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RESUMO

Essa dissertacdo de mestrado refere-se a uma pesquisa que se enquadra na
hibridizagdo de conceitos e praticas que envolvem processos de arte e tecnologia,
0s que tangem o uso de softwares, nos quais se situa a produgdo de imagem e as
questbes da contemporaneidade. Tais questdes sdo levantadas por meio de
abordagens sobre os procedimentos tecnolégicos e suas multiplas possibilidades
expressivas. A pesquisa teve por objetivo produzir uma série artistica em forma da
instalagdo de arte intitulada Efemérides, com base em uma narrativa ficcional, e
apresentar o seu percurso, pratico e tedrico. Percurso este que tem inicio em um
conjunto de fotografias de uma colegdo incompleta de cranios humanos do acervo
do Departamento de Anatomia da UNIFESP. Para tanto, a pesquisa recorre a
autores, filésofos e artistas para situar esta produgdo no cenario artistico

contemporaneo.

Palavras—chave: Narrativa ficcional, Arte Contemporanea, Softwares e Fotografia
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ABSTRACT

This MA dissertation refers to research which fits in the hybridization of concepts and
practices involving art and technology processes, in which the production of image
and contemporary issues are situated. Equally, questions are raised through
approaches to technological procedures and their multiple expressive possibilities.
The research aimed to produce an art series in the form of the art installation entitled
Ephemerides and to present its practical and theoretical course. This path has begun
with a set of photographs from an incomplete collection of human skulls from the
UNIFESP Anatomy Department collection. To this end, the research resorts authors,

philosophers, and artists to situate this production in the contemporary art scene.

Keywords: Fictional Narrative, Contemporary Art, Software and Photography
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1 - INTRODUCAO

A presente pesquisa se enquadra nas discussdes do Programa de Pds-Graduagao
em Artes da UNESP - Universidade Estadual Paulista — na area de concentracao:

Processos e Procedimentos Artisticos.

O texto contém o percurso da pesquisa que parte dos processos digitais da
fotografia e sdo conduzidos para outros quadrantes da arte contemporanea. Nesse
trajeto resgata praticas, que ja estavam presentes em outras séries produzidas ao
longo de meu percurso artistico. A intengdo desta pesquisa inclui estabelecer um
cenario para sua producdo no qual minha atividade artistica pudesse ser
contextualizada num panorama mais amplo dado pelo pensamento critico e
sistematizado da arte contemporanea em sua histéria recente. Com isso pude ter a
possibilidade de acesso ao que pensamento filoséfico e critico sobre as

transformagdes da contemporaneidade, lugar no qual meu trabalho habita.

A presente pesquisa, que culmina com a producao da série Efemérides, além das
suas caracteristicas hibridas e plurais, foi construida através da continua exploracao
de tecnologias computacionais emergentes. Essa pratica metodologica heuristica,
caracterizada pelas experimentagdes € inerentes aos processos tecnoldgicos
inovadores, que trazem dificuldades para o trabalho artistico, por conta de néao
possuirem linhas definidas, sobre as quais néo se tem completo conhecimento e/ou
controle. Este ambiente de experimentacdo apresentou novas e multiplas
possibilidades, as quais fui assumindo e absorvendo, com o objetivo de concretizar
minhas intengbes narrativas. Agnus Valente (2015) percebeu, com muita

sensibilidade, essa caracteristica da producéao artistica contemporanea:

E importante salientar que ndo basta que a tecnologia possua um corpo de metodologias
para hibridacdes se o artista ndo for igualmente hibrido para implementé-las, tornando-as de

fato operantes e efetivas (Idem, p.27).

Busco um arranjo, em que os recursos tecnolégicos e os componentes fantasticos
componham minha poética. Pratica alinhada ao pensamento de Julio Plaza, quando

infere sobre a teoria da formatividade (1993) de Luigi Payreson, ao escrever:

Os artistas querem entender como se processa o fazer, este é seu significado. Este querer-

saber-do-fazer é ir ao encontro da metalinguagem prépria do artista, ou seja, aquela que diz
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respeito a Poética como processo formativo e operativo da obra de arte. De tal forma que,

enquanto a obra se faz, se inventa o modo de fazer (PLAZA, 2003, p. 46).

Por consequéncia, ndo ha uma linearidade no trabalho, cuja narrativa expressa se
apresenta em varias manifestagcdes artisticas contemporaneas, tornando algo
complexo de ser colocado em um texto que segue algumas formalidades estruturais
como uma dissertacdo de mestrado exige. Portanto optou-se por uma distribuigao
dos capitulos que atendesse a demanda de estruturar o texto proximo ao percurso

da pesquisa.

No primeiro capitulo apresento trabalhos anteriores a série Efemérides, desta
pesquisa, que contribuiram para sua concepgdo e execugdo. Apresento algumas
das praticas que foram apropriadas neste trabalho. Apresento minha busca pela
pluralidade, e como ela € uma constante em minha produgao desde 2004, quando
iniciei minhas atividades no universo da arte. Faco um retrospecto para mostrar os
conceitos de hibridizagdo e complexidade presentes no meu trabalho. Aponto as
questdes sobre o tempo e a morte que igualmente aparecem constantemente nos
assuntos e na estética de minhas imagens. Elas podem aparecer em forma de
temas narrativos, e/ou em tonalidades e texturas. Apresento os aspectos pessoais,
gue me acompanham desde crianga, e como elas contribuem para a narrativa aqui

proposta.

No segundo capitulo, olho para 2004, ano em que dou inicio a minha produgao
artistica. Fagco um levantamento histérico, com o objetivo de estabelecer algumas
relagdes do meu percurso com os aspectos historicos e conceituais importantes para
a pesquisa com intuito de contextualizar minha produ¢do no universo critico
contemporaneo da arte. Como ponto de partida uso os eventos anteriores que
antecedem o cenario da arte contemporanea, no inicio do século XXI. Relaciono
algumas questbes que estavam me chamando a atengcdo naquele momento.
Percebo que estava disposto a entender o conjunto de praticas e acontecimentos
daquele momento, ao que se referia a fotografia. Meu interesse estava nas
convicgdes inauguradas no pos-modernismo que se apresentavam como uma nova
maneira de se apropriar e dar novos significados ao passado, independente de sua
origem ou época. Estava, principalmente, disposto a abdicar das principais metas

humanistas em relacédo a verdade fotografica.
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Ao contrario do que é sugerido pela defesa humanista da fotografia, a capacidade que a
camera tem de transformar a realidade em algo belo decorre de sua relativa fraqueza como
meio de comunicar a verdade. A razdo por que o humanismo se tornou a ideologia dominante
dos fotégrafos profissionais ambiciosos — retirando do caminho as justificagdes formalistas
de sua busca de beleza — é que ele mascara as confusdes sobre verdade e beleza
subjacentes a atividade fotografica (SONTAG, 2004, p.128).

No capitulo 3, apresento os procedimentos que envolveram a pesquisa e 0s
relaciono com minhas praticas artisticas. Nesse capitulo busco os elementos que
colocaram a série Efemérides no caminho para sua realizagdo. Descrevo o0s
procedimentos metodolégicos heuristicos enfatizando aqueles que se referem as
praticas de inovar e fazer descobertas. Também apresento algumas ferramentas
que foram testadas e como elas prepararam o caminho para a definicdo dos

elementos narrativos da série Efemérides.

No capitulo 4 apresento os resultados em forma de uma proposta para a instalagao
da série Efemérides. Ali estao as obras que contardo um pouco sobre o universo
criado para essas imagens. Mostro o conceito central de Efemérides, que esta
fundamentado no conjunto de dados oriundos daquele produzido para as imagens
da série Multis, produzida em 2015 a partir de uma coleg¢ao incompleta de cranios
humanos do acervo do Departamento de Anatomia da UNIFESP. Nesse capitulo

apresento um primeiro conjunto de obras que compdem a série Efemérides.

No capitulo 5 trago as discussdes que foram realizadas ao longo da pesquisa,
pontos centrais para esse trabalho para compor sua narrativa. Apresento as ideias
que construiram o sistema temporal que da origem aos desenhos descritos no
capitulo 4. Comparo os aspectos da minha narrativa a produgédo em outros campos
da arte como a musica, a literatura fantastica, a ficcdo cientifica, o teatro, que
influenciam decisivamente meu trabalho, e que influenciam a construcdo narrativa

de Efemérides.
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2 - TRABALHOS ANTERIORES E APRESENTACAO DA SERIE
EFEMERIDES

A pluralidade vem sendo uma busca constante em minha produgdo desde 2004
quando comecei. Olhando para tras percebo que conceitos como hibridizagdo e
complexidade estdo presentes no meu trabalho desde seu inicio. Igualmente
questdes sobre o tempo e a morte aparecem constantemente nos assuntos e na
estética das imagens, seja em forma dos temas narrativos, ou uso de tonalidades e
texturas, para citar alguns. Eu refuto a ideia de fechar definicdes ou enquadramentos
que possam reduzir minhas produgdes, mas vejo que as mesmas questdes séo
recorrentes, deixando claro para mim que a narrativa € o ponto central em todas

elas.

Nao seria diferente para a série Efemérides (2017-19), resultado do trabalho de
pesquisa desenvolvido dentro do Mestrado em Artes UNESP, parte da linha de

pesquisa Processos e Procedimentos Artisticos.

Comumente divido as minhas imagens em conjuntos que classifico como séries.
Muitas vezes as séries produzidas se encerram, tem suas narrativas terminadas,
mas algumas vezes elas podem originar a outras séries, que surgem por exemplo de
uma questdo que venha surgir durante o processo de execugdo ou de uma estética

descoberta, etc.

No caso de Efemérides, tem inicio na série fotografica Multis (2015). Um conjunto
de imagens de cranios humanos pertencentes a uma cole¢do do Departamento de
Anatomia da Universidade Federal De Sdo Paulo (UNIFESP). Essa coleg¢ao que teve
seu inicio em 1930, recebia doagdes advindas de pacientes que faleciam nas

instalagdes do hospital universitario.

Para essa série de imagens dos cranios eu planejei uma leitura da cole¢cdo como um
conjunto de universos, onde cada um dos cranios poderia ser um universo autbnomo
e completo, com um grupo de caracteristicas que os ligariam entre si, mas que ao
mesmo tempo nao teriam relagao entre si, fazendo com que cada um desses cranios
fossem unicos. Isso obviamente € uma verdade, pois somos unicos. Mas nao

podemos negar o conjunto de regras que nos fazem pertencer a uma espécie por
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exemplo. Portanto esses cranios sdo manifestacbes de multiversos diferentes e
iguais ao mesmo tempo. Esta série, foi finalizada, nela vejo que cumpri um passo
em meu trabalho. Mas nela muitos questionamentos surgiram em minha pesquisa.
Se ha tantas possibilidades, se ha tantos universos, o que essa sequéncia de
imagens de cranios representa em minha produgdo? Pensando como um todo, vi
que ela me mostrava uma gama muito maior em meu trabalho. O interessante que
me vi refletindo sobre tudo o que tinha produzido até aquele momento. E
principalmente vi meu trajeto desde o inicio, mesmo antes de dar buscar minha
carreira artistica. Ainda quando eu nem pensava em ser artista ou nem imaginava
como seria minha vida. Entdo, olhando para tras vi um trajeto, uma vida inteira
dedicada a narrativas. E quando me deparei com isso vi que minha investigacao ia
além de criar fotografias. Todo esse turbilhdo de ideias e questbes surgiram
principalmente quando percebi que as imagens nao existentes dos cranios
desaparecidos da colegao da universidade eram mais importantes para mim do que
as imagens que eu tinha. Prestando atencéo nesses indicios, seria mais certo dizer,
no que mexe com minhas entranhas, e vejo neles algo que é relevante no meu
processo criativo. Essas questdes mexeram comigo e essa auséncia me fez levar
essa pesquisa adiante e é nessa auséncia das imagens dos cranios que esta a

narrativa da série Efemérides.

O texto que se segue, neste capitulo, € uma breve apresentagao dos pontos cruciais
de minha pesquisa artistica partindo dos primeiros projetos com inicio na fotografia e
mostrar os vinculos com o trabalho atual que possui uma natureza diferente.
Mostrarei a importancia do colecionismo e sequenciamento de imagens, os quais
sao os pontos que levaram esses elementos serem presentes na estrutura narrativa
do meu trabalho e finalmente apresentar o projeto Multis, série de cranios citada

acima, como inicio da série Efemérides.

A ideia é apresentar o trajeto percorrido por mim, partindo dos primeiros trabalhos
fotograficos até a presente pesquisa, com outros sistemas tecnoldgicos de criagao
de imagens. Gostaria de dizer que, ja no inicio de minhas produgdes, eu havia
deixado de lado a objetividade fotografica. Acredito que ela é uma falsa relagao
construida pelo senso comum, e com minhas imagens nunca tive o0 compromisso

com a verdade e, tdo pouco, uma relagdo com o Documento fotografico. Isto tem
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sido um dos aspectos em minhas séries, através delas firmo esse abandono
adotado por mim, da Verdade e da Naturalidade, de conceber “algo natural’
(FLORES, 2011, p. 31), pautado na objetividade em que a fotografia foi criada.
Todavia, como observa Flores, [0 distanciamento da objetividade] “ndo deve ser
visto como um juizo de valor” em meu trabalho, pois ndo tenho o anseio de abrir
mao ou de abracgar totalmente um formato, um modelo, um estilo ou um movimento
unico, por outro lado, eu tento apoiar minha produgdo no que autora pontua, em

olhar de forma global as coisas que estdo a minha volta:

A naturalidade da Visdo Objetiva deve simplesmente ser considerada um modelo para a
compreensdo da base ideolégica e das propostas de realidade da cultura ocidental,

expressas pela Pintura até a invencgao da Fotografia (FLORES, 2011, p. 31).

Isto posto, pretendo criar uma linha que tem inicio nos trabalhos que precedem a
producao da série Efemérides (2018-19), o intuito € apresentar os conceitos e as
conexdes existentes entre o que eu vinha produzindo e o trabalho atual. Ao
percorrer esse trajeto, espero construir uma base para jogar luz nos pontos que sao
importantes para esta producao artistica, como ela pode ser classificada em termos
particulares (como um trabalho autoral e suas buscas) e onde ela se enquadra na

arte contemporénea.

O tom autobiografico deste capitulo foi escolhido por se entender que as questbes
apresentadas sao para conectar com os trabalhos que desenvolvi, incluindo a série
Efemérides e as que porventura sairam como subproduto desta pesquisa (algo a ser
visto nos apéndices), juntamente pontos externos inerentes ao nosso tempo. Minha
intencao, de trazer esses trabalhos anteriores para discussao, construir uma rede de
conexdes entre os trabalhos executados, a série resultante dessa pesquisa (e suas
questdes artisticas particulares) e as questdes da contemporaneidade. Entendo que
essa € uma maneira possivel de se tragcar uma linha compreensivel para essa
pesquisa, ja que esta producao artistica possui muitas caracteristicas nao lineares
dificultando uma reflexdo mais aprofundada. Percebo que minha producdo, desde
seu inicio em meados de 2004, segue o que a autora Katia Canton (1962) em sua
pesquisa salienta que os artistas, ja no final da modernidade e efetivamente na pos-
modernidade, estavam mais interessados em reorganizar os elementos conceituais

e técnicos disponiveis em novos contextos, do que pretensdes de inovacido. Canton
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(2009a, p.49) aponta que esta tendéncia na arte contemporanea existe com intuito
de expandir os campos de realidade, para a autora a arte contemporénea néao
interessa uma leitura linear e direta, interessa sim operar na nao-linearidade, o que

ela chamou de “narrativas enviesadas”. Tais narrativas:

Também contam histérias [...]. No lugar do comego-meio-fim tradicional, elas se compdem a
partir de tempos fragmentados, sobreposigdes, repeticdes, deslocamentos. Elas narram,

porém nao necessariamente resolvem as proprias tramas (CANTON, 2009b, p. 15).

Olhando a minha produgéo acredito que ela esteja engajada no contexto apontado
pela autora. Além da ligagdo com essa agenda, € claro para mim que ha nela uma
pratica de inclusdo de procedimentos de natureza diversas, ao qual se pode
reconhecer os conceitos pertencentes a hibridizagdo, a pesquisa sobre matéria-
prima, ao colecionismo, a repeticdo e a criacdo de procedimentos. Esta pratica de
inclusado é caracteristica buscada pela maioria dos artistas contemporaneos, assim
como veem os autores Best e Kellner (1997, p. 242) que consideram esse aspecto
inclusivo no campo da ciéncia e da arte, quando observam o pds-modernismo
caracterizado muito mais em termos construtivos ou revisionarios do que
desconstrutivos ou eliminativos que caracterizaram o modernismo, ponto que

retomarei no préximo capitulo.

Minha intengdo € tragcar um caminho que vai de uma visdo mais geral do meu
trabalho, e sigo em dire¢do para particularizar minha perspectiva, que é apresentada
de uma produgdo artistica, enxergando como ponto de partida a fotografia e se

conectando a pluralidade de processos contemporaneos.

Vejo que nos meus primeiros trabalhos ha questdes inerentes a fotografia do final do

século XX e inicio do XXI, muito bem apontadas por Antonio Fatorelli.

Os procedimentos hibridos da fotografia pds-moderna, suas estratégias de serialidade,
repeticdo, apropriagdo, pastiche e cenarizagdo, como os “quadros vivos” de Sandy Skoglund
(n.1946), criteriosamente elaborados para serem fotografados, evidenciaram as distancias
entre a producao fotografica expandida, manifestamente plural, e a pratica, circunscrita aos
pressupostos técnicos e formais sancionados pela estética hegemoénica (FATORELLI, 2013,
p.48).

Durante esses anos, venho desenvolvendo minha pesquisa em torno dos processos

fotograficos referente as praticas artisticas que envolvem a producao de imagens em
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um contexto contemporaneo. Visivelmente a fotografia tornou-se ponto central no
cenario da arte contemporanea do século XXI (COTTON, 2013, p.21), e com isso faz
surgir inumeras abordagens de uso e difusdo dessas imagens que passam a
pertencer a este cenario apontado pela autora. Embora minha producio, desde o
inicio ndo buscava referéncias objetivas, a que a autora se refere quando situa a
producao fotografica do inicio do século XXI proxima aos ideais estéticos do casal
Becher (COTTON, 2013, p.15). As sequéncias do casal Becher, deslocam o registro
documental taxonémico para a arte conceitual (COTTON, 2013, p.16), enquanto, de
forma semelhante, porém divergente, o que me interessa, - 0 que me acompanha
desde 2004 — é deslocar o recurso narrativo da taxonomia cientifica objetiva para o

relato ficcional de realidades imaginadas.

Portanto acredito ser razoavel enquadrar minha produgao em parte nesse contexto
apontado por Cotton, ja que a pesquisa certamente é reflexo da hibridizagcao

contemporanea da producéo de imagem.

A histéria recente dos meios visuais e audiovisuais € uma trama de assimilagbes, de
contagios e de confrontagdes reciprocas entre as diferentes formas, em flagrante desacordo

com as pretensdes modernistas de purismo e de autonomia (FATORELLI, 2013, p.20)

Ainda, dentro deste contexto contemporaneo, olhando de uma forma macroscopica
para os trabalhos que produzi at¢é o momento, percebo que posso dividi-lo em
etapas. Entre anos de 2004 e 2008 (primeira metade), a produgdo tangenciou as
questdes que envolviam os processos de criagdo de imagens dentro das praticas de
base da fotografia (laboratério preto e branco, criagdo de reveladores, construgao de
lentes, etc). A partir da segunda metade, de 2008 até 2015, ainda dentro do campo
da fotografia, a minha pesquisa buscou olhar os diversos suportes e meios
fotograficos disponiveis naquele momento, incluindo os multiplos recursos
tecnoldgicos digitais, conduzindo as primeiras interferéncias nos software das
cameras e construcdo de aparatos oticos para serem usados nas cameras
analdgicas e digitais. Naquele momento, ainda de forma timida, assumi que minha

producao poderia contemplar outros caminhos.

Isto me faz acreditar que, naquele periodo, minha producdo se encaixava nos
anseios pos-modernos e caminhava para a pés-fotografia (algo que atualmente vejo

de outra maneira essas questdes, por serem muito complexas e tentarei abordar
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isso de melhor forma mais adiante), que sdo de agregar praticas para criar novas
narrativas. Ainda, sobre os trabalhos executados até o inicio de 2015, saliento que
as séries se mantinham a forma fotografica, mesmo que caminhassem dentro de um
contexto contemporaneo, portanto a pesquisa até aquele momento sempre estava
voltada aos processos fotograficos (analégico e digital) e como eles poderiam

compor outras narrativas.

Evidentemente que ha uma clara distincdo do que as pessoas veem e do que eu
pretendo dizer, ndo tenho pretensao alguma em conduzir a leitura do que produzo,
todavia externo com meu trabalho um ponto de vista sobre o que fago e como penso
nas questdes a nossa volta. Enxergo em minha produgdo um meio de expressao e
vejo em sua matéria (todo os componentes com que trabalho) algo de importancia e
nao a utilizo apenas para produzir um conjunto de imagens. Busco, e sempre
busquei, explorar as esséncias desses conjuntos de imagens aprimorando as
técnicas e materiais de forma mais intuitiva procurando o seu carater simbdlico.
Avalio que meu caminho é percorrido sem limites, portanto, sem barreiras para a
experimentacao, no intuito de criar uma producgao artistica. Para mim tudo pode se
transformar em matéria-prima para criacao dessas pegas quiméricas. Ao me afastar
da objetividade fotografica, ja presentes nos primeiros trabalhos, vi-me interessado

nas possibilidades ficcionais das narrativas neles presentes.

Nesse sentido, o trabalho lida com uma possivel realidade imaginada e questiona a
objetividade fotografica como o faz André Rouillé (2009), quando considera que a
crenga sobre esse aspecto da producdao da imagem fotografica se da apenas por
motivo de “ingenuidade, cegueira ou espirito polémico” uma vez que “nem o exato

nem o verdadeiro s&o inerentes a fotografia” (Idem, p.62).

Arlindo Machado (2015) é outro importante autor a refletir sobre a verdade
fotografica em seu “A llusdo Especular”, sua primeira edigdo publicada em 1984. Ali
ele discute sobre a crenga infundada sobre a objetividade da fotografia e seu mito
em torno da fidelidade. Nao obstante, esse mito ainda hoje parece estar presente
em alguns meios de comunicagédo. Exemplo emblematico desse fato foi a rescisao
do prémio da World Press Photo Award, de 2015, depois da descoberta que a foto
vencedora havia sido encenada. A rescisdo se deu apds o consultor Jim Colton

alegar que “as imagens criadas ndo tém lugar no World Press Photo Contest.
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Talvez, além da categoria de retrato... onde o fotdgrafo controla o ambiente no qual

esta colocando o assunto [...]"

A fotografia, como tecnologia e fruto da ciéncia tem como caracteristica de criar
padrées de permitir a experiéncia intersubjetiva por conta da uniformidade nos
processos de sua construcdo o que permite que a experiéncia do olhar seja
compartilhada em base comum, permitindo o compartilhamento intersubjetivo. Vale
dizer que isto tem base nos seus primérdios e lembrando que isso ndo é algo
particular da fotografia, mas faz parte da natureza humana de tentar normatizar a
sociedade. Por outro lado, a fotografia passa paradoxalmente a ter esse papel de
validar essa ansia humana de classificar, segregar. Isso pode ser visto em trabalhos
cientificos que usaram a fotografia para tentar dar respaldo a comportamentos
preconceituosos, xenofébicos e maniqueistas. Cito um trecho do texto de
Fontcuberta sobre a eugenia e o uso da fotografia para reforgar a busca de produzir

uma selecéo abrindo mao das coletividades humanas.

Retratar os afligidos pela loucura e os criminosos e depois confeccionar atlas com seus
dados fisiondmicos se tornou, pois, uma das obsessdes da época. A fotografia policial e
forense alcangou seu apogeu com Alphonse Bertillon, da Prefeitura de Policia de Paris.
Pioneiro na técnica de inventariar impressdes digitais — técnica inventada pelo infatigavel
Galton —, Bertillon estava empenhado em estabelecer um sistema no qual os mais invariaveis
tragcos da aparéncia de uma pessoa pudessem ser codificados e discernidos, mais além das
transformagbes produzidas pela idade ou de uma intengdo deliberada de maquiagem ou

disfarce. (FONTCUBERTA, 2015, p.147).

Sob a influéncia de Darwin, quando as espécies deixavam de ser entidades criadas
diretamente por Deus e passavam a ser entendidas como capazes de evoluir de umas a
outras, as sequéncias de Camper e White comegaram a considerar uma “ascensao”
evolutiva: uma “melhora”. Disso derivavam duas conclusdes. A primeira era que os tipos
fisiondmicos com feicdes mais préximas as simiescas denotavam racas mais primitivas. A
segunda era que se uma raca se comportava de uma forma “bestial” significava que era
regressiva. A criminalidade passava, portanto, a ser conceituada como uma regressdo na

escala evolutiva humana, ou seja, como um retorno ao simio (FONTCUBERTA, 2015, p.145).
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N&o tenho intengcdo de me aprofundar nesse aspecto da fotografia ja que ela ndo faz
parte da minha produgédo, mas vejo que é importante mostrar quais s&o os pontos
que me conduzem e que me afastam desse contexto e desse tipo catalogacdo
eugénica onde a fotografia faz parte. Para mim, este trabalho usa destes
contradigdes da fotografia, como bem destaca Annateresa Fabris (2005), a fotografia
cria em si mesma uma grande armadilha conceitual, ao mesmo tempo que sua
estrutura técnica propdée uma conexdao com um referente e uma realidade em um
instante no tempo, ela mesma se contradiz com a prépria verdade, ja que € uma

representacdo daquele instante e ndo o instante em si.

Esses conflitos reforgam e impulsionam minha produc&o e vejo como ela tem uma
importancia como um ponto possivel para uma discussdo académica, isso pelo seu
escopo que se enquadra em questdes que ja vinha sendo discutidas pela pos-
modernidade, e principalmente no que se refere a arte neste contexto (CAUQUELIN,

2005, p 129).

A aparente objetividade das imagens técnicas ¢ iluséria, pois na realidade sao tdo simbdlicas,
quanto o sdo todas as imagens. Devem ser decifradas por quem deseja captar-lhes o

significado (FLUSSER, 1998, p 34).

Com base nisto, ao usar representacdes definidas como substituicdes do referente
(BARTHES, 1984) e, ao mesmo tempo, questionar a veracidade dessas imagens em

mostrar a fragilidade das técnicas de origem mecanicista.

Acredito que, no percurso do meu trabalho, caminhei no cenario da Arte
Contemporanea, como descrito por Cotton (2013), desde o inicio, até o presente.
Minha trajetéria comegou no laboratério preto e branco, e durante a graduagédo na
pesquisa sobre reveladores preto e branco e cor. Na segunda metade da graduagao
tive contato com a linguagem do video e produzi algumas experiéncias. Uma delas
foi levar a visualidade dos trabalhos analdgicos que estava desenvolvendo, para

dois videos de longa duragdo. O trabalho de pesquisa foi contemplado com uma
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bolsa PIBIC de Iniciagao Cientifica, quando se deu a primeira parceria com 0 meu
atual orientador, Fernando Fogliano. Vejo que nos meus trabalhos ha ciclos, que
criam redes de conexdes entre eles. O que me da um certo alivio, admito, pois vejo
que mesmo com espagos significativos de tempo, eles continuam conectados,

coerentes com minha visao de mundo.

Um aspecto importante de minha produgdo esta relacionado ao colecionismo.
Apesar de nao colecionar imagens, algumas vezes fotografo colegdes. O conjunto
resultante das imagens, admito, ndo deixa de ser uma colegédo. Ndo obstante, posso
afirmar que os meus interesses nao estao nas cole¢des, mas na intencéo dar novas
narrativas a elas e em suas catalogagdes. Acredito que minha pratica converge para
o que Jean Baudrillard (2015) chama atencao, quando critica o ato de colecionar,

afastando-me da mera posse dos objetos e da simples acumulagéo.

A colegédo emerge para a cultura: visa objetos diferenciados que tém frequentemente valor de
troca, que sdo também “objetos” de conservagao, de comércio, de ritual social, de exibigao,
— talvez mesmo fonte de beneficios (Idem, p.112).

Assim como o autor, considero que “tanto quanto por sua complexidade cultural, é
pela falta, pelo inacabado que a colegdo se separa da pura acumulagado” (Idem,
p.112). Estou préximo do sentimento de guardar, regulamentar, normatizar, e do
interesse pela auséncia, que solicita daqueles que das cole¢des estdo proximos a
procurar pelos objetos ausentes, ensejando um discurso social: “todavia € preciso se
render a evidéncia: raramente é a presenca do objeto, mas frequentemente sua
auséncia que leva a tal discurso” (Idem, p.112). O que reside nas minhas séries é

possibilidade narrativa a que as auséncias potencialmente conduzem.

A falta com efeito é sempre exigéncia definida deste ou daquele objeto ausente e esta
exigéncia ao se traduzir como procura, paixdo, mensagem aos outros, basta para quebrar o
encantamento mortal da colecdo onde o individuo se abisma em pura fascinagdo (Idem,
p.112).

Essa perspectiva se aproxima da criagdo de uma biblioteca, algo que se refere ao
conhecimento, ou a uma colegao de linguagens, elementos que possam ser usados

com uma gramatica. Criar um gabinete de curiosidades’ com uma cole¢do de pecas

1 Os gabinetes de curiosidades podem ser considerados como os precursores dos atuais museus de arte.
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exoticas. Essas questdes vém pautando minhas séries desde 2008 e, desde la
venho caminhando nesse ambiente de cole¢des (museus e colegdes particulares).
Para descrever um pouco sobre essa parte da minha pesquisa, escolhi séries
anteriores que possuem algumas caracteristicas que suscitaram a concepg¢ao da
série Efemérides. Elas possuem particularidades que presentes nas praticas de

arquivo/colecionismo/sequenciamento como pratica de produgéo.

O trabalho Museu de Histéria Natural (2009) que gostaria de apresentar
primeiramente, trata-se de uma série composta por imagens de animais em museus
de zoologia e em colegcdes particulares. Esse projeto tem relagdo com minha
primeira empreitada académica, que passou pela biologia e engenharia genética®. A
série do mesmo modo traz a relacdo que tenho com meus sonhos. Nao busco sua
interpretacédo literal mas a expressdao das emogdes experienciadas e trazidas
novamente a lembrangca ao acordar. Meus sonhos sdo muito reais, pois tenho
estimulos muito parecidos como quando estou acordado. Sinto gostos, cheiros,
sensacgoOes tateis, auditivas, leio e assim por diante. Por ter uma visdo cética sobre
esses eventos, ou seja, nao considero tais experiéncias na esfera do misticismo ou
espiritualismo. Os vejo como sugestdes criativas para interpretar experiéncias

vividas no cotidiano que posso levar para meus projetos.

Em um desses sonhos, ou viagens, chame como quiser, fique a vontade; mais do
que o tema, o que me chamou a atencao foi que eu estava numa sala repleta de
objetos, a sala era grande com janelas que iam do chao até o teto, uma espécie de
museu. O curioso do sonho era havia um lengol em mim, assim como aqueles
fantasmas de desenho animado. Isso fazia com que eu visse as coisas de uma
forma no minimo particular, como se houvesse uma bruma ou uma névoa. O sonho
em si, ndo era algo esclarecedor, tampouco revelador, mas, depois de pensar sobre
ele na manha seguinte, me veio a ideia de construir ou modificar uma lente de
camera para gerar imagens que pudessem produzir aquela estética. Paralelamente

a construgdo de lentes, eu ja estava estudando uma maneira de modificar os

2 Tenho uma formag&o incompleta em Licenciatura em Biologia e Engenharia Quimica, o que me garantiu um
trabalho de 4 anos (1997-2001) no projeto genoma brasileiro. Minhas experiéncias profissionais anteriores a
fotografia sdo muito diversas, (que passaram por ser garcom a pintar enfeites de geladeira) e foram motivadas
por questdes econdmicas (sempre fui uma pessoa de periferia € sem dinheiro ou bens, por esse motivo fui
obrigado por uma necessidade basica iniciar minha carreira no trabalho muito cedo, com 12 anos tive a sorte de
trabalhar num estudio desenhando. Mas néo vou estender isso). Com relacdo a Biologia gostaria de deixar
registrado que n&o sou Bidlogo ou tdo pouco um Bidlogo que virou artista ou qualquer combinacédo de
Artista/Biélogo que queiram fazer. Para mim sou um artista interessado em Ciéncias, qualquer que seja ela. Meu
trabalho esta ligado a Ciéncia que vem do latim scientia, que pode ser traduzido por “conhecimento”.
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software das cameras digitais. A série Museu de Histéria Natural é, portanto, o
resultado de dois conjuntos distintos de pesquisa: o primeiro envolvia a construgao
de lentes usando elementos Opticos de qualquer origem (nesta série usou-se uma
tampa transparente de xampu); o segundo, centrado em modificacbes de software
em cameras digitais. As imagens nao tém pds-tratamento ou retoque, e a estética
apresentada € a soma da lente com elemento de baixa qualidade e com o software
modificado da camera. As obras, que foram capturadas em Museus de Zoologia do
interior de Sao Paulo e em colegdes particulares, possuem escala proxima da dos
objetos fotografados. Ela possui 95 imagens, incluindo insetos, esqueletos, e
animais taxidermizados ou em recipientes com solugéo de formaldeido. Desde 2009
este trabalho ja foi exposto em Sao Paulo, Londres, Oslo e Portugal. Algumas das
obras estdo em processo de aquisicao pelo Museu da Cidade de Sao Paulo e fazem

parte de acervos de colecionadores.
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Figura 1: Balearica pavonina 110x73cm - Museu de Histéria Natural - 2009
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Figura 2: Panthera leo: cranium 56x43cm — Museu de Histéria Natural — 2009

33



Figura 3: Exaerete frontalis 14x14cm ou 80x80cm - Museu de Historia Natural - 2009
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Figura 4: Balaenoptera bonaerensis: cor 80x80cm - Museu de Histéria Natural - 2009
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Outra série que contribuiu para a elaboragédo da presente pesquisa, € o conjunto de
imagens Desambiguacgao (2014). Essa série segue a mesma rotina de catalogacao
do Museu de Histéria Natural. Desta vez a énfase recai sobre a narrativa ficcional e
na semantica. Enquanto na série anterior, quando meu objetivo era criar uma leitura
da estética usando um assunto mais familiar e identificavel (itens relacionado com a
natureza e ao colecionismo dos museus), na série Desambiguag¢do busquei firmar
minha pesquisa no universo da imaginagao, e na invencao de histérias centradas em
uma visao intima das minhas experiéncias. O ponto principal do conjunto é a
retomada de uma pratica de quando estava com 8 anos de idade. Era um jogo
criado por mim, que consistia em inventar novos nomes para tudo a minha volta, as
palavras eram direcionadas a utensilios caseiros e coisas cotidianas. Em 2014, eu
modifiquei 0 jogo para a série Desambiguagéo (Figuras 5 e 6) que consistia em usar
a imagens fotograficas para relaciona-las ambiguamente a palavras. Um jogo
invertido daquele original, de quando era crianga e inventava palavras. Criei dois
polipticos, e neles, objetos n&o relacionados como 0s nomes originais sao
fotografados para dar novas imagens, escolhi representar as constelagbes e
algumas estrelas. No caso das constelagdes usei 88 ovos de codorna, e para as 48
estrelas mais brilhantes vistas da terra usei dentes humanos. Nessa série, cada
imagem dos polipticos trazem as denominagdes, em latim, das constelagdes e das
estrelas. Assim como nas pesquisas anteriores, eu estava continuando minha
investigacao sobre os procedimentos basicos da fotografia. Os dois polipticos foram
fotografados usando uma camera de grande formato (5x7 polegadas) com objetiva
construida por mim, diferente daquela usada na série Museu de Histéria Natural. A
objetiva da série Desambiguacgéo €& constituida de vidro optico e, portanto de melhor

qualidade, que confere nitidez maior para as imagens produzidas.
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Figura 5: Constéllatié - Desambiguagéao - 2014
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Figura 6: Licidé - Desambiguagéo - 2014




Outra pratica trazida das séries, Museu de Historia Natural e Desambiguagéo, para
Efemérides, foi o uso das regras tipograficas. Nas duas primeiras, usei a técnica
para os enquadramentos uma regra de posicionamento de letras no papel, usadas
na tipografia e confecgéo de livros. Uso esse recurso como se as imagens fossem

caracteres de uma fonte (Figura 7 e 8).

Figura 7: Esquema de enquadramento  Figura 8: Esquema de enquadramento para a série Museu de

para série Desambiguagéo Historia Natural

Todas as séries que produzi até o0 momento usam uma ou mais dessas regras de
composicao tipografica, seja no momento de fotografar, ou na finalizagdo, para
serem impressas. Crio a partir daquelas regras as minhas préprias para compor, e

isso cria camadas que se agregam as narrativas que crio.

Na seérie Efemérides uso algumas proporgdes utilizadas para formatar paginas,
essas proporgdes estdo relacionadas a notas musicais. Elas sdo usadas ha anos

para compor paginas de livros, ou na arquitetura, por exemplo.

Uma pagina — como um edificio ou uma sala — pode ter qualquer tamanho e proporgéo, mas
algumas sédo mais agradaveis que outras, e algumas tém conotagdes bem especificas.

[...] Os escribas e os seus tipégrafos, assim como os arquitetos, tém configurado espagos
visuais ha milhares de anos. (BRINGHURST, 2011, p.159-160).
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As séries supracitadas reforcam minha pesquisa dentro dos processos fotograficos e
minha intengao, naquele momento, em seguir minhas discussdes na fotografia. Nao
obstante, as pesquisas esbogam minha busca por outros elementos para construir
narrativas que vao além das proposi¢gbes fotograficas, que tornam essas séries
importantes para Efemérides. Elas forneceram alguns elementos iniciais que
contribuem para o estagio atual de minha pesquisa, objetivo deste mestrado. Nelas,
identifico que ja havia uma intengdo em criar camadas narrativas, mesmo que
subliminares na obra. Acredito que esse percurso fez parte de um conjunto de
decisbes tomadas influenciado por um ambiente contemporédneo favoravel a
fotografia, algo que Cotton (2013) descreve em seu livro sobre a importancia da
fotografia para a arte contemporénea. Ela vé nela um meio em constante
transformagdo de acesso para muitos artistas, que a usam para expor suas
inquietagbes. A autora vé nas historias criadas por estes artistas uma forma de se

destilar as possiveis narrativas em busca de uma imagem.

Nesse contexto, torna-se cada vez mais evidente que a fotografia artistica contemporanea é
impulsionada pelas escolhas sagazes e ativas de seus produtores, cujas obras conservam a
brilhante natureza dialégica de uma forma de arte dentro de uma paisagem fotografica mais

ampla em permanente mutagédo (COTTON, 2013, p.8).

Essas praticas reforcam minha convicgdo sobre meu trabalho e como enquadra-lo
na producado artistica contemporanea. A fotografia foi a plataforma para outros
caminhos de minha producdo. No quinto capitulo vou aprofundar-me sobre a
questdo da narrativa em meu trabalho e como ela se tornou ponto principal em

minha producéo.

2.1 - CONCEPCAO DA SERIE EFEMERIDES

Devo chamar a atengcado de que esse mestrado € uma producgao artistica que difere
das anteriores, por caminhar no ambiente académico, que me conduziu a conciliar o
rigor cientifico com a liberdade artistica. Os relatos pessoais serdo trazidos com o
intuito de tornar evidente sua presenga como elemento imaginario que compde esta
e as outras produgcbes do meu trabalho. Busco, no teor poético-tedrico a

possibilidade de conexao entre eles para a criacdo da série Efemérides.
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No final de 2015, em busca de material para minhas narrativas, estava imerso em
uma colegdo de anatomia humana quando fui colocado em contato com uma
colecao incompleta de cranios humanos pertencentes a UNIFESP. Nesta colegao eu
produzi uma série de imagens desses cranios. No final do estagio de revelagao dos
negativos, o fato da colegdo nédo estar completa me fez perceber o quanto aquilo
poderia abrir um outro campo narrativo a ser explorado. Decidi terminar a série dos
cranios, que denominei Multis, dividindo o montante de 450 imagens capturadas em
grupos de 5 imagens, formando 90 polipticos. Ao terminar todo processo de
digitalizagcdo desses negativos, esbocei uma ideia, no campo da fotografia. Essa
proposta, influenciada pela obra de David Hockney (1937) (Figura 9), consistia em

compor um conjunto de colagens com as imagens dos cranios.
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Figura 9: Nicholas Wilder Studying Picasso —
Composigao com Polaroids - 48 1/2 x 26 1/2" -- David
Hockney - Los Angeles 24 de Margo de 1982

Os primeiros testes foram profundamente frustrantes, o que me fez abandonar a
pratica da colagem. Mas, a ideia de compor novas imagens usando a fotografia
ainda me parecia uma boa estratégia. Passei a planejar com mais cuidado. No
terceiro capitulo pretendo descrever mais detalhadamente o processo. Ao
aprofundar-me na questdo da colagem percebi um caminho que estava além das
técnicas fotograficas. Ja distante da fotografia pura®, entendi que deveria olhar para
aquelas imagens como fonte de informagéo. Entendi que poderiam ter outro papel

na construcdo narrativa. As fotografias da série Multis fariam parte desse novo

3 A quintesséncia da criagdo fotografica direta: apenas um objeto, luz e papel fotografico, nada no meio, nada
que se interponha por meio de manipulagao.
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projeto embora a fotografia ndo seria mais a técnica central na construgdo da obra.
O trabalho que compde esta pesquisa, a série Efemérides, marca uma mudanca de
estratégia fecno-estética no qual a narrativa assume a centralidade e a fotografia

assume papel coadjuvante.

A intencdo de criar possiveis apresentacdes para esse conjunto de informacdes
oriundas de fontes diversas, utilizando as caracteristicas contidas em outros planos,
nao visiveis, da estrutura dos arquivos digitais. Frieder Nake (2016) assim se refere

as essa abordagem sobre a imagem digital:

Imagens como imagens digitais ndo sao visiveis. Eles sdo, de alguma forma ainda a serem
determinadas, dois-em-um! A imagem em tempos pés-modernos, em tempos de algoritmos e
calculos, existe em um modo duplo. Eu costumo chamé-lo de sinal algoritmico. Mas, no
decorrer deste ensaio, usarei uma expressao mais simples. Eu vou dizer, a chamada imagem
digital € uma superficie e subficie. Podemos lidar com isso como uma imagem digital apenas
se considerarmos que é um par de superficie visivel e uma subficie manipulavel. A superficie

€ analdgica, a subficie é digital (Idem, p.13, tradugdo nossa).

Os dados das imagens digitais passam a ser indicios da existéncia daquelas
imagens faltantes da colegcao de cranios, mesmo que, ao final, essas imagens nunca
remetam as imagens faltantes. E a narrativa ficcional que se incumbe de trazer a
experiéncia da constru¢do daquelas imagens ausentes. Considero a fotografia
incapaz de captar esse nivel abstrato de existéncia ou em qualquer nivel de
realidade, e nesse ponto, exponho a fragilidade da fotografia quando ela é usada

como verdade absoluta.

O realismo fotografico e seus valores subjacentes sdo uma questdo de fé. Porque ndo ha
nenhum indicio racional convincente que garanta que a fotografia, por sua prépria natureza,
tenha mais valor como indice do que o lago feito em um dedo ou a reliquia (FONTCUBERTA,
2010, p.55).

Aproprio-me dessa fragilidade e utilizo componentes nao visiveis das imagens de

cranios para criar outras imagens que se distanciam da realidade objetiva.

Na arte, a poiética estuda apenas a conduta criadora... Passando da estética, cujo objetivo &
imenso, a poiética, ocupada unicamente com a conduta humana no que ela tem de criador,
remontamos ndo s6 de um objeto amplo a um objeto cerrado, mas, por uma mutagédo de

consideraveis consequéncias, da filosofia da sensibilidade a da acao (Passeron,1997, p 108).
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Ao fazer isso abro m&o do que é especifico a fotografia e reuno outras formas
narrativas em busca de uma Poiética (ldem) que conecte todos os elementos que

sdo materializados na série Efemérides.

2.2 - MATERIALIDADE EM EFEMERIDES

Nos anos de pesquisa sobre a materialidade da fotografia (analdgica e digital) e que
formaram a base para minha pratica, fundada na premissa de o conhecimento dos
materiais e seu dominio sobre os processos, mesmo que isso signifique trabalhar
algumas vezes com 0 acaso, Sao0 essenciais no processo de concretizagdo das
ideias contidas no meu pensamento e nas narrativas que crio. Ter controle nao
significa engessar um processo, tampouco desprezar possibilidades nao previstas,

controlar €, para mim, estar ciente do que esta acontecendo.

Ao considerar a colegéo de fotografias da série Multis como matéria-prima para série
Efemérides, as imagens dos cranios tornam-se parte principal na confecgdo e
execugao para as novas imagens, e como matéria em estado bruto a ser trabalhada,
e se recorro as técnicas distantes das praticas fotograficas e mais proximas das
tecnologias que envolvem programac&o e matematica. E no intuito de transforma-las
em outro objeto, onde ele se torna a convergéncia de multiplas linguagens: a
fotografia, a literatura, arte generativa, matematica, etc. Cria-se, portanto, a
necessidade de entender o que sdo essas imagens em termos da sua composigao
como uma fonte de informagdo, um mapa de coordenadas. A importancia de
compreender esses arquivos como fonte de matéria, me fez considera-las como um
elemento fluido, por conta das suas multiplas possibilidades de leitura. A ideia de
utilizar elementos que podem ter aspectos iniciais conflitantes, pratica recorrente de
artistas plasticos como Cildo Meireles (1948) em especial a instalagdo Fontes
(Figura 10), que trata, em sua produgdo, da ambiguidade material, onde esta possui
ao mesmo tempo a caracteristica de matéria—prima e simbolo (AMARAL, 2001, p.
68).
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Figura 10: Fontes, 6.000 réguas, 1.000 relégios, e 500.000 numeros de vinyl - Cildo Meireles - 1992

O que sempre me interessou em termos da materialidade fotografica, esta na prata,
no processo de sensibilizagdo, no procedimento quimico para sua revelacao e,
quando digital, nos pixels, que se manifestam em telas ou nas superficies dos
papéis. Grosso modo, de maneiras diversas, tanto os pixels, quantos os graos de

prata, assumem papéis semelhantes na construgado das imagens.

A materialidade da fotografia argéntica corresponde ao universo da quimica, ao
desenvolvimento do aco e da ferrovia, &8 maquinaria e a expansao colonial incentivada pela
economia capitalista. A fotografia digital, por sua vez, é consequéncia de uma economia que
privilegia a informagdo como mercadoria, os capitais opacos e as transagdes informaticas
invisiveis. Tem como material a linguagem, os cddigos e os algoritmos; compartilha a
substancia do texto ou do som, e pode existir em suas proprias redes de difusdo
(FONTCUBERTA, 2015, p. 7).

Percebo que a fotografia € um meio e ndo um fim em meu trabalho, pois vejo que
nela ha um grande leque de caminhos possiveis, repleto de possibilidades

experimentais. Essas possibilidades, nos ultimos anos, vem me impulsionando para
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outros caminhos em diregdo a compreensao da imagem. Isto me aproximou de
componentes nao ligados diretamente a fotografia, principalmente conceitos
relacionados ao pos-digital para onde convergem inumeras linguagens e
materialidades. O que me levou a esséncia do arquivo digital: o numero. Assim
como a modelagem e queima estdo para a ceramica, os numeros estdo para
Efemérides. Por ora, basta dizer que, nesse projeto, 0 numero ocupa posigao
destacada. Nao menos importante em sua construgdo esta presente meu
encantamento pelo funcionamento dos processos, incluindo os fotograficos —
analdgicos e digitais — e na sua plasticidade material. Na série Efemérides fui buscar
0 que poderiam ser esses materiais, ja que tinha certeza que gostaria de trabalhar

no ambito invisivel e constituinte da imagem digital.

O artista e pesquisador Paulo Laurentiz (1953-1991), afirmava que a “matéria é a
coisa fisica manipulada pelo artista, ja a materialidade abrange o potencial
expressivo e a carga de informagdo do suporte, € uma qualidade que um
determinado meio da a obra” (LAURENTIZ, 1991, p.102).

A poténcia simbdlica e expressiva existente na materialidade, que abarca as praticas
artisticas da contemporaneidade, se evidencia nas artes plasticas a partir da
segunda metade do século XX quando se desdobram em trabalhos, como os de
Joseph Beuys (1921-1986), que rompe com os tradicionais suportes da arte e passa
a desenvolver trabalhos que contemplavam mais a propriedade da matéria que
constitui a obra, no sentido que “antes da matéria e, se se pode dizer assim, antes
da forma, antes de dar a forma, Beuys convida a aprender das proprias substancias
as potencialidades que elas encerram” (BORER, 2001, p. 15). Segundo Borer,
aquele artista possibilitou, com seu trabalho, uma abertura para um novo olhar na
producao artistica. Ele concede a matéria um carater de significacdo e
potencialidade independentes. Essa nova agenda propde transferir uma presenca
para o material que passa a compor o trabalho, criando uma proximidade e/ou
conexao entre um objeto de arte a um organismo vivo, por exemplo, que é mutavel e
em constante transformacgdo. Da mesma maneira, em Efemérides, o pixel expressa
valores simbdlicos, presentes na estrutura sua narrativa, impregnados nas subficies

das imagens.
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Essa relacdo descrita por Borer a respeito do trabalho de Beuys, sobre essa
modificagdo sobre a agenda nas artes € um dos pontos que retomo no proéximo
capitulo juntamente a ambientagdo historica dos eventos que antecederam e

prepararam o cenario para Efemérides.

3 - OS CENARIOS

3.1 - CENARIO HISTORICO ANTERIOR A MINHA ENTRADA NO
CAMPO DA ARTE

No capitulo anterior pretendi conectar a presente pesquisa, que envolve a produg¢ao
da série Efemérides, ao meu trajeto artistico que a antecedeu, em especial os
trabalhos que contribuiram para a construgdo desta série. Neste capitulo, 0 meu
objetivo & estabelecer algumas relagbes desse trajeto com aspectos historicos e
conceituais importantes para a pesquisa. Meu intuito € criar uma conexao sobre o
que produzi, até o momento, com o pensamento e a produgao contemporanea no
campo das artes. Miro principalmente aquela producdo na qual sua mediagao e
concretizagdo apresentem em sua génese as tecnologias — analdgicas e digitais —
de forma mais evidente em seu momento histérico. Para contextualizar a producao
da série Efemérides nesse cenario, considerei importante inicia-la num momento
histérico particularmente significativo para arte contemporanea que antecedeu o
momento artistico no qual dei inicio a minha carreira na arte e que antecede
inclusive o “momento no qual a natureza da visualidade se transforma
provavelmente de modo mais radical (CRARY, 2012, p.11)”. Trata-se do periodo em
que se discutia a propria “morte da arte”, e momento quando se “denuncia a morte
do pensamento metafisico como um todo, inclusive na filosofia (FIANCO, 2012,
p.378),” e surgem importantes transformagdes conceituais que vieram a influenciar

muitos dos aspectos da minha produgao e da arte contemporanea.

Arthur Danto assume um papel importante nessa discussao, pois sua visao baseia-
se numa “leitura da histéria da arte” e reconhece que nela ha, “um pensamento
completamente hegeliano”, e argumenta: “que o fim da arte consiste na tomada de

consciéncia da verdadeira natureza filosofica da arte” (DANTO, 2006, p.34).
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No despontar dos anos 1980, tornou-se evidéncia incontestavel aquilo que apenas se
insinuava nos anos 1960. Foi justamente nesse contexto que as teses do fim da arte,
proclamadas por Danto e outros autores, assumiam uma franca oposicdo em relagdo a linha
hegemoénica da critica de arte nos Estados Unidos, representada pela figura emblematica de
Clement Greenberg, o famoso critico oficial do modernismo. Uma vez que essa critica
pertencia a uma arte crepuscular, Danto surgiu como arauto da arte que nascia depois do fim
da arte (SANTAELLA, 2009, p.139).

Sublinhe-se que aquela discusséo, iniciada na década de 1980, estava relacionada
com o fim de um modo de ver, ou o conjunto de valores, que orientavam as
narrativas que vinham sendo construidas na arte nesse longo periodo até meados
da década de 1960. Danto e outros autores ndo se referiam a morte da arte,
propriamente dita, mas o ponto de vista defendido por eles “de que, qualquer que
fosse a arte que se seguisse, ela seria feita sem o beneficio da narrativa
legitimadora, na qual fosse vista como a proxima etapa apropriada da historia.
(DANTO, 2006, p. 5)". Ele se referia ao nascimento de um novo paradigma, que n&o
seria uma continuagdo daquela estratégia narrativa, que esta, que seria denominada

pds-modernismo, seria algo novo e que apontaria para outros caminhos.

O fim da arte é o fim de uma narrativa histérica que colocava o critério de arte ou ndo arte na
vinculagdo da obra a um determinado estilo predominante, o que sera substituido por esse
periodo de pluralidade de estilos e de universalidade de producao artistica.

[...] no qual essa multiplicidade de estilos é entendida como um impedimento para que se
continue a pensar em termos de uma narrativa mestra, ou seja, um critério e um estilo correto
para avaliar e classificar o que seria ou nao arte e para diferenciar arte boa de arte ruim. Isso
cria, entdo, a verdadeira necessidade de uma reflexédo filosofica sobre arte, que nao seja
apenas a reproducdo de um discurso ideolégico alheio, mas que seja capaz de transitar por
entre seus critérios imanentes (FIANCO, 2012, p.378).

Particularmente importante nesse contexto é o dialogo entre Arthur Danto (1924-
2013) e Clement Greenberg (1909-1994). Sussekind (2014) reflete sobre esse
embate e traz a discussdo como Danto, em sua abordagem critica, contesta os
modelos estabelecidos na histéria da arte, quando o autor faz uma analise sobre

seus rumos naquele periodo:

As reflexdes de Arthur Danto sobre a tese do fim da arte, retomando em novo contexto o
célebre tema hegeliano, assumem essa dupla tarefa de discutir os rumos da arte

contemporénea e de pensar os limites das narrativas que procuram explicar e classificar o
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que os artistas produzem. Seu questionamento dos modelos tedricos pdem em xeque tanto a
concepcao tradicional, que marcou o desenvolvimento da histéria da arte desde o
Renascimento, quanto a critica renovada no século XX a partir das exigéncias impostas pela
produgéo artistica moderna (SUSSEKIND, 2014, p.1).

Fianco (2012) completa esse pensamento sobre a obra de Danto:

Nesse sentido, quem desaparece ndo € propriamente a arte, mas sim a sua “narrativa
legitimadora”, possibilitando que a estética crie sua prépria autoconsciéncia e inaugurando
especificamente a filosofia da arte, que sera pensada mediante critérios que lhe sejam
imanentes e ndo mediante critérios exteriores, criados pela filosofia isoladamente e depois

aplicados a ela pela for¢a dos conceitos e do ambiente cultural (Idem, p.378).

E importante para compreensdo das questdes que Danto levantou, entender que o
autor faz uma disting&o clara entre estilo* e momento histérico. Da mesma forma que
‘moderno” ndo é simplesmente um conceito temporal, significando, digamos, “0 mais
recente”, tampouco “contemporaneo” é um termo temporal, significando tudo o que
esteja acontecendo no “presente momento”, mas o autor pondera ao defender que
ao longo do tempo “a historia da arte evoluiu internamente, a contemporanea passou
a significar uma arte produzida dentro de certa estrutura de producdo jamais antes
vista em toda a historia da arte” (DANTO, 2006, p. 5).

A intencdo de Danto esta em refletir sobre um momento de crise, marcado por
indefinicbes e incertezas que dominaram o campo das artes naquele periodo
marcado pela ruptura. Da mesma forma enxerga que o autor se depara com, pelo

menos, dois desafios:

O primeiro desses desafios o levou a pensar a “transfiguracdo do lugar-comum”, como a
caracterizagdo de uma distingdo entre objetos artisticos e ndo artisticos sem se basear em
critérios formais ou visuais. O segundo desafio o levou a definir a arte contemporanea como
sendo “pés-historica”, no sentido de ndo mais adequar-se a uma narrativa progressiva que
determina ou limita a producéo artistica. (SUSSEKIND, 2014, p.7).

Danto busca estabelecer uma teoria para se obter respostas sobre uma possivel

definicdo para “determinados objetos ou agbes como obras de arte, mas também de

4 Neste capitulo estaremos nos referindo ao 'estilo’' na arte em inimeros momentos. A palavra estilo define um
conjunto de caracteristicas que define um conjunto de obras de arte ou um periodo artistico. A arte
contemporanea a que estamos nos referindo distingue-se pela auséncia de estilos. Portanto, quando estivermos
nos referindo ao estilo na arte contemporanea, estaremos nos referindo aquela auséncia de padrbes
identificaveis. O padrdo contemporaneo é caracterizado pela auséncia de padrdes.
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compreender a nova relagdo que as obras estabelecem com a historia”
(SUSSEKIND, 2014, p.7).

A questdo do pos-histérico € crucial, pois por meio dessa agenda, a arte
contemporanea passa a ser caracterizada por uma mudanga de perspectiva — o
declinio da Visdo Objetiva (FLORES, 2011, p. 29). A crise das ideias racionalistas
sobre a objetividade, a verdade objetiva e universal em favor do multiperspectivismo
e da subjetividade. O conceito de universal perde forca nos processos artisticos e

narrativos.

Do ponto de vista da teoria da histéria em geral e do papel da narratividade em especial,
observamos que as categorias “universalidade” e “contingéncia” se mostram problematicas
na medida em que a “crise dos paradigmas” é, sobretudo, uma crise de aplicacdo das
categorias. (BERBERT JUNIOR, 2017, p.161).

A pés-modernidade, diante da fragilidade gerada pela falta de limites definidos na
arte daquele momento, fez crescer o sentimento de inseguranga e, por
consequéncia, o conflito ante as inumeras possibilidades do mundo contemporaneo.
Flores (2011) vé nisso a causa mais importante de uma crise que persiste até os

dias de hoje:

Se as multiplas e heterogéneas manifestagdes pds-modernas pudessem ser reduzidas a um
denominador comum, este seria o da dicotomia individuo/cultura. Na cultura pés-moderna, o
individuo se vé reduzido a um sujeito ontologicamente “fraco”, que ndo consegue se afirmar
completamente por medo de cair no univocismo totalizador do pensamento racionalista contra

o qual ele se rebelou. (IDEM, p. 252).

Essa crise parece estar longe do fim. O artista ndo assume um carater definido,
oscilando entre o0 moderno e o pds-moderno hesitando entre os dois paradigmas.
Dentro dessa estrutura surge um sentimento de n&o definicdo dentro da arte, ou
seja, ha até os dias atuais a falta de um “estilo identificavel” entre o que se vem
produzindo. Danto considerava que esse € o principal ponto em comum da arte

contemporanea.

[essa falta de estilo identificavel] ... na verdade é a marca das artes visuais desde o final do
modernismo, que como o periodo se define pela falta de uma unidade estilistica, ou, pelo

menos, do tipo de unidade estilistica que pode ser algada a condigao de critério e utilizada
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como base para o desenvolvimento de uma capacidade de reconhecimento [...] (DANTO,
2006, p. 15).

Berbert Junior (2017) consegue elencar as linhas de raciocinio dos principais
pensadores sobre esse assunto e os embates que isso gerou em torno dessa

discusséo.

E nesse debate que a reflexdo sobre o papel da narratividade torna-se o centro de uma
disputa que, tendo como eixo principal uma crise de paradigmas, revela uma crise de
orientacdo, uma vez que ndo ha mais consenso sobre o lugar do significado na teoria da
histéria (BERBERT JUNIOR, 2017, p17).

O autor enumera algumas dessas rupturas que geraram a crise instaurada com o

rompimento das narrativas com a verdade.

[...] podemos constatar a ruptura entre as seguintes categorias: 1) particularidade e
universalidade; 2) narratividade e objetividade. Esse segundo tipo de ruptura leva a uma
terceira que se liga as categorias de conjuntura e estrutura. O conjunto dessas rupturas
insere-se em outra mais abrangente, qual seja: narratividade e referéncia. O produto final
dessas rupturas € a crise que se instaura quando rompido o vinculo entre a narratividade e a
verdade (BERBERT JUNIOR, 2017, p.162).

O termo “p6s”, para estes autores, abarca o sentimento de que as grandes
narrativas e os seus objetivos tinham mudado e que ndo cabiam mais num contexto
modernista. Para citar alguns pensadores, Lyotard, Danto e Belting, ja tinham
observado essa dissonancia, da pos-modernidade de repudiar a abdicagdo do
passado como pratica, preceitos referentes ao “mito de ruptura modernista”, que era
muito “mais limitado do que da a entender o alarde que o cerca” (CRARY, 2012,
p.14). O prefixo “pds” aponta para algo depois do moderno, embora com certa
hesitacao e senso de inadequagédo semantica, sugerindo algo emergente e derivado,
ainda que claramente delineado e formulado como um termo positivo em si mesmo.
O poés-moderno, como seus afiliados pdés-modernismo, pdés-modernidade e pds-
modernizagao, tira seu impeto da modernidade. (VENN e FEATHERSTONE, 2006,
p. 462).

Fica claro para mim, que os autores estavam sugerindo um fracasso, por parte do

7

modernismo, ao adicionarem o termo “pds” ao moderno. Isto é, ao remontar o
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percurso da arte e entender que a “condigdo pés-moderna” (LYOTARD, 2011) pode

significar a perda de confianga nas metanarrativas que vinham sendo construidas.

Entendida inicialmente como um novo estilo na arquitetura e nas artes, a expressao “pos-
moderno” também reverberou na danga, musica, fotografia, cinema até tomar conta de quase
todas as praticas e teorias culturais, alcangando a politica e até mesmo as ciéncias. Essa
reverberagéo foi grandemente devida a efervescéncia do debate, nos inicios dos anos 1980,
envolvendo filosofos de fama internacional. Em 1979, Jean-Frangois Lyotard publicou A
condigdo pos-moderna, que funcionou como um grande marco no deslanchar desses debates
(SANTAELLA, 2009, p.140).

Sobretudo, vé-se naquele momento, que as mudangas eram impulsionadas pela
descrengca nas ideias que surgiram do lluminismo ocidental do século XVIII e
propunham uma direcdo linear para a histéria e um horizonte em expanséo de
possibilidades nas “grandes histérias” do progresso, ciéncia, direitos humanos e
cidadania (Cf. VENN e FEATHERSTONE, 2006).

[...] disposicdo geral da modernidade em definir os elementos de um discurso num discurso
sobre estes elementos combinam-se com o restabelecimento da dignidade das culturas
narrativas (populares), ja no humanismo renascentista, e diversamente no iluminismo, no
Sturm und Drang, na filosofia idealista alema, na escola histérica na Franga. A narragéo deixa
de ser um lapso da legitimag¢édo (LYOTARD,2011, p. 54).

Flores (2011), usando o campo das artes, mais especificamente da fotografia e da
pintura, aponta que mesmo com essas mudancgas significativas trazidas pela pos-
modernidade, ainda persistem alguns aspectos que nao caberiam neste contexto
contemporaneo, elas agem como residuos acumulados em todo o trajeto da arte até

0 momento.

O efeito acumulado de tantos séculos de representacdo natural/6tica é tdo grande que, ainda
agora, na alvorada do século XXI, persiste a mesma atitude de compreender as imagens
“realistas” como algo natural: as imagens funcionam como apresentagbes, e ndo como
representagées da realidade (FLORES, 2011, p. 31).

A autora reforga essa ideia que na pdés-modernidade, a arte ainda é regida por

conceitos antagbénicos estabelecidos na modernidade.
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Embora novos conceitos e valores pds-modernos tenham se incorporado a teoria, a critica e
as praticas das artes a partir de uma perspectiva pés-moderna (a morte do autor, a
apropriagdo, a hibridizagdo dos géneros, o pos-estruturalismo, a critica institucional, a
politizacdo da arte etc.), eles ndo foram suficientemente poderosos para acabar com o status
quo moderno (IDEM, 2011, p. 215).

Todavia, este ambiente contemporéneo regido por esse choque de multiplas
possibilidades e indeterminagdes, causadas, principalmente, pela aleatoriedade e

causalidade, podem ser um ambiente fértil para a producéao artistica.

Desde as vanguardas, o panorama € de uma miscelanea de ideias, crengas e praticas presas

entre a modernidade e a pés-modernidade (IDEM, 2011, p. 215).

Marcel Duchamp (1887-1968), que inicia as vanguardas, quando rompe com as
estruturas artisticas ao “substituir o essencial do meio, material tinta, por seu
substituto industrial, o tubo de tinta” (FLORES, p.213). Esse gesto fez com que a
pintura tenha uma modificagdo em sua agenda, que até aquele momento tinha em
sua base, buscar propostas em uma formalidade e materialidades inspiradas em
‘pensamento auto reflexivo pictorico” (IDEM). Para Flores a partir da agcdo de
Duchamp, a pintura, e consequentemente os outros campos da arte contemporanea,
tém uma virada “puramente linguistica” (IDEM). Os desvios poéticos de Duchamp
que, subvertem a hierarquia entre materialidade e conceito, sdo “atentados ao
conteudo e a forma” (FIGUEIREDO, 2007, p.31)

Duchamp, com sua obra, soube problematizar a questao da arte, ndo somente como uma
questao estética, mas também como questao de ordem critica. Os deslocamentos de seus
readymades, possibilitados pela utilizagdo de objetos do cotidiano e imagens de dominio
publico (confiscadas de livros, revistas e material impresso) inseridos no contexto das artes,
rompem com a ideia da aura da obra de arte e questionam o papel do artista, avalizado

frequentemente por sua maestria técnica (IDEM).

Alain Border (2001) similarmente segue na mesma direcdo, quando considera a

definicdo sobre a arte:

Pode bem ser que a “a obra de arte” mais marcante do século XX seja o urinol. Depois dele —
do urinol —, a arte sera simplesmente o que eu decidir, uma “obra de arte” ou o que for, tao
logo eu o afirme. O mais banal dos objetos se torna sagrado a partir da minha decisao de
coloca-lo num museu, assim, em um unico /ance (como se diz no xadrez), cai por terra o

museu (o lugar onde a convengéao é exposta) (BORDER, 2001, p.11).

53



Posso afirmar que os interesses, no inicio de minhas atividades artisticas,
dialogavam com as ideias resultantes das reflexées acerca do periodo em que a arte

rompia com o modernismo, que Fianco (2012) sintetiza:

Por fim, a pos-historicidade em arte ndo é apenas uma producdo desse campo especifico
nem mesmo suas consequéncias se restringem a ele; a necessidade de autocritica e
autorreflexdo de todas as areas do conhecimento humano é um dos fenbmenos mais
interessantes e promissores da pés-modernidade, na qual a criatividade, a flexibilidade e a

tolerancia séo valores cada vez mais importantes (FIANCO, 2012, p.382).

Uma avaliagdo sobre a arte no final do milénio, colocando o urinol de Duchamp
(Figura 11) ao lado da banheira (Figura 12) de Joseph Beuys (1921-1986) para
contrapor o senso de que “o século XX deveria ser reduzido a Duchamp e Malevitch”
(BORDER, 2001, p.11).

[...] Beuys propbe nada menos que cruzar a linha supostamente intransponivel, superando a

aporia a qual o ato de Duchamp aparentemente conduz. Foi mesmo explicitamente contra

Duchamp que Beuys estruturou o seu projeto: sonhando com um confronto, uma espécie de
provocagao a um duelo [...] (BORDER, 2001, p.11).

Figura 12: N&o intitulado [banheira] — Joseph Beuys -
1960

Figura 11: Fonte — Marcel Duchamp - 1917/1964
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A contradicdo a que se refere Border implica em considerar que as mudancgas
conceituais na arte ndo se limitaram ao urinol. A banheira de Beuys simboliza a
continua trajetéria de mudangas até os dias de hoje e, certamente em direcdo ao

futuro.

3.2 - RAIZES CONCEITUAIS DO MEU TRABALHO

A producéao artistica Efemérides se estabelece no campo onde meus trabalhos se
imbricam com as multiplas linguagens, no cenario de convergéncia tecnoldgica, num
ambiente de transformacgdo das midias, que migraram de sistemas analdgicos para
digitais. A distribuicdo das informac¢des digitalmente produzidas e em escala
colossal, se da de forma controlada e sistematica, calculada e estendida. O continuo
desenvolvimento dessas novas tecnologias, impde, em paralelo, uma continua
mudancga de habitos. Para Crary essas mudangas sdo mais significativas do que as

havidas nos préprios dispositivos tecnoldgicos ocorridos no final século XX.

Essa caracterizagdo geracional supostamente confirma que, em algumas décadas ou antes
disso, uma fase de transicdo tera se encerrado e havera bilhdes de individuos dotados de
niveis similares de competéncia tecnolégica e pressupostos intelectuais basicos.
Estabelecido o novo paradigma, havera inovagao, mas nesse cenario ela ocorrera no interior
dos parémetros conceituais e funcionais estaveis e duradouros dessa era “digital”. No
entanto, a realidade bastante diversa de nosso tempo se caracteriza pela manutengao

calculada de um estado de transi¢do continuo (CRARY, 2014, p. 33).

Percebendo a importancia dessas mudangas, minha preocupacgao deixou de ter seu
foco nas tecnologias propriamente, para dirigir-se para o sentimento por elas
provocado. O uso das tecnologias deixam de ser uma influéncia do momento e
tornam-se uma questdo dependente das necessidades impostas por minhas
motivagdes. Isso implicava considerar os aspectos subjetivos envolvidos na
interacdo com as tecnologias. Como consequéncia, assumiu relevancia no meu

trabalho a questao narrativa.

Minhas praticas, desde entdo, tendem a confluir para questbes que envolvem
diretamente a narrativa, que tem origem na linguagem, de forma a suscitar uma

produgdo que se estabelece no ciclo criativo do pensamento abstrato e a
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concretizagdo técnica — a obra de arte (FOGLIANO, 2013, p.87). A partir dessa
dindmica, busco atribuir centralidade e protagonismo para a primeira, e a fungéo de
suporte e mediagdo para a segunda - questao que retomo no ultimo capitulo da
dissertagdo. Trato de considerar a tecnologia, em todo seu espectro, no papel de
plataforma para a narrativa. Considero a tecnologia a servigo da expansao dos
limites da producgdo artistica, que ndo mais se define em termos das tecnologias,

eliminando a compartimentagcdo modernista das artes e suas linguagens.

A “deslimitacdo” do conceito tradicional de obra artistica através de varias formas de
borramento de fronteiras e a mudanca metodoldgica em direcdo a categoria de experiéncia
desafiaram as narrativas modernistas e com elas os juizos criticos sobre a arte, a filosofia e
da historia da arte. As produgdes realizadas a partir da década de 1960 dissolveram os
limites entre os géneros artisticos estabelecidos pelo projeto modernista apoiado num

desenvolvimento histérico homogéneo e contiguo (REBENTISCH, 2011, p. 219).

Essa deslimitacao inclusive corrobora com a observacédo dos autores Best e Kellner
(1997, p. 242) que consideram este aspecto inclusivo bem como no campo da
ciéncia, quando observam o pds-modernismo caracterizado muito mais em termos

construtivos ou revisionarios do que desconstrutivo ou eliminativos.

Na arte contemporanea o passado é visto como algo disponivel, e o que fixa o
sentido dessa arte “séo as inter-relagdes entre as diferentes areas do conhecimento
humano” (CANTON, 2009b, p. 49), O passado da arte € “para qualquer uso que 0s
artistas queiram lhe dar” (DANTO, 2006, p.7). Couchot (2003) define essa agenda
pos-moderna como um movimento que “considera as coisas como um reservatorio
de empréstimos indiferenciadas, espécies de ready-mades historicos prontos para o
uso” (IDEM, p.307). Nessa nova relagcdo com passado os artistas que ndo veem
mais nos museus um ambiente de arte morta sem fungdo, “mas como opc¢des

artisticas vivas” (DANTO, 2006, p.7) e nao lineares.

Nessas obras, assim como em Efemérides, ha uma intencionalidade de contar
histérias, mas sem um compromisso de criar “narrativas cujo o sentido seja fechado
em si mesmo” (IDEM, p.16). Efemérides € uma obra aberta, um dos aspectos que
podem caracterizar a arte contemporanea. Nela ha uma busca pela ambiguidade,
onde se busca pela possibilidade de compartilhar ou de criar um jogo de troca com

quem Vé, |é e interage com a obra.
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Visando a ambiguidade como valor, os artistas contempordneos voltam-se
consequentemente e amiude para os ideais de informalidade, desordem, casualidade,
indeterminagéo dos resultados; dai por que se tentou também imposto o problema de uma
dialética entre “forma” e “abertura”: isto €&, definir os limites dentro dos quais uma obra pode
lograr o maximo de ambiguidade e depender da intervengdo ativa do consumidor, sem
contudo deixar de ser “obra” (ECO, 1991, p. 23).

Ainda que existam limites tecnologicos em sua estruturagdo, a obra de arte nao
possui limites para sua interpretacdo. Sua criagdo ndo possui 0 compromisso de
explicar suas intencbes, ao contrario, o artista deixa de forma intencional que a
narrativa seja aberta, fazendo com que a obra seja compartilhada a partir de uma

dindmica de troca, sem que se perca as intengdes originais do artista.

Entendendo-se por “obra” um objeto dotado de propriedades estruturais definidas, que
permitam, mas coordenem, o revezamento das interpretacdes, o deslocar-se das
perspectivas (IDEM, p. 23).

No contexto contemporédneo da arte, considero que, para o artista, fica a
incumbéncia de propor, através de seu trabalho, as narrativas e compartilhar com o
publico, que fica responsavel em construir outros possiveis significados. Essas
narrativas, além de criar uma conexao de via dupla como o publico, modificam o
sentimento de lugar e pertencimento que as estruturas de tempo possuem quando
rompem com a cronologia passado-presente-futuro, colocando-as em outro status
(CANTON, 2009b, p. 25). Estes jogos “que misturam justaposigédo, sobreposigao e

repeticdo, configuram outras formas de produzir histérias e criar sentido” (IDEM).
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Figura 13: Flower-Shell - Max Ernst - 1927 - 6leo sobre tela - 19 x 24 cm

A nao linearidade, caracteristica nessas praticas, aparece na intersecg¢ao e colagem,
onde ha um entrelacamento entre as diversas formas de manifestacdo artisticas.
Técnicas, tecnologias e linguagens integram-se para atender as demandas da
narrativa. Ao olhar dos artistas como Max Ernst (Figura 13), elas se tornam aptas

para serem trabalhadas juntas, sobrepostas.

Um exemplo sobre o uso de artificios narrativos ndo lineares esta presente na série
Ti-City Drive-In (1993), de Hiroshi Sugimoto, sobre os drive-ins dos EUA. O artista
encapsula toda extensdo de um filme de cinema dentro de um unico fotograma.
Sugimoto (Figura 14), ao fotografar aqueles extintos cinemas nos convida a rever

aquele momento da cultura americana.
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Figura 14: Ti-City Drive-In - Hiroshi Sugimoto - 1993

O trabalho do Sugimoto € um exemplo emblematico para a discussdo que se
pretende aqui, onde se discute deslocamento das tecnologias em detrimento das
narrativas que assumem sua posi¢cao de centralidade. “A sobreposicdo em um unico
negativo dos inumeros fotogramas do filme, projetados a 24 quadros por segundo,
ocasiona, na perspectiva do registro o apagamento da imagem” (FATORELLI, 2013,
p. 106). O apagamento das imagens projetadas € o aspecto que mais me interessa
nesse trabalho, pois discute o limite da reflexao sobre a arte contemporanea a partir

das tecnologias, aqui representadas pela tela em branco.

3.3 - POS-DIGITAL E A ESTRUTURA ATUAL DA MINHA PRODUGCAO

Nao se pode avancgar nessa discussao sem trazer para a cena o conceito de pos-
digital. Assim como todos os pds-ismos contemporaneos, recaem sobre ele muitas
criticas e desconfiangas. Ademais, falta um senso critico consolidado acerca das
questdes que envolvem a tecnologia, parte disso € efeito de sua complexidade, que
pode ser atribuida igualmente a uma “tecnofobia” (MACHADO, 2010, p.37). Porém,

podemos considera-lo pragmaticamente com um termo capaz de expressar um:
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desencantamento contemporaneo com sistemas de informacgao digital e dispositivos de midia,
ou um periodo em que nossa fascinagao por esses sistemas e gadgets se tornou histérica —

assim como a era pontocom finalmente se tornou histérica (CRAMER, 2014, p.3).

Galloway (2012) considera o efeito da tecnologia como ferramenta de linguagem
para narrativas produzidas no contexto do assim chamado pos-digital, que vai além
das telas como sugere a série de Sugimoto. Josephine Bosna reputa Galloway como
um dos primeiros autores a discutir a producéo artistica com tecnologias digitais
desprendido dos modelos firmados para a arte eletronica que, viam nelas o aspecto
de remediagao, isto €, como complementos tecnoldgicos (BOSNA, 2014, p.3). Para
o autor, os avangos tecnoldgicos permitem o surgimento de linguagens que
englobam e complexificam as existentes. Ao estilo pds-digital pode ser atribuido o
aumento na diversidade artistica, decorrente do aumento dessa complexidade, que
abrange tanto a técnica e tecnologia quanto as linguagens, como bem percebia

Danto.

[...] o contemporaneo é, de determinada perspectiva, um periodo de desordem informativa,
uma condicdo de perfeita entropia estética. Mas é também um periodo de impecavel

liberdade estética. Hoje ndo ha mais qualquer limite histérico (DANTO, 2006, p. 15).

Jonathan Crary, concordando com autores contemporaneos como Galloway, reflete
sobre algumas praticas em relagdo as novas tecnologias e meios de consumo que,

em um curto periodo, ressignificaram canones culturais.

Um dos pressupostos mais tediosamente repetidos em discussdes a respeito da cultura
tecnolégica contemporanea é que teria ocorrido um deslocamento histérico em um intervalo
de tempo relativamente curto, no qual as novas tecnologias de informagdo e comunicagao

teriam suplantado um amplo conjunto de formas culturais mais antigas (CRARY, 2014, p. 56).

Na arte pods-digital a linguagem quer ser negligenciada®, ou seja, apropriada
precisamente para que possa funcionar como jogo metaférico, “um sistema sintatico
e semantico projetado para especificar e articular. Esse € um sentido em que a
linguagem, que em si ndo esta necessariamente ligada a visdo otica, pode, néo
obstante, ser ‘visual” (GALLOWAY, 2012, p.62). Ao considerar a metafora como
pratica, busca-se uma visdo aproximada e subjetiva de uma forma ou evento, ou, em

outras palavras, tem-se a experiéncia estética como objetivo.

5 No texto original “overlooked”.
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Retomando a importancia da subjetividade da experiéncia frente ao objeto artistico,
ou como Galloway sintetiza, a tecnologia e seus efeitos, € importante considerar a
rapida modificagdo na tecnologia exerce influéncia na sociedade também pelo ritmo
célere de suas inovagdes. A invencdo acelerada de novos dispositivos e produtos
tecnolégicos, como os telefones celulares, altera padrées comportamentais,
reformulando incessantemente valores e habitos. A ideia de que estamos em meio a
uma fase de transicdo, passando de uma “era” a outra, e apenas no comecgo da
nova, € frequentemente repetida. Isso pressupde um interludio incerto de
adaptagdes sociais e subjetivas que podem se estender por uma ou duas geragoes,

antes que uma nova era de relativa estabilidade se firme. (CRARY, 2014, p.57)

Ha uma relagéo cada vez maior entre as necessidades individuais e os programas funcionais
e ideoldgicos onde todo novo produto estd embutido. Esses “produtos” ndo sdo apenas os
aparelhos ou instrumentos fisicos, mas os diversos servigos e interconexdes que rapidamente
se tornam o padréo ontolégico dominante ou exclusivo da nossa realidade social (IDEM, p.
37).

Os processos culturais estdo se desenrolando com tamanha velocidade que se
tornaram imediatos, tirando-nos a oportunidade de qualquer aprofundamento para

além da superficie das telas.

As metaforas da “rede” e da “convergéncia”’ nas subculturas criativas (por exemplo, musicos,
artistas, designers, escritores) sdo vistas como operagdes ao vivo ou em condi¢des recebidas
e refeitas, ndo apenas abstragcdes. A partir dessa perspectiva mais recente, viver em
hibridismo remixado &, portanto, uma obrigagdo, ndo uma escolha, uma vez que é a base

para a participagdo em uma cultura viva, em rede e globalmente conectada (IRVINE, 2013).

Os modelos de pensamento, ou habitos culturais que o individuo traz consigo sao
necessarios a compreensao de objetos da arte. Experiéncia dos processos e
eventos necessitam aprofundamento para serem abarcados para além da
superficialidade das telas (BOSNA, 2014, p.6). Nao obstante, devemos considerar
que o modelo de arte nesta discussao € apenas uma tentativa de ver estruturas para
além da objetividade. A partir das discussdes aqui trazidas, propés-se considerar a
importancia da subjetividade para a visualizagado e entendimento das obras de arte
dos nossos tempos e, portanto, equilibrar a busca pela precisdo e objetividade,

atendendo a modelos precisos, com a diversidade da experiéncia do sujeito
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(BOSNA, 2014, p.11). A arte de nossos tempos nédo se submete a clausura dos

modelos.

As transformacgdes inauguradas pelas vanguardas estabeleceram o cenario do inicio
do terceiro milénio. Dali em diante a arte sofreu profundos impactos decorrentes do
vertiginoso avango das tecnologias. Isso certamente proporcionou o cenario no qual
emergiu o presente panorama artistico, onde meu trabalho dos ultimos anos, e a
série Efemérides, fazem parte. Por essa razdo considerei necessario fazer este
retrospecto. Para posicionar-me, estabelecer relagdes conceituais entre o que faco e
penso com aqueles importantes acontecimentos. Percebo hoje o quanto as relagdes
entre campos conceituais e tedricos como filosofia, ciéncia, tecnologias e a arte, ja
na década de 1960, marcaram o inicio de transformac¢des e a reorganizagéo de
forcas que amalgamaram o cenario contemporaneo. As tecnologias, desde o inicio
do século XX, influenciam decisivamente as midias e o comportamento das pessoas
e das sociedades e, certamente constituem do mesmo modo as condigbes de
contorno para Efemérides. Meu percurso no campo das artes e o desenvolvimento
desta pesquisa conectam minha intuicdo e razdo, permitindo-me perceber a
importancia da arte e do papel do artista na construcdo de uma compreensao mais

aprofundada e critica da realidade.

No préximo capitulo descrevo os caminhos técnicos para a série Efemérides e como
os a discussdes aqui apresentadas sao fundamentais para, com eles, construirem a

sua base narrativa.
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4 - PERCURSOS E PROCESSOS

Parte das preocupacdes no mestrado foi pesquisar a existéncia de ferramentas
disponiveis que pudessem utilizar os dados da tabela que constituira O Registro® no
qual esta baseada a narrativa da série Efemérides como input para a geragao dos
seus desenhos, imagens e diagramas. Foi necessario encontrar aplicativos que
pudessem gerar mais informagdes para, a completar os dados para do O Registro. A
primeira vista era esperado que os resultados pudessem ser obtidos com uso de
ferramentas de inteligéncia artificial (IA). Interessava-nos experimentar esse novo
campo de conhecimento como uma possivel ferramenta artistica. No decorrer dos
ensaios houve um desapontamento com os resultados devido a dois fatores que nos
acompanham quando se é artista em neste pais. Falta incentivo financeiro para arte,
e principalmente para pesquisas no campo de arte. Nao posso deixar de registrar
que parte de nao ter continuado minha pesquisa nesse campo foi a falta de apoio
financeiro. Cheguei a fazer testes obtendo resultados promissores, que geraram
imagens muito interessantes e que constituiram a série Quem Sou Eu Se Ndo Vocé
Em Mim (2017). Gostaria de lembrar meu interesse por tecnologias e técnicas, com
elas tento construir minhas narrativas. Na série Efemérides o uso das ferramentas
disponiveis de IA ndo permitiram a utilizagcdo dos dados do O Registro, uma das
condigbes necessarias para ela, motivo que me fez desistir de utiliza-la. No entanto,
a experiéncia com essa tecnologia me permitiu vislumbrar interessantes alternativas
para utiliza-la em projetos de arte generativa reconhecendo, assim como Philip
Galanter (2003), que o uso de computadores na produgéo artistica ndo retira do
artista sua centralidade no processo criativo. Artistas generativos expressam razdes
para manter a fé em nossa capacidade de compreender o nosso mundo, para eles o
préprio universo € um sistema generativo. IA, e outras tecnologias computacionais,
oferecem aos artistas a possibilidade de “recuperar nosso senso de lugar e
participacdo nesse universo” (Galanter, 2003). A despeito de nao utilizar 1A
diretamente na série Efemérides, os resultados obtidos nos estudos influenciaram
decisivamente na concepg¢ao dos procedimentos utilizados na produgcdo dos

desenhos do cranios.

Bltem central para criagdo da narrativa de Efemérides sera explicado nos capitulos 4 e 5.
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A seguir descrevo mais detalhadamente como se desenvolveram as pesquisas ao

longo do periodo desta pesquisa.

4.1 - PRIMEIROS TESTES COM DEEP DREAM GOOGLE

Ferramentas que possuem |IA em sua estrutura sao ligadas a um ramo das ciéncias
da computagao que utilizam aprendizado profundo (deep learning) ou aprendizado
de maquina (machine learning) para um computador realizar determinadas fungdes.
A fungdo que me interessou foi a envolvida nas convolugbes’ matematicas que

combina infinitas vezes os dados fornecidos para se chegar a um resultado.

Usar dessas caracteristicas parecia um caminho que poderia conduzir para a
geragao das obras a partir de outras imagens, ou outros dados, conduziria ao uso de
ferramentas que tivessem em sua estrutura a IA, portanto, para os primeiros testes
escolhi utilizar uma ferramenta que estivesse a facilmente a disposi¢ao. Inicialmente
parecia que este era o cerne deste projeto, criar imagens a partir das imagens que
eu ja tinha. Em minha pesquisa inicial, pensei criar uma ferramenta que pudesse
fazer essas convolugdes utilizando a tecnologia de Machine Learning. Existem
inimeras alternativas compartilhadas na rede, via Github®. Contudo percebemos que
isso envolveria um profundo e complexo conhecimento de tecnologia da informagao
(T1) que exigiria um tempo de aprendizagem incompativel com o periodo disponivel
para pesquisa. Muitas delas ndo funcionam adequadamente se nao houver um
hardware adequado. Em vista disso, iniciamos uma busca por outro software que
pudesse fazer algo parecido, e que nos desse resultados satisfatérios. Encontrei
uma ferramenta simples, open source da Google (Deep Dream Generator) que gera
imagens a partir de outras no estilo determinado pelo usuario. A ferramenta mostrou-
se promissora inicialmente, confirmando o potencial do Machine Learning como uma

tecnologia adequada para aquele estagio da pesquisa.

7 Em matematica, particularmente na area de analise funcional e processamento do sinal, convolugdo é um
operador linear que, a partir de duas fungdes dadas, resulta numa terceira que mede a soma do produto dessas
fungdes ao longo da regido subentendida pela superposigdo delas em fungdo do deslocamento existente entre
elas. O conceito de convolugdo esta ligado & integral de superposigdo na Optica de Fourier, a integral de
Duhamel na teoria das vibragdes, ao Teorema de Borel no estudo de sistemas lineares invariantes no tempo, ao
conceito de média moével, as fungdes de correlagdo e de autocorrelacdo em estatistica e em processamento de
sinais, e a diversos conceitos usados em analise de imagens, como digitalizagéo, alisamento, embagamento e
aberracdo cromatica. https://pt.wikipedia.org/wiki/Convolu%C3%A7%C3%A30#Defini%C3%A7%C3%A30

8 https://github.com
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O software da Google possui duas ferramentas diferentes. Uma chamada Deep
Dream, e outra chamada de Deep Style. A primeira € baseada no algoritmo original
de Deep Neural Network (Rede Neural Profunda) intensamente utilizada em arte
psicodélica e abstrata. A segunda € uma modificagdo matematica mais sofisticada
do primeiro algoritmo, ele da a imagem resultante, algumas caracteristicas, que tém
niveis que podem ser alterados, a partir de uma imagem escolhida como estilo. Essa
ferramenta confere a imagem final o estilo de um pintor desejado para dar as
fotografias dos usuarios. Apesar dos resultados triviais obtidos com tal ferramenta,
ha de se reconhecer os potenciais impactos dessa tecnologia, pelo seu aspecto
altamente inovador e que potencializa muitas discussbes em campos que vao

estéticos e éticos.

Ainda é cedo para dizer quais serdo os caminhos da IA na arte, contudo vem
ganhando espago na arte contemporanea e em seu mainstream, indo além das
brincadeiras com imagens de animais de estimagdo no mundo virtual. Em 2018, uma
obra de arte gerada por IA (Figura 15) foi vendida pelo valor de U$ 432.500, valor
que atingiu quase 45 vezes a estimativa esperada em um leildo, tornando a
Christie's Auctions & Private Sales®, fundada em 1766, a primeira casa de leildes a

oferecer uma obra de arte criada por algoritmo.

Figura 15: Retrato gerado por Inteligencia Atrtificial do coletivo Obvious - 2018

9 https://www.christies.com

65



A obra foi criada pelo coletivo Obvious™ e abaixo transcrevo a descrigdo contida no

site do grupo:

Obvious é coletivo de amigos, artistas e pesquisadores, impulsionado por uma sensibilidade
comum em relacdo a questbes limitadas ao crescente advento da Inteligéncia Artificial e
Aprendizado de Maquina. Um dos nossos objetivos é explicar e democratizar esses avangos
através de nossas obras de arte. O projeto em que estamos trabalhando hoje comegou ha um
ano com a descoberta das Generative Adversarial Networks (GANs), que s&o algoritmos de
Aprendizado de Maquina que geram imagens. Essa tecnologia nos permite experimentar a

nogao de criatividade em uma maquina.

Minha pesquisa, com algumas proposi¢cdes artisticas compartilhadas como o
coletivo, ndo conseguiu o respaldo tecnolégico e financeiro, contudo vejo que a
pesquisa caminhou onde pode e trouxe resultados interessantes com as ferramentas
disponibilizadas pela Google, em um prévio teste com as duas, a Deep Style se

mostrou mais adequada.

4.2 - DEEP DREAM GENERATOR - DEEP STYLE

Apresento a seguir algumas explicagdes simples sobre a ferramenta Deep Style. Por
ser uma ferramenta de uso exclusivo online, para usar a ferramenta € preciso um
cadastro com e-mail e senha. Dentro do perfil, o usuario pode colocar outras
informacdes pessoais, isso determina o quédo as imagens terdo qualidade
(dimensdes e resolugado) quanto a quantidade de imagens possiveis de serem
criadas em uma hora''. Todas as imagens geradas ficam no servidor do programa, e
podem, ou n&o, serem compartilhadas para os outros usuarios, caso desejado.
Pode-se usar algumas das sugestdes do programa como estilo para as imagens,
além disso pode se usar uma imagem que vocé mesmo fez upload. As imagens

sugeridas seguem os estilos mais importantes e conhecidos na pintura (Figura 16).

10 http://obvious-art.com/about-us.html

11 Termos de uso da ferramenta Deep Dream Gererator https://deepdreamgenerator.com/terms
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Default Styles My Styles Popular Styles

Escolher arquivo Nenhum arquivo selecionado

.

Upload Your Own

Figura 16: Painel para escolha de estilo no Deep Dream Generator

Existem trés formatos de resolugdo para as imagens finais, todos baixos para o
padrdao de impressdo recomendavel, chamados de “Normal’, “Medium” e “HD”, com

0,36 megapixels, 0,6 megapixels e 0,96 megapixels respectivamente.

| Settings A

Enhance ? o0 e Medium
Resolution 2 ® Normal (0.36MP) / Limits
Depth ? [ W) Normal

Style Weight 2 o000 e 50%
Style Scale ? 09000 100%
Preserve Colors »

Access ?

@ Keep it private Make it public

Check out community rules & guidelines
Figura 17: Painel para escolha de resolugéo e controle de efeitos no Deep Dream Generator

O carater de rede social, algo inevitavel atualmente, esta presente no programa. Isso
faz com que a pagina tente criar conexdes entre os usuarios e forga os que desejam
obter um numero maior de imagens por hora. Além da limitagao de controles, o nivel
de engajamento com o programa cria categorias de usuarios que determinam a

quantidade de imagens, sua qualidade e o uso diario permitido (Figura 17).
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User Levels

Hello Dreamers

As many of you already know,
This is the reason to have the "User Levels" system. It helps us to distribute our cor

generating Dreams is a

Dreams generated in your account

Last 1 hour:
Last 24 hours:

Likes sent last 24 hours: 0

Requirements

Email Confirmed: Yes

Limits per hour

Deep Style:
Normal - 5
Medium - 0
Hd-0

Thin Style:
Medium - 6
Hd-1
Fhd-0

Deep Dream:
Medium - 6

Hd-1
Fhd-0

Limits per hour

Deep Style:
Normal - 6
Medium - 2
Hd-0

Thin Style:
Medium - 15
Hd-5
Fhd -0

Deep Dream
Medium - 15
Hd- 10

Fhd -0

*Daily limit (past 24 hours): is 3 times the hour limit

“Note: We might change some of the imits in the future.

Public Dreams: 20
Account Days: 7
Likes: 200

Limits per hour

Deep Style:
Normal - 10
Medium - 3
Hd- 1

Thin Style:
Medium - 20
Hd-15
Fhd-5

Deep Dream
Medium - 20

Hd- 15
Fhd-5

mputing resources

across the commu

nity.

Medium - 30

Figura 18: Painel com o regulamento de uso do Deep Dream

Generator

ms

very heavy computational task and this is why we cannot support unlimited generation of Dreams

A politica de uso para o software (Figura18) foi um dos seus aspectos que me

fizeram desistir de sua utilizacdo neste trabalho, contudo ndo foram empecilho para

criacdo de algumas imagens que serviram de preparagdo do terreno para o que

estava por vir. Usando apenas dois controles, Style Scale e Style Weight, que

definem o quanto o estilo vai alterar a imagem original, chegou-se a resultados

interessantes, quando se obteve dois conjuntos de imagens. O primeiro relacionado

diretamente com as imagens dos cranios, apresentados abaixo (Figura 19), e o

segundo, uma série de autorretratos, descritos a seguir.

68



[T | - _— G o

Figura 19: Imagem do primeiro resultado com as imagens de cranios no Deep Dream Generator - 2017
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4.3 - A SERIE QUEM SOU EU SE NAO VOCE EM MIM

O interessante de um trabalho que envolve qualquer natureza de pesquisa sdo as
varias possibilidades que surgem no seu percurso. Por ter uma vivéncia no ambiente
de pesquisa cientifica, de certo modo, fui treinado a observar as nuances que uma
pesquisa possui, e ficar atento aos apontamentos para outros caminhos que possam
surgir. Gosto de manter um sentimento de descoberta, onde cada erro ou acerto vai
montando um cenario de aprendizado. Portanto olho com apreco os resultados que
vao surgindo a cada nova etapa de um trabalho, e me encanta quando consigo
retirar algo daquilo e que possa sobreviver de forma independente da ideia inicial. A
série Quem Sou Eu Se Ndo Vocé Em Mim (2017) € algo que se enquadra nesse
aspecto. Quando percebi que a ferramenta do Google ndo se encaixava dentro do
que eu pretendia para série Efemérides, logo vi que poderia usar 0S poucos recursos
dessa ferramenta para uma outra possivel série, sem ter uma expectativa de ter um
resultado e mais interessado em testar a ferramenta em outro contexto.
Simultaneamente ao meu projeto pessoal, ha inclusive uma interacdo promovida
pelo ambiente de pesquisa nos grupos de pesquisa da universidade, fago parte de
dois desses grupos cAt e GIIP. Nesse ambiente de discussbes e de troca surgiu a
oportunidade de conhecer outros pesquisadores e de compartilhar e trocar

experiéncias.

No que se refere a essa série, Quem Sou Eu Se N&o Vocé Em Mim, que discute
sobre a individualidade, humanidade, personalidade e os mais variados aspectos
que esses assuntos possam ter, me surgiu a ideia de usar a ferramenta do Google
para gerar uma sequéncia de retratos. Essa proposta me proporcionou a
participacdo em uma residéncia artistica de 4 semanas no Sesc ltaquera, para testar
a ferramenta com os visitantes que pudessem se interessar pela minha pesquisa.
Nesse periodo os resultados foram interessantes e permitiram concluir pela

inadequacao da ferramenta para série Efemérides.
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Figura 20 Desenho feito pelo visitante Figura 21 Retrato do visitante com a
aplicagdo do Deep Style usando o
desenho ao lado

Como pratica, na residéncia, criei uma rotina para os visitantes interessados. Eles
faziam um desenho ou uma textura usando material de desenho e pintura, que era
digitalizada. Depois eu fotografava o visitante num fundo branco e as duas imagens
alimentavam o programa Deep Dream Generator, onde aquele desenho, feito pelo

visitante, era aplicado sobre seu retrato como um estilo (Figuras 20 e 21).
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Figura 22 Retrato com a aplicacéo do Figura 23Retrato com a aplicacdo do

retrato da figura 23 retrato da figura 22

Durantes os testes propus algumas variagdes, uma delas foi usar um retrato sobre o
outro, como se pode ver nas imagens acima (Figuras 22 e 23). O resultado nao foi
muito animador, em uma primeira avaliagdo. Contudo, pensei que poderia criar uma
narrativa refletindo questdes que sdo muito pertinentes nos trabalhos
contemporaneos e que do mesmo modo me acompanham. Acredito que, mais uma
vez, Fontcuberta (2015) abarca muitas das questdes contemporaneas em seus

textos sobre a geracdo de imagens.

Pode-se argumentar que a vida cotidiana ja nos empurra a uma multiplicidade de papéis
sobrepostos e frequentemente enfrentados: nossas diferentes areas de atividade, a familia, o
trabalho, o lazer, a sexualidade, a politica, o esporte etc. impulsionam em cada um de nés
comportamentos especificos. Até que ponto uma combinatéria dessas atitudes conforma uma
identidade diferenciada? (FONTCUBERTA, 2015, p.197)

A pergunta que me surgiu foi: Até que ponto sou eu? Até que ponto sdo os outros
em mim que me fazem ser eu? Desta maneira, apds a residéncia artistica, e diante
dos resultados ali colhidos, criei a série que Quem Sou Eu Se Nao Vocé Em Mim,
que usa um auto retrato onde vou aplicando a cada resultado um retrato de uma
pessoa proxima. Dentro desta pratica de criar imagens com informagdes
sobrepostas e possuem um ciclo centrado em seu criador, onde cabe a afirmagao de
Martin Heidegger (1889-1976):
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Na visdo usual, o trabalho [artistico] surge de e por meio da atividade do artista. Mas por que
e de onde vem o artista, e o que ele é? Pelo trabalho; porque dizer que o trabalho da crédito
ao mestre significa que é o trabalho que primeiro deixa o artista emergir como mestre de sua
arte. O artista é a origem do trabalho. O trabalho & a origem do artista. Nenhum é sem o outro
(HEIDEGGER, 2001, p. 17).

Onde o autor bem como defende que a existéncia de cada um, arte e artista, sédo

feitas por um outro componente, que € a Arte.

No entanto, nenhum deles é o Unico suporte do outro. Em si mesmos e em suas inter-
relagdes, o artista e o trabalho existem cada um deles em virtude de uma terceira coisa que &
anterior a ambos, a saber, a que também da ao artista e a obra de arte seus nomes - arte
(HEIDEGGER, 2001, p. 17).

Figura 24: Sequéncia 40 de auto retratos alterados pelo Deep Style

Naquele ano eu fazia 40 anos, entdo me pareceu conveniente considerar, além de
Heidegger, esse fato nessas sequéncias nas quais utilizei a técnica Deep Style. As
imagens acima (Figura 24) sdo o resultado da transformagcéo do meu auto retrato,
feito com uma camera de smartphone, onde rostos de pessoas proximas (Figura 25)

(minha esposa, filha, meus pais, familiares e amigos) sao integrados ao meu.
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Assim como as outras séries, esta série resultante modifica o propdsito principal da
técnica, e mesmo nesse caso, em que a ferramenta nao abre possibilidades para um
controle mais preciso, consegui gerar uma sequéncia de imagens trazendo uma

narrativa que pretendeu discutir aspectos da nossa identidade.

Figura 25: Imagens usadas no Deep Style e seu resultado

As imagens, olhando por esse prisma, representam a transformacgéo e construgao
de minha individualidade influenciada por essas pessoas dentro de mim.
Metaforicamente cada uma das imagens geradas sdo as camadas de minha
personalidade dentro desse universo criado por mim. Vejo aqui da mesma maneira
uma possibilidade de trilhar o mesmo caminho de artistas contemporaneos que

questionam a eugenia subvertendo as técnicas fotograficas.

Isso porque a licdo desses artistas contemporaneos nédo supde apenas a problematizagéo da
eugenia e da fisionomia. Essa problematizagdo é importante para suas respectivas premissas
artisticas, mas ¢é até aneddtica em um contexto de analise da verdade documental
(FONTCUBERTA, 2015, p.187).

Técnicas que, por sua vez, buscavam firmar a visdo objetiva da fotografia. Essas
técnicas tinham como premissa que a fotografia seria capaz de capturar a esséncia
criminal de uma pessoa, ou trazer nos tracos do retratado caracteristicas de sua
personalidade ou qudo eram inteligentes, escolhi trilhar esse caminho ao me
apropriar da estrutura de retrato de documentos de identidade, mas que vai

distorcendo de forma quimérica meu rosto. Desta forma, a ultima imagem da
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sequéncia da série Quem Sou Eu Se Ndo Vocé Em Mim, apresenta uma forma
distorcida do rosto inicial, e pode ser a representacdo de como sou influenciado por
essas pessoas em minha vida. Nao ha como separar o Eu dessas imagens, apesar
de possuirem alguns tragos que indicam a foto original, contudo ndo sou mais eu
mas tdo pouco menos eu no final. A prépria estrutura do software afirma que minha
existéncia esta ali, pois os pixels de minha imagem estao na imagem final, mas por
sucessivas convolugbes matematicas ha os elementos da imagem usada como

estilo.

Por essa incapacidade do proprio software de nao me dar possibilidade de mensurar
0 quanto ha de cada imagem no final, aproxima sua relagdo com a realidade, pois
quanto ha dos outros em nds? Dentro desse contexto, entre outras coisas, percebi
que as imagens, depois de 40 aplicagbes do software, possuiam uma semelhanca
com o trabalho do pintor Francis Bacon (1909-1992). Campo que pretendo explorar

com essa série num futuro préximo.

Figura 26: Anna - Quem Sou Eu Se Nao Vocé Em Mim - 2017 75



4.4 - SALA DOS MILAGRES

O ambiente de experimentacdo proporcionado pelos grupos de pesquisa com o0s
quais me envolvi, logo no inicio do mestrado, contribuiu para que este trabalho
tomasse rumos inesperados e proveitosos. Uma parceria que surgiu como fruto da
proposta para workshop colaborativo do 7° Encontro Internacional de Grupos de
Pesquisa em convergéncias Arte, Ciéncias, Tecnologia e Realidades Mistas?,
ocorrido de 21 a 25 de outubro de 2017 no Instituto de Artes da Unesp, Campus Sao
Paulo. Naquele evento, a partir da pesquisa e da contribuicdo poética dos
integrantes, em um ambiente de experiéncias hibridas e diferentes olhares, nasceu a
proposta do projeto Ex-Votos, e a instalagdo Sala de Milagres. Desde entado, a
proposta vem se desdobrando em outras produgdes, com o empenho do coletivo em
continuar o processo de experimentagdo e discussao que essa obra suscita
(CARVALHO et al, 2018a, p.156). Nesse coletivo, 0 COM.6, a importancia esta na
relacdo pessoal de cada integrante, centrada nas questdes do corpo. Cada um de
nos, dentro das respectivas areas de conhecimento, vém trabalhando com aquelas
questodes, quer sejam relacionadas a religiosidade e cultura, ou com as tecnologias

disponiveis e suas implicagdes na identidade.

Nesse contexto de pesquisa coletiva, tive a chance de compartilhar aspectos de
minha pesquisa e de aprender com o0s outros integrantes outras abordagens para
ela. Um dos trabalhos que desenvolvemos juntos, o Ex-Votos™, possui entre seus
conceitos a estrutura de funcionamento do software Extentio, de autoria de Sergio
Venancio™ (descrito no item a seguir), que utiliza imagens captadas por cdmera de
video e desenha a imagem capturada. O que se propds para esse trabalho foi colher
uma série de retratos de pessoas que quisessem doa-los, tais retratos, um a um,
sao projetados na cabeca de um manequim e desenhada pelo software. Os retratos
sdo mesclados, ja que o tempo de projegcao de cada retrato € menor do que o tempo

total de produgcdo do desenho (Figura 26). O trabalho tem carater ritualistico e

12 https://7encontrosite.wixsite.com/7encontrogrupos/sobre-o-70-encontro

13 Link para video do trabalho: https://www.youtube.com/watch?v=sDnnzGeFZgo. Informagdes adicionais sobre
o trabalho: https://goo.gl/UPb8L6

14 Mestrando em Artes Visuais (ECA-USP). Membro do Grupo de Pesquisa Realidades - das realidades
tangiveis as realidades ontoldgicas e seus correlatos (ECA-USP). Docente no Curso de Especializacdo em
Design Grafico (IA Unicamp). Membro do coletivo COM.6.
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‘ganha carater de artefato ao materializar as imagens compostas em forma de
desenho processadas pelo software” (CARVALHO et al, 2018b, p.5).

Figura 27: Resultado de sobreposi¢do de retratos desenhados pelo

Extentio

Minha contribuicdo foi propor algo similar ao que almejava para Efemérides, obter
uma imagem que fosse uma combinagdo de outras imagens. O que convergiu com

as demandas do coletivo.

4.5 - O SOFTWARE EXTENTIO

O software Extentio, desenvolvido pelo artista e pesquisador Venancio, tem como
funcionalidade criar desenhos a partir de videos ou imagens de forma generativa. O
software faz parte do trabalho artistico-computacional de Venancio, em que um
sistema computacional faz desenhos de observagao (Figura 27) com certo grau de

autonomia, seguindo um conjunto de regras estabelecidas pelo autor.

O projeto Extentio traz atualmente um software que captura imagens através de uma camera

digital e que, por meio de técnicas de visdo computacional, extrai destas imagens
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informagdes Uteis para a geragdo automatica de retratos desenhados (VENANCIO JUNIOR,
2019, p. 193).

Figura 28: Retrato 628_952_d14, 2018. Imagem digital, dimensdes nao
definidas (VENANCIO JUNIOR, 2019, p. 19).

Venancio me permitiu acesso ao codigo do Extentio, para que eu pudesse testa-lo
com os dados criados para O Registro da série Efemérides. Trabalhei no conjunto
de instrucdes para a parametrizagdo do sistema de input de dados, foquei em
pontos que obedecem estruturas matematicas criando algo similar a uma gramatica.
O software continuou executando sua fung¢ao de desenhar, assim como previsto por
Venancio, contudo segue uma lista de regras determinadas pelo conjunto de dados
narrativos, armazenados no O Registro de Efemérides. Esse conjunto de regras
modifica de forma pontual o software, permitindo que suas fungbes atendam a um

outro conjunto de possibilidades estéticas e narrativas.

O conjunto de imagens resultantes desses testes permitiu o aprimoramento do
conjunto de dados criados para O Registro, ao passo em que ia me familiarizando
com o funcionamento de Extentio, refinava os meus proprios dados. Ou seja, dentro
da estrutura complexa do software encontrei uma maneira de construir outras
camadas para os dados que ja havia criado. Isso igualmente me direcionou,

inspirado pelo carater generativo do proprio Extentio, a entender que poderia
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explorar os dados independentemente do software utilizado, conduzindo para o que

viria a ser a instalacdo Efemérides.

A seguir descrevo sdo os como desenvolvi os componentes que sdo produzidos
previamente para alimentarem o Extentio na produgdo dos desenhos da série

Efemérides.

4.5.1 - DADOS DO O REGISTRO E EXTENTIO

Como descrito anteriormente, o software Extentio apresentou-se promissor por sua
natureza aberta possibilitando o aprimoramento do conjunto dos dados prévios que
constituem O Registro de Efemérides. Ao familiarizar-me com sua estrutura, percebi
que poderia criar outras camadas de significados para os dados que poderiam trazer
outras condigdes narrativas para aqueles elementos prévios, para serem
processados pelo Extentio. Pude entender que tinha uma possibilidade impar para
trazer a tona, praticas em que eu ja trabalhava, de forma implicita, em outras séries.
Uma das possibilidades que vislumbrei, por exemplo, foi explorar a necessidade do
software de ter as coordenadas para uma regido da tela onde iniciar os desenhos.
Outro exemplo consiste em quando utilizei escalas musicais para criar parametros
que influenciam o tempo de execucdo do Extentio para a elaboracdo de um

desenho.

Esses foram alguns dos exemplos que me indicaram como poderia explorar suas
caracteristicas, ndo somente a partir dos dados internos do software, em sua esfera

algoritmica.

A perspectiva dada pela possibilidade de trabalhar com informacdes “internas e
externas” ao programa Extentio levou-me a conceber a rotina que antecede a

producéo do desenho abaixo (Figura 29).
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Figura 29: Imagem gerada por Extentio - Aglomerado 9 Ciclo 1 Movimento 24 Periodo 3 — 2018
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As informacgdes constituem os materiais para compor esses desenhos, assim como
a tinta o € para a pintura. Percebi que poderia compé-los com informagdes oriundas
de outras imagens carregadas de simbolismos relevantes para a narrativa de
Efemérides, como cores vindas de imagens do Hubble (Figura 30), texturas, obtidas
através de microscopia eletrbnica (Figura 31), de tecidos vegetais de quando
trabalhei no projeto Genoma, ou desenhos de grédos de pdlen (Figura 32) que

desenhei, com auxilio de lupa, na época em que cursava Biologia.
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Figura 30 Imagem de nebulosa Figura 31 Imagem de tecidos de Figura 32 Desenho de pdlen a

tabaco por microscopia eletrénica lapis

Nesse processo, decidi posicionar manualmente a distribuicdo dos fragmentos das
imagens de cranio através de desenho a mé&o (Figura 46) utilizando dados de
geolocalizagado contidos no O Registro, e ndo mais atribuir essa definigdo ao
Extentio, que utiliza automaticamente paradmetros aleatérios para esse fim, o
resultado é similar ao anterior (Figura 33), contudo usando mais das minhas

decisoes.
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Figura 33: Imagem gerada por Extentio - Aglomerado 9 Ciclo 1 Movimento 24 Periodo 3 - 2018




A medida que se tornavam progressivamente complexas as condicdes para a
elaboragdo e uso dos dados do O Registro da série Efemérides, percebi que o
potencial narrativo da obra tinha grande influéncia das relagdes simbdlicas que os
dados possuiam. Esse fato estava em convergéncia a centralidade da narrativa,
aspecto que ficou evidente durante as leituras realizadas para a discussao

conceitual desta pesquisa.

4.6 - NUMERICO E GRAMATICO

Nessa etapa da pesquisa tentei agregar o meu processo como um todo. Vi a
oportunidade de trazer para este trabalho, algo que sempre ficou em camadas que
muitas vezes ndo eram acessadas para aqueles que veem minhas imagens em uma
exposic¢ao. Vejo aqui a chance compartilhar algo que acredito que seja a parte muito,
senao a mais, importante do que fagco. Mesmo em trabalhos que aparentemente nao
seja visivel o que chamo, em minha rotina, de exercicio matematico, os numeros e a
gramatica sempre estiveram la. Esses elementos sdo muito importantes pra mim e

me acompanham em todos 0os meus projetos.

A matematica ndo esta ai para impor trabalhos forgados a ninguém; ao contrario, seu unico
proposito € o prazer. Ela esta ai para garantir o prazer daqueles que gostam de examinar o
que estdo fazendo, o que fizeram ou o que fardo, talvez na esperanca de fazé-lo ainda
melhor (BRINGHURST, 2011, p.161).

Desde crianga isto esta presente, a curiosidade e esse fascinio por regras que
parecem jogos. Inventa-las sempre foi 0 mais interessante. Aos oito anos adorava
inventar palavras, tanto que a pratica provocou problemas na escola. Para cada
palavra que a professora ditava, ou colocava na lousa, eu inventava uma. Isso se
tornou, digamos, um obstaculo na minha alfabetizagdo, pois ninguém entendia o que
eu escrevia (muitas vezes nem eu). Minha mée e eu chegamos a um acordo, que

esse esporte era perigoso naquele momento, pelo menos.
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Figura 34: Sequencia numérica

Outro fato que acho importante em minha vida, e que tem influéncia na metodologia
do meu trabalho, é o fato de eu ser um canhoto adestrado. Dizer que fui canhoto, é
meio estranho, pois ainda sou um canhoto que usa a méo direita para a maioria das
coisas, 98% delas. A minha impressao € que meu cérebro é pregui¢oso, e terceiriza
sua parte fisica e motora. O aspecto que me influencia dessa experiéncia em minha
vida, é que tive de praticar muita caligrafia para ter uma letra adequada com a mao
direita e isso, em vez de provocar repulsa, tornou a escrita, criar letras, e
posteriormente criar alfabetos, motivo de grande prazer. Isso me aproximou do
trabalho linguistico na obra de J. R. R. Tolkien (1892-1973)", de quem sou profundo
admirador. Mas nem tudo foram flores, nunca consegui jogar bola e sofro de dislexia

leve, provavelmente causada por esse adestramento.

15 Foi um premiado escritor, professor universitario e filélogo britanico, nascido na Africa, que recebeu o titulo de
doutor em Letras e Filologia pela Universidade de Liege e Dublin, em 1954, e autor das obras como O Hobbit, O
Senhor dos Anéis e O Silmarillion. Em 28 de margo de 1972, Tolkien foi nomeado Comandante da Ordem do
Império Britanico pela Rainha Elizabeth II.
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Figura 35: Tabela de distribuicdo dos nimeros dos cranios para o jogo de sequéncias
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Figura 36: Tabela que faz parte do jogo para sobrepor tabela acima (Figura 35)
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Essa influéncia é permanente em minha produgado, e na série Efemérides, estao

distribuidas em varios momentos fundamentais para a construgao narrativa. As

praticas de inventar regras ou jogos (Figuras 35 e 36), por exemplo, surgiram

quando precisei selecionar as imagens de cranios que seriam usadas como

referéncia para criar um determinado cranio ausente.
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Figura 37: Exemplo de uso da fonte True Type dos numeros criados

O uso de elementos alfanuméricos (Figura 37), constituem um outro exemplo, e

aparecem nas obras da série que vao para a instalagdo Efemérides, descrita no

proximo capitulo.
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5 — ESPECIFICACOES DA INSTALACAO DA SERIES EFEMERIDES

Conduzi esta pesquisa num ambiente de experimentacao, brevemente descrito no
capitulo 3, que levou até a instalagcdo Efemeérides, que descrevo a seguir. Sublinho a
importancia de dou para minha decisdo de conduzir o trabalho dentro de um trajeto
afastado da objetividade e mergulhado na ficgdo. Com esse entendimento, evidencio
minha relagcdo com as narrativas ficcionais explorando a tecnologia como um
aspecto das linguagens para propor uma interpretagdo aberta, pautada na intuicéo.
Entendo que o uso das tecnologias relacionado a expansao de horizontes que se

conectam a imaginagao para permitir a interacéo e a interpretagdo do mundo.

Tecnologias, como as palavras, constituem ferramentas para interagir no mundo. Enquanto
as palavras alteram as mentes, as tecnologias reorganizam materiais, produzem vestigios de
nossa existéncia, dao suporte a toda sorte de narrativas indo da musica as artes visuais, dos
textos literarios aos filmicos. Através delas contamos estérias capazes de expandir a
imaginagcédo, a sensibilidade, e criamos novos e mais complexos modelos de realidade
expandindo nossa consciéncia (FOGLIANO, 2013, p.84).

A produgao de Efemérides seguiu uma linha, que partiu das minhas praticas dentro
da fotografia até os elementos que formam as imagens digitais, e me fizeram olhar
para as imagens de cranios como dados que passaram a ter um carater de

coordenadas para a criacdo de novas imagens.

Isso abriu um novo campo de experimentagdes, no qual a fotografia assume outro
papel que pertence ao universo da simulacdo numeérica. Isso engendra uma nova
dimensdo do real, a que Edmond Couchot denomina “um analogon purificado e
transformado pelo calculo” (COUCHOT, 2003, p.173), essa nova entidade é
diferente da cépia, da representagao e da duplicagcdo. Esse analogon, se comparada
com a realidade como a vemos, tem um modo de existéncia paradoxal: apresenta
uma aparéncia perceptivel, faz parte dessa realidade, mas é totalmente constituido
por célculos, distinguindo-se por isso da realidade inicial. E nessa linha ténue que
fez com que eu conduzisse o trabalho para esse universo das imagens numéricas

que comportam duas maneiras distintas de configuragao visual.

[..] A imagem transforma-se, desse modo, em imagem-matriz, o que lhe confere uma
qualidade particular. Seu controle morfogenético ndo se baseia nem no plano — como na

pintura e na fotografia —, nem na linha — como na televisdo —, e sim no ponto. A estrutura
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matricial da imagem permite ter acesso direto a cada um de seus elementos e agir sobre eles
(FABRIS, 2007).

5.1 - A INSTALACAO EFEMERIDES

Chegamos ao ponto da pesquisa onde organizo o processo pratico que envolve este
trabalho, apresentarei o resultado dos mecanismos narrativos que formam a
pesquisa que originam a série Efemérides. Conjuntamente é o meu intuito preparar
terreno para o proximo capitulo, onde abordo os elementos que pertencem aos
processos narrativos. Neste capitulo apresento a instalacdo Efemérides, que é

composta por mapas, desenhos e esculturas (Figura 38).
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Figura 38: Croqui da distribuicdo das obras na instalacdo Efemérides

No esquema acima (Figura 38) sédo representadas os conjuntos que formam a

instalagdo. Cada um deles é a representagao de dados contido no O Registro.
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5.2 - CRIACAO

O conceito central de Efemérides tem fundamento no conjunto de dados oriundos do
universo produzido para as imagens da série Multis (2015), apresentada no capitulo
anterior. Nesse universo as imagens fotograficas assumem outra configuragéao,
deixam de ter um “corpo” e passam a ser aglomerados de fragmentos de
informagéo. Esses aglomerados possuem posi¢gdo e movimento dentro de regides
especificas num espaco tridimensional. As coordenadas desses aglomerados estédo
contidas em um registro, onde é possivel identificar sua localizagdo, tamanho,
origem, direcao, etc. Nesse registro é possivel identificar o sentido e dire¢ao do fluxo
de troca de informacgdes entre os aglomerados. Os registros sdo complementados a
partir de diferentes dados criados intuitivamente a partir de escalas musicais e
tipograficas, unidades de medida de tempo, espag¢o, medidas relacionadas a
pessoas algoritmicamente criadas'®, posicdo dos astros no mapa astral’ dessas
pessoas ficticias, parametros de escala de tempos baseados na tabela periddica,
etc. Esses conjuntos de dados sédo parametros utilizados nos procedimentos
generativos, uso do software Extentio descrito no capitulo anterior, criados para a

produgao dos desenhos, mapas e diagramas apresentados na instalacao.

Na instalacdo o visitante, ao seguir o percurso proposto (Figura 38), encontra a sua
esquerda, a parede numero 1, um desenho de um mapa que segue o conceito de
quarta dimensao de Bernhard Riemann, uma representagdo bidimensional
apresentando a distribuicdo das 333 Superficies que compdéem o Universo de
Efemérides (Figura 39). Ao lado desse mapa estdo trés jogos de desenhos. O
primeiro deles representa o momento de inicio do fluxo de informagdes (Figura 40) e
outros dois jogos, com os cortes XY e XZ (Figuras 41 e 42) dessas superficies no

mapa bidimensional.

16 Site Fake Name Generator https://www.fakenamegenerator.com

17 Site Via Astral https://www.viastral.com.br
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Figura 41: Representacgédo bidimensional com os cortes XY com as posi¢ées dos aglomerados 9 e 340
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Figura 42: Representagéao bidimensional com os cortes XZ com as posigbes dos aglomerados 9 e 340
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No piso, numero 2, se encontra o conjunto de objetos escultéricos para
representacédo da movimentagéo no eixo X e Y da Superficie 99 denominada Hairo,
representando todos os 37 elementos que foram distribuidos nos desenhos no item
numero 1 e no item numero 4 do croqui. Montado no piso da sala encontra-se a
representacdo do mapa (Figura 43) utilizando objetos tridimensionais para
representar os aglomerados de informacdes, a peca representa bem como as 24
posicoes, definidas pela musica Gates of Babylon, item descrito no préximo capitulo,
pontos onde os aglomerados se movimentam. Essas posi¢des seguem o mapa

abaixo (Figura 43).
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Figura 43: Mapa para distribuicdo dos os objetos que representam os 37 aglomerados e apontam para Hairo
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Figura 44: 24 posi¢cbes da escala musical onde os aglomerados se movimentam
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Na parede oposta a entrada encontram-se dois desenhos, os itens 3 e 4 do
esquema (Croqui). O item 3 €& uma representagao XY, feito pela IA criada por
Cqaldk, dos aglomerados de informagao (Figura 46) em uma determinada posi¢cao
do tempo marcada no mapa anterior (Figura 44). O item 4 representa 0 mesmo
grupo de aglomerados e esquematiza sentido e direcdo do fluxo de informagdes
feitos por Cqalék. O esquema descreve quais sdo os aglomerados que estao
enviando informagdes ao aglomerado numero nove (ao centro) (Figura 45). Os

aglomerados estdo numerados usando o sistema alfanumeérico criado por mim.
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Figura 45: Interpretagdo esquematica de Cqalbk para o fluxo de informagao
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Na parede a direita encontram-se 118 itens (Figura 47) que representam as
posi¢des que os aglomerados ocupardao em decorréncia de seu movimento proprio.
Em cada um deles ha um conjunto de informagdes que determinara, ou modificara,

os parametros de posi¢céo, tamanho e velocidade dos aglomerados.
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Figura 47: Tiras de tecido com as informages de cada uma das

118 posi¢bes dos aglomerados

Aos visitantes serdo entregues cartdes com o significado do sistema alfanumérico
para aqueles que possam traduzir os textos nos desenhos. O projeto grafico dos
cartdes segue aqueles utilizados nos cartdes com linguagem de sinais (Figura 48).
Havera um texto curatorial e um audio explicativo do processo envolvido nesta

pesquisa.
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Figura 48: Linguagem de sinais
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6 - DAS NARRATIVAS

Neste capitulo apresento os componentes narrativos que compdem a série
Efemérides, que pertencem a uma narrativa ficcional. Por meio de um processo
heuristico, envolto por experimentacgdes, as técnicas e tecnologias escolhidas foram
conduzidas para reforcarem a narrativa pretendida. No processo buscou-se um

relacionamento equilibrado entre o pensamento cientifico e artistico.

Pode se constatar entao fluxos/refluxos, tensdes/distensdes, aproximagdes/distanciamentos,
somas/exclusdes entre as diversas esferas e, portanto, entre os pensamentos cientifico e
artistico. O fazer-pensar arte na universidade significa o estabelecimento de laboratérios
vivos que vao de encontro ao esgotamento do campo dos possiveis mediante métodos
heuristicos. Isto é critico em relacdo ao modelo romantico, como cultura do ego expressivo, e
aos mitos do inconsciente e da falacia da “linguagem proépria”. O fazer-pensar arte socializa,
assim, as poéticas e ilumina as praticas artisticas demonstrando que precisar o impreciso é
sempre um possivel (PLAZA, 2003, p. 45).

A ideia de criar um sistema temporal em forma de desenhos e representacbes
numéricas, advém do mundo criado em minha imaginagdo com a intengdo
compartilhar com as pessoas onde essas imagens vivem. O conjunto de obras que
compdem a série Efemérides faz parte desse processo em que conduzo sua

narrativa.

Ao longo desta pesquisa percebi a inclinagdo de meu processo para as narrativas
ficcionais. Tenho interesse nos elementos que compdem as narrativas fantasticas,
em especial de natureza hibrida, que ndo distinguem barreiras entre as diferentes

linguagens, uma caracteristica da arte contemporanea.

A arte contemporanea, pds-moderna, incorpora esses valores, ao mesmo tempo em que
rompe com a tradi¢do do novo, do inédito e o sentimento vanguardista do inicio do século XX.
Na pés-modernidade, a arte amplia seus interesses para as inter-relagdes entre as diferentes
areas do conhecimento, e faz crescer a heterogeneidade das manifestacdes artisticas
envolvendo temas e técnicas multiplas (FOGLIANO Et al., 2019, p.66).

Atrai-me a caracteristica da literatura desse periodo, quando os autores ficcionais

consideram as producgdes historiograficas como textos passiveis de serem recriados.
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No pds-modernismo enfatiza-se o fato de que historia, realidade, género, cultura, ciéncia sao
construidos por meio do discurso e a ficgcdo nada mais faz do que retomar esses discursos e
reescrevé-los (BOTOSO, 2011a, p.111).

E do mesmo modo as praticas narrativas em que cabe a definicdo do conceito de

metaficcao:

Metaficcdo € um termo dado a escrita ficcional que conscientemente e sistematicamente
chama a atencéo para seu status como um artefato, a fim de colocar questdes sobre a
relagéo entre ficgao e realidade (WAUGH, 2001, p.2, tradugdo nossa).

A ficcado lidando com as verdades revela uma perspectiva diferente sobre a nogcao de
Histéria que, assim como a fotografia, conforme discuti no capitulo 1, néo se
legitima mais fundamentada no discurso da objetividade. Ao abandonar a
objetividade fotografica assumi a ficcdo com alternativa narrativa. Ao elaborar
acontecimentos reais e ficticios de forma similar, evito a distingdo entre o ficcional e

o real/verdadeiro:

Na verdade, ndo se deve restringir a histéria e a ficgdo ao bindbmio verdade/mentira, mas
considera-las como criagdes humanas que fornecem versbées da realidade. Dessa maneira,
podemos afirmar que a ficcdo pés-modernista é histérica e metaficcional, contextual e auto
reflexiva, mas esta sempre consciente de seu “status” de discurso, de elaboracdo humana
(BOTOSO, 2011b, p. 24).

Acredito que, nesse jogo entre verdade/mentira, posso criar situagdes ilusorias que
fornegam elementos para minhas narrativas. Inspiro-me em autores que exploram
esses elementos ficcionais que tangenciam o “real/verdadeiro” e criam situagoes
fantasticas que se imbricam aos fatos, produzindo um sentido de inexoravel e
paradoxal credibilidade. Couchot (2003), ao descrever os recursos tecnolégicos do
radio a favor desses jogos possiveis, vé na narragdo de 1938, de Orson Welles
(1915-1985), um exemplo desse “efeito de ilusdo narrativa: inscrever, incluir um
acontecimento totalmente ficcional na trama temporal da realidade presente e

confirmada como tal pelos proprios meios da ficgcado” (COUCHOT, 2003, p.71).

Além das questdes histéricas discutidas no capitulo 2, interessam-me identicamente

as narrativas em que a perda da identidade dos personagens estejam ligadas a uma

18 https://www.dw.com/pt-br/1938-p%C3%A2nico-ap%C3%B3s-transmiss%C3%A30-de-guerra-dos-
mundos/a-956037-0
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situagdo dramatico-narrativa diferente daquela caracterizada na modernidade. Essa

identidade nao definida, caracteristicas presentes desde pés-modernidade:

Para aqueles/as tedricos/as que acreditam que as identidades modernas estdo entrando em
colapso, o argumento se desenvolve da seguinte forma. Um tipo diferente de mudanca
estrutural esta transformando as sociedades modernas no final do século XX. Isso esta
fragmentando as paisagens culturais de classe, género, sexualidade, etnia, raca e
nacionalidade, que, no passado, nos tinham fornecido sélidas localizagdes como individuos
sociais. Estas transformacgbes estdo também mudando nossas identidades pessoais,
abalando a ideia que temos de nds préprios como sujeitos integrados. Esta perda de um
“sentido de si” estavel é chamada, algumas vezes, de deslocamento ou descentracdo do
sujeito (HALL, 2015, p.14).

Essa situagdo de identidade n&o definida e fragmentaria ainda esta presente na
contemporaneidade, contudo além do diverso e fragmentario, manifesta-se pelo

conflito, como visto pelo fildsofo coreano Byung-Chul Han (2017):

Hoje, o globo como um todo esta se transformando em um Unico pandptico. Ndo existe um
fora do pandptico; ele se torna total, ndo existindo muralha que possa separar o interior do
exterior. Google® e redes sociais, que se apresentam como espacgos de liberdade, estédo
adotando cada vez mais formas pandpticas. Hoje, a supervisdo ndo se da como se admite
usualmente, como agressao a liberdade. Ao contrario, as pessoas se expdem livremente ao
olho panéptico. Elas colaboram intensamente na edificagdo do pandptico digital na medida
em que se desnudam e se expdem. O presidiario do panéptico digital € ao mesmo tempo o
agressor e a vitima, e nisso é que reside a dialética da liberdade, que se apresenta como

controle (Idem, p. 115).

O aspecto de binaridade a que se refere Han, estava presente no que Hall ja havia
considerado quando viu em meio a “homogeneizagédo global” o ressurgimento da
ideia de “etnia” (HALL, 2015, p. 55), e outros essencialismos, criados para suprir
uma demanda alimentada por versdes extremas, contrarias aquela
homogeneizagéo. Esta constituiram uma forma de resgate do ser em uma relagéao
diferente com o passado. Tal perspectiva mereceu similarmente consideracao pelas

autoras Stan e Colipca:

De todas as crises que a pés-modernidade continua ou gera, a crise de identidade tende a
ser considerada sintomatica [...]

[...] No pds-modernismo, o individuo esta se afastando da transcendéncia, e a perda da
esséncia e o significado da prépria existéncia ndo sdo mais considerados uma tragédia. Ele

se volta para o passado em uma necessidade ontoldgica de regeneragao espiritual, a divida
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epistemoldgica modernista sendo substituida pela ontolégica (STAN e COLIPCA, 2012, p.

325, tradugao nossa).

Thomas Docherty (1996) identifica nos personagens a partir da pds-modernidade

esse conflito de identidade, pois enxerga neles multiplos eus.

As figuras pos-modernas sdo sempre diferentes, ndo apenas de outros personagens, mas
também de seus supostos “eus”. Enquanto personagens anteriores eram como entidades
“presentes para si” ou, para colocar isso em termos existencialistas, eram finalmente
reduzidos ao status de uma individualidade essencial e, portanto, reificados como sindnimos,
trocaveis como mercadorias, 0s personagens pos-modernos podem sempre dramatizar a

auséncia de si mesmos em si proprios (DOCHERTY, 1996, p. 60, tradugdo nossa).

Docherty considera esses personagens caracteristicamente repletos de contradi¢des
€ que suas existéncias, por assim dizer, existem para reforcar suas proprias

incoeréncias.

Os personagens p6s-modernos tipicamente caem em incoeréncia: tracos de carater ndo séo
repetidos, mas contraditos; nomes proprios sdo usados, se forem, inconsistentemente; placas
de sinalizagao que implicam género especifico sdo confusas; um personagem aparentemente
animado se transforma em um objeto inanimado; e assim por diante. Em cada estagio da
representagcdo do personagem, a finalidade do carater, uma identidade determinada para o
personagem, é adiada a medida que a proliferagdo de informagbes sobre o personagem leva

a irracionalidade, incoeréncia ou autocontradi¢cao (Idem, 1996, p. 60).

Na literatura fantastica quem faz interessantes referéncias sobre os binarismos
contemporaneos é o escritor inglés Terry Pratchett (1948-2015), autor de uma vasta
producao de contos e romances. Publicou “A Cor da Magia” em 1983, livro de
grande sucesso, inaugurando a seérie Discworld, que atingiu 41 livros até sua morte.
No mundo descrito nessa série, o autor cria a cidade Ankh-Morpork, famosa pelo
seu exemplo de multiculturalismo. O autor supera o mero idealismo de uma vida
plural entre racas e explora as relagdes movidas pela ganancia e conveniéncia da
vida multicultural. Pratchett criava, com maestria, ambientes fantasticos e recriava
simultaneamente ambientes histéricos para que seus personagens se
desenvolvessem. Utilizava dos recursos presentes e aceitos por nds como
referéncia de realidade e os subvertia. Isso incluia desde leis da fisica, até as
relacdes religiosas entre os personagens e suas deidades. O autor usava a magia

para discutir questdes profundas de diferencas de género, criando um ambiente
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masculino académico e urbano, e um feminino cotidiano e rural e para o uso da

magica.
A magia no Discworld parece, pelo menos a primeira vista, ser estritamente binaria. Ha os
magos, associados a um ambiente académico que é “civilizado, cosmopolita, o local da
Arquitetura, do intelecto e da teoria”; quase invariavelmente, os magos que vemos em toda a
série Discworld estdo abrigados em universidades baseadas na cidade, pesquisando uma
forma estritamente académica de magia e raramente deixando suas torres de marfim. Por
outro lado, existem as bruxas, caracterizadas como rurais e domésticas, baseadas em
aldeias e lidando principalmente com os nascimentos, mortes e doengas que compdem o dia
a dia de suas comunidades locais. Com uma excegéo de cada lado, os magos de Discworld
sdo exclusivamente masculinos e as bruxas exclusivamente femininas; Reforgando isso, suas

respectivas formas de magia sdo dadas apropriadamente codificagdes de género (NUTTALL,

2018, p.23, tradugao nossa).

Essa divisdo binaria da magia produz um rico ambiente critico para as questdes
sociais de nossa vida contemporanea. Nesse ambiente magico e ficticio, Pratchett

conduz narrativas complexas sobre a natureza social.

A série Discworld comegou originalmente como uma parddia amorosa de alta fantasia e, ao
se tornar um veiculo cada vez mais sofisticado de comentarios sociais e politicos, manteve e
elaborou seu interesse em tradicdes narrativas e motivos de fantasia, contos de fadas e
folclore. O universo Discworld opera na magia, mas a magia segue regras muito especificas
e, como Pratchett e seus co-autores apontam em The Science of Discworld, pode, assim, ser

distorcida e analisada de maneira cientifica (RANA, 2018, p.2, tradug&o nossa).

O autor, sem sombra de duvida, € de longe a maior influéncia em meu trabalho na
medida em que em seu mundo imaginario subverte-se a ordem natural das coisas.
Exemplo dessa subversao ocorre quando o Pratchett revé as leis de Darwin para
compor suas narrativas. Assim como ele, criei um jogo de regras para Efemérides
que se concretiza com a existéncia do O Registro. Nessa estrutura de dados em
forma de uma grande tabela, estabele¢co o ambiente para que os eventos que narro
ocorram. Os desenhos e mapas, codificados no O Registro, seguem regras de
tempo espacgos criados por mim. Conduzo a narrativa de Efemérides em um
universo que possui leis proprias. Da mesma maneira que Pratchett atribui camadas
significativas aos seus personagens, quando cria cenarios paradoxais, eu, do

mesmo modo, busco a elaboracado e desenvolvimento fora de uma ordem esperada
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para os eventos. Docherty (1996) vé nisso uma estratégia recorrente nas trajetérias

narrativas pdés-modernas.

Na caracterizagdo pds-moderna, a trajetéria narrativa parte da homogeneidade
assumida da identidade em dire¢do a uma heterogeneidade infinitamente proliferante,
na qual o “carater” ou figura difere constantemente de si mesmo, negando a posse de
e por si mesmo e preferindo um compromisso com a alteridade (ldem, p. 63, tradugéo
nossa).

Vejo semelhancgas narrativas em Efemérides equitativamente aos procedimentos de
atores que inventam histérias, ao criar eventos, fora do roteiro, para seus
personagens. Mesmo que essas historias estejam deslocadas dos roteiros originais,
elas acabam construindo um trajeto para a personagem, compondo uma constru¢ao
fisica e psicologica, com carater mais convincente. Meryl Streep (1949), por
exemplo, baseia-se na teoria da ressonéncia empatica'®, para criar estruturas fisicas
e emocionais para suas personagens, amplificando a experiéncia emocional no

espectador.

A ressonancia empatica procura explicar por que algumas obras de arte parecem acertar o
publico e por que essas obras permanecem poderosas muito depois de terem sido
introduzidas. Ao aplicar esse conceito as performances de Streep, descobrimos que doze de
seus treze filmes indicados ao Oscar apresentavam um acorde emocional. N6s especulamos
que as emogdes de Streep evocam emocgdes semelhantes na platéia. O compartilhamento de
emocgdes intensas entre uma atriz € os membros da platéia € uma experiéncia intima. A

experiéncia emocional intima faz o filme parecer real (ADAMS-PRICE, 2006, p.98).

O processo artistico pode se tornar complexo e interessante por meio de acréscimos
de camadas, como vimos. Assim como Pratchett, para criar camadas para o meu
trabalho, uso, a exemplo de Streep, a ressonancia empatica, por meio das imagens

de objetos reconheciveis para propdsitos diferentes de sua finalidade original.

Os objetos pessoais ndo precisam ser pessoas reais; eles também podem ser Deus, figuras
historicas, personagens ficticios ou até ideias abstratas. Os auto-objetos s&o Uteis no

desenvolvimento porque ajudam as pessoas a se sentirem compreendidas e cuidadas

19 O conceito de ressonancia empatica esta associado a perspectiva da auto-psicologia de Heinz
Kohut (Bertelson; Lynch). Kohut postulou que os seres humanos tém uma necessidade psicolégica de
sentir afinidade ou semelhanga com outras pessoas. Dizem que as pessoas com quem sentimos
afinidade sédo auto-objetos (ADAMS-PRICE, 2006, p.98).
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(Lynch), e facilitam a auto-compreensdo, ajudando as pessoas a entender suas proprias
experiéncias (Bertelson) (ADAMS-PRICE, 2006, p.98, tradugéo nossa).

Uso a ressonancia empatica a partir da série OJardim, onde as partes de cadaveres
do corpo humano se tornam alguns dos nossos sentimentos ou personagens de
uma histéria. Em OdJardim a imagem de um cérebro humano ganha outro carater

representativo, onde ele recebe o nome ACulpa (Figura 49).

Figura 49: ACulpa - OJardim - 2014

Na série Efemérides as questdes ndo se resumem em representar algo, nela nao
existe um final onde se possa classificar as imagens, sentimentos, ou tdo pouco as
discussodes. As incertezas movem a narrativa que se da em ciclos indefinidos e em
constante movimento. Existe um movimento sem fim e ndo tenho a intengdo de que

se encerre, esse aspecto € uma caracteristica da série.
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Nunca ha um ponto final em que o personagem possa ser reduzido ao status de uma
qualidade essencial epistemologicamente acessivel ou uma lista de qualidades ou
“propriedades”. O que esta em jogo nisso é toda a nogdo de “representacao” (DOCHERTY,

1996, p. 60, traducéo nossa).

6.1 - CENARIOS NARRATIVOS DA SERIE EFEMERIDES

Para a série artistica Efemérides eu continuo a seguir o caminho para construir
cenarios ficticios possiveis. O carater polissémico desse trabalho faz com que
existam muitos cenarios possiveis para serem explorados e discutidos. Considerei,
como primeiro cenario possivel, a colegdo de fotografias de cranios, que formam a
série Multis (2015). Inicialmente estava em minha vontade de completar as 60
imagens faltantes, mas o projeto foi se transformando em algo voltado em criar um
lugar para todas as imagens. Um lugar onde elas existissem para além de sua
esséncia fotografica. Fui buscar em minha colegdo de imagens de cranios uma
inspiragdo para o ambiente para presente trabalho. Tentei desenhar um universo
para aquelas imagens que se distanciasse daquele da colegcdo da UNIFESP e se
aproximasse da ficgdo. O interessante que esse percurso de tirar da colegao original

da universidade o protagonismo tornou-se o percurso narrativo desse trabalho.

E claro para mim que a série Efemérides é uma histéria ficcional fruto de outra
historia ficcional. Efemérides € a ambientagcdo onde existe a série Multis. Assim
como um arqueodlogo, fui construindo um ambiente a partir das informacgdes que
tinha para a série Multis. Nessa série tinha como premissa discutir as possibilidades
do multiverso®, onde cada um dos cranios deixa de ser uma representacdo dos
cranios humanos e passa a ter o papel em representar os varios e possiveis
universos. Por este motivo a série Efemérides carrega, além das informacdes
contidas nessas imagens de cranios, um conceitos de espaco e tempo criados para
série Multis. Com ela o meu intuito € expandir o universo ficcional que criei quando
idealizei a série OJardim. Portanto, vejo que minhas séries estdo dentro de
realidades alternativas que sao representadas pelos cranios da série Multis e que,
por sua vez, sao apresentadas em sua totalidade na série Efemérides. Criei um
sistema que vem do micro para o macro, onde todas as minhas séries anteriores

estdo dentro de Multis, que por sua vez estao representadas em Efemérides. Como

20 https://pt.wikipedia.org/wiki/Multiverso_(ci%C3%AAncia)
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em uma Matrioska, até o momento havia apresentado as pequenas partes de meu

trabalho e a partir de Multis comego mostrar algo maior.

Sob esse ponto de vista me aproprio de minha propria produ¢ao e percurso como
elementos narrativos da série Efemérides e figuro possibilidades infinitas para o que
posso produzir. Criei um caminho de ida e volta em todas as minhas séries, ja que

posso olha-las de outra maneira, tomando como ponto de vista a série Efemérides.

Do mesmo modo, viabilizei com Efemérides a vontade de resgatar momentos
marcados pelo uso da imaginacdo em minha vida, em especial na infancia. Neste
trabalho o uso desses elementos se materializa quando resgato o meu fascinio pela
tipografia e pela musica. Em meus trabalhos esses elementos ja sdo presentes,
aparecem nos formatos finais das obras, e quando uso suas regras matematicas na

tomada de decisao ou para definir propor¢cdes das obras.

Com intuito de construir um cenario para Efemérides quis dar mais énfase aos
elementos que ficavam em segundo plano nas outras séries. A matematica utilizada
na tipografia e na musica tornaram-se os elementos que dao origem ao O Registro.
Igualmente foram esses os elementos que utilizei para manter a narrativa distante de
ligacbes verossimilhanga com as imagens de cranios humanos da minha série
Muiltis.

Minha inspiragcdo em usar esses elementos matematicos vem indiretamente do
universo criado por Jorge Luis Borges (1899-1986), digo indiretamente pois 0 que
me interessou para dar inicio ao O Registro foi um trabalho algoritmico de Jonathan
Basile, um pesquisador que criou o web site libraryofbabel.info?' onde vocé pode
pesquisar a localizacdo de qualquer informacgao textual numa verséao virtual do conto
Biblioteca de Babel (1944) criado por Borges. O que me interessou no trabalho de
Basile, foi sua inclinacdo em entender o funcionamento da criacdo de Borges e me

fez olhar para o que eu vinha criando como base para meus trabalho.

Percebi que poderia dar mais énfase o que formava os cenarios de meus trabalhos.
Por meio da obra de Basile, percebi que poderia utilizar os elementos matematicos
gue eu ja usava para manter a narrativa dentro de uma estrutura nio linear, e sem

um fim definido, em busca do fantastico e do impossivel. Ficou igualmente evidente,

21 https://libraryofbabel.info
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que eu deveria explorar o que Maurice Blanchot (1907-2003) apresenta em sua obra
O Livro Por Vir:

A narrativa nao é o relato do acontecimento, mas o préprio acontecimento, o acesso a esse
acontecimento, o lugar onde ele € chamado para acontecer, acontecimento ainda porvir e
cujo poder de atragdo permite que a narrativa possa esperar, também ela, realizar-se
(BLANCHOT, 2005, p.8).

A narrativa em Efemérides conduz a um cenario ficcional com base numa leitura
pessoal de dados matematicos, que foram escolhidos e modificados intuitivamente,

de forma a criar um ciclo gerador de autonomia:

A narrativa € movimento em diregdo a um ponto, ndo apenas desconhecido, ignorado,
estranho, mas tal que parece ndo haver, de antemao e fora desse movimento, nenhuma
espécie de realidade, e tdo imperioso que é s6 dele que a narrativa extrai sua atracédo, de
modo que ela ndo pode nem mesmo “comegar” antes de o haver alcangado; e, no entanto, é
somente a narrativa e seu movimento imprevisivel que fornecem o espaco onde o ponto se
torna real, poderoso e atraente (BLANCHOT, 2005, p.8).

Na afirmacdo de Blanchot, encontro parte do trajeto deste trabalho, pois era
exatamente esse ambiente de imprevisibilidade ao qual esta pesquisa foi conduzida.
Isso corrobora com a maneira como produzi as obras desta pesquisa. Elas falam de
algo sem nenhuma relagdo com uma realidade concebida no que aceitamos como
real. Exploro as mesmas ferramentas que utilizamos explicar nossa realidade, mas
proponho usa-las para gerarem dados ficticios com finalidade de atender a narrativa.
O que busquei foi um ciclo de elementos ficcionais retroalimentando outros
elementos ficcionais. Isto €, ao passo que eu criava um elemento para O Registro,

ele alimentava outro grupo de elementos e vice-versa.

Ao passo que eu ia descobrindo os caminhos que eu deveria seguir para a pesquisa,
fui utilizando os mesmos caminhos para compor sua narrativa, o que envolve a
criacdo de uma linguagem. Efemérides aos poucos se transformou em uma busca
pela origem de todos os meus trabalhos, e sua construgdo passa a ser a propria

série Efemérides.

Essa visdo é compartilhada pela maioria dos escritores contemporaneos e € mostrada no
modo de construgdo das metanarrativas pés-modernas como um processo de sua propria
criagdo, onde sua Ursprung (o que pode ser traduzido do Alem&o como origem) e sua criagao

s80 uma, e sdo a mesma coisa (CRUZ, 2014, p.11).
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Criar e desenvolver essa historia exigiu de mim uma nova abordagem narrativa.
Esse novo caminho foi bem-vindo, pois ele representa o conceito narrativo que eu
buscava para Efemérides, e me colocou em contato com outros aspectos de minha

producao e semelhantemente em outros campos artisticos.

Isso me conduziu a criar uma personagem feminina chamada Cqalék (numero 26
em ithkuil?) que esta perdida em uma viagem ao espaco. Ela estd presa num
sistema em que se encontram os aglomerados de fragmentos de informagao. Todos
os graficos e elementos apresentados na instalacdo sdo os relatorios e
interpretacbes no ponto de vista de Cqalok. Ao se mostrar incapaz de interpretar
todos os dados, Cqalbk criou uma tripulante que possui inteligéncia artificial. Essa IA
foi treinada para interpretar as informagdes de forma a produzir inferéncias de
diversas daquela que a personagem poderia, uma interpretacao diferente de sua
criadora, um ponto de vista artistico dos eventos. Os componentes decorrentes do
aprendizado construido no trajeto de Efemérides s&o atribuidos como algo
pertencente a minha personagem Cgqaldk, e todo processo de desenvolvimento do

conhecimento aqui apresentado passa a ser desta personagem.

A complexidade dessa possibilidade narrativa ndo pdde ser explorada em todas
suas consequéncias, pois percebi que nao seria exequivel no trajeto da pesquisa. Vi
que ela valia muito e que eu deveria deixa-la para outro momento, quando pudesse
explorar melhor todos os seus aspectos. Contudo, na instalagdo Efemérides as
personagens sao as que apresentam as obras. Desde o croqui da distribuigdo que
determina a posicdo dos elementos no chdo da instalagdo, até o conjunto de
informacdes em um desenho feito pela tripulante |A, criada a partir das anotacgdes de
Cqalék. O material apresentado na instalagdo € um pedido de ajuda de Cqaldk, e
seu carater nao conclusivo expde a duvida da personagem com relagdo aos eventos

presenciados por ela, e que nos propdem uma leitura aberta do que ela nos envia.

Isto evidencia as incapacidades das partes envolvidas: das personagens, nossas e

dos aparatos com base na objetividade. Todas ndo possuem capacidades de nos

22 O ithkuil (ltkuil) € uma lingua experimental construida criada pelo norte-americano John Quijada
(1978-2016) publicada na internet a partir de 2004, cruzamento entre uma linguagem filosdéfica a priori
e uma linguagem logica. O ithkuil tem seu proprio sistema de escrita logografico, chamado igtail, um
script morfofonémico fontes:
https://www.languagesandnumbers.com/como-contar-eme-ithkuil/pt/ithkuil/,
http://www.ithkuil.net/00_intro.html
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apresentar uma verdade absoluta e que represente a realidade. A realidade sera

aquela que cada um escolher diante dos dados apresentados por Cqaldk.

A exposicao desse material toma um corpo narrativo que dependera do empenho
dos visitantes em decifra-lo. Isso segue os preceitos narrativos inaugurados no pés-
modernismo, onde o leitor imerge na narrativa e passa a ter um papel ativo em sua

criagao.

Da mesma forma, o leitor adquire o status de autoria no sentido de que cada histéria contém
uma chave para uma multiplicidade de leituras em que a interpretagcdo constitui verdades
individuais sem um centro. A arte, como a origem do artista e do trabalho, é a sensagéo de
que cada histéria contém uma chave para uma multiplicidade de leituras em que a

interpretagdo constitui verdades individuais sem um centro (CRUZ, 2014, p.12).

As personagens montam uma narrativa dos eventos que ndo conseguem ver a olho
nu, mas usando como referéncia os dados colhidos dos eventos externos a nave.
Esses eventos sdo gerados em consequéncia dos dados contidos no O Registro.
Cqaldk percebe um estado cadtico se os eventos sdo analisados em pequena e
escala, mas como padrdes regulares, se percebidos em grande escala. Cqalék, com
e sua tripulante IA, necessitam interpretar os dados para dar-lhes sentido, buscando

alguma leitura dos eventos a eles relacionados.

6.1.1 - O REGISTRO: O CORPO E O TEMPO

Na instalagdo Efemérides, sem perder o elo com as imagens fotograficas da série
Multis, coloco minha produgdo em outra dimensdo além da bidimensionalidade
fotografica. Busco usar esse elemento que |he pertence, mas que nao pode ser
visto. Vilém Flusser (1920-1991) define a imagem em seu glossario como uma
“superficie significativa na qual as ideias se inter-relacionam magicamente” (Idem,
1985, p.5). Desta forma, olho para Efemérides como uma abordagem narrativa
criada com os elementos invisiveis que compdem a série Multis e que constituem O
Registro. Percebi, ao longo da minha vivéncia no mestrado, que Efemérides é o

universo de existéncia destas e todas as minhas imagens.

Os eventos causados pelo O Registro sao usados por Cqalbk para criar seus textos,

relatorios e mapas. A partir dessa possibilidade, eu passo a investir meu esforgo em
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criar esses mapas a partir dos dados contido em O Registro, mas pelos olhos dessa

personagem ficticia.

O Registro € um conjunto de dados originados em decorréncia de uma série de
acontecimentos que sao apresentados como fragmentos de informagdes advindas
de varias fontes. Informacdes cujos valores sao traduzidos intuitivamente em forma
de numeros. Esses numeros sdo novamente traduzidos por Cqgalék sob a forma de
desenhos, graficos e mapas. A personagem segue um padrédo subjetivo de analise,

compondo relatérios.

Inspirado em Ainulindalé®® de J. R. R. Tolkien (1892-1973), o primeiro item para O
Registro foi uma escala musical, um trecho do solo de Ritchie Blackmore (1945) na
cancao Gates of Babylon (1978). Escolhi essa musica, pois ela € um exemplo que

utiliza uma escala dominante frigio** #

, Ndo possuo formagao musical técnica para
explica-la, mas aproprio-me da estrutura matematica interessante e muito usada por
guitarristas do Hard Rock e minha escolha esta relacionada com Blackmore,
guitarrista idolo de meu pai, que moldou meu gosto musical. Outro motivo para
escolha dessa musica é que pretendia usar uma escala musical com 24 notas para
compor uma das regras do O Registro. Escolhi olhar para obra de Blackmore pela

sua importancia em minha vida pessoal.

Ritchie Bladkmore - Gates of Babylon
bbbt —— J——

6. 0 BETTEE LT

mf

ha s s o s ool

full \

Figura 50: Trecho do riff em partitura e tablatura da musica Gates of Babylon

23 https://en.wikipedia.org/wiki/Ainulindal%C3%AB

24 O modo frigio forma-se estabelecendo como tbnica a terceira nota da escala diaténica, pode ser
classificado como um modo menor, possui a seguinte configuragao intervalar

25 Neste artigo algumas informacgdes interessantes sobre escalas:
https://henriaug.wordpress.com/estrutura-intervalar-e-relacoes-dos-sete-modos/
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A imagem acima € uma representacdo em tablatura e partitura da sequéncia de
Blackmore para um pequeno solo em Gates of Babylon (Figura 50), ao identificar as
notas, eu as transcrevi em frequéncias, notadas em Hertz, montando a seguinte

sequéncia numérica:

164.813782, 174.614105, 207.652344, 174.614105, 207.652344, 174.614105, 174.614105,
207.652344, 220.000000, 174.614105, 220.000000, 174.614105, 220.000000, 174.614105,
207.652344, 220.000000, 207.652344, 174.614105, 207.652344, 220.000000, 207.652344,
174.614105, 415.304688 e 164.813782

A partir dessa escala fiz uma outra relacionada com o tempo de rotacdo de cada

planeta no sistema solar, resultando na seguinte sequéncia:
6879.2, 10087.2, 86164, 88620, 35733, 38517, 62035, 57974

Essas foram as primeiras sequéncias que criei, estabelecer relagcdes entre elas.
Essas escalas foram decisivas para o abandono Deep Style — Deep Dream
Generator, pois como descrito no capitulo 3, o soffware nao permite esses dados
como inputs. Criar e combinar escalas se intensificou quando iniciei os testes com o
Extentio. Por sua estrutura aberta esse software me possibilitou criar mais escalas e

fazer relagbes mais complexas entre elas.

Como intuito era construir uma narrativa, e explorar as caracteristicas de Extentio, a
primeira variavel que modifiquei no software de Venancio foram os itens aleatorios.
Em vez de executar o programa de forma aleatédria, estabeleci, dentro da escala
musical de Blackmore, uma sequéncia ordenada como um improviso musical. Isso
manteve a caracteristica essencial do software, mas permitiu estabelecer limites por
meio de um jogo de regras, no caso uma musica. Isso foi ampliando o escopo
narrativo do trabalho, uma vez que esse procedimento estabeleceu a mecanica do
universo de Cqalék. O movimento dos aglomerados de fragmentos de informacéao,
que a personagem tenta decifrar, sdo conduzidos por uma escala musical
pertencente ao meu imaginario infantil. Como dito antes, ha nesse sistema uma

retroalimentacéo.

A sequéncia de Blackmore se transforma no relégio de 24 posi¢gdes — situado no
chao da instalagdo. Cada um dos 510 aglomerados de fragmentos de informacéao

(oriundos dos cranios de Muiltis) fica nessa posi¢cao pelo tempo determinado pela
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segunda escala, baseada na rotagdo de cada planeta no sistema solar. Num sentido
nao légico e intuitivo, as posicbes das notas sdo posi¢des num espago que sao

ocupadas por esses aglomerados por um dado tempo.

Depois de ter engendrado a mecanica das relacbes de tempo e espaco de
Efemérides senti a necessidade ter um “algo” a ser transformado. Primeiramente
pareceu-me interessante estabelecer um tempo a ser percorrido por esses
aglomerados, dando finitude a aquele improviso musical. Para determinar esse lapso
temporal, usei como referéncia o tempo Unix Time, que possui inicio e fim. Esse
lapso de tempo criado para operar no sistema Unix, foi desenvolvido por Kenneth
Thompson (1943) e Dennis Ritchie (1941-2011), em 3 de novembro de 1971%.

Comecei a criar datas de nascimento, que indicariam o instante, no Tempo Unix, que
indicariam origem temporal dos aglomerados. Para criar 333 datas diferentes
encontrei um aplicativo para cria-las automaticamente, pratica corrente do nosso
tempo para gerar perfis falsos de Bots?, que encontrei o site Fake Name Generator,
apresentado no capitulo anterior. Todavia, ha em mim um sentimento de nao
desperdicio, ndo consegui deixar de pensar em atributos fisicos para essas pessoas
e suas datas de nascimento. Fui buscar algo que estivesse relacionado ao corpo
humano. Chamo a atengao que o corpo humano ja estava inicialmente presente nos
cranios, mas que foi desconstruido. Retomar esse corpo aqui atende a dois pontos
importantes, um relacionado ao tempo expresso pelas datas de nascimentos dessas
pessoas ficticias, e 0 segundo em nossas praticas culturais de definir padrées

estéticos a partir de medidas corporais, peso ideal, busto ideal, etc.

Apresentarei apresentei aqui apenas as trés relagdes numéricas fundamentais
utilizadas para a construcdo do O Registro: a musica, as orbitas planetarias e o
corpo humano. Combinadas produziram uma tabela com 333 instantes no Tempo
Unix que interferem 57 configuragdes dos aglomerados. Esses trés itens primordiais
do O Registro combinados criaram todos outros que se seguiram. Os trés fazem
forte relacdo com a Morte, pois determinam, cada qual seguindo sua regra, um
trajeto a ser repetido por um periodo finito de tempo. Esse ciclo pertence a outros de

maior amplitude. Nesse sentido mesmo o fim é efémero, pois assim que um ciclo

26 https://web.archive.org/web/20080518013206/http://cm.bell-labs.com/cm/cs/who/dmr 1stEdman.html

27 https://pt.wikipedia.org/wiki/Bot
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termina, outro se inicia. Efeméride e efémero tém a mesma etimologia. Enquanto o
primeiro termo aponta para algo que se repete ciclica e regularmente, o segundo

aponta para a finitude das coisas.

Quando levantavamos a cabeca para ver a Lua a noite, ela brilhava fixamente
sobre um mundo do qual sentiamos a vastidao, a efervescéncia, sobre
bilhdes de pessoas. A consciéncia se dilatava no espaco total do planeta, na
dire¢do de outras galaxias. O infinito deixava de ser imaginario. Por isso era

inconcebivel dizer que iriamos morrer um dia (ERNAUX, 2017. p.266).

7 - CONSIDERAGOES FINAIS

Para fazer as ultimas consideragdes a respeito desta pesquisa, gostaria retomar
alguns pontos que fizeram parte deste trabalho, partindo do seu estagio inicial até o
presente. No seu principio, ao ser submetido ao mestrado, em meados de 2016, a
ideia do projeto, era propor completar minha colegédo fotografia de cranios Multis
com novas imagens. Tentei deixar claro com essa dissertacdo que isso foi se
transformando ao longo da pesquisa apontando para outras possibilidades. O que se
tornou claro para mim é que eu poderia levar o trabalho mais longe de uma imagem
fotografica poderia. Ao longo do trajeto houve um crescente desejo de obter imagens

longe do que se esperava de uma imagem fotografica.

Contudo, eu nao queria deixar de lado a Fotografia, pois foi nela que iniciei minha
pesquisa em 2004 quando estava influenciado pelo estado de espirito da virada para

o século XXI, que a autora Annie Ernaux traduz bem em seu livro The years (2017).

Enfim, chegamos ao ano 2000. Tirando os fogos de artificio e uma euforia urbana previsivel,
ndo houve nada de especial. Ficamos decepcionados, o bug previsto era uma farsa. [...]
Nada mudou, exceto o insdlito nimero 2 que agora ficava no lugar do 1, fazendo a caneta se

equivocar ao escrever a data nos cheques (ERNAUX, 2017. p.245)

E igualmente empenhado em entender os processos histéricos daquele momento,
tentei conduzir o trabalho para uma discusséo sobre a capacidade da fotografia em
conjunto com técnicas computacionais para representar uma “realidade inventada”.
Mostrei minha intencdo de que essa producédo fosse capaz de confrontar com as

expectativas criadas em volta da representagdo da realidade esperada de uma
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imagem fotografica. Estes pontos fizeram parte do meu questionamento acerca das

ferramentas de representacéo que possuem uma origem na objetividade.

Usei a fotografia digital como um dado matricial para apresentar resultados que
pertencem ao campo subjetivo. Nos desenhos, mapas e imagens resultantes da
recontextualizacdo das informacdes contidas na imagens enxergo uma maneira de

distituir das imagens da série Multis de sua objetividade.

Fiz uso de ferramentas tecnoldgicas, e elas abriram outros campos para minha
discussdo que conduziram para as imagens oriundas do campo dos dados
numeéricos. Esta claro para mim que a série Efemérides se apropria das imagens da
série Multis como fonte de dados numeéricos, e vai além, pois abre um novo campo

narrativo para novos projetos.

Além disso, o desenrolar da pesquisa me possibilitou entender pontos chaves de
minha producdo anterior. Obtive uma melhor compreensédo do meu trajeto que
derivava da producao fotografica para o campo mais aberto e diversificado das artes
plasticas. Todas as séries, mesmo com suas particularidades, tinham em seu corpo
uma narrativa unica construida pelo percurso percorrido por mim nesses anos. Cada
qual com sua autonomia, mas sincronicamente, desvendaram e imbricaram-se em
novos modos de olhar. Isso conduziu-me para outros campos de reflexdo, que
possibilitaram abordagens metodoldgicas e operacionais para a construgao deste
trabalho. A pesquisa de mestrado, e tudo o que envolveu a construgdo deste
trabalho, estda em consonéncia com os fazeres tedricos e praticos, reflexivos e
artisticos, desenvolvidos no periodo desta pesquisa e que se transformaram em
experiéncias indissociaveis que condicionam meu olhar para novas possibilidades

aqui abertas.
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9 — ANEXO
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Figura 51: Cartaz da exposigdo Efemérides
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Figura 52: Tabela “O Registro”
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Figura 53: Detalhe do "O Registro”
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