze, a disembodyed eShe
is a physical entity, a moving spectator, a bodkingjourneys in space.

" No original, em inglés: When an architectural stscenically assembled and mobilized, as citfeanaare,
the effect of site-seeing is produced. Such trayghy is also produced by the cinema. Film creapexe for
viewing, perusing, and wandering about. Acting lé&kgoyager, the itinerant spectator of the archited-filmic

ensemble reads moving views as practices of imaging
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De modo semelhante, a tradicaopit@ura de vistas urbangsermite, ainda, um outro
tipo de comparagéo entre a visualidade urbanaspaxe visual cinematografico, que se da na
intersecdo entre os codigos da pintura de paisag@m os da topografia da cidade,
experimentada pelo individuo que a explora desdeseo interior. Nas suas varias
configuracbes e formatos, @ntura de vistafoi amplamente desenvolvida pelos pintores
ambulantes, que migravam de um lugar para o odér@idade em cidade, criando imagens
do cotidiano que variavam em relacdo aos pontogisie e angulos adotados pelo pintor:
desde perspectivas que enquadravam atentamentéatised de atividades que aconteciam no
“nivel da rua” até as vistas panoramicas e aéneaslbjarcavam grandes porgdes das cidades.
E especialmente em um quadro que mostra uma viséaa da cidade de Toledo, pintado por
El Greco, que Eisenstein (2002b), € sentido do filme perceberia um esboco de
visualidade cinematografica que se daria na jung@osimultaneo, de vistas aproximadas e
distantes da cidade. Comentando o trabalho de &didiz Eisenstein (2002b, p. 71): “Ele
nos proporciona um exemplo do ponto de vista dstarsaltando furiosamente para frente e
para tras, fixando na mesma tela detalhes de wadeivistos ndo apenas a partir de varios
pontos fora da cidade, mas até de varias ruasedkisre pracas!”. Assim, o amalgama de
perspectivas e pontos de vista produzidos \4ata y plano de Toledseria suficiente,
segundo Eisenstein, para colocar El Greco entre angpassados da montagem
cinematografica.

Conforme vimos até aqui, as formas de contateemtcorpo e a cidade expressam
relacbes que a todo momento remetem a imagens enemos proprios de uma cultura
visual forjada pelas técnicas, estéticas e imaigim@inematograficos. Canevacci (2001), em
A antropologia da comunicacdo visudhla sobre a expansdo e reproducdo dos codigos
midiaticos da cultura visual baseada em imagengdaleas, a que ele chamaddeoscape
A medida que se espalha e se enraiza em nosseacokideoscapése prolonga e se alonga
nos espacgos metropolitanos, configurando-os amagem” (CANEVACCI, 2001, p. 247).
Assim, estariamos vivendo hoje um momento em quearobientes urbanos estariam
assumindo cada vez mais os tracos distintivosvibsoscapestornando-se eles proprios
parte de um grande panorama eletrénico que integteorpos” da cidade, dos cidadaos e das
midias num unico corpo hibrido. Nas ultimas duasdas, a acelerada expansao dos espacos
navegaveis computacionais vem estabelecendo um ecemjanto de cédigos midiaticos da
cultura visual baseados sobretudo nas formas dejangnto do corpo no processo de
constituicdo das imagens. Se Canevacci percelnalnaa visual do final do século XX uma

ingeréncia dovideoscapesobre 0s espacos metropolitanos, convém agorisamabs as
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propriedades estéticas, narrativas e performatioasambientes navegaveis computacionais
imersivos e semi-imersivos, o¥oscapestendo em vista tentar estabelecer algumas redacoe

de contaminacao entre tais espacos e os territdmasos.

4.3 DERIVA E NARRATIVA EM AMBIENTES DIGITAIS

Conforme mencionamos anteriormente, 0S espacogjée®is se inscrevem em uma
tendéncia mais abrangente de como, hoje em diafesgam as nossas interacdes com as
midias digitais, sobretudo através de interfacéfiggts que tornam visiveis (ou até mesmo
“tangiveis”) os dados informaticos armazenadosmesorias dos computadores. Portanto,
quando nos referirmos a “espacos navegaveis” ntextunda computacdo, é sobretudo como
metafora que aponta para uma das estratégias cendaglos abstratos sdo traduzidos em
formas materiais e espaciais mais apraziveis assonocsentidos. Nesse sentido, para que
possamos analisar o carater performativo do camponevimento dos espacos navegaveis, €
fundamental discorrermos também sobre como dadstsatds que operam por tras desses
espacos sdo “estetizados” e convertidos em repegges simbdlicas atraveés das quais nossa
interacdo com eles se torna viavel. Nesse cenéoimpreender as relacdes que podem ser
tracadas entre processos de estetizacdo de bandaslos e a criacdo de espacos navegaveis
narrativos se torna central para 0s nossos iness@Esinvestigagao.

Na atual sociedade dos meios computacionais, d&gwaculturais que se realizam
sobre bancos de dados ocupam, cada vez mais, amdegtral. Ao observarmos a area de
trabalho (lesktop de nossos computadores pessoais, os displags caixas de banco
eletrnicos, ou, ainda, a aparéncia dos ambiemtegeth (redes sociais online, enciclopédias
colaborativas, sites de compras e de servicos depamilhamento de fotos, videos e
musicas), podemos notar que 0os modos como se mostganizados — através de listas,
mosaicos, colecdes, dentre outras formas de arrangwidenciam diferentes estratégias
adotadas pelos designers de interface diante dsssidade de representacdo e organizagcao
dos elementos que integram tais espacos. Visto gyapde parte das atividades que
realizamos diariamente sdo tecnicamente mediadasigiemas desse tipo, a medida que se
tornam mais presentes em nossas vidas, tais modelogpresentacdo e organizacao de
informacdes modificam nossas formas de percepcamereensao da realidade.

Como parte do fendbmeno de expansdo das bases dles deas sociedades
informatizadas, novas possibilidades de empregdédeicas de transformacdo de dados

abstratos em representacfes visuais (sonorass)t&ergem o tempo todo, motivadas
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sobretudo pelo desejo de aproximar o modo comanlidacom informagdes digitais daquele
gue experimentamos quando interagimos com obj&a®$ e outros fenbmenos do mundo
“concreto”. Por isso mesmo, frequentemente os gemsede estetizacdo dos bancos de dados
se efetuam atraveés da criagdo de ambientes congnascque mimetizam diversos aspectos
dos espacos fisicos — por exemplo, as bordas ezsd®grade que simulam a incidéncia da
luz sobre um objeto fisico, se instituem, atualmeadmo um padrao estético para simular o
relevo de botdes e molduras, estando presente ioa paate das interfaces dos softwares e
aplicacdes computacionais.

De fato, desde a criagdo da ideia de “ciberespago’ William Gibson, nos anos
oitenta, até a época de desenvolvimento de program@putacionais nos anos noventa, a
interacdo com dados e suportes informatizadostabedsceu sempre em termos espaciais —
expressdes como “area de trabalho”, “pagina”, ‘@ate rolagem”, “navegador”, dentre
outras, ilustram como a tendéncia de utilizar danagdes com conotacdo espacial para se
referir aos diferentes métodos de organizar e acasterfaces computacionais se espalhou
entre os profissionais que trabalham com inforradticbem provavel que seja essa também a
explicacdo do porqué de termos como “navegacaoéxpléracdo”, que tém origem em
atividades que se realizam sobre espacos fisieosmsusados com tanta frequéncia para
descrever determinadas operacdes realizadas posw#no que interage com midias digitais.

Contudo, ainda que tais expressdes metafdricamsgisseminadas em todas as areas
da cultura computacional, é nambientes imersivos navegaves®bretudo nos ambientes
tridimensionais interativos de varios tipos de pglgitais, simuladores e mundos virtuais
online que seu emprego ocorre de maneira quasal.lilem tais ambientes, a simulacao de
espacos tridimensionais habitaveis e navegaveia beperfeicdo e neles os usuarios podem
vivenciar a sensacao de serem transportados pardosificcionais inteiramente gerados por
computador. Ainda que a presenca de ambientes iiogerem nossa cultura seja
relativamente recente, o conceito de “espaco naegado se reduz aquele gerado por meio
de computadores.

Enquanto forma cultural, o espaco navegavel domsg como tendéncia que perpassa
toda a nossa historia, sendo encontrado, inclugie,diversos dispositivos imersivos de
imagem anteriores ao século XX, como, por exemqie,panoramas, dioramas, dentre outros
tantos que se popularizaram por toda a Europagipalmente entre os séculos XVIII e XIX.
Em comum, 0os espacos navegaveis imersivos do massacho 0S panoramas circulares,
apresentavam-se como grandes cenarios que misturigaicas de pintura e de escultura

que literalmente envolviam todo o corpo do espexctadl diferencga, entretanto, dos espacos
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navegaveis gerados por computador em relacdo afetrmas anteriores é que todas as
operagles possiveis de se realizar com os meidsisligodem ser aplicadas também as
representacdes espaciais geradas através dessss-mai como ocorre com outros tipos de
midia (adudio, video, imagens, texto), que, ao sdranscodificados para uma matriz digital,
podem ser manipuladas, combinadas, substituidagadps, comprimidas, transmitidas, as
representacdes espaciais geradas pelos meiosidigitabém se mostram como um tipo
particular demidia sujeita a todas essas a¢des. Portanto, tais pidsslbs de manipulacéo
dos espacos navegaveis computacionais se mostipontamtes para a sua compreensao, pois
trazem implicita a ideia de que ndo s6 podemosegav entre 0s elementos que nos sao
oferecidos através da interface computacional,tarabém autorizam o entendimento de que
podemos alterar partes ou mesmo a totalidade tbms&iscom o qual interagimos.

No que tange especificamente ao tépico desta sqg&oobjetiva compreender como
bancos de dados séo estetizados de modo a gerspagosg a partir dos quais o corpo (ou a
sua representacédo, na forma de um avatar, por éxeip@ssa navegar, observamos que,
assim como nas estratégias de deslocamento do oorpspaco urbano das quais tratamos
anteriormente, duas sao as principais tendéncianuaieciacdo do espaco percorrido em tais
contextos. A primeira tende mais a nocdo de nadgagmo forma de livre transitar entre
lugares, segundo uma légica proxima a ideiadeldva Como sabemos, paralelos entre as
teorias e praticas de deriva e 0s usos operados asliecnologias digitais ndo sdo novidade.
Como afirma Holmes (2003), hoje as qualidades setisala deriva estdo mimetizadas a
navegacao através dos hiperlinks que integramiaagens de dados informacionais da web.
Contudo, se a ideia de um corpo que navega pebdxespformacional dos bancos de dados
remete, em principio, a figura de um sujeito qué & percurso sem preocupar-se em
“chegar” a algum lugar, por outro lado, a navegagéde ser orientada de modo que 0 espaco
percorrido produza urefeito de narrativa

A guestdo, no entanto, ndo é simples, porque scabmos associar a ideia de narrativa
a navegacao em um banco de dados, esbarramosjddgogada, no problema da diferenca
estrutural com que uma e outra dessas duas irstageralmente se mostram organizadas.
Enquanto os bancos de dados se mostram quase seanfmena de listas, redes, colecoes,
dentre outras formas de arranjos que seguem ost@e associagdo muito variados, as
narrativas, por outro lado, sdo compreendidas, a#ria dos casos, como cadeias de
elementos significantes (geralmente acontecimemostivos) unidos por relacdoes de causa
e efeito. Assim, enquanto os primeiros (0s banesdados) respondem a formas mais

fragmentadas e descontinuas de nossa experiémsia coundo, as narrativas apontam para
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um outro tipo de ordem, mais homogéneo e continuo.

Evidentemente, tal antagonismo entre as formasiraist do bancos de dados e da
narrativa é antigo, ocorrendo desde antes do sargondos meios digitais. No terreno do
texto escrito, as enciclopédias e os dicionarissmam, ha bastante tempo, a caracteristica do
banco de dados em contraponto a formas literaoa®@ do romance classico. J& no campo
das imagens técnicas, a fotografia evidencia oterade banco de dados, principalmente
através dos catalogos e dos albuns fotograficagyagio que o cinema (e outras formas
audiovisuais que despontaram ao longo do séculosgXstabeleceu hegemonicamente sobre
0 paradigma narrativo.

Mais recentemente, com o surgimento de suporteputationais de acesso nao-linear,
a forma do banco de dados encontrou um lugar egsto para se desenvolver. Segundo
Manovich, o computador é “o meio perfeito pararanfodo banco de dadd&(2006, p. 301,
tradugdo nossa). Todos os produtos culturais ddysrade meios computacionais séo
constituidos, em sua estrutura mais profunda, pocds de dados, ainda que nem todos se
mostrem dessa maneira. Portanto, a criacdo detpsodulturais a partir dos meios digitais €
sempre um processo de construcao de interfacesedsma uma base de dados. Em algumas
situacdes, a prépria interface se mostra como umadbde dados — é o caso da interface de
programas de gerenciamento de arquivos de fotagrafilsicas, textos etc. Em outros casos,
como nos jogos de videogame, as interfaces repgegseiormas mais complexas, baseadas
em experiéncias narrativas, estéticas ou de nadlegpe se distanciam em muito do simples
acesso a uma lista de elementos.

Portanto, seja o foco de nosso interesse as asiswgm rede, listas, menus ou quaisquer
outras formas de arranjo que remetam ao caratgméatado e modular das bases de
informacé&o, ou, ainda, mesmo em se tratando deeaalsi imersivos que simulam espacos
tridimensionais gerados por computador, 0os prosedso‘estetizacdo” de bancos de dados
desembocam sempre na escolha de estratégias gher mepresentem e organizem o0s
elementos informacionais no espa¢o de uma interface

Essa concepcéao € importante para formularmos meedo de narrativa para as midias
digitais como um tipo particular de experiéncia gaerigina a partir da navegacéo realizada
sobre os elementos de um banco de dados atrawée @@ mais tipos de interface. Assim,
mesmo a narrativa linear seria, para Manovich, dagpossibilidades que as midias digitais

oferecem — mas que de forma alguma se resume a ela.

% No original, em espanhol: [...] resulta ser el fngzbrfecto para la forma de la base de datos.
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A tradicional historia linear é uma entre outrastasupossiveis trajetorias;
isto é€: uma opc¢do particular que se faz dentronde hipernarragdo. Assim
como hoje podemos contemplar os objetos culturadidionais como um

caso particular de objeto dos novos meios (agquadetgria somente uma
interface), poderiamos compreender a historia fitkzadicional como um

caso particular de hipernarrag%fc(ZOOG, p. 293, tradug&o nossa).

Assim, o proprio cinema poderia ser pensado eriquama forma especifica de
“hipernarracao”, na qual a interface de acessaidanco de dados possibilitaria apenas uma
Unica trajetéria de navegacao entre os elementaseuldanco de dados. Se considerarmos
que todo o material acumulado durante o processpraducdo de um filme (trechos de
captacdo enfive action animacgdes, caracteres, audios) constitui um baeaados, entdo o
trabalho de montagem, que nada mais é do que gisedeorganizacédo desses elementos em
sequéncia linear (o filme montado), poderia sergamado ao design de um tipo especifico de
interface, cuja principal caracteristica € ofereaer usuario do sistema (neste caso, o
espectador) uma unica possibilidade de acessas al&anentos, dentre todas as outras que se
poderiam ter realizado a partir de um mesmo baeatados.

O desenvolvimento de produtos culturais narraties midias digitais passa,
fundamentalmente, pela producdo dos conteudos gquedem os bancos de dados e pelo
design de interfaces responsaveis por gerar meiogsdalizar e interagir com tais conteudos.
Para Crawford (2005), o “roteiro” de produtos digstnarrativos pode ser resumido a um
conjunto de eventos dramaticos dispostos em uma Hdasdados, os quais devem ser
recuperados e exibidos no nivel de uma interfacetu@o, para que o efeito narrativo possa
efetivamente acontecer, o sistema deve limitarcédesado usuario a um numero restrito de
possibilidades de acao, a fim de que o fluxo deteetranscorra de modo que relacdes de
causa e efeito possam ser estabelecidas. Nessdoseo$ conjuntos de regras e de
comportamentos possiveis de se realizarem em ura sistema interativo, isto €, seus
algoritmos sdo fundamentais para determinar o tipo de expeid oferecida ao usuario, seja
ela uma experiéncia narrativa ou de “livre” navége(deriva).

Ao analisarmos a simulacdo de espacos tridimensiongerativos, como aqueles
encontrados em jogos de videogame e em mundosisiriobservamos que as atividades de

navegacao espaciajue 0s usudrios realizam sobre eles se polarizanduas tendéncias:

% No original, em espanhol: La tradicional histdliizeal es una entre otras muchas posibles trayastoes
decir: una opcién en particular que se toma dedgrana hipernarracion. Igual que hoy podemos cquitertos
objetos culturales tradicionales como un caso qadati de objeto de los nuevos medios (aquel quarigeisélo
una interfaz), la tradicional historia lineal podestverla como un caso particular de la hipernaraci
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uma mais voltada &aacdo narrativa e outra mais voltada a&xploracdo espacial
(MANOVICH, 20086).

A acdo narrativa faz referéncia, sobretudo, a afguoategorias de jogos digitais em
gque a narrativa avanca a medida que o jogadorstecdepelo mundo do jogo, passando de
um cenario a outro. Dessa maneira, diferente centdn que, geralmente, agiliza o andamento
da narrativa subtraindo segmentos espago-tempdasischamadas elipses), em certas
categorias de jogos a passagem do tempo narrativegeivale a prépria duracdo do
deslocamento do jogador no interior do espaco in®ré medida que avanca pelos cenarios
do jogo, o jogador (ou o personagem controlado gler tanto faz) ganha experiéncia,
descobre segredos, derrota inimigos, adquire kensvos poderes, se aproxima cada vez
mais de seus objetivos, enfim, vive uma historia gsta intimamente relacionada com a
transformacao do espaco a partir das suas acdesgmdo jogo.

Se assumimos como referéncia o conceito de quenamativa avanca a medida que
uma série de acontecimentos conectados por nexisaisase sucedem ao longo do tempo,
uma genealogia das formas narrativas que emergeteslocamento do corpo pelo espaco
remete aos romances antigos, em especial as masrde aventura de exploradores do século
XIX, em que o avangar da histdria coincidia comr@pga jornada do herdi por territorios
desconhecidos. Também na tradicdo das peregrinag@esmtramos um forte componente
narrativo, em que frequentemente o itinerario deegrinos sdo criados segundo lendas e
historias de carater sagrado, conforme ja havianssgionado na secéo anterior.

Para Katherine Hayles (1999), Willian Gibson foi aotor precursor ao apresentar em
Neuromancera ideia de que um espaco informacional pode see/ibase para que uma
narrativa se desenvolva a medida que o ponto da sisbjetivo de um personagem se
movimenta pelo ambiente. Como sabemos, Ngaromancero personagem principal tem
seus impulsos neurais conectados a um computadpre omplica que sua presenga como
sujeito habitante de um mundo virtual — o ciberespase d& exclusivamente através de seu
ponto de vista que vaga “sem corpo” pelo ambidpéea Hayles, a narrativa no ciberespaco
se torna possivel quando a espacialidade do mumtimlvé adicionada uma dimensao

temporal provocada pelo movimento do ponto de detpersonagem em seu interior.

Reduzido a um ponto, o ponto de vig@\j é abstraido em uma entidade
puramente temporal sem dimensédo espacial; metaflarizm um espaco
interativo, a paisagem de dados € narrativizada pelimento do ponto de
vista em seu interior. Os dados informacionais padanto, humanizados, e
a subjetividade é computadorizada, permitindo asansle juntarem em uma
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7

unido simbidtica cujo resultado é a narratfa(HAYLES, 1999, p. 39,
traducdo nossa).

Por outro lado, ha que se considerar também os ntosem que a narracdo se detém
sobre um elemento da histéria para descrevé-loanéis caracteristicas de um cenario ou de
um personagem, por exemplo). Em tais ocasifesrativar parece avangar em ritmo mais
cadenciado, visto que o fluxo de acontecimentosacpara dar lugar ao ato descritivo. Em
comparacdo com as praticas que se efetuam em desiemmputacionais, as passagens
descritivas (seja em literatura, cinema, jogos)epadh ser associadas a uma forma de
navegacao espacial que valoriza menos o0 avancoadatima e mais a atividade de
explorac®. Por exemplo, a medida que o jogador coleta ksanfaagmentos de informacéo
encontrados no espaco do jogo, ou mesmo quandiese yagar pelo mundo imersivo com o
simples propdsito de contempla-lo, a narrativa @npa&le, aparentemente, ndo estar
avancando, uma vez que suas acfes nao desencadeemtos capazes de provocar
transformacdes no curso geral da historia.

Colocadas as diferencas entre essas duas fung@senias nas atividades de navegacéao
em espacos imersivos, convém destacarmos queptabgé@o ndo se realiza em absoluto. Em
outros termos, ainda que possamos percebé-las @oasofuncdes aparentemente opostas, em
realidade esses dois termos integramaamtinuuminseparavel na experiéncia com espacos
representados computacionalmente, o que signifiga, qa pratica, acdo narrativa e
exploracdo estdo vinculadas de maneira estreitmisg@rando uma a outra a medida que o
jogador se desloca pelo mundo do jogo: por exenggdes como abrir portas, encontrar e
recolher itens, falar com personagens, remetern tafdrmas de exploracéo do espagco como
também apresentam o potencial para que a naratemace. A questdo, no entanto, é saber
como conjugar esses dois polos da experiéncia\teagao espacial tendo em vista produzir
diferentes tipos de experiéncias narrativas.

Junto com os ambientes imersivos gerados exclusivnpor computador, poderiamos
citar também as instalacbes multimidia como um @Ende arte contemporanea
particularmente importante para pensarmos o delgespacos navegaveis, seja para fins de
constituicdo de experiéncias narrativas ou de expdm espacial (deriva). No contexto dos

novos meios, as instalagdes multimidia podem sepoeendidas como espacos densamente

1% No original, em inglés: Reduced to a point, the jsoabstracted into a purely temporal entity withspatial
extension; metaphorized into an interactive spwedatascape is narrativized by the pov's movetheotigh
it. Data are thus humanized, and subjectivity impoterized, allowing them to join in a symbiotidamwhose
result is narrative.
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povoados de informacdo que combinam estruturasagish imagens, videos, textos, sons e
elementos gréficos tridimensionais.

O artista russo llya Kabakov, que trabalhava comconceito de instalacéo total,
construia estruturas modulares que envolviam tetaien o participante. Suas instalacdes
eram construidas de modo a produzirem um caminied (pelo qual o visitante deveria

passar, atravessando varios médulos (Figura 32).

Figura 32 — Projeto da instalaciife and Creativity of Charles Rosenthal
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Fonte: Art Tower Mito. Disponivel em: <http://wwwitpwermito.or.jp/art/kabakov.html>. Acesso em:del
novembro de 2013.

As proporcgdes dos materiais, as cores, as forméismaacao, eram cuidadosamente
escolhidas para se encaixarem cenicamente ao edpagaeria ou do museu em que a obra
era montada, de modo que situacdes dramaturgieas @stidas através da combinacéo de
elementos tanto das artes plasticas — para os quzspectador geralmente deve assumir 0
ponto de vista imovel — como também fazendo us@dersos das artes que se desenvolvem
no tempo, em especial 0 cinema e o teatro.

Outra estratégia adotada por Kabakov era coloegnfentos narrativos — trechos de
video, bilhetes, cartazes etc. — em certos portg@eturso. Tal estratégia, além de organizar
a experiéncia de fruicdo da obra, visava princigal® provocar uma alteragéo no ritmo de
experimentacdo. Ao se deslocar entre os moduleseragdo do participante se voltava ao
conjunto da instalacédo; ja quando se deparava condesses conteudos narrativos, uma
projecdo de video, por exemplo, era o detalhe lggienbobilizava os sentidos, conduzindo sua
atencdo para a captura do pequeno, do parcialresiperado.
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Tal como mencionavamos h& pouco, os espacos tridioreais imersivos de varios
jogos digitais também sdo projetados seguindo tégies de navegacdo e de exploracdo
semelhantes as adotadas por Kabakov: o jogadorgeoere um algum ponto de um espaco
desconhecido; dependendo do tipo de jogo, seuddestnto € limitado a algumas areas e
blogueado em relacdo a outras; ao longo do jogoexsplora o territorio, delimitando sua
geografia e desvendando seus segredos — no casoits dos jogos que se estruturam por
fases, o0 jogador deve ainda investigar de mangtensatica todos os espacos de um nivel
antes de poder avancar para o nivel seguinte.

Nessa breve incursdo pelas caracteristicas de ag@@@os espacos virtuais imersivos
e nas instalacdes artisticas, € fundamental imsizsi ainda numa outra questdo, que € a
importancia dasestruturas modularesvisto que constituem um ponto central para
relacionarmos certos padrdes encontrados tantonerquanto em outro dos dois contextos
comentados. Manovich (2006) descrevmadularidadecomo um dos principios presentes
em todos os produtos culturais derivados de meadospatacionais. De modo analogo as
estruturas fractais encontradas na natureza, esosbipformacionais — quer sejam imagens,
sons, softwares — sdo representados no interionail@s computacionais como conjuntos de
unidades discretas (pixeis, poligonos, vetasesptsetc.), que podem se agrupar com outros
objetos, criando conjuntos modulares em escalaa vad maiores. Tais acoplamentos
modulares ocorrem em varias direcdes: pixeis s@gpados para formar imagens, imagens
sdo agrupadas para formar composicoes, linhasdigocde programacdo geram softwares,
softwares se combinam e geram midias hibridas (M¥N®BI, 2006) e assim
sucessivamente. Contudo, tais combinacbes se efegean que, necessariamente, as
caracteristicas identitarias de cada um dos elermegjam afetadas — tal como acontece nas
interfaces de programas com o0s quais lidamos freqmente (pensemos nos editores de
texto como o Microsoft Word), o principio de modidade permite que cada uma das
unidades de conteudo seja concebida autonomanmeasege modo a se ajustar ao conjunto,
desempenhando certas funcdes. Também as paginapadeln ser consideradas 6timos
exemplos de estruturas modulares. Tecnicamente, pagma web é formada por um
conjunto de elementos independentes — textos, imsagéleos, links para outras pagina etc. —
de tal modo conectados que, ao mesmo tempo queriorama unidade global, é sempre
possivel adicionar mais elementos a sua estruturaadlificar agueles que ja existem. Assim,
enguanto colecao de elementos diversos, as pagetapodem estar sempre sendo alteradas.

No entanto, tal I6gica de conjunto aberto, que sengomporta a adicdo de novos

elementos ou a edicdo de elementos ja existeriessenrestringe ao dominio dos universos
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“puramente” computacionais e se irradia para outraas da cultura a medida que as praticas
de estetizacdo de bancos de dados se tornam cadaare comuns e diversificadas. O
principio de modularidade das midias digitais autoriza a criacdo detéticas de
conectividades hibridague marcam a producdo artistica com midias loctigantudo,
distintamente de uma pagina web que comporta exalaente a combinacdo de elementos
digitais, em tais projetos artisticos a combinag@ald sobretudo entre elementos digitais e
analdgicos (o mobiliario urbano, o corpo humano) etc

Tal relacéo entre elementos fisicos e digitaiosgatpossivel a medida que o principio
de modularidade das midias digitais sofre um deslento conceitual, passando de uma
perspectiva estritamente técnica para entdo senassomo base de um paradigma no qual
nossa sociedade comeca a operar ndo somente eaorakatecnologias computacionais, mas
também no que tange a propria compreensao e retagios espacos e objetos concretos.

Para a artista de novas midias Kate Armstrong (2@0&ansposicado de experiéncias
narrativas e de exploracdo espacial para a esdgkntgsca das cidades, tais como
observamos nos projetos de audiovisual locativguera os formatos narrativos em direcao a
um limiar semelhante ao que, historicamente, asotegias de hipertexto fizeram com as
formas literarias ficcionais ao possibilitarem a@gémento do género de literatura eletrénica
que ficou conhecido como “hiperficcdo”. Para Armaeg, ambos apresentam modelos
conceituais semelhantes em relacdo aos tipos dagdes sobre bancos de dados que se
efetuam no nivel de suas interfaces. Em essérgcif@rmas culturais que se delineiam tanto
em hiperficcdes como em alguns formatos narratipesse desdobram sobre o espaco fisico
compartilham a nocdo de navegacéo espacial a gartima rede composta por fragmentos
informacionais modulares.

Dessa maneira, e retomando uma das questdes giaeapaw desenvolvimento deste
capitulo, interessa analisar na proxima secdo mxperiéncia de deslocamento do corpo
no espaco produz experiéncias performativas queresa o audiovisual como um “fundo”
(ou, ainda, como reserva de imaginagcdo) para pgititie se efetuam em didlogo com o
territdrio e a paisagem urbanos, seja para finexj@oracdo espacial (deriva) ou com

propdsitos narrativos.

4.4 ALGORITMOS PERFORMATIVOS

Para Tuters e Varnelis (2006) a técnica de desitveacionista apresenta proximidades

com varios projetos artisticos que empregam midceivas em seus processos formais, seja
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para fins de mapeamento dos deslocamentos dedndv{iou mesmo de objetos) por regides
territoriais, seja para provocar, atravées do ato adeninhar, experiéncias estéticas
inusitadas*

Um projeto que atualiza estratégias de exploragdpacial semelhantes aquelas
propostas pelos situacionistas é o aplicativo mhspositivos mévef§? Serendipitor do
artista Mark Shepard. No site do proj8fpencontramos a seguinte informacé&o: “Serendipitor
€ um aplicativo de navegacédo alternativo para iPhgue ajuda vocé a encontrar algo ao
procurar por outra cois#* (SERENDIPITOR, 2013, s/p, traducdo nossa). O atilic
combina a geracédo de trajetos em um mapa digitaliostru¢cdes para agdes e movimentos
gue devem ser executadas pelo usuario do aplicatppar exemplo, tirar uma fotografia de
algo inusitado ou performatizar por 15 segundosraagrafia de uma musica conhecida.

Em projetos com@erendipitora vocacao para praticar deslocamentos e acées sem
finalidade determinada é evidente. No entanto, sgitrata de um livre deslocar sem rumo.
Noutro sentido, trata-se de um deslocamento e dmado de agir orientado por um sistema
ordenado (o softwardo aplicativo) cuja programacéo esta voltada padasaordenacédo do
comportamento daquele que seguir suas seéries ttaciiss: “siga na direcdo noroeste e
dobre a segunda rua a esquerda. Apos, caminheregdaiao som do trafego de automoveis
e fotografe-0”, € uma das sequéncias de instrugédas pelo programa ao seu usuario. Tal
como o algoritmo que comanda as fungbes de um aHtwem termos metaféricos o
aplicativo Serendipitor transforma a cidade num “hardware” sobre o qualsoftivare
humano” executa tarefas.

Para Tuters e Varnelis (2006), o conceito atdeligo (algoritmo) é central para a
compreensao da estética das obras com midiasviagatiu o codigo é usado para gerar uma
série de instrucdes ao vivo, tal como propdem @ni@acoes inusitadas @&erendipitoy ou é
0 proprio resultado da obra que se apresenta maafaodificada, através de mapas que
registram diferentes tipos de rastros deixadosspmtapantes das cidad8s.

Conforme afirmavamos anteriormente, no que tasgpraticas efetuadas no contexto

1 Tuters e Varnelis também relacionam a préaticadéimurnementlos situacionistas com alguns projetos
artisticos com midias locativas. No terceiro cdpitdeste relatério de pesquisa desenvolvemos alguns
apontamentos nesse sentido.

192 bisponivel apenas para aparelhos equipados cdatadgsma iOS, da empresa Apple.

193 pisponivel em: <http://serendipitor.net/site/?pade2>. Acesso em: 05 de julho de 2013.

%4 No original, em inglés: Serendipitor is an altéivea navigation app for the iPhone that helps ynd f
something by looking for something else.

1% De certo modo também o conjunto da obra situasianparece ser profundamente marcado por uma
dimensdo normativa que caracteriza as funcdes ddfggas de programacdo, ainda que tal “algoritmo
situacionista”, por assim dizer, se constituia amprograma de des-ordenacdo que se voltava ao te@aba
I6gicas e as formas de organizacdo defendidas ipslitsiicdes modernistas.
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dos espacos navegaveis informacionais, o cédigomais precisamente algoritmo, é
também o elemento responsavel por organizar aiéxpe& de um usuario que navega nesses
ambientes. Dependendo do modo como os elementbsrdm de dados sédo organizados e
acessados no nivel da interface de um dado sistemauario pode se deparar com uma
estrutura que em nada lembra uma narrativa, tabaameontramos er8erendipitor Nesse
projeto, ndo ha uma “histéria” a ser contada, raases, uma experiéncgerformativado
corpo com o algoritmo que resulta em acdes pontuaEspaco com pouco ou nenhum nexo
causal entre si, as quais sdo responsaveis polizatualgumas das formas culturais
antinarrativas mais célebres das vanguardas eatidt século XX, como aquelas presentes
nos happeningse nas vertentes teatrais que primavam pela pati&gp do publico — como
nas pecas de Brecht ou de Augusto Boal.

Assim como Serendipitoy outros tantos projetos artisticos com midias ticaa
estimulam performances urbanas baseadas nos foBcigs psicogeografias situacionistas.
Poderiamos dizer que, invariavelmente, todos elgaesn um mesmo padrédo dkgoritmo
performativQ quase sempre voltado para formas de desorientagpacial nos espacos
urbanos.

Um projeto orientado por um algoritmo performato® deriva éwalk Realizado em
2004, na Holanda, por Wilfried Houjebekyalk torna explicita a relacdo do codigo com a
performance de deslocamento do corpo pelo espago.“f8ncionamento” é inteiramente
baseado na execucédo de algoritmos computacionaipp@ogeografias urbanas.

O algoritmo dewalk contém as seguintes instrucdes: primeira a esgusegjunda a

direita, segunda a direita, repetir. Em linguagemgutacional, o algoritmo é escrito assim:

/I Classic.walk

Repeat
{

1 st street left
2 nd street right
2 nd street left

}

Contudo, trata-se de um projeto totalmente “anetdgno sentido de que néo faz uso
de midias computacionais nem em seu processo arigiito e nem na forma como 0s
participantes interagem com ele. Em vez de ser zsna@o na memoria de um hardware

computacional, o algoritmo é registrado em folhapapel (Figura 33). Para “executa-lo”, os
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participantes devem caminhar pelas ruas da cidagierslo suas instrucoes.

Figura 33 — Algoritmawalk anotado em uma folha de papel
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Fonte: A Psychogeographic Expedition. Disponivel €http://kazil.home.xs4all.nl/psychog01.html>. Ase
em: 27 de novembro de 2013.

Numa cidade cujas quadras tenham todas o mesnani@re estejam dispostas em

perfeito alinhamento, o percurso tende a repet{Fggira 34).

Figura 34 — Algoritmo performativo de deriva
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A psychogeographic
walk on an ideal
wily grid

Fonte: A Psychogeographic Expedition. Disponivel ghitp://kazil.home.xs4all.nl/psychog01.html>. Ase
em: 27 de novembro de 2013.

Entretanto, como séo raras as cidades que apmesersse tipo de configuracdo, na
pratica, o participante dificilmente passa pelosme lugares, conforme é possivel observar

na Figura 35.
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Figura 35 — Registro do algoritmo performativo @eivh
: ==
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Fonte: A Psychogeographic Expedition. Disponivehttp://kail.hme.xs4al|.nI/psychogOl.htmI>. Ace
em: 27 de novembro de 2013.

Ao propor a atualizacdo da pratica de psicogeigrsifuacionista através de uma
técnica de deriva baseada em um algoritmo compuunalci Wilfried Houjebek gera uma
estreita relacdo entre o codigo e a performanceadpo, tornando explicito um tipo de
comportamento que de certa maneira estamos acagignaa seguir diariamente, embora
raramente paremos para observar criticamente cssocacontece. Toda vez que interagimos
com o sistema de um caixa eletrdnico bancério eis®g as suas instrucdes (coloque o
cartdo, espere até o chip ser validado, retirerii@aescolha uma opcéao, insira sua senha
etc.), estamos obedecendo a um algoritmo. Todaguezjogamos um jogo de videogame,
nossa performance € inteiramente mediada por fenafgoritmicas. Toda vez que, para
chegar a um endereco, seguimos as instrucbes @gagio de uma aplicagdo de GPS, é
também a um algoritmo que nossas acfes estao mratias. Dessa maneira, a nosso ver,
um projeto performatico comavalk propde um exercicio de expansao e de reflexaaariti
sobre 0s novos regimes sensoriais que se desenvat@avés de nossa interacdo com
sistemas algoritmicos: se boa parte das nossas agfidianas € mediada por comandos
algoritmicos, por que nao gerar algoritmos quenmegdém comportamentos ludicos,
performaticos e imprevisiveis nos espacos urbanos?

Outro projeto que oferece uma experiéncia baseadam algoritmo performativo de
deriva é o albunm do musico argentino Jorge Drexler. Trata-se, mdade, de um aplicativo
para dispositivos méveis (smartphoneslgety, desenvolvido em parceria com a Samsung,

em 2012 n apresenta trés cancdes, as quais podem ser radasmonforme a vontade do

1% Disponivel para download em: <https://itunes.ajppl@/br/app/n-jorge-drexler/id589029116?mt=8>. Aces
em: 16 de dezembro de 2013.
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usuario, seguindo certas dinAmicas de interacdeafias em cada cas.Em uma delas,
intitulada Madera de derivao usuéario deve se deslocar pelo espaco geografitm de
desbloguear os instrumentos da cancdo: por exerppi@ agregar um novo grupo de
instrumentos (de um total de 12 possibilidadesy, ddve se deslocar 300 metros numa
determinada direcdo. O Unico elemento sonoro gwerjadesbloqueado € a voz de Drexler.
Através dela, escutamos a letra da musica, ques@dlee como a vida, assim como a deriva,
molda quem nds somos através de caminhos incertos.

Emn uma relacdo de ordem performatica € estabelecidga @@lgoritmo de deriva, a
experiéncia estética (neste caso musical) e o amslento do corpo pela cidade. Uma
instancia afetando diretamente a outra: ao deskiguela cidade, o usuario do aplicativo
aciona um modulo musical, que, por sua vez, lilmertaas possibilidades. Pode ser que o
trajeto planejado pelo usuario para aquele momediocorresponda aquele demandado pelo
aplicativo para liberar este ou aquele instrumentomeste caso, ele tera de escolher entre
seguir as ordens do algoritmo ou interromper a &pea. De todo modo, seja qual for a
escolha, para além da simples experiéncia de oavar cancdo em um dispositivo movel, o
aplicativo oferece outra alternativa de arranjoesntato de escuta e o ato de deslocamento do
corpo pela geografia das metropoles. No limite gpi@inos sugerir que, assim como as capas
dos albuns e os videoclipes complementam a exp@i@musical no ambito da imagem, um
aplicativo comon pode complementar o significado de uma cancéoeapahdi-la” para o
ambito da performance em espacos urbanos.

Por outro lado, é também perfeitamente viavel guegoritmo performativo esteja a
favor da producdo dexperiéncias narrativasConforme vimos no inicio deste capitulo, as
praticas de deslocamento pelo espaco oscilam &nmeas que tendem mais a narrativa,
como as peregrinacdes evealkaboutdos povos primitivos australianos, e outras qunelee
mais para o lado da deambulacéo livre, as quaeniivam que fluxos inconscientes sejam
ativados através do ato de caminhada.

No que tange as praticas narrativas com midiegtil@s, muitos artistas direcionam
suas obras para enfatizarem os aspectos hist@isoabolicos do espaco — fazendo uso ou
nao de mediacOes tecnoldgicas. Um exemplo de balga intervencéo urbana que explora o
deslocamento do corpo pela cidade com fins naoste/que n&o langa mao de recursos de
tecnologia digital no processo de interacdo doipdltom a obra € o projetatervencao

197 Muito apropriadamente, no menu do referido apilicatos produtores se referem a tais tipos de @mncé
como aplicancdes — @plicancionesno original, em espanhol.
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Urbano Literaria®, realizado pelo artista Alessandro Garcia, em 20@9cidade de Porto
Alegre. O projeto consiste em uma série de carteakslos pelas ruas da cidade. Em cada
cartaz, ha um trecho de uma histéria de ficcAaadarem primeira pessoa, cujo proprio
ambiente em que o cartaz encontra-se dispost@gd@fcomo cenario da trama. Na base de
cada cartaz, logo abaixo do segmento da historiaden encontram-se indicagdes de onde
estdo colados os outros cartazes. O leitor entdonba pelas ruas, buscando continuar a
leitura da histéria. Vale destacar que o teor eaiittico da trama € adequado ao dispositivo
de leitura criado pelo autor do projeto: os cagazmtam uma historia que se passa ao longo
de uma noite na vida de um andarilho solitario gaga sem rumo pelas ruas da cidade.
Durante a sua jornada, o personagem encontra nesnghigstitutas e boémios como ele, com
0s quais conversa e vive experiéncias que termawmamanhecéf?

Para Epstein (2009), a medida que se tornam roaisiits 0s dispositivos portateis com
funcbes multimidia e de localizacdo (GPS), as 4iams terrestres”, outérratives ™,
(EPSTEIN, 2009, p. 1) comecam a despontar como &émerg em si, trazendo a tona uma
série de questdes sobre como, na contemporanetdél&yncdes técnicas estdo conduzindo
a criacdo de experiéncias estéticas inusitadas Teodalidades narrativas encontram
referéncia em formas culturais recentes, compankastse osAlternate Reality Gamék,
como também remontam a formas mais antigas, daestguais poderiamos citar os audio-
guias utilizados em museus e em passeios turistia¥eatrophone que consistia em um
sistema de transmisséo a distancia de performdeatais e Operas que utilizava a rede de
telefonia como meio de interagcdo com o publicoSHEPIN, 2009).

Assim, interessa compreender como um efeito deathaa audiovisual pode ser
produzido a partir do deslocamento do usuario ddiamni moveis. Conforme vimos
anteriormente, o design de narrativas em midiatatigse estabelece a partir do modo como
os elementos de bancos de dados sédo arranjadosstemas de interface e se mostram
acessiveis ao acesso e a navegac¢ao dos usuérsogrdjtos de audiovisual locativo a unido
entre unidades de conteudo informacional (os vijdeogeograficas (os lugares em que o

198 hisponivel em: <http://urbanoliteraria.tumblr.confseesso em: 29 de novembro de 2013.

199 Qutro projeto que parte de um principio semelharde Holly Crap. Disponivel em:
<http://blogs.villagevoice.com/runninscared/2011fstery_novel_a.php>. Acesso em: 29 de novembro de
2013.

19 0 termo, resultante da juncdo das palaveasstory (territério) e narrative (narrativa), faz referéncia a
modalidades narrativas que se estabelecem a plartiiusdo entre territérios fisicos geograficos eoda
informacionais, e que demandam o uso de midias ispaea acessa-las. (EPSTEIN, 2009).

111 Os Alternate Reality GamefARGs), ou jogos de realidade alternada, sdo éeas narrativas que se
realizam com o aporte simultdneo de multiplas rsidiendo em vista transcender a especificidadeada ema
delas para melhor envolver o jogador em um ambiemesivo, que, no limite, toma o “mundo real” cosuma
plataforma de acao.
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usuario deve estar posicionado para acessa-lospfazjue qrincipio de modularidaddas
midias digitais avance do nivel técnico em diregdccultural. Em outras palavras, em tais
projetos as narrativas audiovisuais se “espacmliza medida que fragmentos modulares
da(s) historia(s) narrada(s) sédo virtualmente padms sobre a arquitetura e mobiliario
urbanos. Nesse caso, a concepc¢édo dos bancos de d@ldmmdos na realizagcdo de tais
projetos sugere a conexao entre elementos de masuneateriais muito diferentes entre si:
aqueles gque correspondem a imaterialidade dogligitsis e 0s outros que correspondem a
concretude dos objetos que integram 0 espaco édiénio urbanos.

O projeto de narrativa mével (CORNELIO, 20H)ndekopf desenvolvido pelo grupo
de artistas alemadsnife and Fork,em 2005, na Alemanha, utilizava um sistema deoenvi
automatico de mensagens de telefone celular paaa wma histéria de perseguicdo e
espionagem ambientada num conjunto de linhas d@rmdetBerlim que cerca a regiao central
da cidadé® Assumindo o formato de uma peca performética, pEagiciparem, o0s
passageiros das estacfes de metrd deveriam séraadémves do envio de uma mensagem
de texto para um nimero de telefone determiff&tiao enviar a mensagem, o participante
recebia entdo uma mensagem-resposta solicitandoequasse em um trem especifico
naquela estacdo. A partir desse momento, de tenepostempos outras mensagens
comecavam a chegar, cada uma fazendo algum tipefel€ncia aos elementos da paisagem
visiveis através da janela do trem. Por exemploa unensagem mencionaria um prédio
abandonado, de cor verde, como sendo o lugar emimuelIposto espido estaria escondido.
O efeito narrativo seria decorrente do momento em @ mensagem deveria chegar ao
telefone do participante, exatamente quando o #@stinesse passando proximo ao referido
prédio. A narrativa se desenrolaria a cada estaghin,sugestdes de que inimigos e aliados
estariam por toda a parte, misturados aos passagiirtrem. Dessa maneira, de mensagem
em mensagem, o participante se sentiria envolvidoima trama de conspiracao ao estilo das
histérias de espionagem produzidas no periodo & &eiat.

De certo modoHundekopfvisava acessar, atraves de estimulos bastante gontu
(frases curtas de mensagens de texto), a memdnigelenla no corpo de uma cidade castigada
pela guerra. Outros projetos também buscam evatayés do emprego de tecnologias

moveis, as lembrancas adormecidas dos territorioanos. No entanto, visto que de 2005

112 quando visto do alto, tal conjunto de linhas darénéormam um desenho semelhante a imagem perfilada

cabeca de um cachorro. Dai o nome do profatadekopfque significa, justamente, “cabeca de cachorm” e
alemao.

113 Os artistas distribuiam flyers nas imediacdes etdacdes de trem com informacdes sobre a peca e com
instruces de como efetuar o cadastro do nimetelefene.
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para ca os dispositivos moveis, bem como as reeldsleicomunicacdo que dao suporte ao
seu funcionamento, avancaram muito em termos tégitols, aumentaram também o0s
recursos estéticos para a criagdo de experién@astinas que tomam como base o
deslocamento do corpo pelo territorio urbano.

Conforme ja mencionamos em outras partes deste, @xaplicacdo para dispositivos
moveisWalking Cinema: Murder on Beacon Hprop&e um passeio-guiado por uma regiao
da cidade de Boston a partir da qual o usuaridavigiédios e monumentos historicos,
enguanto vai tomando conhecimento de uma histétiei@ que se passou naquela regido no
século XIX, quando um homem foi assassinado pofamoso professor do departamento de
guimica da Universidade de Harvard. Neste casda-$& de uma narrativa linear
convencional, em que uma série de fatos envolvearsddois personagens da histdria vao
sendo narrados em ordem cronoldgica até o desfeco,a morte e desaparecimento do
cadaver de um deles. Nesse sentido, ainda quepesfvel acessar qualquer conteudo
multimidia que integra a base de dados do aplatipois 0 sistema néo propde restricdes
técnicas quanto a isso — h& sugestbes explicitas quee o usuario se disponha a visitar
fisicamente o lugar em que tudo aconteceu, confGémeaviamos sinalizado no capitulo
anterior, quando comentavamos sobre este mesnuatami A interface também incentiva
gue o usuario percorra um caminho linear, confaanmedicacdo de trajeto mostrado sobre o

mapa (Figura 36), que inicia no ponto geograficnadado com o niumero 1 e avanca até o
de numero 8.

Figura 36 — Mapa do aplicatiWwalking Cinema: Murder on Beacon Hill
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Fonte: Capturado pelo autor a partir do aplicatMalking Cinema: Murder on Beacon Hitjue encontra-se
disponivel para download em: <https://itunes.appl®/us/app/walking-cinema-Murder-on-
beacon/id366993083?mt=8>. Acesso em: 27 de novedeh2d13.

Em Walking Cinema: Murder on Beacon Hit trajeto sugerido na interface do
aplicativo pode ser comparado com as estratégiatadas nas instalacdes de artistas como
llya Kabakov, descritas antes neste capitulo, em @pi visitantes tinham que passar por
varios médulos, segundo uma Unica ordem de tréggetRetomando a descricdo da obra de
Kabakov, a disposicado espacial dos médulos, caifttié por paredes de madeira e com
obstaculos que bloqueavam parcialmente a passdgecipnavam como elementos que
conflagravam o corpo a uma certa porcao do espacoesmo tempo em gque orientavam o
seu deslocamento. Ainda, conforme mencionamosiamtente, as instalacbes de Kabakov
apresentavam varios conteudos (trechos de text@geins, videos etc.) dispostos em certas
partes da estrutura de instalacdo e que tinham poopdsito forgcar uma parada no fluxo de
“navegacao” do visitante, incentivando-o a deposfiaa atencdo em um fragmento de
informacé&o. De modo anélogo, a linha desenhada apangue conecta cada uma das
localidades representadas pelos numeros de 1 m@eduncado semelhante a estrutura fisica
das instalagbes de Kabakov, ou seja, ela estabele@@minho que conecta cada um dos
modulos do aplicativo em uma ordem pré-determirgalilaear. Ja os conteudos associados a
cada um dos pontos correspondem aos conteludosstdisgmr Kabakov no espaco fisico da
instalacéo.

Essa mesma estrutura modular em modelo linear wlativa pode ser encontrada em
um projeto comoA Machine to See Witldo grupo Blast Theory, em que os participantes
experimentam uma narrativa no espaco urbano atdevéderacdes com ligacdes telefbnicas
via celular. Assumindo o formato de uma espécipeaim teatral participativa que utiliza o
ambiente da cidade como cenario, a tram# déachine to See Witke desenrola sobre um
suposto assalto a banco. Todas as pessoas quant@seficipar da peca devem cadastrar seu
namero de telefone celular previamente junto aosiones da equipe do Blast Theory. A
partir de entdo a “peca” acontece inteiramenteligecdes de telefone para o numero dos
espectadores-participantes.

Em sintese, a trama gira em torno de um convitenaassalto a banco. No caso de
aceitar o convite, o participante passa a recefeas/ligacoes telefonicas, através das quais
sdo passadas orientacfes sobre tarefas que dbéxarredugares a que deve ir, sempre com 0
objetivo de providenciar os preparativos para alessTal como se estivesse participando de

um filme policial, suas agcbes sdo envolvidas em atnzosfera de suspense e subverséo:
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enquanto se locomove pelas ruas da cidade, a p&gin € ndo parecer suspeito; ele visita
lugares abandonados; oculta seus pertences pasoale ser capturado pela policia; planeja
os detalhes do assalto; visita o local do roubmedlida que as tarefas vao sendo realizadas, a
tensdo aumenta até que o pico € atingido no mongrr@cantecede o assalto propriamente
dito.

Sem incorrermos em detalhes de como se d& o desféahnarrativa, convém
observarmos que, de modo semelhante ao aplicagvaitema de caminhadé/alking
Cinema: Murder on Beacon Hijlacerca do qual comentadvamos anteriormente, eacoos$
em A Machine to See Withma estrutura modular que encadeia linearmentdenseatos
narrativos, através da qual o participante vai gaado de tarefa em tarefa, ou de médulo em
modulo, enquanto recebe dsedbackstelefonicos, que, além de informarem sobre seu
desempenho na realizacdo das tarefas, fornecenétarellementos descritivos que ajudam a
aumentar o grau de envolvimento com a histoéria.

Além disso, a pecatualiza a estrutura narrativa de varios filmescpgot de assalto a
banco: no caso, o espectador-participante printExe receber (e aceitar) o convite, depois
planejar o assalto, para sO entéo ir em direcdmaoo em questdo, momento em que o nivel
de tensdo atinge o seu apice, correspondendo maxclharrativo. Portanto, para que a
experiéncia ocorra plenamente, essa ordem nao qevdaterada. Trata-se de uma obra que
explora todo um repertério cinematografico com algstamos mais do que acostumados:
basta que alguns estimulos (sonoros) sejam emidtmxio um filme se desenrola diante de
um “espectador’” que caminha apressadamente pelsslaucidade.

Encontramos emM Machine to See Withfinidades com os trabalhos dediowalkda
artista canadense Janet Cardiff, realizados emtranos 1990 e inicio dos anos 2000. As
audiowalksde Cardiff consistiam em pecas nas quais os paatités eram convidados a
caminhar por um trajeto estabelecido pela artigia,incluia o préprio ambiente urbano como
cenario, enquanto escutavam através de fones dgootanectados a uplayerde musick™
uma trilha de dudio que intercalava uma série steugdes que deveriam ser seguidas (“desca
as escadas”, “caminhe até o final do corredoréitdit “olhe para a janela”) com fragmentos
narrativos, efeitos sonoros e outros elementosdairtonforme o relato de John Weber

(1997, s/p, tradugéo nossa):

As palavras faladas e sussurradas por ela sdcen&das com fragmentos

114 Segundo Manovich (2006b), a artista usava um digpo dediscman como eram conhecidos naquela época
osplayersde CD portateis.
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sonoros do ambiente; pequenos excertos de audrerdpmente gravados
da TV, filmes de género, ou melodramas radioféni@observacbes e
guestionamentos sussurrados por um homem naoficati. O resultado é
uma colagem de audio que toma de empréstimo eleséet fontes como
os filmesnoir, o cinema de vanguarda, a ficcdo modernista eegaspde

radio, mas que no limite ndo se encaixa em nenhuategoria de pratica
artistica:'®

Segundo Cornelio (2010), apesar de n&do haver us@P® nasaudiowalks as
orientacbes sonoras correspondem ao deslocamgraoiadsdo participante da experiéncia,
provocando uma experiéncia de imersdo intensa. ]Naido de Manovich (2006b), as
audiowalksde Cardiff representam a melhor realizagdo dodogmea de ampliagdo espacial,
mesmo sem 0 uso de sofisticadas tecnologias deigiodde imagens. O potencial dessas
pecas reside, por um lado, nas interacdes entserd&los da visdo e da audicao, isto €, dos
fluxos de contaminacdes sinestésicas resultantesalacao entre aquilo que o usuario esta
enxergando e os conteudos sonoros comunicadogsilag fones de ouvido; por outro lado,
as pecasle Cardiff provocam ainda o contraponto entre mitese o passado, ou seja, entre o
tempo da caminhada do usuario em contraposicdcerapot da narracdo, o qual, como
qualquer outro tipo gravacédo, pertence a algumrlungkefinido do passado. Dessa maneira,
Cardiff transporta a visado para além dos limiteolihar, confundindo a percepc¢éo do que é
passado e do que é presente, do que se mostrasomsatuais e sons fabricados e gravados
na memoria do dispositivo.

Tanto nos trabalhos dmudiowalkde Janet Cardiff quanto em uma peca performatica
comoA Machine to See Witlos estimulos sonoros atuam como um algoritmapastivo
narrativo que mistura o visivel e o invisivel, agado e o presente, conduzindo e ao mesmo
tempo deslocando o olhar daquele que escuta ss&siciies sonoras, rememoragdes e
fragmentos de audio extraidos de filmes, prograteakV e de radio. Em ambos os casos — e
poderiamos incluir aqui também o casoHiendekopf apesar de ndo haver a utilizacao de
recursos de imagem, trata-se de pecas perform&jgasatribuem uma certa qualidade
audiovisual ao espaco percorrido. Como afirma @fasdbre o seu proprio trabalho, trata-se
de “deflagrar o efeito de um filme com apenas algirpalavras®® (CARDIFF apud
WEBER, 1997, s/p, traducéo nossa).

A estrutura em modelo linear se mostra como a fommads basica de arranjo de

15 No original, em inglés: Her spoken and whisperedds are intercut with bits of ambient sound:; satppf
audio apparently sampled from TV, genre films, aio melodramas; and observations or questionspetesl
by an unidentified man. The result is an audioag®l that borrows from sources such as film noian&garde
cinema, modernist fiction, and radio plays but vahidtimately fits into no accepted category ofragtking.

118 No original, em inglés: triggering the effect of entire movie with just a few words.
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elementos de um banco de dados com vistas a cridgd@xperiéncias narrativas, estando
presente em varios tipos de produtos de midiatadigcomo na maioria dos games em que 0
jogador deve avancar por cada uma das fases agarche término do jogo. Contudo, as
estruturas modulares permitem também outros tipaaénjos narrativos. Tal como observa
Jeffrey Shaw (2005), uma caracteristica apresenfaelas sistemas modulares é a
possibilidade de promover trocas entre os elememieso compdem. Assim, descreve o
autor, no ambito da producédo de formatos narraterasmidias digitais € particularmente
comum o0s sistemas que apresentam “estruturas mmeslude conteddo narrativo que
permitam um namero indeterminado, mas significatdepermutas” (SHAW, 2005, p. 362).
Nesse sentido, as escolhas dos usuérios dentrestena geram possibilidades narrativas
variadas, que sao tanto maiores quanto mais nuasefoeem também as possibilidades de
combinacéo entre seus elementos.

O filme de GPN\ine Lives'’ apresenta uma estrutura narrativa modular quedaga
realizacdo de combinacdes variadas, de acordo cseguE€ncia em que o usuario do sistema
acessa os fragmentos de video. Vejamos como iesteae.

Conforme ja mencionamos em outras partes do trapatites de ser propriamente um
“filme”, Nine Livesé um aplicativo para dispositivos méveis em quensgjos de video sao
liberados & medida que o sistema identifica a fosgpografica do usuario. Trata-se de uma
comédia de persegui¢do que narra a historia detnoce de malas que coloca o personagem
principal, um funcionario de um escritério, em maiama disputa de interesse entre policiais
e um grupo de criminosos. Sua estrutura narrativaividida em nove segmentos,
correspondendo a cada um dos bairros em gque as @effidme foram gravadas. Ao acessar o
aplicativo, o usuario pode assistir, a qualquer emtm a cena de abertura do filme. Na
verdade, tal cena corresponde, cronologicamenténalodo filme, momento em que nos é
apresentado o ponto alto da histéria — na cena yempersonagem principal correndo
desorientado pela cidade, tentando escapar degpéfeees que estdo prestes a alcanca-lo.
Ao assisti-la, 0 espectador é incentivado a degogbais acontecimentos prévios conduziram
aguela situacdo. Dessa maneira, com excecdo deistedie e de mais um outro (que
corresponde ao desfecho da histéria) todos osdsedd video sdo apresentados na forma de
flashbackse seguem uma estrutura néo-linear de organizggitendo ser assistidos em
diferentes ordens, dependendo do lugar da cidadeqwno individuo se encontra no

momento em que acessar o aplicativo do filme.

117 Uma descricéo do filme de GREihe Livespode ser encontrada na introducdo deste relaténmesquisa.
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A ordem, portanto, em que ele assistirA a cada amepisdédios ndo interfere no
entendimento global da trama do filme. Isso seagonssivel a medida que a narrativa
obedece a uma estrutura em que cada acontecinmiéntcof apresentado é mostrado sob
diferentes perspectivas, seguindo o conceito de manaativa cubista(REICHENBACH;
ZUANON, 2011). Assim, mesmo gue 0 usuario ndo Ye@as as perspectivas sobre um
mesmo acontecimento, a visualizacdo parcial douotmjja é suficiente para que ele
compreenda o sentido geral do fato — lembremo-eolirdes comoCidaddo Kang(Orson
Welles, 1941) eRashomon(Akira Kurosawa, 1950), que também apresentam tesas
compostas por multiplos pontos de vista sobre usmmeslemento narrativo.

Em um projeto com@4N118W(e poderiamos incluir também o aplicatiVactical
Sound Garden que propde a criacdo de paisagens sonoras (eege&m a partir da
vinculagdo de contetdos de audio a localizacbegrgioas de ambientes urbanos, o carater
modular se mostra ainda mais acentuado. EN118W a proposta dos artistas Jeff
Knowlton, Naomi Spellman e Jeremy Hight foi mapgsanoramente o espaco de um antigo
distrito industrial de Los Angeles. Para tanto, asistas produziram e geolocalizaram
diversos conteudos em audio, os quais podiam smsagos por usuarios equipados com
dispositivos moveis (no caso, laptops, fones deidoue navegador GPS). As narrativas
contavam histérias da regido ocorridas em difeseBfocas, e misturavam contos, relatos,
poemas e outros géneros. Nesse sentido, aquefmdgictpa da experiéncia de exploracao do
referido distrito de Los Angeles se depara com uete de narrativas que atuam como
modulos de uma estrutura maior, ou seja, a medigaog usuarios acessam 0s conteudos
sonoros, um quadro geral da histéria do lugar gdiosmando, podendo variar conforme o
percurso realizado por cada visitante. A proposia drtistas era criar uma experiéncia
baseada no conceito de “arqueologia narratimatrétive archaeology(HIGHT, 2006, p. 2),
que se refere a um processo de “escavacado” em tastarativas escondidas nas “camadas”
cronolégicas que constituem os lugares.

34N118W(como tambénTactical Sound Gardgrincentiva a exploracdo espacial por
parte do usuario, mais do que propriamente oferecex experiéncia de narrativa que se
desenrola linearmente. O usuario € convocado aavest o territorio em busca de
fragmentos narrativos que |he ajudem a montar umadrmu geral do lugar em que a
experiéncia toma forma.

De certa maneira, o principio de evocacao do passiadves de fragmentos narrativos
incorporados ao espaco esta presente também s daxinema de caminhada, como em

Nine Livese emWalking Cinema: Murder on Beacon Hillfratam-se de experiéncias que,
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apesar de se estruturarem como narrativas maiseoosrlineares, partem também de uma
ideia de reconstituicdo do passado — Nime Lives 0 usudrio vai atras do que aconteceu
“antes” na narrativa, isto €, enquanto se deslada ferritério da cidade, ele assiste a
flashbackgda historia; ja enWalking Cinema: Murder on Beacon Hil ideia é reconstituir,
através de cenas audiovisuais, um acontecimentadeoaquela regiao.

J& emA Machine to See Witibem como nas pecas @edioguiade Cardiff), o
conteudo narrativo ndo é propriamente mostrado aitbide, mas € produzido
performaticamente pelo proprio participante. Aimplee se trate de um sistema fechado, que
segue uma linha narrativa predeterminada, ha negjp@co para que imprevistos acontegcam:
por exemplo, quando, eAMachine to See Witlo participante é incentivado a entrar em um
banheiro publico e esconder o seu dinheiro nogespa que pode acontecer se, ao chegar I3,
o lugar estiver interditado ou se todas as cal@sggerem ocupadas? Nesse sentido, a N0SSO
ver, A Machine to See Withmprega um modelo de experiéncia que conseguegasnom
equilibrio acdes performéticas e o desenvolvimeatoativo.

Nosso percurso ao longo deste capitulo tomou qoomto de partida as propriedades
estéticas relacionados as formas de experimentagéaonhecimento do territério atraves de
praticas de deslocamento espacial do corpo watisaboutsaustralianos, as visitas a lugares
banais dadaistas, as deambula¢Bes surrealistdgriaas situacionistas, dentre outras. Em
comum, tais praticas de caminhada sugerem a tramsf@o do espaco emaisagem
assumindo que estradas, ruas, 0 passeio publicoasgger tipos de caminhos, ndo se
reduzem a meios de passagem entre um lugar e mdsosao, acima de tudo, lugares em si,
isto &, espacos aos quais séo atribuidos valaeetices e simbdlicos.

Ao tratarmos das psicogeografias situacionistestadamos o carater programatico das
técnicas de deriva. Longe de acontecerem totalmanteazar, percebemos nas acbes
situacionistas um esforco deliberado de constsiiratégias de desorientacdo programada, as
quais encontramos também nas pecas para perforsnancgnalistas do movimento Fluxus
(que consistiam, basicamente, em conjuntos deugtss para producdo de comportamentos
imprevisiveis nos espacos urbanos) e também emagé@ performéatica combollowing
Piece de Vito Acconci. O uso de instrucdes e regrasprapostas de exploracdo espacial
constitui uma forma de balizar, através de fungigsritmicas, o comportamento do artista
em relacdo ao ambiente. E nesse sentido que farmalaao longo do capitulo, a ideia de
algoritmo performativgara nos referirmos ao conjunto de regras e digpes utilizados por
artistas em suas performances de exploracéo tatitbais performances, de modo geral, sdo

orientadas para promoverem experiéncias de sema@db do corpao e com 0 espaco,
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dentre as quais a técnica de deriva nos parecaisacansciente dentre todas as observadas.
Contudo, conforme vimos também, algumas praticasateinhada, como owalkabouts
australianos, tinham como propdsito articular olab@snento pelo territorio a historias
mitologicas. Assim, a relacdo entre o deslocameiotaorpo pelo espaco com finalidade
narrativa constitui também uma outra tendéncia apsrece, por exemplo, na literatura de
viagem e nas peregrinagoes.

Em obras déand Artcomo as de Richard Long, observamos o emprego ga ow@no
algoritmo performativo: o artista criava um desesbbre o mapa (um circulo, por exemplo)
e a partir da imagem partia em direcdo ao teroitpara explora-lo. J& em uma obra cofno
Line Made by Walkingtambém de Long, o corpo atua como um pincel quecan
delicadamente a superficie terrestre, remetendonafarma de cartografia a partir da qual o
mapa € produzido sobre o proprio territério. O nwmthunciado assim, pelos passos do
artista, é pensado como um meio a partir do qaalista pode, como seu corpo, conhecé-lo e
inscrever nele suas marcas.

Ainda, as praticas de deslocamento do corpo emcespurbanos expressam relacdes
que a todo momento remetem a imagens e movimerdpsgs de uma cultura visual forjada
pelas técnicas, estéticas e imaginarios cinemdiogsa Para Eisenstein, o caminhante
urbano, ao se deslocar em meio a construcdes et@das de uma cidade, passando por
diversas fachadas, alamedas, monumentos, seriaegpicie de prototipo ancestral do
espectador filmico. Uma aproximacdo entre cinemarguitetura remeteria, ainda, a
determinadas figuras de subjetividade que mesnigpi@priedades psiquicas e performaticas
tanto do espectador filmico quanto do caminharttano, em especial o turista (mas também
o pintor ambulante), que em sua jornada de ex@orap espaco urbano busca alcancar
diferentes angulos de visdo, ora assumindo porgassth elevados, ora se embrenhando em
meio a multidao.

Assim como nas estratégias de deslocamento do carespaco urbano, duas sdo as
principais tendéncias de enunciacdo do espaco rpeicoem ambientes computacionais
navegaveis. A primeira tende mais a nocédo de ngdegeomo forma de livre transitar entre
lugares, seguindo uma loégica proxima a ideia devaléextensamente evocada na figura do
usuario da web, que deixa-se “perder” ao navedae es hiperlinks da rede); por outro lado,
a navegacgao pode ser orientada de modo que o eppagmrrido produza urefeito de
narrativa (tal como acontece em muitos jogos digitais). ikodas contas, concluimos que o
elemento fundamental que determina o tipo de eXperl oferecida para o usuario de um

sistema de banco de dados &lgoritmo. Seja para determinar uma experiéncia narrativa ou
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de “livre” navegacéo (deriva), @goritmo orienta a performance do corpo que navega entre
0s conteudos de um banco de dados.

A medida que se tornam mais comuns os sistemasmtos de dados, o principio de
modularidadeque pauta o funcionamento das midias digitais patsadominio dos universos
“puramente” computacionais e se irradia para outiemas da cultura, autorizando o
surgimento deestéticas de conectividades hibridgae combinam elementos digitais e
analdgicos tal como observamos nos projetos adssttom midias locativas. Seguindo nessa
direcdo, na etapa final do capitulo propusemosaisende alguns casos de audiovisuais
locativos, os quais foram discutidos desde a petispedas formas de enunciacdo que tais
contextos comunicacionais produzem quando atragdesspelo corpo em movimento de
usuarios de dispositivos moéveis.

Conforme vinhamos observando, também no ambitoudos criativos com midias
locativas os projetos que estimulam o deslocamédatocorpo no espago parecem conjugar
tanto propostas dexploracdo espaciajuanto também dexperiéncias narrativasDe todo
modo, 0 que esta em jogo € o tipoalgoritmo performativoque orienta a performance do
corpo em sintonia com o aparato tecnoldgico.

Em alguns casos, como er8erendipitor ou em n, os algoritmos estimulam
performances baseadas em principios de exploraggacial. S&o algoritmos que
reposicionam a finalidade do ato de deslocamentacatpo pela metropole, oferecendo
alternativas criativas ao desenvolvimento de aigm$ de navegacdo espacial que apontem
para a superacao do tom monoétono das aplicacd@®8egue utilizamos para ir de um ponto
a outro da cidade. Em por exemplo, o algoritmo performativo da “aplicaa” Madera de
deriva refuncionaliza, inclusive, o uso dos dispositivodveis comalayer de musica ao
“traduzir” para a escala da cidade a escuta musical

Em outros casos, como ddundekopfA Machine to See With, Nine Liy&IN118W
os algoritmos performativos propdem experiénciagatigas que tomam como base o
deslocamento do corpo pelo territério urbano. Edosoeles, observamos queefeito de
narrativa surge da sincronizacdomixagem espacipl entre estimulos audiovisuais
(imageéticos, sonoros, textuais ) e o posicionamespacial dos participantes. Em cada caso o
principio de modularidade pode dar origem a difia®nipos de configuracdo da estrutura
narrativa: emWalking Cinema: Murder on Beacon Hithssim como em\ Machine to See
With, a estrutura narrativa apresenta-se linearmeptepatio que o participante deva seguir
modulo por médulo (ou cena por cena) até o finahidtoria; ja emNine Lives a estrutura

modular narrativa comporta algumas possibilidadegaiminho (9 no total); jA em projetos
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como34N118Wbu emTactical Sound Gardero carater modular se mostra mais acentuado,
de modo que ndo ha um ordem prévia a ser seguideelagéio ao acesso aos conteudos
vinculados ao espaco territorial.

Em projetos com84N118We emTactical Sound Gardera dindmica de interacdo com
0s contetudos geolocalizados estimula o usuério sgal@r” o territério em busca de
fragmentos narrativos. Tal “escavacao” é sempgés ate rastros, lembrancas e rememoracdes
de acontecimentos — relatos pessoais, mensagevas fiecionais, imagens, nao importa, €
sempre como um comentario sobre o passado qustdesidos chegam a superficie das telas
dos dispositivos moveis usados para recuperadoemA Machine to See Witfbem como
emHundekopk nas pecas agridioguiade Janet Cardiff), o algoritmo estimula a acdo semp
em tempo presente, incitando o participante a sgajan performativamente nos
acontecimentos “narrados”, tornando-o o propriotreerao redor do qual a trama se
desenvolve.

Em concluséo, consideramos que, ironicamente, tpeojeaseados fundamentalmente
na audicdo parecem alcancar maior éxito no quefseeraos processos de atualizacdo de
virtualidades audiovisuais em experiéncias de dastento do corpo pelo territério urbano.
TantoA Machine to See Wittomo as pecas de Cardiff sdo experiéncias de deséto do
COrpo no espaco que se mostram capazes de evivaaésade rastros, fragmentos e vestigios,
todo um imaginario audiovisual que se hibridizaagées do corpo em deslocamento pela
cidade — algo que nos remete diretamente aos deptmsidos voluntarios que participaram
do estudo sobre o habito de escutar musicas erallapsuido tipo Walkman, que comentamos
no primeiro capitulo deste relatério de tese.

Em contrapartida, projetos coniine Livese Walking Cinema: Murder on Beacon
Hill, que se baseiam numa disposicdo sobretudo votyearigor parte do espectador,
parecem precarios tanto em relacdo ao tipo de lirmpue conseguem estabelecer com o
entorno urbano quanto a intensidade da experi€éacidiovisual que proporcionam.
Poderiamos especular que trata-se ainda das msnntativas de um formato que esta
longe de se consolidar e, nesse sentido, € apdoptiazermos aqui 0 comentario de Henry
Jenkins (2004) sobre alguns jogos que utilizamadésmlamente o recurso clg scenes®,

Para Jenkins, 0 uso abusivo dag scenesdenotaria uma certa inexperiéncia na
capacidade de explorar o potencial narrativo dg®godigitais, algo semelhante ao que

acontecia no cinema dos primeiros tempos em quenesstas utilizavam cartdes de texto

118 Cenas audiovisuais inseridas no fluxo do jogogpralmente tém como func&o narrar partes da hastori
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entre as cenas como forma de assegurar a compoegmserrativa. Com o tempo, a medida
gue as técnicas de montagem foram sendo aprimgoraslasmrtdes de texto passaram a ser
usados com menor frequéncia, até que deixaramrderstamentais. Para Jenkins, um dos
desafios da industria de jogos é justamente apreodeo aproveitar o potencial de

interatividade do meio para conseguir narrar (bb&sprias. Nas palavras de Jenkins (2004,

p. 126, traducéo nossa):

Tal como em qualquer tradicdo estética, os prtgetisle jogos podem
aperfeicoar seu oficio através de um processo dmeriexentacdo e
refinamento dos dispositivos narrativos basicodharando em termos de
modelar experiéncias narrativas sem limitar demaisespaco para
improvisacdo nos jogds’

Trazendo a comparacdo de Jenkins para o territdo® audiovisuais locativos,
acreditamos que projetos conNine Livese Walking Cinema: Murder on Beacon Hill
denotam ainda um estagio primitivo das préaticasndeacdo de histérias associadas a
contextos de exploracdo de espacos geogréaficdanjaste por oferecerem experiéncias de
entretenimento que exploram de modo timido o paerde interacdo oferecido pelos
dispositivos moveis: assim como Jenkins percebepoheeza no uso abusivo dag scenes
nos jogos, nosso sentimento diante de tais fornm@dgosudiovisuais locativos € de que eles
ainda estdo presos a remediacdo (BOLTER; GRUSINQOO) de certos padroes
cinematograficos, especialmente o centramento g@ariéacia em torno de uma imagem
“integra” que pouco dialoga com o espectador e c@mbiente em que encontra-se situado.
De todo modo, acreditamos que mesmo nessas expas&@ncontra-se o traco de formatos
narrativos que poderdo amadurecer nos proximos anbsetudo a medida que dispositivos

computacionais vestiveis, com@oogle Glasscomegarem a se tornar mais populares.

119 No original, em inglés: [...] as with any otherstietic tradition, game designers are apt to devetaft
through a process of experimentation and refinenoériasic narrative devices, becoming better apisiga
narrative experiences without unduly constrainimg $pace for improvisation within the game.
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CONSIDERACOES FINAIS

Ao longo deste trabalho procuramos estabelecanslg linhas de pensamento que nos
auxiliassem a figurar um quadro geral sobre a lidade emergente em novos formatos
audiovisuais que surgem no contexto das praticaerementais e criativas com midias
locativas. Para tanto, procuramos apontar relagfge a imagem, o espaco e o corpo dos
usuarios de dispositivos moveis. Iniciamos nossfiexdes tentando aproximar o objeto de
estudo a um olhar comunicacional a partir de tréssede abordagem, os quais, em conjunto,
nos ajudaram a compor um mapa da tecnocultura thastocativas em nossa epoca.

Primeiramente, enfocamos nossas observacdoes swbrerocessos de reversdo
(MCLUHAN; POWERS, 1995) que tomam forma hoje no @&mbas imagens e dos meios

tecnolégicos computacionais. Nossa conclusdo éugeog meios técnicos audiovisuais e



222

computacionais atingiram niveis de saturacdo t@eadbs em nossa cultura que muitas de
suas propriedades e logicas de funcionamento passgrarar em diferentes areas da cultura
sem que muitas vezes tais meios tecnologicos essggquer presentes. Tal cenario possibilita
que experiéncias audiovisuais possam ser fruidas cantexto em que a “imagem” — tal
como estamos acostumados a nos referir ao congxibido em telas de todos os tipos — se
faz cada vez menos necesséria para garantir quetperiéncias acontecam. Apontamos,
nesse sentido, um carater de esvaecimento da atigtsile das imagens que se daria a ver
sobretudo na flexibilidade e na variabilidade denfatos dos novos suportes para veiculagcéo
imagética, cada vez menos parecidos com “teladicicmais. Conforme apontamos ao longo
desta pesquisa, atualmente a imagem encontra gfacdldade para habitar praticamente
quaisquer tipos de superficies, desde as fachadpeedios ao proprio corpo humano. Ao se
mostrarem assim, tao versateis, tdo acopladas as tasl coisas, as imagens tendem a se
mimetizar ao ambiente e a se tornarem cada vez img@rceptiveis a visdo, ainda que
perfeitamente atuantes e operantes em nossas vidas.

A mudanca que tentamos apontar ao longo do cand@rdmdes uma mudanca que toma
forma na visualidade de nossa época. Passamosagremtite de um entendimento da imagem
enquanto conteudo veiculado em uma “tela”, querasgua funcao de “janela” para outros
mundos, para assumirmos nossa relacao com as imagaues de sua condicdoptesenca
Aparentemente, nos encontrdvamos diante de umeadaé@to: como poderiamos afirmar que
a “imagem” estaria sucumbindo, tornando-se invisi&eao mesmo tempo, apontar para uma
potencializacdo de sua capacidade de agir sobsdsi@erpos? Conforme tentamos mostrar
ao longo da pesquisa, nao haveria contradicdo nemhesse pensamento e a conclusao a que
chegamos é que as imagens se tornam cada vez oteiggs a medida que deixam de lado
sua funcéo de meios de representacdo para atuaremmeios de acdo e de confrontamento
com o corpo. Ao longo desta pesquisa buscamosnjest@ mapear, através da analise de
uma forma emergente assumida pelo audiovisual ngemporaneidade, as condicbes, as
operagles e os efeitos que tornam possivel a imagsptificar a sua condigdo de presenca
quando combinada a praticas que se efetuam nogossydanos.

Conforme tentamos evidenciar a partir de nossaisas sobre as audiovisualidades
locativas, as imagens se apresentam diminbia® (Livg, semitransparenteStfeet Museum
of Londor) e em alguns casos até mesmo invisiv&iMéchine to See WithContudo, ndo ha
como negar que a forca expressiva de tais obramy@gstamente, em seu poder de evocacao
de certas qualidades da experiéncia sensorial pat@s urbanos aos quais atribuimos uma

qualidade de “imagem”.
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No contexto das estéticas das audiovisualidada®midi&s locativas, 0 corpo assume
papel central. A operacdo de base do dispositiagético reside no estimulo a intensificacao
do corpo como centro de indeterminacao atravésudbagplia-se o tempo de resposta entre
0 contato com as materialidades espaciais e adssBncadeada pelos mecanismos sensorio-
motores. Com isso, 0s estimulos produzidos pelmsp&cnico (as imagens exibidas na tela
do aparelho, as instrugfes algoritmicas para co¢agpestimulos sonoros etc.) interferem no
processo habitual de relacdo do corpo com o espdgmo. Se geralmente percorremos 0S
espacos urbanos distraidamente, sem nos atermosdetathes da arquitetura ou ao
comportamento das pessoas que passam por nésgéepagimos em funcdo de nossas
necessidades momentaneas — nao raro, estamosapdojetossos pensamentos em direcdo a
um presente que ainda néo chegou e, com issoterdtamos para 0 momento vivido.

Contudo, nos casos de audiovisualidades de mimtasvas pesquisados observamos
uma vocacgdo a mudanca de postura em relacdo dpp@ocespacial que se apresenta sob a
regéncia de diferentes tipos de estratégias nelpsegadas. Uma das estratégias recorrentes
encontradas nos casos analisados é tornar o comsxriente da qualidade temporal do
espaco. Com esse intuito, pode-se operar atravesamrte movel no presente, conectando-
0 ao passado, tal como acontece &reet Museum of Londam também nos casos que
incluimos na categoria cinema de caminhada e efetpsocomoTactial Sound Gardee
34N118W Ao agirem dessa maneira, evocando o passad@rtgetos enunciam o espaco
como um palacio de memorias (JENKINS, 2004), ondai como um solo arqueolégico
(HIGHT, 2006) em que os usuarios de dispositivogeigirealizam “escavacdes”, recuperam
imagens de tempos “passados” e 0s misturam condnsito e o ritmo contemporaneos
através dentrelacamentos de sensacdes hapticas

Outra estratégia para intensificar o papel do @a@mo centro de indeterminacéo e,
com isso, ampliar a percepcéo espacial é operavéstrde uma expansao do presente por
meio de sequéncias de eventos que correm em paedefluxo da vida cotidiana. Uma
estratégia como essa n0s encontramos nos casesfolenatizacdes algoritmicas como &m
Machine to See With nas pecas dmidiowalkde Janet Cardiff. Os estimulos sonoros atuam
como umalgoritmo performativanarrativo que mistura o visivel e o invisivel, aspado e 0
presente, conduzindo e ao mesmo tempo deslocandithar daquele que escuta suas
instrucbes sonoras enquanto se desloca pelo espeta-se de pecas performéticas que
atribuem uma certa qualidade audiovisual ao espagorrido, algo que Eisenstein (1989) ja
havia percebido no modo como a Acropole de Atersagahsido construida e que artistas

como Peter Greenway e llya Kabokov souberam comtoex em suas obras. Portanto, uma
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consideracdo importante a ser feita é que em tesless casos observamos uma atualizagédo
do que chamamos ao longo deste trabalhegtiéticas de conectividades hibridas quais
nao sao, portanto, subordinadas ao contexto tegicol@specifico das midias locativas, mas
se enunciam como uma tendéncia que marca tantdfesi@gioes expressivas do passado
guanto do presente.

Por outro lado, a qualidade de presenca dasasédtcnologicas das midias locativas
se relaciona ao carater de impenetrabilidade dgemao qual conduz o olhar espectador de
volta sobre si mesmo. Tal qualidade ja haviamositapdo nos panoramas auraticosTte
Wilderness Downtownnas instalacdes de Jeffrey Shaw e Peter Greenwesy,obras de
videoinstalacdo de Vito Acconci e nos circuitoshfedos de video de Bruce Nauman. Em
todas elas, quando o olhar tenta penetrar a imagesurpreendido por um movimento de
loop, voltando-se sobre si mesmo. No contexto das aisdi@idades de midias locativas, tal
qualidade de presenca da imagem ocorre atravégedenties operacdes. Em alguns casos, a
imagem produz, pela diferenca, uma instabilidadeolmar que inquieta a superficie do
presente — isto € o que acontece nos casos deaidersaminhada analisados, em que a
imagem exibida na tela do telefone celular se aptasao corpo do usuario como uma
diferenca a ser notada em relacdo ao ambientaidiaolha alternadamente entre a imagem
na tela e as imagens ao redor, comparando-as,ramdtitas em sua memoéria e produzindo,
com isso, percepgoes alteradas do contexto ambantpual encontra-se inserido. Em outras
situacOes o0 espectador vé o territério desde urtopimvista aéreo, através de uma imagem
gerada via satélite que representa a sua movin&ngsego territorio, gerando uma espécie de
imagem especular que transforma a percepcao do eangleslocamento pelo espaco.

Em outros casos, a imagem enquadra o olhar, oldliga a acompanha-la. Este é o
caso deStreet Museum of Londpque, em virtude de operar através de técnicasalielade
aumentada, mantém o usuario preso ao enquadrachem@mera, obrigando-o a escanear o
espaco até que a imagem da fotografia historicansaixe com a imagem da paisagem,
formando uma combinacéo que deixa entrever o pass&turado ao presente, produzindo
uma diferenca por sobreposicdo que nao permitesaério fixar-se nem em uma nem na
outra das duas imagens.

Em outros, ainda, ela (a imagem) simplesmenteaogieetamente sobre a percepcao do
espectador. Este é o casaAdMachine to See Witlem que os estimulos sonoros atuam como
0 cbdigo de um programa que determina desde danto corpo as condicdes com que o
olhar é efetuado, instaurando fluxos espaco-tengpeaalelos, que provocam uma sensacao

de estar e ndo estar, uma dupla distancia queagaateristica propria de obras baseadas em
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instrucdes sonoras. O carater reflexivo, no capeddico deA Machine to See Witlesta
justamente na sobreposi¢do de agdes que tomam faumalimiar entre a arte e a vida
cotidiana, entre a ficcao dos filmes policiais eraschetes dos telejornais.

Concluimos também que os efeitos de presencaragagens dos audiovisuais locativos
se realizam em funcédo diesaceleracaalo ritmo da montagem audiovisual. Aqui parece
haver outro processo de reversdo. Se a histénmadagem parece conduzir a um processo
de aceleracéo radical do ritmo do audiovisual,aumBovisuais locativos este processo parece
ter se revertido. Monta-se em ritmo lento. As tighes sdo morosas, 0s tempos mortos
ocupam a maior parte da experiéncia. A transicaanda cena para outra nunca acontece
através de um “corte seco”, mas fica subordinadat@a® de uma histdria que se desenrola
tdo lentamente quanto os passos de alguém que l@ratento a paisagem, deixando-se
dissolver nela. A desaceleragdo como marca diaindias audiovisualidades de midias
locativas traz de volta a intensidade dos primeiitoges tomados em plano sequéncia, algo
gue o cinema soube explorar muito bem e que vitlstze&x como Vito Acconci, erfiheme
Song souberam elevar a um nivel de intensidade radicdesaceleracdo € antes o resultado
da espacializacdo da duracdo audiovisual tendo ista equaliza-la ao ritmo do tempo
vivido, que hoje em dia ndo € lento, pelo contrfddointenso como a montagem dos
videoclipes televisivos, e por outro lado a desaegbio é a temporalizagdo (ou virtualizacao)
do espaco, que ao se equalizar ao ritmo da montagediovisual expande-se em
possibilidades novas de atualizagéo, tornandosepte mais rico e mais denso.

Com isso, se insistimos em afirmar o potencialioegens técnicas como agentes que
possibilitam um adensamento da experiéncia pewzemte espacos e lugares, € porque
acreditamos que a forca de tais imagens reside emisua capacidade de atuar como
programa de codificacdo de gestos e de faculdadgsitivas do corpo do que como
emulacdo de uma “janela” para outros mundos. Netsess, acaba se tornando mais
produtivo pensar o estatuto da imagem em certagri€qgias com midias moéveis na
condicdo de umamagem-dispositivonos termos de Dubois (2004), que se projeta como
efeito depresenca(GUMBRECHT, 2010) na medida em que gera interfaados com 0s
lugares em que a experiéncia toma forma.

A titulo de encaminharmos o fechamento do trabatbe ainda destacar, uma vez
mais, que ao longo do percurso de pesquisa proogranmostrar que o audiovisual se
estabelece, hoje, mais do que nunca, como um fwawe o qual a visualidade
contemporanea toma forma. A consequéncia radicaedprocesso € que, passados mais de

cem anos da invencdo do cinema, nossa cultura gaesmem um estagio tdo avangado de
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assimilacdo dos codigos audiovisuais, que, hojeliaimas imagens ndo precisam mais sequer
se apresentar como “imagens” para serem percebatas tais. Como diria Janet Cardiff
(apud WEBER, 1997), para deflagrar um efeito cirtegrafico bastam apenas algumas
palavras. Aqui também retomamos o comentario deasrparticipantes dos estudos sobre as
praticas de escuta musical em aparelhos portateisilo Walkmarn que comentavamos no
primeiro capitulo. Conforme dizia, ao andar pet#ade escutando musica através dos fones
de ouvido, o mundo se transformava em um filme eamntecimentos da vida cotidiana
pareciam ser controlados pelo ritmo da cancdo. Maigue nunca a questdo colocada por
Dubois (2004, p. 12) faz sentido: “Quem, ao perrode carro um longo trajeto numa vasta
paisagem aberta, ndo pensou, com a ajuda da misicadio, numa figura degavelling
mergulhando na tela panoramica de seu para-brisa?”.

N&o é & toa que o primeiro video de divulgacd@dogle Glass® lancado antes da
sua chegada ao mercado, mostrava na cena de fedbaomea situacdo que, para nos,
representa a esséncia da visualidade das audibeé&ies de midias locativas. Ao longo do
referido video assistimos alguém, que aparentausefjovem usuario do Google Glass,
realizando varias atividades cotidianas: ele agoréla previsdo do tempo, troca mensagens
de audio com um amigo, tira fotos da cidade e cotilipeaem suas redes sociais online etc.,
sempre com o0 auxilio do 6culos inteligente. Assies a tudo desde o ponto de vista
subjetivo do personagem, ou seja, sempre atravg@edees-interface do Google Glass. Na
cena final, ja ao entardecer do dia, acompanhanmseualeslocamento até o terraco de um
edificio. O personagem inclina sua cabeca paraobaixemos as suas méos segurando um
pequeno instrumento de cordas (trata-se de um lakuldesse momento ele recebe uma
videochamada: é Jessica, supostamente sua hamAragagem em video da jovem surge na
parte inferior da tela (ou seja, da lente do Go@jss). Cumprimentam-se e ele pergunta se
ela gostaria de ver algo interessante. Ele entédweca a tocar o ukulele para ela. Enquanto
ISso, seu campo de visdo comeca a subir lentamesta num movimento delt up da
camera, até a altura em que é possivel ver umandiesinte vista da cidade enquanto o sol se
pde. Ao fundo, ouvimos o som do ukulele. Jessinaseassistimos a tudo como se fosse um
videoclipe ou a cena final de um filme. Nesse mdmérda a memadria acumulada em mais
de um século de experiéncia audiovisual irrompepresente como um filtro do olhar,
misturando-se a percepcdo da paisagem urbana sfotraando nossos olhos em uma

maquina de ver

120 bisponivel em: <http://www.youtube.com/watch?vbg8--ujc>. Acesso em: 19 de dezembro de 2013.
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Por fim, resta dizer apenas que concordamos conoWtan(2006) quando ele chama a
atencdo para a necessidade de pesquisarmos osefes®®@m simultaneidade ao momento
em que estao acontecendo. Em larga medida a redasfotexto foi motivada pelo desejo de
registro de nossas impressdes e prognosticos ror “da momento” em que surgem oS
primeiros sintomas de uma mudanca em curso narawisual de nossa época. Com isso
procuramos deixar através deste documento umnegiatuilo que esta acontecendo no aqui
e agora de nosso tempo. Esperamos que futuros ipadores possam se servir das
informacdes aqui relatadas ndo somente como foarendontrar um inventario de praticas
socioculturais que se realizam em articulacdo amemto em que despontam as midias
moveis, mas também para que possam lancar sobriee&t um olhar critico, que s6 o passar
do tempo é capaz de oferecer. Se acaso tal enc@mntha a ocorrer, esperamos ainda que esta
pesquisa seja tratada como um solo geologico & plargual possam ser extraidos de suas
camadas mais profundas os rastros de algumas dgensique moldam uma certa regido do

imaginario de nossa época.
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