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Computadores sdo inuteis. Eles s6 podem dar respostas

(Pablo Picasso)

Nao estamos no tempo das cavernas, onde provavelmente as pessoas estavam
saturadas de imagens porque nao aglientavam mais seus grafites, que eram piores do que a

televisdo. Nosso problema é, antes, a diversidade de modos de ser da imagem

(Raymond Bellour)



RESUMO

BENTO, Rafael Barroso. 4 estética do ruido na imagem: da videoarte dos anos 1960 as
novas manifestagoes da imagem contempordnea. Rio de Janeiro, 2018. Dissertacdo
(Mestrado em Tecnologias da Comunicagdo e Estéticas) — Escola de Comunicagao,

Universidade Federal do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2018.

A partir da andlise de trabalhos artisticos que tratam o ruido e as falhas na imagem como
modalidade estética, buscamos entender o que esses gestos nos dizem sobre 0 nosso momento
de passagens entre-imagens, em que por tras de cada imagem j& se encontra outra, e outra,
e mais outras de maneira vertiginosa. A comegar pela videoarte desde os anos 1960, passando
pela Glitch Art e outras manifestagdes que trabalham a imagem digital de forma critica e por
uma perspectiva hibrida. As principais obras abordadas sdao The Collapse of PAL (Rosa
Menkman, 2010-2011) e Glitchbrowser (Iman Moradi, Tony Scott ¢ Dimitre Lima, 2005-
2009).

Palavras-chave: imagem, arte e tecnologia, Videoarte, Glitch Art, ruido, Dimitre Lima, Rosa

Menkman.



ABSTRACT

BENTO, Rafael Barroso. 4 estética do ruido na imagem: da videoarte dos anos 1960 as
novas manifestagoes da imagem contempordnea. Rio de Janeiro, 2018. Dissertacdo
(Mestrado em Tecnologias da Comunicagdo e Estéticas) — Escola de Comunicagao,

Universidade Federal do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2018.

From the analysis of artistic works that deals with noise and image failures as aesthetic
modality, this work seeks to understand what these gestures tell us about our moment of
passages between-images, in which behind each image there is another one, and another, and
so on vertiginously. Starting with 1960°s video art, passing through Glitch Art and other
manifestations that work the digital image critically and through an hybrid perspective. The
main works covered are The Collapse of PAL(Rosa Menkman, 2010-2011)
and Glitchbrowser (Iman Moradi, Tony Scott € Dimitre Lima, 2005-2009).

Keywords: image, art and technology, video art, glitch art, noise, Dimitre Lima, Rosa
Menkman.
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INTRODUCAO

O processo de construgdo de uma dissertacdo ¢ arduo e cercado de ansiedade. Nao se
escreve setenta ou mais paginas de uma vez. Na pratica, ao longo de um curso de dois anos
de duracdo sdao produzidas muito mais paginas do que ¢ apresentado como resultado final. A
cada novo caminho imaginado, a cada orientacao recebida, € preciso fazer uma reformulagao,
um redirecionamento do material para caminhos antes ndo previstos. A propria visao sobre o
assunto vai mudando aos olhos do autor e o que parecia tdo mais palpavel no campo das
ideias vai se complexificando.

Esta dissertacdo comecou por um interesse na ‘“hibridagdo audiovisual na internet”,
titulo que hoje parece um pouco ingénuo, mas que guiou Seus primeiros passos rumo ao
Programa de Pés-Graduagdo em Comunicagdo e Cultura da Universidade Federal do Rio de
Janeiro. Buscava-se explorar um possivel intercdmbio entre a internet e a TV, o cinema e em
especial o video com toda a sua histéria de hibridismo. Ainda era um norte em um mar muito
mais amplo do que se podia imaginar.

Com base no pré-projeto de doze paginas, demanda do processo de selecdo, a
producao textual foi se desenvolvendo. Ao longo das disciplinas cursadas no periodo de um
ano, foram produzidas mais algumas dezenas de paginas de material e a construcao da
dissertacdo foi evoluindo aos poucos. Até que veio a ideia de falar das imagens ditas
precarias na arte digital, muito por influéncia de uma fala do professor Eduardo de Jesus, da
PUC Minas, durante o XX Encontro Socine, ocorrido em Curitiba durante o més de outubro
de 2016. O professor citou o texto In defense of the poor imagem, da artista e pesquisadora
Hito Steyerl (2009), que diz respeito a um momento de resisténcia ao excesso de polidez das
imagens contemporaneas por meio das novas midias da primeira década do século XXI.
Nesse periodo, ainda era possivel notar fissuras na estética do "novo" a partir de imagens
pobres, por exemplo, dos celulares com baixa capacidade da época.

Observamos que essas imagens pobres foram ficando datadas rapidamente, na medida
em que as limitagdes dos novos dispositivos foram sendo superadas. Mas isso ficou como
questdo a ser perseguida dali em diante: por que pensar a precariedade das imagens
contemporaneas em um contexto de plena apoteose da alta resolugdo? Assim, a pesquisa
chegou a etapa de qualificacdo e foi a chance de testa-la diante de uma banca. A qualificacdo
foi bem-sucedida e trouxe muitas criticas e sugestdes de novas referéncias, novas perguntas e

corregoes.
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A partir de entdo, o caminho escolhido foi focar na obra que estava mais bem
explorada no texto da qualificagdo, que era a instalagdo 7The Collapse of PAL (2010-2011) de
Rosa Menkman. Também foi feita a valorizacdo de uma obra que estava apenas citada
rapidamente, o Glitchbrowser (2005-2009). No caso da instalacio de Rosa Menkman,
optamos por direcionar a analise para um didlogo com os autores do campo de arte e
tecnologia, como Raymond Bellour, Edmond Couchot € Thomas Levin.

A nova abordagem sobre The Collapse of PAL ficou para o segundo capitulo,
deixando um espago entre as duas analises para aprofundar as questdes tedricas que serviriam
de base. Sobre o Glitchbrowser, apos muita pesquisa sobre o género Glitch e seus
desdobramentos no cenario da arte digital, por meio de livros e muitos artigos na Internet, foi
possivel ter contato direto com um dos responsaveis pela obra. O encontro se deu na ocasido
de sua presenca no Festival Multiplicidade 2025 (realizado em 2017). Dimitre Lima foi
convidado para o “MULTI LAB”, que consistiu em um processo aberto de criagdo de uma
instalagcao no auditério do museu carioca Oi Futuro, entre 24 ¢ 27 de outubro de 2017. Ali foi
realizada uma entrevista que abordou diversos assuntos, ndo so sobre a instalagdo, mas sobre
o Glitchbrowser e suas posi¢des enquanto artista. A entrevista foi importante para conhecer
um novo ponto de vista sobre algumas questdes da pesquisa e achamos importante anexar sua
transcricao ao final da dissertacao.

O desafio era aprofundar a andlise com um posicionamento mais claro em um campo
de conhecimento que mistura arte e tecnologia, ciéncia e imagem. Era preciso falar de um
homem deste inicio de século XXI que vive uma cultura hibridizada pelos saberes
multidisciplinares sem os quais ndo se constréi conhecimentos, tampouco arte. Esse sujeito
que tem no computador a sintese desse paradigma. E ndo somente os computadores pessoais,
também diversos outros aparelhos que apresentam capacidade de processamento
impressionante, como 0s smartphones, smartwatches e até os chips em colheitas, casas etc.
conectados a Internet das coisas, essa rede de dispositivos equipados por sensores €
transmissores de dados que os integram. Alguns desses dispositivos minusculos hoje contam
com recursos muito mais avang¢ados do que os primeiros computadores enormes que
ocupavam quase um comodo inteiro.

Nem tudo, no entanto, ¢ inteiramente novo ou revolucionario nesses exemplos
citados. Atendo-se mais especificamente a arte, que € o nosso interesse, as novas tecnologias
potencializam uma interatividade que, de certa forma, j& estava presente nas instalagdes, nos

panoramas e em uma série de outros casos historicos. No nosso entendimento, as tecnologias
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digitais conferem novos estados da imagem, mas que apresentam mais continuidades do que
rupturas com as formas analogicas precedentes. Para o pesquisador Antonio Fatorelli:

Apo6s um curto periodo de intensas experimentacdes, na passagem da década
de 1970 para a de 1980, a imagem digital incorporou, em importantes
dominios, os cddigos imagéticos preexistentes, mobilizando em muitos dos
seus usos e fungdes as convengdes prescritas pela perspectiva renascentista.
Uma trajetoria, portanto, de assimilagdes e contdgios com a codificacdo
analdgica, muito mais do que de transformac¢des radicais. (FATORELLI,
2013, p. 144).

Nao consideramos inteiramente nova a saturacao de imagens que faz parte do nosso
momento atual. Primeiramente porque, desde a Revolucao Industrial, as metropoles sofreram
com essa profusdo de imagens para todo lado. E, como diria o pesquisador Raymond Bellour,
estamos convivendo com diferentes modos de ser da imagem, para além de uma simples
saturacao ou excesso:

Nao estamos no tempo das cavernas, onde provavelmente as pessoas
estavam saturadas de imagens porque ndo agiientavam mais seus grafites,
que eram piores do que a televisao. Nosso problema €, antes, a diversidade
de modos de ser da imagem (BELLOUR, 2011, p. 214).

Hoje vivemos uma profusao de modos de ser da imagem, de regimes visuais, formas
de representacdo, simulagdo, arte, ciéncia etc. No caso da arte, especialmente, o conceito de
“obra” vive em disputa pelo menos desde o inicio da Modernidade, quando o fazer artistico
abandonou o seu valor de culto e passou a ter um fim em si mesma. Nem a figura do artista
enquanto eximio artifice era mais necessaria. Apenas uma ideia bastava. Hoje, ¢ dificil
discernir se um engenheiro da computacao faz arte, se um artista precisa ou nao dominar o
processo. Esse impasse levou o filésofo Vilém Flusser a pensar A filosofia da caixa preta
(1985), que defende uma agdo subversiva do artista diante de uma suposta impossibilidade de
acessar o modo de funcionamento do aparelho de que dispde.

Nao s6 a arte e os artistas estdo em transformacgdo. A indiferenga em relagao a propria
imagem leva diversos pesquisadores e criticos de arte a tentar definir esse momento em que
as imagens perderam a durabilidade dos suportes e ganharam a fugacidade das memorias
digitais. Nao se trata apenas de uma transformacao técnica. A imagem contemporanea, quase
abstrata, multipla e hibrida, se insere em um periodo que Gilles Deleuze define a partir de
uma pergunta: “como se inserir nela [imagem], como deslizar para dentro dela, ja que cada
imagem desliza agora sobre outras imagens? (DELEUZE, 2013). André Parente compara
essa imagem ao mito de Proteu, o caos de aparéncia. Raymond Bellour prefere a metafora da
dupla-hélice, para mostrar que a ambiguidade da imagem estd a servico de uma reavaliagao

dos regimes de semelhanga e dessemelhanca. A "retérica da metamorfose" do video ¢ citada
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por Arlindo Machado como aquela em que predominam os ruidos em detrimentos dos sinais.
Poderiamos citar outros tedricos, como Thomas Levin e Edmond Couchot.

Observamos nessa convergéncia de teorias que o interesse da pesquisa pelo momento
em que vivemos demanda um esfor¢o conceitual bastante amplo. A dissertagdo foi pensada
como uma analise de géneros, de obras e artistas, mas acabou se complexificando ao ponto
que ndo pudemos descartar a importancia do publico de arte nesse contexto. Nao como uma
estatistica ou enquanto avaliacdo de mercado, o que seria valido também. Optou-se por uma
pesquisa tedrica sobre as transformagdes que sofreu o observador contemporidneo em
consonancia com as mudancgas tecnoldgicas, sociais e estéticas. Sobretudo na tentativa de
desfazer uma tese de que o olho ¢ um alvo privilegiado de uma automatizacao do sujeito, o
que vem se propagando desde o século XIX com a reprodutibilidade técnica da fotografia e
do cinema. Associado a isso, existe um discurso compartilhado por muitos criticos de que as
novas midias desperdicam suas especificidades estéticas e ndo sdo usadas para explorar as
possibilidades inventivas da arte. Claire Bishop (2015), por exemplo, considera que o
conhecimento técnico que estd cada vez mais difundido entre os usuarios comuns ndo ¢
suficiente para criar uma proposta artistica. A questdo para a autora seria como usar a arte
digital para problematizar a forma como nos afeta a propria dindmica de digitalizacao da
nossa experiéncia com imagens.

Para dialogar com essas teses, apostamos na condicdo invariavelmente hibrida da
imagem, inclusive digital. O hibridismo dos trabalhos ganha relevancia nessas manifestacdes
estéticas precarias, de acordo com uma abordagem da tecnologia como acontecimento multi-
temporal. Ou seja, considera-se que o tempo funcionaria como um “filtro” entre os
movimentos duplos de aceleracdo e desaceleracdo, inovacdo e tradicdo. Um exemplo
interessante € o carro, que tem a roda criada no neolitico, a mecanica no século XVIII, o
motor ¢ a termodinamica no século XIX e, como inven¢ao mais recente, a eletronica
(SERRES apud PARENTE, 2010, p. 95). Da mesma maneira, também as maquinas de
imagem apresentam uma composicao de invenc¢des de diferentes épocas e contextos estéticos,
as vezes dentro de um mesmo aparelho, como as lentes fotograficas, inventadas ainda no
século XIX e os avancadissimos processadores computacionais do século XXI que compdem
as cameras digitais.

Recorremos também a comparativos histéricos entre o contexto atual e outros
momentos em que notamos muitas semelhancas: primeiro, em relagdo a videoarte dos anos
1960. A linguagem do video foi integrada a um momento de transformagdes nas artes em que

0 processo passou a ser priorizado em detrimento do objeto de arte. Esse processo foi
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revelado justamente a partir de quebras no fluxo comum de fruicdo das imagens, € na
desconstrugao do modo de funcionamento das televisdes e cameras da época. O video
apresentava baixissima defini¢cdo se comparado as imagens de hoje (e até do cinema dos anos
1960, ano em que comecou a circular pelas galerias). Neste ponto, a imagem ruidosa do video
serve de heranca primordial para a linguagem da Glitch Art e de outras manifestagdes
recentes em que se busca o uso potencial das falhas ou ruidos para criacao artistica.

Um século antes, houve uma ruptura com o paradigma da camara escura, no sentido
de uma relativizagdo da verdade de uma nova condi¢do do corpo como filtro de producao de
saberes. Segundo Jonathan Crary, o dispositivo da camara escura era a metafora da posicao
interiorizada e estatica do observador (CRARY, 2012). Durante o periodo moderno houve
mudangas no regime de visibilidade que, de certa forma, prepararam campo para o advento
da fotografia e do cinema. Dentro do mesmo contexto estavam presentes os museus de cera, o
necrotério e o vaudeville. Os espetaculos de massa e as experiéncias cientificas faziam parte
da mesma dindmica, chegando até os lares por exemplo nos caleidoscopios, zootropios,
fenacistoscopios, traumatrdpios e outros aparelhos 6ticos que circulavam entre as pessoas
comuns.

No século XX, a relagdo da ciéncia com a imagem ganhou outros contornos. Os
maiores avancos da astronomia, da medicina e de outras areas do conhecimento passaram
necessariamente pela produgdo de imagens. A computagdo grafica ¢ uma ferramenta
importante nesse sentido, jA que permite aos pesquisadores entenderem os fendmenos por
meio de graficos e desenhos detalhados com controle em tempo real, que nao poderiam ser
conseguidos de outra forma (NETTO, OLIVEIRA, MACHADO, 2002). Nesse ponto,
achamos necessario um breve historico dos processos de digitalizagdo das imagens técnicas.
A digitalizacdo da producdo de imagens remete a muitas possiveis origens, como em
qualquer evento historico com atribuicdes estéticas e sociais complexas. Ha quem considere
que um prototipo de escaner dos anos 1950 foi o precursor das imagens sintéticas, mas, ja no
inicio do século XIX, Joseph-Marie Jacquard inventou uma maquina de tecer completamente
automatizada por meio da qual eram produzidas imagens meticulosamente na superficie de
tecidos. A maquina de imagens funcionava pelo processo de cartdes perfurados, inclusive
influenciando Charles Babbage a criar a "méquina analitica" — considerada o primeiro
computador.

As questdes apresentadas brevemente até agora serdo aprofundadas ao longo da
dissertagdo, organizadas da seguinte forma: O primeiro capitulo comeg¢a por uma

apresentacao das questoes e dos objetivos da pesquisa, seguido por um panorama histérico da
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imagem digital em “I.1 — Historico da imagem digital”. Na sequéncia, “I.2 — Imagem digital
da perspectiva hibrida contemporanea”, pretende-se apresentar questoes que os processos de
digitalizagdo trouxeram para a nossa sociedade e também ha um esforgo para problematizar o
fetichismo das inovagdes tecnolégicas. Em "1.3 — O ruido revelado pela Glitch Art", faremos
um panorama do género glitch até o Glitchbrowser, obra que muitos consideram como
“morte” do género. H4 um desenvolvimento de algumas questdes a partir do trabalho do
artista Dimitre Lima.

Em “I.4 — A Filosofia da Caixa Preta e o Automatismo”, sera feita uma analise das
questdes do automatismo presentes na obra do filésofo Vilém Flusser, com contraponto de
Arlindo Machado. Em "L.5 — A estética precaria do video", faz-se um apanhado das
contribuicdes da videoarte para a reconfiguracdo da estética da imagem em consonancia com
as transformagoes artisticas desde os anos 1960. O enfoque sera na desintegracdo das formas,
na instabilidade do plano e em todos os usos precarios do video como estado-imagem —
conceito que Philippe Dubois usa para classificar o video como uma aparéncia de imagem,
algo sobretudo da ordem do tempo. O video "ndo é um objeto (algo em si, um corpo proprio),
mas um estado. Um estado da imagem (em geral). Um estado-imagem, uma forma que
pensa" (DUBOIS, 2004, p. 23). Também sera abordada a questdo da obsolescéncia das
midias presente em trabalhos tardios de Nam June Paik.

Fechamos o capitulo I com "[.6 — A Obsolescéncia na Glitch Art". Aqui discute-se a
obra The Collapse of PAL, de Rosa Menkman e a questdo das reminiscéncias do analdgico na
TV digital. As imagens altamente distorcidas, baseadas em sinal analdgico, compressoes,
glitches e artefatos de feedback dao conta de ilustrar o "anjo da histéria" citado a partir de
Walter Benjamin e a revisitagdo do conceito de "progresso" desde o autor alemdo até Giorgio
Agamben.

O segundo capitulo se inicia com “II.1 — Critica a imaterialidade da imagem
contemporanea”, onde trazemos para o debate Edmond Couchot, com suas posigdes em
relacdo a transparéncia da imagem permitida pela ordem visual numérica; Bolter & Grusin,
sobre a realidade virtual sob o prisma da logica paradoxal de multiplicagdo e transparéncia
das midias chamada por eles de remediation; e Hito Steyerl para falar da “imagem pobre” dos
anos 2000. Em “II.2 — A imagem matematica”, buscamos conceituar a imagem
contemporanea em termos numeéricos e pensar os desdobramentos dessa condi¢do matematica
da imagem, trazendo o modelo de Shannon e Weaver para a discussdo, com suas contradi¢des

e semelhangas com as transformagdes modernas pensadas por Jonathan Crary.
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“I.3 — A contradicdo do regime matematico da imagem” fala de métodos de
computacao grafica para simular a aleatoriedade do mundo e de como isso se da por um rigor
construtivo do cddigo computacional. A arte fractal, especialmente, é abordada a partir de sua
comparagdo com a Glitch Art; Na sequéncia, “Il.4 — Simulacdo ou um novo tipo de
representacao?”’, como o nome ja diz, propde uma questao para os que defendem uma cultura
simulacionista na arte e na ciéncia como substitutas de qualquer vestigio representativo que a
imagem um dia j& apresentou. Mostramos como alguns recursos usados na computagdo
grafica, como a rotoscopia, mantém vivo o regime de representagdo, porém com novos
desdobramentos aprofundados a partir de Raymond Bellour e Thomas Levin.

Afinal, “I.5 — Um novo olhar sobre The Collapse of PAL” propde uma analise da
instalacdo de Rosa Menkman a partir das novos desdobramentos do capitulo II. Acreditamos

ser uma boa oportunidade de repensar a obra com um olhar renovado.
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CAPITULO I - O RUIDO, O AUTOMATISMO E O GLITCH

Esta pesquisa se propde a pensar alguns géneros da arte digital, como a Glitch Art e a
Net.art, tendo em vista as possibilidades de exploragdo dos ruidos e falhas como modalidades
estéticas nas imagens contemporaneas. Sabemos que a imagem digital ndo inaugurou esse
tipo de proposta. A falha, o desvio e os usos inadequados foram importantes estratégias da
arte aliada a tecnologia pelo menos desde o nascimento da fotografia e do cinema, mas ¢ com
o video que ela realmente explora seu potencial de distor¢ao. Por isso, € preciso destacar os
atravessamentos entre os ruidos digitais e as origens da videoarte, principalmente a partir das
intervencoes de Nam June Paik na imagem videografica.

Em que implica o gesto de precarizar a imagem de video deliberadamente por artistas
provenientes das ciéncias da computacdo e da videoarte? Esses ruidos estdo presentes nas
manifestagoes artisticas do género da Glitch Art, por exemplo em The Collapse of PAL (Rosa
Menkman, 2010-2011) e Glitchbrowser (Iman Moradi, Tony Scott ¢ Dimitre Lima, 2005-
2009). O trabalho busca entender as implicagdes dessas manifestacdes no que diz respeito a
imagem contemporanea. O que o ruido nos diz sobre o nosso momento de passagens entre-
imagens, em que por tras de cada imagem ja se encontra outra, € outra, € mais outras de
maneira vertiginosa. No contexto atual, os artistas citados acima nao estao mais preocupados
em criar imagens que melhor representem a realidade, mas em pensar na poténcia estética da
tecnologia como possibilidade de novos modos de existéncia da imagem.

Nossa hipotese ¢ de que, primeiramente, tais artistas € seus processos invocam a
condicdo necessariamente hibrida da imagem, por mais avancado que seu modo de
funcionamento técnico possa parecer a partir da constru¢do de uma narrativa expandida do
processo de passagem das tecnologias analogicas para as digitais. A escolha do termo
“expandida” se deve ao fato de considerarmos essa passagem em parte relevante, porém
talvez seja necessario um desvio em relacao a narrativa hegemonica, que vé as tecnologias da
comunica¢do de maneira teleoldgica, ou seja, entende o avanco a partir de uma cronologia
das inveng¢des técnicas. Evitamos falar de uma escala de evolucdo entre o cinema, o radio e a
televisdo, por exemplo. Partindo de uma abordagem da tecnologia como acontecimento
multi-temporal, referenciada anteriormente a partir do filésofo Michel Serres, considera-se
que o tempo funcionaria como um filtro entre os movimentos duplos de aceleracdo e
desaceleracgdo, inovagao e tradicdo. Um exemplo interessante € o carro, que tem a roda criada
no neolitico, a mecanica no século XVIII, o motor e a termodinamica no século XIX e, como

invencdo mais recente, a eletronica (SERRES apud PARENTE, 2010, p. 95). Da mesma
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maneira, também as maquinas de imagem apresentam uma composicao de invencdes de
diferentes épocas e contextos estéticos, as vezes dentro de um mesmo aparelho, como as
lentes fotograficas, inventadas ainda no século XIX e os avangadissimos processadores
computacionais do século XXI que compdem as cameras digitais.

Dessa forma, se uma TV digital de alta resolugdo elimina ruidos e pixels aparentes em
sua tela, os glitches’ nos fazem lembrar que esta ¢, de certa forma, descendente daquela TV
de tubo em que a relacdo ruido/sinal era mais equilibrada, na medida em que os ruidos
estavam mais frequentemente visiveis na tela. Essas praticas contemporaneas que privilegiam
o ruido recuperam a caracteristica hibrida da imagem e evitam um certo discurso que fala das
supostas “mortes” que, por exemplo, o cinema teria sofrido a partir do advento da televisao,
assim como na Segunda Guerra Mundial teria havido uma morte do cinema decorrente do
poder do radio como veiculo das ideias fascistas. Tais mortes, citadas por estudiosos como
Gilles Deleuze, sao claramente metaforicas, dado que o cinema nunca desapareceu com o
surgimento do radio, assim como o radio ndo “morreu” apoOs a criacdo e popularizacdo da
televisdo. Teria acontecido uma reformulacdo de suas linguagens para dar conta de novos
regimes de imagem, novas formas de representacdo renovadas por acontecimentos histdricos
e culturais. Porém, nem sempre essas mudangas teriam sido acompanhadas por inovagdes
artisticas, como aponta Gilles Deleuze:

A televisdo tendo desprezado, menosprezado, recalcado seu devir video, o
unico pelo qual ela tinha alguma chance de herdar do cinema moderno do
pos-guerra (...) o gosto pela imagem decomposta e recomposta, pela ruptura
com o teatro, por uma outra percep¢ao do corpo humano e de seu banho de
imagens e de sons, deve-se esperar que esse desenvolvimento da videoarte
ameace por suavez a TV...” (DANEY apud DELEUZE, 2013, p. 102).

Pensando nesse retrospecto, surge entdo uma segunda hipotese sobre os novos modos
de existéncia da imagem, hipotese essa muito decorrente das questdes trazidas pela videoarte:
o ruido surge como uma nova possibilidade de trabalhar com a espessura da imagem,
recuperando seu status processual e especialmente sua condicao de “palimpsesto” com
camadas de significado, ndo mais pertencendo ao regime estavel moderno. Para melhor
entendimento do que vem a ser essa nova condi¢do da imagem, vale comegar por algumas
consideragdes do critico de cinema Serge Daney e sua interpretagdo pelo filésofo Gilles
Deleuze.

O critico Serge Daney classifica o cinema moderno como aquele que assumiu a “nao-

profundidade de imagem”, algo bem diferente do cinema classico no sentido de combater o

! Glitches é o plural da expressdo inglesa glitch, que significa um mal funcionamento, geralmente temporario,
ou irregularidade de um equipamento.
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ilusionismo hollywoodiano (DANEY, 2007). Essa modernidade da imagem pds-Guerra foi
empreendida por uma negacao da montagem transparente, construida pelos cineastas desde
D. W. Griffith até a consolida¢@o do cinema cléssico, sem esquecer da contribuicdo soviética
para as questdes da montagem, com Sergei FEisenstein, Dziga Vertov etc. Esses ja
experimentavam com isso que Daney chama de “profundidade” antes de Hollywood. A
preocupacao dos soviéticos tinha um viés politico forte aliado as questdes estéticas.

O cinema moderno teve vida longa nas obras do Neorealismo Italiano, na Nouvelle
Vague, no Cinema Novo brasileiro, entre outros. Porém, esse cinema ndo durou para sempre.
Daney diz que ele termina com Jean-Luc Godard, por questdes eminentemente politicas
(DANEY, 2007, p. 232). A dimensao politica ¢ muito importante para o critico, mas a
indicacdo de Godard como ultimo cineasta moderno possivelmente diz respeito aos usos que
esse faz do video em seus filmes, inclusive apos o falecimento de Serge Daney. A ascensdo
do video, especialmente seus usos questiondveis na televisao sob o ponto de vista dos criticos
de cinema, teria tido papel importante para a passagem a um regime contemporaneo das
imagens:

E possivel hoje especular tal coisa: o cinema “moderno”, sua imagem
achatada e sua cenografia do olhar se perdem. Nado porque ele teria se
enfraquecido, ou porque, ao langar desafios ao espectador, ele o tivesse
definitivamente perdido. Mas porque ele teria sido rendido, generalizado e
como que “automatizado” por uma outra midia, a televisdo. Nessa, a falta de
profundidade e a espe(ta)cularizagdo de tudo sdo a regra. Ferramenta de
vigilancia, a TV foi o arremate do cinema moderno. Mas ela também o traiu.
O horror ante a indiferenca, que confere aos filmes de Godard o pathos de
sobressalto moral, tornou-se na televisdo indiferenca pura e simples diante
do horror (DANEY, 2007, p. 232-233).

Do que trata esse “horror” e “vigilancia” atribuidos a televisdo, e possivelmente as
novas midias posteriores, sendo de uma preocupacgdo politica contra a alienacao por parte de
uma geragao que viveu as reverberagcoes do pos-Guerra e as constantes ameagas da Guerra
Fria? De fato, estamos vivendo transformag¢des no estatuto da imagem, um momento em que
¢ demandado um novo pensamento sobre suas possibilidades, mas que vai além do olhar
politico-social. Por isso, separamos essa problematica em duas: em primeiro lugar seu
enquadramento na periodizacao definida pelos criticos, € como isso pode ser repensado; € em
segundo lugar a questdo da automatizagdo do olhar, que tratamos como aspecto central nesse
contexto, conforme desenvolvido mais adiante.

Gilles Deleuze fala dessa periodizagdo do cinema proposta por Serge Daney.
Periodizacao essa que divide a historia do cinema em trés periodos: pré-Segunda Guerra, pos-

Segunda Guerra e o periodo contemporaneo. Se no primeiro periodo a questao para o cinema
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seria “o que ha para ver por tras da imagem?”, no segundo passa a ser “o que ha para ver na
imagem?” e no terceiro periodo “como se inserir nela [imagem], como deslizar para dentro
dela, ja que cada imagem desliza agora sobre outras imagens?” (DELEUZE, 2013). De fato
sdo formas diferentes de se pensar a imagem, que caracterizam modelos de representagdo
distintos. O terceiro regime € o que mais nos interessa nesta pesquisa, € sera explorado ao
longo do texto, que diz respeito a topografia da imagem e as inovagdes provenientes do
video, com suas novas possibilidades de espessura e montagem intrinseca a cada plano. Diz
respeito também a questdes temporais, como as trazidas a partir de Thomas Levin ao
analisarmos a instalagao The Collapse of PAL.

Ha outros tedéricos que abordam essa mudanga de paradigma das imagens. Um deles ¢
Raymond Bellour, que cunhou seu conceito de “dupla-hélice” para pensar a ambiguidade
entre dois modos de passagens entre imagens. O proprio autor descreve sua intengio: “E
sobretudo enfatizar a que ponto estdo ligadas as duas grandes modalidades ao sabor das quais
a analogia se encontra constantemente ameacgada e retrabalhada” (BELLOUR, 2011, p. 221).
A “diversidade de modos de ser da imagem” a que Bellour se refere dialoga com a pergunta
proposta por Deleuze sobre “como se inserir nela [imagem], como deslizar para dentro dela,
ja que cada imagem desliza agora sobre outras imagens?” (DELEUZE, 2013). Para buscar
uma resposta, faz-se necessaria uma andlise complexa sobre modos de representacdao e
simulacdo que vém sendo discutidos desde pelo menos o advento da fotografia e em respeito
as transformacdes sociais envolvendo as velozes mudangas tecnoldgicas.

Para Deleuze, hda um desenvolvimento interno do cinema em busca de novas
combinagdes audiovisuais com o video e até mesmo com a televisdo, apesar de o fildsofo
considerar que a funcdo social da TV teria sufocado a sua fun¢do estética na medida em que
ela desperdigou a oportunidade de explorar as questdes da videoarte. Esse sufocamento talvez
nao tenha ocorrido quando Nam June Paik realizou, por exemplo, Good Morning, Mr. Orwell
(1984), ou ainda quando Glauber Rocha fez inser¢des no Programa Abertura da TV Tupi em
meados da década de 1970, s6 para citar alguns casos de artistas consagrados que tiveram
participag@o na constru¢ao do meio televisivo.

O que nos parece interessante nesse texto de Gilles Deleuze ¢ o modo como ele
enxerga na televisdo uma admiracdo puramente técnica, chamada pelo filosofo de “olho
técnico-social”. O nosso olho seria formado profissionalmente, como se usidssemos uma
“lente de contato” que serviria de filtro para uma nao-Natureza. A metafora da “lente de
contato” pode se relacionar, nem que seja como contraponto, a busca pela transparéncia e

pela imersdao como projeto, que os pesquisadores Jay David Bolter e Richard Grusin
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chamaram de remediation [remidiacdo]. Esta seria uma dupla logica na qual nossa cultura
quer apagar suas midias no ato de multiplicé-las. Tal paradoxo parece estar presente desde
pelo menos o regime de representacdo da perspectiva linear desenvolvida no Renascimento.
Artistas-arquitetos da época, como Leon Alberti, consideravam que a pintura seria uma janela
para o mundo semelhante ao primeiro periodo do cinema, apresentado por Deleuze a partir da
questao “o que ha para ver por trds da imagem?”. Essas propostas de representagao invocam
uma tentativa de automatizar a producdo de imagens, tentativa essa que artistas e
pesquisadores tentam problematizar.

De forma diferente da Modernidade, atualmente nos deparamos com a ameaga do
automatismo visual como supostamente uma nova face do totalitarismo que teria “matado” o
cinema no passado. Esse totalitarismo ¢ renovado por novas condi¢gdes da representagdo, nao
mais associadas a “janela para o0 mundo”, mas a um projeto de transparéncia e imersao como
utopia de desenvolvimento dos meios visuais que, combinado a logica de remediation, pode
ser aplicado a situagdes como a que Gilles Deleuze e Serge Daney trazem sobre a visita do
espectador ao estudio de televisdo. Esse momento magico em que as questdes técnicas
tornam-se o proprio espetaculo.

Essa cenografia nem classica nem moderna ¢ a da “visita guiada”. A histéria
do cinema, supondo-se que ela exista, faz empréstimo dessa ponte barroca.
Nos filmes de Syberberg, o fundo da imagem € sempre j4 uma imagem.
Uma imagem de cinema. Entre ela e nos, sobre o fragil proscénio do estudio
de cinema, a ilusdo se fabrica a olhos nus, exatamente como nos filmes de
Meélies (DANEY, 2007, p. 233).

Para Serge Daney, o uso do video teria sido uma “volta aos bastidores da imagem”,
um retorno ao ilusionismo que operava no cinema. A esse contexto, Gilles Deleuze
acrescenta: “o par Natureza-corpo [...] cedeu espago ao par Cidade-cérebro: a tela ndo € mais
uma porta-janela (por tras da qual...), nem um quadro-plano (no qual...), mas uma mesa de
informagdo” (DELEUZE, 2013, p. 102). Em que meios essa “mesa de informagao”
ganhariam materialidade sendo os dispositivos moveis, celulares e tablets que mal existiam
na época em que viveu o fildsofo francés?

Acompanhar os novos lancamentos da industria do entretenimento audiovisual torna-
se cada vez mais dificil. Sera que cabe ao pesquisador perseguir essa corrida pelo novo? E
possivel entender o que de fato representa o video hoje sem ter acesso ao que esta surgindo
de novo? A quantidade exorbitante de videos que circula na Internet faz com que, muitas
vezes, esses videos se tornem descartaveis. Entre as muitas possibilidades de consumo de

videos online, como Vimeo, YouTube, Facebook, portais de noticias etc., hd uma tendéncia
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atual de ultra efemeridade dos videos, especialmente no Snapchat e nos stories do Instagram.
A computagdo ubiqua de que fala o pesquisador Cesar Baio, como anunciada por Mark
Weiser ja na década de 1980, hoje ¢ uma realidade. A tecnologia faz parte de nossas vidas de
forma integrada e prescinde de uma midia especifica, ou até de uma sala de projecao e galeria
de arte (BAIO, 2015, p. 18).

Sera que, a partir do que foi dito, € possivel pensarmos uma outra forma de enxergar
as transformagdes da imagem, considerando que essas transformagdes fazem parte de uma
mesma trajetoria hibrida? O que vimos até agora mostra que as mudangas no estatuto da
imagem sao mais complexas do que se pensava ha 20 ou 30 anos. Como disse o artista
Dimitre Lima, “na tecnologia existe uma corrida intermindvel em busca do novo, que nao ¢ a
coisa que eu gosto. Entdo eu nao fico atras de tudo o que estd acontecendo de ponta de linha
por que ¢ uma corrida que esta perdida ja” (trecho da entrevista no apéndice). Entdo por que
ndo assumir a derrota e darmos um grande passo atras para entendermos esse processo de
transformagdes dos mecanismos de produgao de imagens contemporaneas?

Consideramos que as referidas abordagens tedricas aplicadas a trabalhos artisticos,
como os de Dimitre Lima e Rosa Menkman, nos ajudardo a enxergar os acontecimentos
contemporaneos do ponto de vista dos "perdedores", indo de encontro ao rolo compressor das
novas tecnologias, que parecem surgir cada vez mais rapido, com novos aparelhos e padrdes
avancados de video como o HD, Full HD, 4K e 8K. Assim sendo, cabe iniciar pela descri¢ao
de uma trajetoria alternativa que traga o surgimento das tecnologias digitais de forma nao
linear e pela desconstrucao de alguns mal-entendidos a respeito das passagens entre analdgico

e digital.
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I.1 — Historico da imagem digital

Muitos consideram que foi em 1957 que se deu a criagdo da primeira imagem por
meio de codigos computacionais®. Ela teria sido desenvolvida pelo norte-americano Russell
Kirsch, gerada a partir de um protdtipo de escaner que conseguiu transpor uma fotografia do
seu filho recém-nascido para um antigo computador (na verdade apenas cerca de 1 polegada
da foto, equivalente a 2,54cm). O resultado foi uma imagem sintética em preto e branco, com
apenas 176x176 pixels de resolu¢do. Desde entdo, a tecnologia de producdo de imagens
estaticas atingiu a marca dos gigapixels (milhdes de pontos de resolugdo), para fins mais
avangados, e, de em média 10 megapixels (8 mil pixels), para uso amador. Essas marcas sao

ultrapassadas a cada ano, de forma ainda mais acelerada no século XXI.

1 - Imagem sintetizada por Russell Kirsch

. . .3 .
Russell Kirsch revela em uma entrevista’ que tudo comegou com seu questionamento
sobre como seria 0 mundo aos olhos de um computador. A primeira vista, ou pelo menos da

maneira que o engenheiro conseguiu realizar tal feito, com os meios que lhe eram acessiveis,

? Corroboram esse pioneirismo a pesquisadora Louise Poissant, no artigo Estas Imagens em busca de identidade
(GOODMAN apud POISSANT, 1997, p. 83), e o National Institute of Standards and Technology norte-
americano, que inclusive comemorou os 50 anos do feito em 2007.

® Histéria acessado em agosto de 2017 no OregonLive, site de noticias da regido de Russell Kirsch -
<http://www.oregonlive.com/living/index.ssf/2007/05/russell_kirsch the man who tau.html>
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essa visdo maquinica tomou a forma de um olhar fantasmagoérico, preto e branco, hiper-
contrastado, que passava uma impressao precaria como retrato fotografico em seu sentido
convencional. Essa facanha, porém, representou uma revolu¢do no fim dos anos 1950,
quando as imagens produzidas sinteticamente ndo passavam de linhas e pontos sem
pretensdo de realismo. As imagens digitais até entdo estavam inseridas mais em questdes
técnicas e de experiéncias cientificas, por exemplo nos simuladores de voo e para usos
médicos. No entanto, a busca pela representagdo verossimil das formas naturais seguiu como
meta a ser alcancada.

Mas a imagem de Kirsch teria sido realmente a precursora da sintetizacdo de
imagens? A resposta ¢ ndo, se for considerado que por volta de 1800 o mecanico Joseph-
Marie Jacquard inventou uma maquina de tecer completamente automatizada por meio da
qual eram produzidas imagens complexas na superficie de tecidos. A maquina de imagens
funcionava pelo processo de cartdes perfurados, inclusive influenciando Charles Babbage a
criar a "maquina analitica" (MANOVICH, 2001, p. 22). A maquina de Babbage ¢
considerada o primeiro computador e seu sistema de cartdes perfurados fez parte do
processamento de dados até o inicio do século XX.

Ha também outros casos notaveis, como o teledidgrafo no final do século XIX e a
chamada wirephoto desde os anos 1920, que eram sistemas de codificacao e transferéncia de
fotos pequenas por cabo, inclusive através de cabos submarinos intercontinentais. Também
destaca-se que a NASA ja transmite imagens do espago desde antes da viagem da Apollo 11 a
Lua, inclusive provenientes de sondas espaciais nao tripuladas, como foi o caso da Mariner
IV enviando as primeiras fotografias de Marte em 1965, Para que todas essas imagens
fossem transmitidas, seja por cabos submarinos ou por ondas de radio no espago, antes elas
tiveram que passar por um processo de digitalizagao.

A inovagdo de Kirsch foi a concepcao de uma imagem feita por um escaner, ou seja,
dependia de uma fotografia impressa para gerar uma imagem. No caso das maquinas
fotograficas propriamente, coube a Steven Sasson, engenheiro da Kodak, criar a primeira
camera digital em 1975. Ela pesava 8kg, tinha um sensor de 100x100 pixels e formava
imagens preto e brancas capturadas em um cartdo de memoria para posteriormente serem
armazenadas em fita cassete. Como o proprio inventor ressalta’, ele optou por armazenar 30

imagens, um nimero que escolheu por ser "convenientemente entre 24 e 36" por razdes de

* Acessado em agosto de 2017 no site da revista Time - <http:/time.com/3949257/mars-photos-mariner-iv/>

> Historia acessada em agosto de 2017 no Vimeo de David Friedman - <https://vimeo.com/22180298>
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adequacdo a cultura vigente dos filmes fotograficos. Sasson poderia ter pensado em uma

forma de armazenar at¢ uma quantidade muito maior de imagens, mas ele tinha uma

preocupacao mercadoldgica acima de tudo:
A chave quando vocé esta desenvolvendo uma ideia é: vocé deve entender a
cultura com que vocé estd lidando, primeiro e principalmente. Coloque tudo
como a cultura estd acostumada e entdo coloque sé os elementos essenciais
de sua ideia, de modo que eles ndo fiquem confusos com coisas que possam
complicar o conceito [...] Eu gosto de dizer aos inventores que fiquem
cientes que sua invengdo esta em um ambiente em que o resto do mundo
esta inventando com vocé. Entdo, no momento em que a ideia amadurecer,

ela estara em um mundo totalmente diferente. Acho que esse foi o caso com
a camera digital (Depoimento coletado no Vimeo - conforme nota 5).

Sasson mostra lucidez ao considerar os fatores culturais no seu trabalho. Os padrdes
estabelecidos pelo mercado sempre conviveram com outras possibilidades, tanto pela
caracteristica imprevisivel do uso tecnologico pelo consumidor, quanto pelos usos artisticos
no campo experimental.

No caso das imagens em movimento, o processo de digitalizagdo foi um pouco mais
demorado. O video chegou ao mercado amador nos anos 1960, com gravagdo em fita
magnética, mas demorou para tornar-se imagem puramente codificada na memoria dos
computadores. Somente em 1984 foi criado o primeiro padrdo de compressao de videos
digitais regulamentado pela ITU (International Telecommunications Union), chamado de
H.120. Na época, sua resolucdo era de 175x144 pixels, muito menor do que a do cinema ou
do video analodgico das televisoes em geral.

Durante os anos 1990, a evolugdo da tecnologia de video foi rapida e, ja no fim dessa
década, chegou-se a chamada "alta definicdo" (padrao HD com 1.280x720 pixels) para uso
comercial. Apesar disso, ndo satisfeitas com a high definition, as empresas de tecnologia
desenvolveram o full HD (1.920x1080p), seguido do 4K (3840x2160p a 4096x2160p), depois
do 8K e assim por diante. E impressionante pensar que a resolugdo do 4K ja supera, em
aparelhos domésticos, a resolucdo dos primeiros projetores digitais de cinema, com ressalvas

para o tamanho da tela.
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1.2 — Imagem digital da perspectiva hibrida contemporanea

Tendo como base esse breve historico do avango das tecnologias de imagem digital, ¢
preciso contextualizar outras questdes que a digitalizacdo da imagem trouxe para nossa
sociedade e também posteriormente desfazer um possivel fetichismo com que as inovagdes
tecnoldgicas sao tratadas.

As imagens digitais dominam a producdo de imagens técnicas pelo mundo, seja nas
artes ou nas midias de forma geral, indo dos mais incriveis efeitos especiais no cinema,
passando pelos circuitos de arte nas galerias e instalagdes, até as imagens mais simples da
internet. Seu advento traz diversas repercussdes na forma como pensamos a comunicagao nos
dias de hoje em diferentes areas de estudo, desde a politica até a estética. A caracteristica
definidora da imagem digital ¢ a sua constituicdo por codigos binarios (0 e 1) e de algoritmos
que irdo ditar o rumo de todo o processo. Assim, a imagem digital complexifica sua
existéncia fisica, podendo ser armazenada em uma fita, em um disco rigido ou espalhada por
diferentes dispositivos e redes. As imagens de sintese, como também sao denominadas,
tornam-se um fluxo instavel, materializado apenas quando solicitado na tela de um
dispositivo qualquer.

Contudo, ¢ importante destacar a condi¢do hibrida da imagem contemporanea. As
imagens digitais convivem com as analogicas, os regimes moderno e contemporaneo podem
formar diferentes composi¢des, diferentes temporalidades, seja em video ou
teatro/performance, cinema ou animagdo. Essa convivéncia hibrida pode passar
indiferenciada pelos usuarios, que desde cedo internalizaram a ubiquidade computacional
(BAIO, 2015) e tiveram seu ‘“olho técnico-social” formado para naturalizar os efeitos da
tecnologia (DELEUZE, 2013). Algumas referéncias importantes para esta pesquisa reforgam
essa condi¢do. E o caso da logica multi-temporal de Michel Serres (SERRES apud
PARENTE, 2010). Para o autor, o tempo funcionaria por meio de movimentos duplos de
aceleracao e desaceleracdo, inovacgao e tradi¢ao etc. Mesmo a camera mais avancada dos dias
de hoje t€ém em sua composic¢ao lentes que em sua esséncia foram criadas no século XIX.

Lev Manovich também ressalta essa "coexisténcia" nas novas midias por meio de um
exemplo de protdtipo de computador: o Zuse's computer, criado pelo alemao Konrad Zuse em
1936. O aparelho surpreendentemente funcionava com cartdes perfurados em filmes 35mm
reaproveitados, ou seja, a pelicula servia de suporte para comandos binarios. Qualquer
significado iconico contido naquela forma degradada de cinema foi sobreposta por sua nova
funcdo de carregador de dados, o que, de acordo com Manovich, "antecipou a convergéncia

que vai se seguir meio século depois" (MANOVICH, 2001, p. 25).
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Apesar do status de fetiche mercadolégico que a tecnologia adquiriu em nossa
sociedade, impulsionado desde o inicio da Modernidade pela incessante criagdo de novas
necessidades e maneiras de consumo/produgdo, ¢ importante destacar que o ser humano vem
se comunicando com o uso de tecnologias desde a Pré-Historia, seja por meio da pintura
rupestre ou até pela propria tecnologia da linguagem. Porém, segundo Arlindo Machado, ha
uma diferenca bdasica entre a produgdo de imagens técnicas — com camera fotografica ou
outra maquina de imagens — e a linguagem oral:

a natureza nos deu um aparelho fonador, por meio do qual podemos
exteriorizar os conceitos que forjamos em nosso intimo [...] mas ndo nos
deu, desgracadamente, um dispositivo de projecdo incorporado ao nosso
proprio corpo, para que pudéssemos botar para fora as imagens do nosso
cinema interior (MACHADO, 1997a, p. 210).

Nesse sentido, toda imagem produzida pelo ser humano passaria pelo "filtro" de uma
maquina de imagens, como a maquina fotografica ou o cinematdgrafo, que por si s6 ja
assumiriam uma série de conjunturas sociais e estéticas. Cada contexto histdrico teve suas
proprias tecnologias: foi a pintura com sangue nas paredes das cavernas na Pré-Historia; a
tavoletta de Brunellesci no Renascimento; os aparelhos 6ticos — como 0s estereoscopios,
zootrdpios, fenacistoscOpios e traumatopios —, a fotografia, as instalagdes panoramicas e mais
tarde o cinema de atragdes na Modernidade. Cada uma dessas tecnologias serviu a propositos
de seu tempo. A tavoletta respondia a uma preocupacgdo formal da pintura com recursos de
perspectiva; os aparelhos dticos passavam por uma preocupagdo cientifica de quantificar a
visdo mas também serviram de entretenimento para o consumidor moderno; a légica das
atragdes do cinema das origens estava integrada as atragdes como o panorama e os museus de
cera, que compunham um contexto de flanerie’ ¢ consumo de imagens nas metrépoles
industrializadas da época.

E importante ressaltar que todos esses exemplos citados ndo fazem parte de uma linha
evolutiva. Ha certos atravessamentos neste processo de desenvolvimento das imagens
técnicas, como aponta Jonathan Crary no livro Técnicas do observador: visao e modernidade
no século XIX (2012). O autor procura desfazer o determinismo tecnoldgico presente no
senso comum e trazer uma perspectiva de transformacao social para além do avango técnico
quando se fala, por exemplo, da cdmara escura. Entre os "atravessamentos", Crary cita os
artistas de vanguarda, de um lado, e "realismo" e positivismo, de outro. Apesar da aparente

separacao entre arte € inovagdes tecnologicas, esses "lados" compdem um grande contexto

6 .y ~ . A . .

Flanerie ¢ uma expressdo comumente usada para designar o ato de passear. Flanéur seria o “caminhante”das
metropoles do século XIX. Walter Benjamin , baseado em Charles Baudelaire, fez dessa figura um objeto de
interesse académico no século XX, enquanto arquétipo da experiéncia moderna.
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unico. A racionalizacdo e o controle do sujeito conviveram com novos experimentos no
campo da representacdo visual, no sentido da quantificacdo da visdo por exigéncias
institucionais e econdmicas, mas também para fins artisticos e de entretenimento. A mesma
sociedade que consumia os aparelhos oOticos e as atragdes das metropoles modernas, também
passava por transformagdes cientificas para conter a desaten¢do e preparar o sujeito para
tarefas produtivas de uma sociedade cada vez mais industrializada.

Mais tarde a videoarte da década de 1960 fez parte de uma reconfiguragdo da imagem
ao aproveitar a caracteristica processual do video, como serd desenvolvido mais a frente no
texto, e também mexeu com as estruturas da propria imagem a partir de sua dimensao
temporal e de dispersdo fisica (para alguns, imaterialidade). Entre outras mudancgas, a
imagem videografica retrocedeu em termos de resolucdo, que ficou em segundo plano em
relacdo a outras possibilidades. Especialmente o video portatil, que surgiu com as fitas de
meia polegada da Sony Portapack, enquanto as fitas "Quadruplex" da TV comercial ja
possuiam duas polegadas de largura desde os anos 1950, sem falar na resolucdo de cinema
que era bem maior. Nesse sentido, a condi¢do de precariedade do video com seus ruidos,
desintegracdo das formas e limitagdes de resolucao foi explorada como possibilidade estética
por artistas como Nam June Paik, Wolf Vostell, entre outros.

Nas ultimas décadas, no entanto, as novas tecnologias de imagem parecem ter
chegado a um ponto em que a portabilidade e as inovagdes ja acompanham as altas
resolugdes sem grandes problemas. O avanco de qualidade da imagem contemporanea
chegou a tal ponto que pesquisadores estudam os possiveis limites do "excesso de resolugao"
para a visao humana. Em alguns casos, nosso olhar pode ndo processar essa grande
concentragdo de pixels que as novas telas 4K ou superiores podem mostrar na tela.

Conforme um estudo publicado no IBM Journal, os seres humanos conseguiriam
distinguir objetos em um intervalo de 0,Imm a uma distancia de 25cm. Esses dados
estabeleceriam nossa capacidade de visao para 300dpi (dots per inch, ou pontos por
polegada)’. Isso quer dizer que é inatil criar telas com resolugdo maior que os nossos 300dpi
porque nossa visdo ndo comporta tamanha nitidez. Ou seja, mesmo com a diminui¢do do
tamanho dos pixels e sua decorrente concentragdo em menor espago, como € o caso da nova
tecnologia de telas de retina, continuamos a ndo distinguir essas informagdes. Mesmo assim,
grandes eventos de tecnologia como o CES (Consumer Eletronic Show) apresentam de forma

espetacular os smartphones com camera 4K e acesso a internet com conexdes altissimas.

7 Reportagem acessada em agosto de 2017 - <http://www.techtudo.com.br/noticias/noticia/2014/09/resolucao-
4k-das-tvs-pode-superar-o-olho-humano-entenda.html>
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A partir dessa discussao, uma questao essencial a pesquisa € colocada: serd que ainda
¢ possivel pensar a precariedade das imagens em um contexto atual de plena apoteose da alta
resolugdo, quando a tecnologia da imagem digital consegue resultados cada vez mais nitidos?
A partir de um estudo sobre 0 modo como a precariedade se apresenta na arte digital e suas
possiveis relagdes com as origens da videoarte, pretendemos aqui pensar o ruido como
modalidade estética no contexto das imagens contemporaneas. Assim como as falhas e ruidos
serviram de matéria-prima para Nam June Paik e seus contemporaneos dos anos 1960,
consideramos que eles ainda podem revelar importantes contradicdes da imagem
contemporanea. A aposta aqui ¢ de que no momento em que um ruido aparece em uma
imagem de alta resolu¢do, o modo de funcionamento daquela tecnologia fica evidenciado e
revela a condi¢do hibrida e multi-temporal do regime de visibilidade atual.

No contexto das novas tecnologias e de sua pretensa comunicagdo imediata e
supostamente sem falhas dos gigapixels/HD/4K, o ruido se apresenta como modalidade
estética de forma destacada no movimento Glitch Art. Entender sua trajetoria como género
artistico e seus métodos de producdo de ruidos pode ser util para comegar a tentar responder

as questoes apresentadas.

30



1.3 — O ruido revelado pela Glitch Art
1.3.1 — Panorama do género glitch até o Glitchbrowser

Uma das vertentes contemporaneas da arte que rompe com a logica da celebracio das
inovagdes tecnoldgicas € a Glitch Art, que despontou nos anos 2000 em busca do uso
potencial das falhas ou ruidos na comunicagdo para criagdo artistica. "Glitch"” seria definido
como uma falha ainda nao identificada em um sistema de comunicacdo, ou seja, uma
ocorréncia inesperada que ndo pdde ser codificada singularmente e que, assim, teria forca
conceitual para revelar o funcionamento daquele sistema contra suas expectativas estéticas
(MENKMAN, 2011). A semantica da palavra ganhou esses contornos de forma curiosa,
quando em 1962, o astronauta John Glenn usou o termo "glitch", que antes era um jargao
cientifico para mudancas bruscas de voltagem em um circuito elétrico, em um contexto mais
genérico para qualquer mau funcionamento.

Para visualizarmos o crescimento do interesse pelo glitch, comparamos trés pesquisas
sobre o assunto na internet, com intervalo de aproximadamente quatro anos entre cada uma

(FERNANDES, 2010; GAZANA, 2013):

Google
Termo pesquisado Data Resultado (paginas)
01/05/2009 15.800
"glitch art" 12/02/2013 157.000
15/08/2017 7.220.000
Flickr
Termo pesquisado Data Resultado (imagens)
01/05/2009 4.175
"glitch art" 12/02/2013 10.948
15/08/2017 37.184

O movimento Glitch tem reverberacdes na fotografia, no video e até na musica — onde
ha uma forte influéncia da musica concreta com efeitos eletronicos. Em 2002 surgiu o
primeiro evento ligado ao tema na Noruega. Em 2010 teve inicio o maior festival do género,
o GLLTC/H Festival, em Chicago, trazendo em meio as performances workshops de
construgdo de ferramentas para produgdo dos efeitos (GAZANA et al, 2013). Uma tendéncia
da Glitch Art € a capacidade — ou necessidade — dos artistas de produzirem textos tedricos e
manuais que ajudam o movimento a crescer de forma colaborativa. Hoje o Glitch se espalha

desde a Holanda, com o coletivo Jodi e com a artista Rosa Menkman, até o Brasil, com os
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trabalhos de José Orion Neto e Dimitre Lima. Destacam-se também Tony Scott (também
conhecido como Ant Scott ou Beflix), Nick Briz e Benjamin Gaulon (ou Recyclism).

Iman Moradi, artista e pesquisador pioneiro da Glitch Art, foi o primeiro a
sistematizar o assunto, em sua dissertacdo de 2004. Ele separa o "glitch puro" do "glitch-
alike", este sendo possivel por meios nao-digitais, ou por simples reproducao visual de um

m

glitch. Nas palavras de Moradi, "'glitch-alikes' sao uma colecdo de artefatos digitais que
lembram aspectos visuais de glitches reais achados em seu habitat original" (MORADI, 2004,
p. 10). No entanto, essa diferenciagdo binaria entre duas possibilidades ndo ¢ compartilhada
por todos os pesquisadores do assunto.

Talvez o mais importante trabalho escrito sobre o tema seja The Glitch Moment(um)
(2011), de Rosa Menkman. No texto, a artista, pesquisadora e co-curadora do GLL.TC/H
Festival apresenta um manifesto do movimento e acaba por caracterizad-lo como um género,
tamanha ¢ a diversidade de abordagens sobre o assunto. Menkman pensa diferente em relagao
aos "glitch-alikes". Para a pesquisadora, ao invés de denunciar o suposto falso glitch, ¢ mais
importante buscar os motivos pelos quais tal tentativa ¢ entendida como arte em determinada
cultura:

A cria¢do de uma oposi¢do bindria dentro da Glitch Art parece ndo somente
simples demais, mas também em conflito com um género que tdo
frequentemente escrutiniza e visa violar oposi¢des binarias. O género glitch
¢ primariamente sobre quebrar categorias abertas, revelando o que esté
dentro e além. O 'glitch' em 'Glitch Art' ndo depende somente da tecnologia,
mas também envolve ideologias e estruturas visuais (estéticas) incluindo a
perspectiva individual do artista, ¢ o contexto de recepcdo (MENKMAN,
2011, p. 36).

A critica de Menkman a Moradi marca as contradi¢des presentes nessa fase do género.
O proprio Moradi cita com destaque alguns trabalhos que considera glitch-alike no final do
seu texto. A propria Rosa Menkman trata algumas iniciativas do género como menos
potentes, sob o rétulo do que ela chama de commodities®, ou glitches feitos por um efeito
estandardizado. Para exemplificar o que seria esse "glitch-alike", ou commodity, e suas
reverberagdes no género, Rosa Menkman cita projetos que problematizaram a automagdo dos
efeitos glitch, como PBD compression de Paul B. Davis, Monglot, co-desenvolvido pela

propria Rosa Menkman e especialmente o projeto Glitchbrowser que Iman Moradi

8 . . . T . N . ~
Termo tirado da Economia para se referir a um produto primario indiferenciado quanto a origem e producao,
como os produtos agricolas e minerais.
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desenvolveu com Tony Scott e o brasileiro Dimitre Lima. O caso do Glitchbrowser’ talvez
seja 0 mais marcante para se pensar a questdo da estandardizagao do efeito glitch e como os
artistas problematizaram o automatismo na arte digital.

O Glitchbrowser foi desenvolvido entre 2005-2006 e disponibilizado ao publico até
2009. Trata-se de um navegador de Internet que distorcia as imagens presentes em websites
escolhidos pelo usuario. A logica de funcionamento da aplicagdo era simples: o usudrio
digitava uma pagina de Internet a sua escolha e via as imagens da pagina sofrerem efeitos
glitch. Na época os recursos de corromper imagens ndo eram tdo acessiveis ao usuario
comum, mas o Glitchbrowser impulsionou o surgimento de muitas imagens semelhantes pela
web. O artista Dimitre Lima conta em entrevista (transcricdo no apéndice da dissertagdo) que
eles sabiam que as imagens que surgiam eram “roubadas” do site, ja que havia sido colocado
um tipo de assinatura nas corrupg¢des programadas por eles. No fim das contas, eles atingiram
numeros expressivos de acessos em todo mundo, chegando ao ranking dos 100 mil sites mais

visitados segundo a Alexa'”.

2 - Imagem distorcida pelo Glitchbrowser

Para contextualizar o periodo de efervescéncia da cena glitch posterior ao
Glitchbrowser, no ano de sua descontinuacao (ou seja, o ano em que foi tirado da Internet) o
rapper Kanye West lancou o videoclipe Welcome to Heartbreak (Nabil Elderkin, 2009),

repleto de efeitos de datamoshing — uma estética baseada na compressdo de imagens.

° Mais sobre o Glitchbrowser pode ser encontrado nos seguintes textos: Glitch Moment(um) de Rosa Menkman
(2011, p. 49-50); Noise channels: glitch and error in digital culture, de Peter Krapp (2011, p. 87); e Error:
glitch, noise, and jam in new media cultures, de Mark Nunes (2011, p. 48).

% A Alexa mede os sites mais acessados da Internet desde 1996. Hoje em dia faz parte da companhia Amazon.
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Também Rosa Menkman conta que o festival GLL.TC/H de 2010 teve 30% das inscrigdes
baseadas no mesmo efeito que o clipe do Kanye West (cerca de 80 de um total de 240).

O motivo inicial que levou ao fim do Glitchbrowser foi seu banimento do servidor em
que era hospedado. Dimitre explica que, para executar os efeitos, a0 mesmo tempo o browser
fazia uma copia do site, entdo ele servia como um Proxy (as pessoas podiam acessar um site
de um local proibido por meio desse sistema). Para resolver o problema, ao invés de trocar de
hospedagem, simplesmente os artistas preferiram descontinuar o projeto por pensarem que o
objetivo estava cumprido e, desta forma, eles poderiam preservar uma certa “aura de
mistério” em torno do Glitchbrowser.

ApoOs essa repercussao da obra, o festival GLL.TC/H de 2011 fez uma campanha no
Kickstarter que, entre outros brindes entregues os colaboradores, produziu HD’s com uma
compilacao dos destaques do festival (incluindo o Glitchbrowser) e com os nomes de artistas
gravados''. Dimitre Lima encarou esse HD como um “timulo do projeto”, o que teria sentido
considerando que o artista faz um balango da influéncia do Glitchbrowser como um dos
responsaveis por difundir a estética glitch pelo mundo e, consequentemente, estimular a
estandardizagdo dos efeitos glitch-alike. “Entdo a gente meio que matou o artesanal do glitch

daquela época”, ¢ como Dimitre expressa esse encadeamento.

3 — HD gravado com o nome de Iman Moradi, entre outros

A descontinuagdo do projeto evitou que o seu automatismo fosse repetido
indefinidamente, supondo que a estandardizacdo de um efeito faria com que o mesmo

perdesse sua poténcia disruptiva em relagcdo ao processo esperado de producdo de imagens.

" Link para a campanha do Kickstarter, acessado em 14 de novembro de 2017 -
<http://www.kickstarter.com/projects/glitch/glitc-h-2011 1 ditdoit2gather>
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Talvez intuitivamente, Iman Moradi, Dimitre Lima e Tony Scott promoveram um
pensamento a respeito da dinamica entre artesanal e automatico que transcende o género
glitch. Essa dinimica estd presente em outros contextos da arte digital, como na Net.art'* e
em outras manifestagcdes. Um bom exemplo de trabalho semelhante ¢ outro browser chamado
Riot" (Mark Napier, 1999). Riot “rompe com modelos simplificadores e torna visivel a
complexidade que esta na esséncia da internet e que ¢ falseada pela organizagdo
supostamente uniforme dos navegadores da Web” (BAIO, 2015, p. 60).

A maneira como as interfaces sdo construidas para dar a impressdo de unidade e
harmonia faz parte do projeto de transparéncia comunicacional, como exposto anteriormente
a partir do pensamento de Bolter e Grusin (1999), quando falamos da dupla légica de
apagamento e multiplicacdo das midias que os autores chamam de remediation. Artistas
como Dimitre Lima e Mark Napier trabalham para que esse projeto ndo seja sempre bem-
sucedido e que os usudrios nao entrem em uma relacdo automatica com os dispositivos. A
browser art costuma nos propor um postura de deriva, de certa forma semelhante a muitas
instalacdes da videoarte dos anos 1960. Hoje em dia ¢ muito convidativo que nosso uso da
tecnologia se dé de acordo com pré-determinagdes que ndo deixam espago para o improviso e
a criacdo, enquanto no Glitchbrowser, por exemplo, esses usos previsiveis sao rechacados.

Entretanto, essa fuga da ordem pré-determinada pode incorrer em uma armadilha
apontada pela critica de arte e pesquisadora Claire Bishop, no artigo Divisdo Digital. Trata-se
de um novo entendimento da “deriva” nos dias atuais, especialmente na Internet (BISHOP,
2015). Para a autora, “este tipo de deriva era entendida como um éxodo da ldgica imposta
pelo planejamento da cidade pos-guerra; hoje em dia, a deriva ¢ a logica do nosso campo
social dominante, a Internet” (idem, p. 41). Se no século XX, especialmente no pds-Guerra, a
deriva foi de suma importancia critica, nos dias atuais essa logica sofreu um esvaziamento.
Vivemos um “novo modelo de ilegibilidade como condigdo espectatorial” (idem, p. 42), tanto
pela quantidades de dados disponiveis na Internet, quanto pela condigdo numérica da imagem
digital:

O digital, ao contrario [da fotografia e do video], ¢ codigo inerentemente
alheio a percepcdo humana. Ele é, em sua base, um modelo lingiiistico.

Y No texto Uma cartografia das poéticas do ciberespaco, Lucia Ledo define esse tipo de proposta do
Glitchbrowser e Riot como “Poéticas da Navegagdo”, ou browser art. Segundo a autora, “net.art ¢ um termo
com uso particular e descreve uma fase especifica do inicio da arte na internet. As obras desse periodo se
caracterizam por trabalhos criados para redes de bandas estreitas, em geral apenas com HTTPS puros” (LEAO,
2004).

B Link para o browser, acessado em novembro de 2017 - <http://potatoland.org/riot/>.
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Converta qualquer arquivo .jpg para .txt ' e vocé encontrara seus

ingredientes: uma receita ilegivel de nimeros e letras sem significado para o
usuario regular (BISHOP, 2015, p. 42).

A questao do automatismo remete ao espectador viciado em efeitos, do olho treinado
pelos anos de pratica de televisdo descrito por Gilles Deleuze. E podemos pensar que seus
apontamentos ainda fazem sentido com as novas midias, especialmente se considerarmos a
“mesa de informacdo”, que representava para Deleuze a materializagdo do regime
contemporaneo de imagens. Essa mesa tomou forma nos dispositivos modveis atuais: o
smartphone, o tablet e a TV digital. Sendo assim, sera que ainda estdo presentes hoje, no
contexto da arte digital, o “olho técnico-social” e a “Cidade-cérebro” propostos por Deleuze
no contexto da televisdo, que teria “desprezado, menosprezado, recalcado seu devir video”
(DANEY apud DELEUZE, 2013, p. 102)?

Estar up to date com as inovagdes tecnologicas hoje demanda um conhecimento
técnico do espectador, conhecimento que estd cada vez mais difundido entre os usuarios
comuns. Mas isso ndo basta para tornar qualquer intervencdo na arte digital uma proposta
artistica. Essa ¢ uma questdo importante proposta por Claire Bishop: como usar a arte digital
para problematizar a forma como nos afeta a propria dinamica de digitalizacdo da nossa
experiéncia com imagens? Consideramos que parte da resposta estd presente na analise do
Glitchbrowser e também no processo de trabalho de um dos seus desenvolvedores, o

brasileiro Dimitre Lima.

1.3.2 — Dimitre Lima e a luz-tinta

De acordo com Vilém Flusser, de um lado estariam os usuarios/artistas € de outro os
programadores. Por vezes essas duas classes se uniam, como no caso da parceria Nam June
Paik e Shuya Abe. No inicio da década de 1970, os dois criaram o Abe-Paik Synthesizer,
dispositivo de montagem e tratamento de video que apontou caminhos para a producao de
efeitos em video dali em diante. Mas também ha quem concilie as duas atividades, operando
simultaneamente como criador de imagens e criador de ferramentas de produgao de imagens.
Um desses artistas-programadores ¢ o brasileiro Dimitre Lima. Artistas como Dimitre
buscam mais possibilidades na criacdo de videos para além da operacdo de softwares de
edicdo de imagens, como Premiere e Final Cut. Questionado sobre essa suposta vantagem
(durante entrevista no apéndice), Dimitre diz achar a teoria da caixa preta “valida, mas tudo ¢

uma caixa preta em algum nivel”. Segundo o artista, mesmo o programador tem alguma coisa

" Esse processo de datamoshing pode ser feito simplesmente com o software de edicdo de texto WordPad.
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que ¢ intangivel a ele no sistema, seja o funcionamento de um capacitor ou algo mais. “Em
algum nivel as coisas sdo caixas pretas”. Para fugir disto, os artistas t€ém a possibilidade de

criar suas proprias ferramentas:

O processo que eu faco ¢ como se fosse criar a ferramenta, como se fosse
um pintor que dedica um pouco do tempo pintando e outro pouco do tempo
construindo papel e pincel, ou tinta, € que os dois processos afetam um ao
outro [trecho da entrevista no apéndice da dissertagdo].

No caso da mais recente obra de Dimitre Lima, circuitos foram criados para controlar
oito tridangulos de LED sincronizados com um teclado MIDI, um sintetizador analdgico (Korg
Minilogue) e outras gambiarras eletronicas. Trata-se de Tempestade MIDI" | instalagio
apresentada em processo aberto no espago carioca Oi Futuro Flamengo. Durante um periodo
em outubro de 2017, os visitantes do Festival Multiplicidade 2025 puderam conhecer o
teatro/estidio do artista e ainda assistir as performances com participacdes de outros
videoartistas e musicos.

Esse tipo de evento torna-se recorrente dos espacos de instalagdes, principalmente
envolvendo musica e performance. O acaso ¢ bem-vindo entre os artistas, quase que como
uma jam session, aqueles encontros de improvisagdo comuns no jazz, mas nao sé nesse estilo
musical. Dimitre Lima considera que “a programacao tem essa coisa do erro, essa coisa da
expansao [...] E pra mim serve como um apoio criativo, de chegar a lugares que eu nao

chegaria convencionalmente” (trecho da entrevista no apéndice).

4 - Tempestade MIDI — Dimitre Lima (2017)

B Reportagem sobre a instalagdo, acessada em novembro de 2017 - <http://multiplicidade.com/blog/a-
tempestade-midi-de-dmtr-deixou-uma-onda-de-placidez-em-sua-passagem/>
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Dimitre ainda compara o seu processo criativo ao de alguns musicos alternativos:

Eu sempre gostei de musica, entdo vocé pega, por exemplo, alguém que faz
uma sequéncia de notas que vira uma musica repetitiva, se vocé gravar
numa fita, abrir a fita e rebobinar ela toda ao contrario, tocar ela e vocé ja
consegue ouvir a musica ao contrario. Isso pode te dar input para criar uma
musica que ndo foi vocé que criou, vocé recombinou a melodia de alguém.
Ou entdo, o Frank Zappa, ele recortava partitura com estilete, embaralhava
um pouco, colava e depois tocava no piano. Claro que ficava muita coisa
apenas aleatoria, mas ali dentro daquele aleatorio se ele gostasse de um
trecho que aquilo ali pudesse virar um input criativo, ele ja tirava uma coisa
ali do acaso que incorporava na musica dele. Ele podia compor o resto pra
ficar também um processo... ndo ¢ um processo automatico e nem
totalmente pensado. Que tem a ver também 14 com William Burroughs com
as colagens, Brian Eno também teve 14 os processos dele, que ele usou pra
compor letras inusitadas. Acho que eu gosto dessa colaboragdo entre o acaso
editado, o acaso e a criagdo mesmo [trecho da entrevista no apéndice].

As tecnologias digitais, ou mesmo a Glitch Art, ndo inauguram a utilizagdo do acaso
nas artes. Artistas como Frank Zappa e William Burroughs também ndo foram os primeiros a
trabalharem com a aleatoriedade. Talvez os pioneiros tenham sido os dadaistas'®, como o
artista romeno Tristan Tzara e sua Para fazer um poema dadaista (1920). Tzara sugeria que
palavras fossem recortadas de um jornal e “sorteadas” para compor um poema. Também o
artista alemao Hans Arp jogou aleatoriamente pedacos de papel na tela para compor a obra
Colagem com quadrados dispostos segundo a lei do acaso (1916-17). E se tais artistas
tivessem tido acesso a softwares capazes de potencializar o acaso? Teria Tristan Tzara usado
um saco para misturar as palavras recortadas do jornal? Ou teria ele buscado aleatoriamente
expressoes no Google? E o que teria pensado Hans Arp se conhecesse o método de
datamoshing, que afeta trechos da imagem de forma randomica?

Tanto faz para Dimitre trabalhar com uma imagem projetada em um teldo ou com a
luz que se movimenta por lampadas de LED. Talvez o que elas tenham em comum seja o
processo de formacdo da imagem por meio de luzes. Porém, a luz ndo ¢ imaterial, mais
especificamente € uma onda eletromagnética com suas grandezas fisicas. A luz inclusive ¢é
um tipo de onda que pode ser vista por nos, pelo menos no intervalo infravermelho-
ultravioleta. Em se considerando a condi¢do material da luz, pode-se pensar de que maneira
cada artista escolhe trabalhar com ela, se de um jeito mais relacionado a condi¢do fotografica
de registro, ou de um modo mais abstrato, por exemplo. Segundo Dimitre Lima, certas
condigdes da formacgao de imagens digitais podem ser comparadas ao processo impressionista

da pintura. Para o artista, seus cabos sdo como se fossem pincéis que espalham “tinta” na

16 ’ . . . ~ ’

O Dadaismo, assim como outros movimento de vanguarda, estava imersos em questdes especificas do seu
tempo, fazendo com que suas escolhas fossem determinantes para um confronto capaz de romper com os
modelos de arte vigentes em seu momento historico.
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superficie escolhida. Assim, a luz pode ser usada de maneira “determinista”, no sentido de
um controle de cada pixel em termos de defini¢do e cor, ou “impressionista”, no sentido de
pensar um conjunto de pixels enquanto manchas formadas na tela para fins de compressao.
Dimitre explica que, na compressao jpeg, quanto menor a qualidade da imagem, mais
manchas vao sendo criadas para poder trazer a informagdo de mais de um pixel por vez.
Entdo, em um jpeg de compressdo muito baixa, o processo de posicionamento da luz
funciona analogamente as grandes pinceladas da pintura impressionista, em que também a luz
€ 0 movimento eram preocupacao central. A reformulacao pictorica de Claude Monet, Pierre-
Auguste Renoir, entre outros, fazia cada pincelada ganhar sua luz e sombra proprias,
deixando de lado uma preocupacdo excessiva com a forma. Alids, a forma representada
nessas pinturas ganhava uma precariedade proposital, diferente da tradi¢do candnica. Os
impressionistas tiveram uma preocupagao flagrante com o movimento. No quadro pioneiro de
Claude Monet, Impressdo, Nascer do Sol (1872), retrata-se o momento em que o sol
atravessa um nevoeiro. As mudancas de luz ao longo da tela criam uma ideia de perspectiva,

sobretudo nos reflexos das luzes em diferentes cores no rio.

5 — Impressao, Nascer do Sol — Claude Monet (1872)

Segundo o artista visual e tedrico da imagem Edmond Couchot, a atitude dos pintores
impressionistas teria sido uma resposta ao surgimento da fotografia, mas que ndo atingiu o
status inovador que mais tarde os cubistas conseguiriam. Para o autor do artigo Da
representacdo a simulagdo (2011), o Impressionismo foi uma busca de um registro pictorico

“mais arejado mas que ndo escapava da logica da Representagdo: o privilégio atribuido desde
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entdo a impressao primeira, origindria, ao instante quase sagrado no qual o pintor pousa seu
olhar sobre o mundo” (COUCHOT, 2011, p. 44). Ja o Cubismo teria dado ao real uma
imagem fragmentada, que ndo tinha em suas pinturas cada parte correspondente a uma hora
do dia, mas sim a diferentes pontos de vista. Também os cubistas ndo admitiam mais a
separacao entre imagem e objeto. Essa indeterminacao cubista teria sido o ponto de superagao
do regime representativo.

Consideramos que a comparagdo feita por Dimitre Lima entre a compressao jpeg € o
Impressionismo faz muito sentido considerando a dimensdo cronotopica da imagem e a
preocupacdo que os impressionistas tiveram em retratar a luz. E se os impressionistas
pintavam as cores como se fossem pertencentes a diversos momentos do mesmo ponto de
vista, certas distor¢des praticadas no contexto da Glitch Art talvez representem uma imagem
de acordo com essa multiplicidade temporal. Porém, a partir da anélise de Couchot sobre os
regimes de imagem, consideramos que a abordagem do artista em relagdo a luz enquanto tinta
ultrapassa o Impressionismo, principalmente por conta do acaso intrinseco ao glitch.

A deformacgdo na imagem provocada pelos efeitos de glitch ndo ¢ um gesto que pode
ser totalmente controlado, deixando uma margem para os processos automaticos do
computador. As restricdes impostas pelos sistemas computacionais surgem como um fator
determinante do processo artistico contemporaneo. E a partir disso que nos debrugaremos

sobre alguns conceitos do tedrico Vilém Flusser a seguir.
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1.4 — A filosofia da caixa preta e 0 automatismo

O gesto de subverter a légica de funcionamento das tecnologias de imagens,
empreendida pela Glitch Art, pode se relacionar com o gesto descrito em A4 filosofia da caixa
preta, do teérico Vilém Flusser (1985). O autor checo-brasileiro combate o determinismo
tecnoldgico sobre as imagens por meio de uma contextualizacdo mais ampla de suas relagdes
sociais e estéticas. Primeiramente, ele conceitua a imagem técnica como um tipo de imagem
surgida a partir da fotografia com o intuito de ultrapassar o perigo da “textolatria”. Ou seja,
Flusser traca um paralelo entre a invengdo da escrita e a invengdo das imagens técnicas. A
“textolatria” seria entdo comparavel com a idolatria as imagens, ou mitos pré-historicos no
segundo milénio A. C. (FLUSSER, 1985, p.11).

As imagens técnicas sao produzidas ndo por simples instrumentos ou maquinas, mas
sim por aparelhos. Para Flusser, “aparelhos sdo caixas pretas que simulam o pensamento
humano, gracas a teorias cientificas, as quais, como o pensamento humano, permutam
simbolos contidos em sua ‘memdria’, em seu programa’ (idem, p. 17). O aparelho primordial
¢ o aparelho fotografico. Todos os tragos de qualquer aparelho ja estariam prefigurados ali. O
fotografo teria sido o primeiro “funcionario”. A relacdo aparelho-fotdografo serve, para o
autor, como metafora da existéncia humana pos-industrial:

O complexo “aparelho-operador” é demasiadamente complicado para que
possa ser penetrado: € a caixa preta € 0 que se vé € apenas input e output.
Quem vé input e output v€ o canal e ndo o processo codificador que se passa
no interior da caixa preta. Toda critica da imagem técnica deve visar o
branqueamento dessa caixa. Dada a dificuldade de tal tarefa, somos por
enquanto analfabetos em relagdo as imagens técnicas. Ndo sabemos como
decifra-las (FLUSSER, 1985, p.11).

Ainda segundo o pensamento de Vilém Flusser, o hardware do aparelho ndo seria o
que o confere valor, e sim o software. O aspecto impalpéavel e simbodlico da programagao € o
que caracteriza os aparelhos. Os softwares sao inscri¢des prévias dos que produziram o
aparelho. No caso do aparelho fotografico, por exemplo, “o nimero de potencialidades ¢
grande, mas limitado [...] O fotografo age em prol do esgotamento do programa e em prol da
realizagdo do universo fotografico” (idem, p. 15). Esta tese é controversa e ja sofreu criticas
de outros autores, com € o caso de Arlindo Machado.

No primeiro capitulo do livro Maquina e imaginario: o desafio das poéticas
tecnologicas, Arlindo Machado faz ressalvas a questdo da caixa preta dos aparatos
tecnologicos. Segundo a leitura feita de Flusser por Machado, os artistas ja ndo seriam

capazes de inventar maquinas ou programa-las, entdo restaria para eles a condi¢do de
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"funcionario servil" dos aparatos (FLUSSER apud MACHADO, 2001, p. 35). Arlindo
Machado, no entanto, acredita que, mesmo em se cumprindo exatamente as potencialidades
da maquina, podem-se obter resultados para os quais ela ndo estd programada e que
acabariam por se tornar subversivos. O que talvez ndo esteja contemplado em tal critica a
visao de Vilém Flusser ¢ a condi¢ao complementar entre as figuras do funcionario e do
aparelho. Ambos formam um amalgama entre homem e tecnologia pos-industrial, em que nao
se permite mais uma separagdo clara entre os dois. Assim, o funciondrio estaria no interior do
proprio aparelho, seria homo ludens, enxadrista que brinca contra o brinquedo e ndo com ele
(FLUSSER, 1985, p. 15).

Arlindo Machado também se baseia no filosofo Gilbert Simondon para mostrar que as
condicdes para o “verdadeiro aperfeicoamento das maquinas” ndo pressupdem um
incremento do automatismo, mas sim uma ampliacdo da margem de indeterminacdo do modo
de funcionamento da maquina (SIMONDON apud MACHADO, 1997b, p. 7). Ou seja, na
medida em que os dispositivos podem sofrer alteragcdes por parte do artista, mais esses
dispositivos podem dar margem para se pensar esteticamente de forma original. E essa
ampliagdo gerada pelas indeterminagdes dos aparelhos acabaria por contradizer a filosofia da
caixa preta. Arlindo Machado diz que essa contradigdo partiria de uma visao determinista de
que "modelos probabilisticos inscritos nas maquinas e processos técnicos seja [sic] algo que
se pode medir ou quantificar e resumir numa tabua de possibilidades [...] na pratica esses
limites se mostram em expansdo continua (MACHADO, 2001, p. 37). Por esse prisma, o
conjunto de possibilidades de uma tecnologia nao tem medida, cabe na propor¢ao em que a
imaginag¢ao do artista for capaz de criar.

Esse jogo de inovacdo e assimilacdo perpassa todos os circulos da producdo
tecnologica. Tanto que, mais uma vez, ¢ possivel mostrar que nem mesmo Nam June Paik
esta de fora desse processo. Os esfor¢os de Paik em criar seus proprios meios de producao
por vezes também acabaram assimilados pela industria, e ndo se pode dizer que foi a contra
gosto do artista. Apds a criagdo Abe-Paik Synthesizer, o ja citado dispositivo de montagem e
tratamento de video desenvolvido em conjunto com o engenheiro também coreano Shuya
Abe, Nam June Paik foi chamado para uma residéncia artistica em um canal de televisdao dos
Estados Unidos, o Thirteen/WNET TV Lab. La ele produziu videos que tém importancia
central na histéria da videoarte, entre eles estd Global Groove (1973). Segundo Philippe
Dubois, trata-se de um "festival de todos os efeitos visuais da época: inimeras incrustagdes
de muitas camadas, sobreimpressoes e janelas, chroma key e colorizacao eletronica, gerador

de formas, silhuetas cortadas, circuitos fechados" (DUBOIS, 2004, p. 101).
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Global Groove apresenta um casal que faz uma performance de danca acompanhada
por um ‘"festival de efeitos" que toma a tela como um pastiche de som e imagem e
referéncias a conexdo oriente/ocidente, como o titulo sugere. Elementos da visualidade de
Global Groove ressoaram em boa parte da produgdo videografica a partir de entdo, inclusive
na programacao dos videoclipes da MTV por anos, o que faz muito sentido considerando-se
que a imagem eletronica ¢ pura duracao, inscri¢ao da velocidade em imagens, e guardaria um
parentesco com a musica. Nam June Paik inclusive tem formagdo de musico e produziu
muitos trabalhos desconstruindo pianos e violoncelos. H4 até quem destaque a caracteristica
sinestésica do video e repense sua etimologia, presa ao "eu vejo" proveniente do latim. Como
diria Arlindo Machado: "Enquanto outros sistemas figurativos caminham na direcao de uma
hierarquizagdo [...] a arte do video tende mais apropriadamente a sinestesia, ou seja, a
reunificac¢do dos sentidos" (MACHADO, 2001, p. 57).

Para discutir mais a fundo essas questodes, vale retornar ao contexto da videoarte dos
anos 1960. Foi um tempo de efervescéncia na criacdo artistica, marcado pela popularizagao
da tecnologia do video e sua apropriac@o no circuito das artes, empreendendo transformacdes
estéticas significativas através de desconstrugdes na imagem, explorando os ruidos e os

vazios, as limitagdes de resolucao e a desintegragao das formas.
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I.5 — A estética precaria do video

A imagem eletronica nos seus primordios em nada lembrava a bela imagem das salas
de cinema, que havia se reinventado com o intuito de retomar a audiéncia perdida para a TV
desde os anos 1950, buscando novas disposi¢des, como o Cinerama, Cinemascope, 70mm e
IMAX"". O video da época tinha aspecto 4:3, baixissima defini¢io se comparado as imagens
de hoje e funcionava com um sistema de varredura, ou seja, uma trama de linhas e pontos
transmitidos por impulsos elétricos codificados. Até o video gravado nas fitas magnéticas
assumia essa instabilidade do plano, j& que, ao manipular uma fita de video, nao sdo visiveis
os quadros como na pelicula de cinema. Nao ha mais um fotograma, assim como havia na
pelicula cinematografica, para servir de indice ou imagem-fonte. Esse sistema complexo
produz o que Philippe Dubois classifica como uma "aparéncia de imagem [...] algo que nao
pode ser uma imagem e que nem sequer existe como objeto. Desse modo, a imagem de video
ndo existe no espago, mas apenas no tempo" (DUBOIS, 2004, p. 64). O video "ndo ¢ um
objeto (algo em si, um corpo proprio), mas um estado. Um estado da imagem (em geral). Um
estado-imagem, uma forma que pensa" (idem, p. 23).

Jean-Paul Fargier descreveu essa nova imagem do video como uma "poeira nos
olhos", um "disparo que explode entre e no interior de cada imagem. E cujo ruido proibe que
harmonizemos aquilo que se d4 como estilhacos" (FARGIER, 2011). Ele ainda a descreve
como um carrinho de bebé vazio empurrado por sua filha de 2 anos, em contraposicao ao que
seria o cinema: Fargier carregando o mesmo carrinho com a filha dentro. A metafora d& conta
de ilustrar a instabilidade dessa imagem que inspirou uma geracao de criadores, de natureza
impura, hibrida, atravessada por passagens entre diferentes manifestacdes.

Outra referéncia poética que pode ser util € a figura mitica de Proteu, que tem o poder
de assumir multiplas aparéncias. André Parente (2011) insere as metamorfoses de Proteu'®
como metafora da crise da representacdo de imagens. "Proteu ¢ um caos de aparéncia (...)
puro possivel, virtualidade criadora (...) Um fractal, um intersticio, um entre radical, uma
dobra, que nos permite ver e viver a imagem em dimensodes e frequéncias diferentes, cada
uma delas com suas problemadticas e formas de existéncia" (PARENTE, 2011, p. 31).

Essa caracteristica processual e hibrida do video foi logo incorporada por artistas

como Wolf Vostell e Nam June Paik, que ja estavam inseridos no circuito das performances,

YDestaca-se que essas sio reinvengdes no 4mbito comercial, porque através dos cinemas experimentais o
dispositivo cinematografico nunca deixou de ser repensado ao longo do tempo.

'8 No épico grego Odisseia, quando Menelau em um ataque planejado agarra Proteu, este se materializa na
forma de diversos animais e objetos, mas quando desiste de se desvencilhar, Proteu revela a Manelau o
paradeiro de Ulisses (Em algumas edigdes, Ulisses ¢ traduzido como Odisseu).
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das instalagdes e inclusive do grupo Fluxus, criado em 1961 por George Maciunas, mas que
agia de forma coletiva e contra os valores institucionais e mercadoldgicos da arte.
Especialmente Nam June Paik teve um papel decisivo nas experimentagdes com video.
Poucos anos depois de conhecer Maciunas e se envolver no Fluxus, j4 em 1963 Paik expde
suas famosas televisdes com imagens distorcidas por imas na Galerie Parnass de Wuppertal,
Alemanha, instalagdo que compunha sua primeira apresentagao solo Exposition of Music —
Electronic Television. O curioso ¢ que no mesmo ano Wolf Vostell expds Television
Decollage em Nova lorque, posicionando televisores em meio a outros trabalhos que
solicitavam a participacdo do publico. O comum entre esses dois trabalhos pioneiros em
video era o ainda recorrente gesto politico de atacar a instituicao da TV, virar seu dispositivo

de cabega pra baixo.

6 — Exposition of Music - Electronic Television — Nam June Paik (1963)

O historiador da arte Wulf Herzogenrath' ressalta que no ano da exposi¢do na Galerie
Parnass havia somente uma companhia de televisio na Alemanha e sua programagao
funcionava entre 18:00h e 22:30h. Para que as televisdes tivessem imagens, a exibi¢ao teve
que ser feita a noite. Em 1963, a produgdo propria de imagens de video era restrita a cdmeras
enormes ¢ inacessiveis fora dos estudios de TV. Mesmo assim, Paik e Vostell trataram fazer

experiéncias com essa linguagem, a partir da apropriagdo de imagens.

YEntrevista presente no Arirang Special EP. 312, acessada em julho de 2017 -
<https://www.youtube.com/watch?v=w0OE2v_rbY7s&t=1043s>.
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As cameras de video portateis s6 surgiram mais tarde. A pioneira foi a Sony
Portapack, lancada em 1965, e logo Nam June Paik e outros se apropriaram dela para realizar
algumas das obras mais conhecidas dos primordios da videoarte, principalmente a partir de
1967, quando a camera passa a funcionar a base de baterias e, ndo precisando ficar ligada a
uma tomada elétrica, pode ganhar terreno com sua efetiva portabilidade. Agora os artistas
poderiam produzir mais livremente suas proprias imagens com um aparelho mais leve e sem
a necessidade de estarem presos ao estudio.

Paik continuou sua carreira trazendo para suas instalagdes um misto de musica,
performance e audiovisual. Seus monitores ndo somente se tornaram molduras, mas muitas
vezes eram dispostos em forma de paredes (com até 1.003 monitores, no caso de The More
The Better, nas olimpiadas de Seul, 1988), de robds, de violoncelo ou o que mais o artista
quisesse como escultura. Ironicamente, esse gesto de, em certo sentido, "materializar" o video
com a exposi¢ao de aparelhos de TV pde em jogo justamente a natureza imaterial do mesmo
e o processo de desmaterializacdo do objeto de arte, empreendido desde Duchamp até o
conceitualismo nas artes™. O gesto de Nam June Paik de se apropriar de objetos de consumo
tdo presentes na vida das pessoas tem o poder de ressignificar a "cultura de massa". "I make
technology ridiculous” ¢ uma frase célebre do artista sul-coreano. Talvez porque seja no
minimo irénico transformar em colagens e esculturas hibridas o fluxo de imagens e o papel
representativo que a TV tem na formacao cultural da sociedade.

Trabalhar com a dita "cultura massa" ja era uma pratica da Pop Art desde os anos
1950. Um dos grandes nomes do movimento, Andy Warhol, produziu obras audiovisuais
como Sleep (1963) e Empire (1964)*'. O video de Warhol, porém, tem mais afinidade com o
cinema estrutural ao explorar os tempos mortos € as novas experiéncias com a duragdo. A
hibrida¢do do cinema com a videoarte teve mais destaque no cinema de Jean-Luc Godard,
como descreve bem Philippe Dubois:

No campo da criagdo contemporanea, em que o cinema perdeu a certeza de
gozar do monopolio das imagens em movimento, Godard sempre tomou a
dianteira [...] Depois do corte representado pelo filme Ici et ailleurs, ele
ampliou seu questionamento, experimentando novos regimes de imagens e
sons, que integram modos eletronicos, redefinem as relacdes da
representacao do espago, do tempo, dos corpos, da palavra [...] Bem mais do
que um objeto (uma obra, um produto) ou do que uma técnica (um suporte,

**Marcel Duchamp ja desafiava os parimetros da arte moderna com seus ready-mades nos anos 1910, ao incluir
objetos do cotidiano no espago expositivo. Na década de 1960, essa postura foi largamente explorada por um
grupo de artistas mais amplo que o Fluxus, que priorizou o "conceito" em detrimento da obra.

2 Sleep ¢ um plano-sequéncia de um homem dormindo por 5 horas e meia. J& Empire traz 8 horas do edificio
Empire State de Nova York. Essas obras foram filmadas em pelicula.
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um meio), o video € para ele um estado permanente (como se diz de um
estado da matéria). Um modo de respirar em imagens, de esposa-las, de
lancar questoes e tentar respondé-las (DUBOIS, 2004, p. 26-27).

O grande diferencial desse contexto da videoarte ¢ a forma como os artistas estavam
problematizando a propria definicdo de imagem-objeto tradicional. A producdo de imagens
técnicas com video possibilitou a deflagracdo de uma nova imagem virtualmente total
("onivora"), sem estrutura unitdria hierarquizante, sem ponto de vista humanista (idem, p. 94
e 95). Foi posta em pratica o que Arlindo Machado chamou de “retérica da metamorfose™:

A arte do video, que se constituiu tdo logo os recursos técnicos se tornaram
disponiveis, definir-se-4 rapidamente como uma retorica da metamorfose:
em vez da exploracdo da imagem consciente, estavel e naturalista da figura
classica, ela se definira resolutamente na direcdo da distorcdo, da
desintegragdo das formas, da instabilidade dos enunciados ¢ da abstracdo
como recurso formal (MACHADO, 1997a, p. 230).

Essas imagens de extraordinaria capacidade de metamorfose "sao constituidas mais de
ruidos do que de sinais (...) o destino de toda figura enquadrada na tela do tubo de imagens ¢
terminar dissolvida na trama de reticulas, devolvidas a condi¢do de linha e ponto sobre a
superficie (FARGIER apud MACHADO, 2001, p.49).

Essa imagem ruidosa teria perdido espaco com a imagem digital? Ainda existe espago
para pensar a precariedade no contexto atual dominado pelas telas de alta resolugao? Mesmo
considerando que a natureza da imagem ainda seja a artificialidade dos elétrons atualizados
em uma tela luminosa, ou em uma luz projetada na parede, algo mudou desde os anos 1960
que talvez precise de uma atualizagao conceitual.

No século XXI, os artistas se deparam com uma realidade bem diferente da descrita
por Arlindo Machado. A imagem contemporanea ¢ predominantemente composta por sinal e
quase nenhum ruido. Ao trabalharem com equipamentos digitais de alta resolugdo, os artistas
precisam muitas vezes provocar esses ruidos. O acaso de um ruido convive com as decisdes
estéticas de preserva-lo ou nao, mas as decisdes podem ser feitas também para simular a
casualidade (voltamos ao impasse dos commodities e glitch-alikes). Acessar o codigo
presente nos bastidores das imagens sintéticas seria s6 uma nova forma de subversao no fluxo
comum das imagens, ou de rearranjo do uso esperado de uma midia. De certa forma, a
imagem ruidosa do video analdgico serve de heranga primordial para a linguagem da Glitch
Art e de outras manifestacdes recentes em que se busca o uso potencial das falhas
esteticamente. E curioso que Rosa Menkman faga apenas uma meng&o ao nome de Nam June
Paik ao longo de seu livro:

Mesmo ndo sendo nova, a arte do ruido ergue-se imprevisivelmente em
novas formas por meio de diferentes tecnologias e cenas culturais. Ao longo
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do tempo, artistas do ruido migraram da exploracdo do grdo, o scratching e
queimadura do celuldide (por exemplo, A COLOUR BOX por Len Lye,
1937) a distor¢do magnética e de linhas de varredura no tubo de raios
catddicos (um trabalho significativo ¢ MAGNET TV de Nam June Paik em
1965). (MENKMAN, 2011, p. 33)

Por que haveria essa escassez de referéncias a videoarte dos anos 1960 nas pesquisas
sobre o glitch? Teriam esses teoricos e artistas confundido a obsolescéncia das tecnologias
analdgicas com uma possivel superacao das questdes do inicio da videoarte? Talvez, mas de
qualquer forma a questao da obsolescéncia fez parte das preocupagdes do movimento, como
veremos a seguir.

Nam June Paik faleceu em 2006, mas suas obras continuam reverberando até hoje.
Em pleno século XXI, a fruicdo das instalacdes de Nam June Paik ganhariam uma nova
camada de sentido devido a presenca dos monitores de tubo, que os visitantes da exposicao
ndo estado mais acostumados a ver hd 20 anos (toda uma geragao de jovens possivelmente
nunca teve um daqueles em casa). Mas essa questdo ndo deixou de ser problematizada pelo
proprio autor, que a partir da segunda metade dos anos 1980 passou a incluir em suas obras
velhos aparelhos de radio, vitrolas e ferros de passar, objetos vintage de tecnologia obsoleta
que podem remeter a questdo da obsolescéncia programada, ou seja, das tecnologias que
parecem "envelhecer" cada vez mais rapido em um processo global de consumismo

acelerado.

7 — Ecce Homo (série Robot) — Nam June Paik (1989)
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E notério que a industria tecnoldgica cria uma data de validade precoce para alguns
produtos, de forma a forcar o cliente a comprar com mais frequéncia. O caso mais
emblematico desse processo ¢ a Centennial Bulb (Lampada Centendria), que esta acesa desde
1901 em um posto de bombeiros na Califérnia, Estados Unidos, enquanto nossas lampadas de
uso doméstico duram muito menos. Essa discussdo, no entanto, ndo deve ser generalizada a
ponto de pensarmos que ha uma conspiragdao global para enganar os consumidores. A
industria visa sobretudo o lucro e tem meios de manter as pessoas sempre interessadas no
proximo lancamento. Um caso comum ¢é a rotatividade dos smartphones por motivos de
bateria e espaco na memoria, que sdo consumidos progressivamente pelos novos recursos
baixados para o aparelho. A solugdo ¢ comprar um novo ou conviver com bugs € problemas
constantes.

E interessante pensar como o dinamismo das midias convive com a lentiddo de todas
as coisas que envelhecem e decaem. Esse jogo esteve presente na primeira instalagao outdoor
de Nam June Paik. Something Pacific (1986) foi concebida para o espago da Universidade da
Califérnia como uma espécie de cemitério tecnologico. Como analisa a curadora Hanna B.
Holling®, o valor das tecnologias expostas sofreriam uma dupla inversdo — o equipamento é
descartado e se torna sucata; e ¢ reavaliado como obra de arte. Paik propde o que Holling
chama de '"contemplacdo de ruinas", incitando o pensamento sobre o tempo e a
obsolescéncia. Nam June Paik em alguma medida enfatiza em suas obras a imaterialidade das
imagens em video, que so sdo capazes de ganhar forma no tempo como impulsos elétricos.

No caso de Something Pacific, posicionar televisores atuais — pelo menos na época da
exposi¢ao — como uma espécie de ruinas, ou cemitério ambulante de tecnologias do presente,
faz com que reavaliemos as ruinas como condi¢@o intrinseca ao nosso contexto temporal-
cultural-tecnolégico. Nao se trata mais de um valor progressivo da histéria, mas sim de uma
concepcao de contemporaneidade conforme pensada por Giorgio Agamben. Em seu ensaio O
que é o contempordneo? (2009), Agamben diz que “a contemporaneidade se escreve no
presente assinalando-o antes de tudo como arcaico, € somente quem percebe no mais
moderno e recente os indices e as assinaturas do arcaico pode dele ser contemporaneo”
(AGAMBEN, 2009, p. 69). A etimologia de arcaico remete a origem, que nao esta presa a

um passado cronolégico, mas a um devir histérico que segue operando no presente como

22 Artigo publicado em 2013 no European Journal of Media Studies , acessado na internet em agosto de 2017 -
< http://www.necsus-ejms.org/transcending-obsolescence-in-technological-ruins-questions-of-conservation-and-
presentation-in-nam-june-paiks-something-pacific-and-rembrandt-automatic/>
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“nao-vivido em todo vivido”, ou seja, uma constante arqueologia de um presente que nao
podemos viver.

A presenga inusitada de televisores "mortos" no gramado da Universidade da
California representariam fosseis que Paik trouxe de volta a natureza, talvez para serem
descobertos por futuros arquedlogos. Nas palavras de Paik: "Eu os retornei (os televisores) de
volta a natureza, posicionando-os em uma situagao que os faz parecer eternos, parte de uma

ruina tecnologica".

8 — Something Pacific — Nam June Paik (1986)

O contemporaneo ¢ “algo do género que devia ter em mente Michel Foucault quando
escrevia que as suas perquiri¢cdes historicas sobre o passado sdo apenas a sobra trazida pela
sua interrogacao tedrica do presente” (idem, p. 72). Assim € possivel uma abordagem da arte
digital, atravessada por temporalidades concomitantes de um devir histoérico em que o arcaico

nao seria mais que uma dimensao original do Ultimo langamento tecnologico do mercado.

Nesse ponto, a instalacdo The Collapse of PAL, de Rosa Menkman, se relaciona com
Something Pacific e serve como ligacdo possivel entre a videoarte de Nam June Paik e a
Glitch Art contemporanea, sobretudo no que diz respeito a obsolescéncia das midias e

tecnologias de imagem.
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1.6 — A obsolescéncia na Glitch Art

Uma das inovagdes em voga no inicio de século XXI ¢ a TV digital. A chegada dessa
tecnologia faz parte da légica dos gigapixels/HD/4K, de busca incessante por imagens cada
vez mais arrojadas em resolucdo. No Brasil, as transmissdes digitais se iniciaram em 2007 e
s0 no ano de 2018 o sinal analogico serd definitivamente cortado em todo o territdrio
nacional. Cada pais adotou um padrao de TV digital, respondendo a questdes mercadologicas
e aos métodos que a industria cria para padronizar os usos que fazemos dessas novas
tecnologias. No Brasil o modelo adotado foi o japonés ISDB-T.

Organizagdes internacionais como a ISO (International Organization for
Standardization) e a UTI (International Telecommunications Union) nao medem esforgos
para minimizar as possiveis falhas no sistema e melhor atender ao consumidor, isso ¢
verdade, mas ndo interferem politicamente nas decisdes de cada nacdo, assim abrindo espago
para que sejam mascaradas outras possibilidade de usos possiveis que a tecnologia permitiria.
No caso do Brasil, uma dessas oportunidades desperdigadas foi a ampliagao do nimero de
emissoras deixadas de lado no processo decisoério. Pensando tecnicamente, 0 mesmo espago
aéreo por onde trafegavam as ondas de um canal de televisdo analdgico, hoje poderia
comportar quatro canais digitais ou até transformar as televisdes em porta de entrada para
internet™. Quantos canais publicos e comunitarios ndo poderiam ter sido criados, ou quanto o
acesso a internet ndo poderia ter sido democratizado com outro padrao de TV digital?

Na Europa, esse processo de digitalizagdo da TV também entrou em vigor mais ou
menos a0 mesmo tempo em que no Brasil. Na maior parte dos paises do velho continente, o
padrdo analogico utilizado era o PAL (Phase Alternate Line)**, que perdeu espaco para o
padrao digital DVB. Pensando nisso, Rosa Menkman criou 7The Collapse of PAL (2010-
2011)*°, uma performance que tematiza o fim do padrido PAL. A obra foi apresentada como
uma performance de duas telas no Transmediale, festival anual de arte e tecnologia sediado
em Berlim, além de outros eventos em diversos paises. A versdao disponivel no Vimeo ¢ o
render de parte da performance conforme apresentada em Copenhagem, na Dinamarca, em

2010.

23Segundo reportagem de Lalo Leal na Revista do Brasil - <http://www.redebrasilatual.com.br/revistas/127/tv-
digital-avanco-tecnologico-desperdicado-por-falta-de-vontade-politica>. Acessada em agosto de 2017.

* O PAL foi usado na fase analogica da televisdo da maior parte do mundo, exceto em lugares como os Estados
Unidos, que usou o NTSC (National Television System Committee). O Brasil adotou o hibrido PAL-M a partir
da década de 1970, com o intuito de viabilizar a transmissdo a cores mesmo para antigos aparelhos.

*Uma versdo em video de The Collapse of PAL estéa disponivel no Vimeo da autora -
<https://vimeo.com/12199201>. Acessada em agosto de 2017.
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O trabalho de Rosa Menkman aborda a questdo da obsolescéncia programada a partir
do ponto de vista do "anjo da historia", personagem descrito por Walter Benjamin no ensaio
Teses sobre o conceito de historia — por inspiragdo do quadro Angelus Novus, de Paul Klee
(quadro que Benjamin possuiu). A narragdo adapta de forma melodramatica o tom pessimista

de Benjamin sobre o futuro e o progresso moderno, conforme o trecho a seguir:

(...) O anjo da historia deve ter esse aspecto. Seu rosto esta dirigido para o
passado. Onde ndés vemos uma cadeia de acontecimentos, ele vé uma
catastrofe unica, que acumula incansavelmente ruina sobre ruina e as
dispersa a nossos pés. Ele gostaria de deter-se para acordar os mortos e
juntar os fragmentos. Mas uma tempestade sopra do paraiso ¢ prende-se em
suas asas com tanta for¢a que ele ndo pode mais fecha-las. Essa tempestade
o impele irresistivelmente para o futuro, ao qual ele vira as costas, enquanto
o amontoado de ruinas cresce até o céu. Essa tempestade ¢ o que chamamos
progresso (BENJAMIN, 1985, p. 226).

Em The Collapse of PAL, Menkman apresenta de forma irdnica a sentenga de morte
do padrio dominante nas TV's por décadas, como se ele ainda existisse como um trago
remanescente na nova tecnologia digital. As imagens apresentadas sao altamente distorcidas,
baseadas em sinal analodgico, compressoes, glitches e artefatos de feedback. O que se vé nas
projecdes sdo paisagens em sua maioria vistas a partir de um observador em transito, como se
fosse da janela de um carro, mas que tem sua visdo borrada e pixelizada. A banda sonora ¢
composta por ruidos e outros sons maquinicos. A narracdo do "anjo da historia" aparece
pontualmente através da imagem do seu rosto feminino recortado sobre um fundo preto e
também de legendas que descrevem o percurso dessa "brutal mas silenciosa execucdo", com
trechos em referéncia direta a Benjamin, como "uma tempestade brutal esta soprando em
direcdo a utopia, atingiu suas asas com forca € o anjo nao pode mais fecha-las". "Collapse"
temporariamente revela o que nos sistematicamente aprendemos a ndo ver, revela qual
ideologia a imagem digital geralmente mascara e, por fim, quer mostrar que o sinal digital
tem natureza diferente, porém tdo suscetivel a falhas quanto o sistema PAL.

Nao se trata de um manifesto contra o progresso, nem uma espécie de nostalgia, mas
sim de uma tentativa poética de demonstrar uma outra concepcao de historia atravessada por
temporalidades diversas. O conceito de historia de Walter Benjamin apropriado pela artista
da conta de criticar um tempo escrito pelos vencedores da histéria. Uma versao totalitaria em
que "os que num momento dado dominam sdo os herdeiros de todos os que venceram antes.
A empatia com o vencedor beneficia sempre, portanto, esses dominadores" (BENJAMIN,

1985, p. 225). Na concepgdo marxista de Benjamin, o materialismo histdrico se desvia do
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processo de transmissao da cultura, por considerar sua tarefa "escovar a historia a contrapelo"
(ibidem). Essa negagdo do conceito moderno de histéria tem relagdo com o citado modelo de
Agamben quando lida com o tempo como devir historico e ndo como uma sucessao linear.

A obra de Rosa Menkman também pode assumir outro aspecto temporal para além
das questdes de Walter Benjamin e Giorgio Agamben. O Anjo da Historia tem em seu olhar
uma atitude dibia em relagdo ao passado e ao presente, mas também o piscar em forma de
ruido detona uma dimensdo temporal inteiramente nova. Para uma melhor compreensdo do
que suscita essa questdo temporal dubia, antes se fazem necessarios alguns passos atras.
Precisamos entender melhor as transformacgdes sofridas nos regimes de imagem a partir da
logica computacional e como ainda hé espaco para o ruido diante da logica meticulosamente
programada e sintética do computador. Uma anélise sob esta perspectiva sobre The Collapse

of PAL estara presente no final do capitulo IL
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CAPITULO II - O IMATERIAL, O MATEMATICO E O SIMULACIONAL

I1.1 — Critica a imaterialidade da imagem contemporinea

Nos dias de hoje, um video ou foto circulam pela Internet de maneira tdo rapida e
abrangente que, muitas vezes, ¢ dificil definir sua origem ou em que espago fisico essa
imagem habita. Estamos acostumados a ouvir falar de “nuvens”, mas ndo paramos para
pensar que toda imagem ¢ armazenada em algum disco rigido, mesmo que seja a quilometros
de distancia de vocé (no Vale do Silicio, talvez...). Para entendermos como se dd essa
dindmica material da imagem, € preciso voltar um pouco atrds para buscar as origens dessa
suposta tendéncia a abstragcdo ou imaterialidade da imagem, que esteve associada a mudangas
em regimes visuais e de representacao.

Antes do advento do video digital ja se discutia sobre as mudangas na logica
figurativa da imagem. O principio da “aderéncia ao real” (BARTHES apud COUCHOT,
2011) tanto na fotografia quanto no cinema foi subvertido pela imagem eletronica do video.
Os suportes de gravacdo da televisdo e do video sdo exemplares a esse processo. Por
exemplo, as fitas magnéticas de registro videografico careciam de um fotograma que pudesse
ser associado diretamente a imagem vista na tela, o que era marcante na pelicula
cinematografica e sua composi¢ao quadro a quadro considerada como um registro do instante
filmado. Ao se manusear uma fita de video, ndo era possivel visualizar essa imagem-fonte no
suporte e, inclusive, nem ao pausa-la na tela de TV se via um quadro estavel. O sistema de
linhas de varredura determinava um movimento continuo da imagem, que s6 era completado
pela visao humana.

Nesse sentido, as logicas figurativas passaram por um processo de revisdo, mas ainda
estavam no meio do caminho em relacdo ao que se conhece hoje na imagem inteiramente
digital. Para alguns pesquisadores, como Edmond Couchot, o video fez parte de um processo
de automatizagdo ainda parcialmente analodgico, em que o elemento minimo de constitui¢cdo
da imagem (a reticula, ou halftone) ndo era ainda completamente dominavel:

Nem sempre era possivel controlar o ponto de imagem com perfeita
exatiddo, agir por exemplo sobre um tnico ponto, independente dos outros.
Faltava ao mosaico eletronico ser completamente ordenado, ao ponto da
imagem ser numerizada, isto ¢, indicavel exatamente na tela através de
coordenadas espaciais e cromaticas definidas por um calculo automatico
(COUCHOT, 2011, p. 38).

Com a imagem digital, a reticula deu lugar ao pixel, completando esse processo de

dominacdo. A morfogénese digital criou uma nova relagdo entre o sujeito € o objeto
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representado pela imagem. A possibilidade de acessa-la em seus minimos detalhes permitiu a
modulacdo de cor e forma em um nivel jamais experimentado pelos artistas. Edmond
Couchot analisa esse fendmeno e considera que “o sujeito ndo mais afronta o objeto em sua
resisténcia de realidade, penetra-o em sua transparéncia virtual, como entra no proprio
interior da imagem” (COUCHOT, 2011, p. 42). Essa “transparéncia” da nova imagem
significa que, se antes havia algum tipo de mistério (ou “opacidade”) sobre a inteligibilidade
da imagem, o novo regime trata de “figurar aquilo que ¢ modelizavel” (idem, p. 43).

O uso das expressdes “transparéncia” e “opacidade” no sentido empregado por
Couchot revela o quado difundida ¢ a logica da imaterialidade da imagem contemporanea.
Podemos comparar esse uso a outro presente no texto notdvel de Jonathan Crary sobre as
transformagdes do regime visual: Técnicas do observador: visdo e modernidade no século
XIX (2012). Se, para Crary, as mesmas expressdes diziam respeito a presenca do corpo
humano na equacao entre sujeito e objeto de representacdo; para Couchot o homem estava de
certa forma alijado do processo perceptivo. Para Couchot, a ordem visual numérica teria
comprometido a propria inteligéncia humana, na medida que “a automatizagdo ganha o
proprio pensamento” (COUCHOT, 2011, p. 46) e ndo se tem mais espaco para criar algo que
ainda nao tenha sido programado de antemao.

Talvez essa diferenca entre as abordagens de Crary e Couchot seja mais de ordem
quantitativa do que propriamente qualitativa, ou de um fendmeno inteiramente novo na
virada para o século XXI. Tanto que, ao analisar o século XIX, Jonathan Crary ja identificava
um certo automatismo da visao alinhado as necessidades cientificas de racionalizacao da
representacdo e do proprio sujeito, que passou a ser também objeto de investigacdo. O
automatismo fez parte de um novo estatuto do sujeito, que ndo mais dominava as ferramentas
que criava para si. O processo industrial e automatico que veio a tona com algumas inovagdes
tecnoldgicas, como por exemplo a fotografia, fez necessaria uma reformulagao do proprio
sujeito. A posi¢do privilegiada do homem enquanto observador passou a ser repensada, junto
com ideias que nos parecem hoje absurdas, como a do filosofo René Descartes, que pensava a
possibilidade de retirada das membranas oculares como parte de uma cirurgia que assegura a
nossa visao “a transparéncia primordial da camara escura e a afasta da opacidade latente do
olho humano” (CRARY, 2012, p. 54).

O sujeito moderno passou a ser pensado de maneira fragmentada e ordenada segundo
leis e forgas que antes eram impensaveis. Nao € a toa que no século XIX houve o surgimento
da Fisiologia como campo de conhecimento e, a0 mesmo tempo, novas experiéncias visuais

como o fenacistoscopio e o estereoscopio estavam chegando ao publico em geral. Sem falar
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no surgimento da fotografia e do cinema, que se deu nessa mesma época. Dois séculos
depois, o ordenamento dos corpos € das imagens se intensificou € ganhou novos contornos.
Talvez a transparéncia da imagem pensada por Edmond Couchot, aquela que ¢ permitida pela
ordem visual numérica em sua modularidade, ndo diga respeito a uma posicao privilegiada do
homem como decodificador do mundo. Talvez possamos pensar esse processo como parte de
uma nova relagdo homem-maquina, ou nos termos citados anteriormente a partir de Vilém
Flusser, do amalgama homem-aparelho, em que nos e as tecnologias somos parte de uma
mesma situagdo pos-industrial, aparelhizada.

Contudo, a imagem contemporanea ainda ¢ pensada em termos de fragmentacdo e
fluxo, mas evitamos que isto se confunda com uma concepgao “imaterial” da informagao,
como se a imagem digital tenha se tornado inteiramente abstrata. Além das questdes
abordadas acima, h4 também justificativas técnicas para compor essa critica. A imagem hoje
habita diferentes lugares ao mesmo tempo e transita por redes e campos do conhecimento,
mas nao podemos ignorar o fato de ela ainda pertencer a um espago fisico. Estima-se que a
producdo de informacdo didria na internet seja em torno dos sextilhdes de bytes. Tanto
material ndo poderia existir nos antigos sistemas de fitas magnéticas, peliculas e outros tipos
de suportes preexistentes. Mas se engana quem pensa que esses dados pertencem a “nuvens”
ou algum tipo de rede imaginaria. Existem estudos inclusive para calcular a variagdo de
massa que os discos rigidos sofreriam com o acumulo interno de informagio®®. Esse acumulo
ocorre por variacdes magnéticas em dominios mindsculos. Os fisicos concluem que a
varia¢ao ¢ minima, mas ela ocorre na ordem de 10 Ou seja, em escala nanotecnologica, a
imagem digital ou qualquer informagdo gerada por computador ocupa espago nos HD’s,
colocando em chegue a imaterialidade digital.

Hoje em dia, um disco rigido com capacidade de armazenar 1TB (terabyte) pesa
menos de 100g. Nos anos 1950, um HD pesava quase uma tonelada e tinha capacidade para
muito menos informacdo. No caso da producdo de imagens, a tendéncia a evolugdo
informacional aponta para um crescente aperfeicoamento do realismo representacional e
possivelmente até uma imersdo do espectador para o interior de espacos virtuais, onde se
pode simular ambientes. Isso tudo esta dentro da nossa hipotese, como apontada no capitulo
I, de transparéncia comunicacional na légica da remediation formulada pelos pesquisadores

Jay David Bolter e Richard Grusin (1999).

2 Artigo acessado em dezembro de 2017 - <http://www.ellipsix.net/blog/2009/04/how-much-does-data-
weigh.html>; Video acessado em dezembro de 2017 - <
https://www.youtube.com/watch?v=LcJjv4gHL 4&feature=youtu.be>
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Strange Days (1995), filme norte-americano dirigido por Kathryn Bigelow, ¢ citado
pelos pesquisadores Bolter e Grusin para se discutir a realidade virtual enquanto sistema de
representacdo que surgiria como tendéncia das imagens contemporaneas. A distopia
hollywoodiana narra a vida de Lenny Nero, um contrabandista de discos de realidade virtual
capazes de levar as pessoas a viverem experiéncias ‘“‘gravadas”, experiéncias essas
retransmitidas de vivéncias de terceiros. Para tanto, os usuarios vestiriam uma espécie de
capacete chamado de wire [fio], responsavel pelo processamento das imagens e sensagoes.
Esse capacete com design discreto para os pardmetro dos anos 1990 ganhou novos contornos
na fic¢do do século XXI. Talvez o exemplo mais notavel seja o sistema de imersdo em que o
sujeito ndo se da conta de sua condicdo, como em Matrix’’ (1999), ou mesmo em que a
simulacdo ¢ consciente como no episddio da série inglesa Black Mirror chamado San
Junipero® (2016). Esses tipos de imersio seriam a etapa final da utopica transparéncia
midiatica.

A realidade virtual fora da fic¢dao nos dias de hoje € praticada de maneira muito menos
transparente do que a imaginacdo humana pode cogitar. Nos sistemas atuais, fica dificil de o
espectador ignorar o fato de estar vestindo uma interface computacional, como os grandes
6culos disponiveis no mercado. Mas nao ¢ necessariamente esse o Unico viés da transparéncia
das midias. Parece que cada vez mais estamos a mercé da logica paradoxal de remediation,
em que a transparéncia das midias pode se dar por sua propria multiplicacdo. O capacete ou
6culos de realidade virtual impedem a total imersdo, ao contrario da ubiqiiidade dos aparelhos
que vemos hoje nas mais diversas situacdes: profissionais, privadas, de lazer etc. Os
smartphones talvez sejam o grande catalisador disso, na medida que permitem uma interagdo
frequente com dispositivos a ponto de superar antigas dicotomias como publico/privado ou
real/virtual. Boa parte dos usuérios mal usa o aparelho para sua antiga funcao, que ¢ fazer um
ligacdo de voz, mas sim para estar conectada as redes sociais, que demandam uma atencao
permanente e misturam informag¢ao com publicidade e puro entretenimento.

Toda essa parafernalha tecnologica que faz parte do nosso dia-a-dia costuma estar

ligada a redes de dados, wi-fi, 4G etc. A Internet entra nesse contexto ndo somente como um

27 .7

Matrix é um filme que conta a descoberta de Thomas A. Anderson, o hacker Neo, de que o mundo real na
verdade é uma existéncia alienada. Apds a revelacdo, Neo acorda em sua verdadeira existéncia, nu e entubado
dentro de uma cépsula.

28 . ’ s 77 . . . s
San Junipero ¢ o quarto episddio da terceira temporada do seriado Black Mirror. O episddio narra o

relacionamento de duas mulheres, Yorkie e Kelly, que tém idades e situagcdes completamente diferentes fora do
sistema de realidade simulada no qual se conheceram em 2040.
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sistema global composto por redes de computadores, mas também como interface que parece
incorporar todas as outras midias. Nela, pode-se jogar videogame, assistir a filmes, ou
programacdes em grade no modelo televisivo, ou até mesmo visitar uma sala de exposi¢do
virtual e sentir-se em um verdadeiro museu®’. Mas de que modo essa pluralidade esta sendo
explorada pelos artistas? Esta ¢ uma questdo semelhante a que o filésofo Gilles Deleuze
formulou sobre a TV em Carta a Serge Daney: otimismo, pessimismo e viagem (2013). Para
Deleuze, a televisdo teria desperdicado as inovacdes do video, fazendo sua funcdo social
prevalecer em detrimento das questdes estéticas. Transpondo para os dias atuais, de que
modo a arte poderia explorar as midias digitais e a internet?

A critica de arte e pesquisadora Claire Bishop formula um questionamento semelhante
sobre as novas midias no artigo Divisdo Digital (2015). A autora admite que ha muitos
artistas contemporaneos que se apropriaram das tecnologias digitais, mas se pergunta
“quantos realmente confrontam a questao do que significa pensar, ver e filtrar afetos através
do digital? Quantos fematizam isso, ou refletem profundamente sobre como experienciamos €
somos alterados pela digitalizacdo da nossa existéncia?”’ (BISHOP, 2015, p. 37). Talvez
tenhamos que recorrer novamente a contribui¢do dos artistas da videoarte para construirmos
uma base conceitual suficiente para posteriormente analisar as obras de arte da era digital.

A poténcia de criacdo dos artistas do video ja foi explorada no capitulo I, onde
mostramos como a videoarte esteve associada a transformagdes conceituais nos regimes de
imagens desde os anos 1960. O video, por sua condicdo metamorfica capaz de representar e
ao mesmo tempo reduzir a zero qualquer representacdo, ja continha as contradigdes do
imaterial e do analdgico/ndo-analdgico. A “cacula das imagens da reproducdo” trouxe as
imagens precedentes para si: pintura, cinema, fotografia. A analogia do movimento foi
convertida em analogia do tempo (BELLOUR, 2011). A temporalidade nos sistemas de
televisores analogicos aos poucos foi sendo substituida por novos sistemas mais estaveis.
Porém, hoje ainda muitos sistemas de transmissao de TV (o 10801, por exemplo) trabalham
com as antigas linhas de varredura, especialmente para esportes e outras programagdes que

envolvem velocidade de movimento.

*® Essas experiéncias remetem aos projetos de CD-ROM, por exemplo Immemory (1997), que o cineasta Chris
Marker desenvolveu como um CD-ROM e hoje encontra-se disponivel na internet em
<http://www.gorgomancy.net/> [Acessado em julho de 2017].

Outro desses CD-ROM's ¢ Valetes em Slow Motion (1998), de Kiko Goifman. Além do CD, langado como parte
da pesquisa de mestrado do autor em Antropologia, tematizando um presidio masculino, a obra foi apresentada
como videoinstalagdo interativa na 24* Bienal Internacional de Sdo Paulo no mesmo ano e contou com
participagdes de Jurandir Muller, Lucas Bambozzi ¢ Rosangela Renno.
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O pesquisador Arlindo Machado exemplifica essa condicdo processual da imagem
eletronica com a obra The Fourth Dimension (1988), do artista polonés Zbigniew
Rybezinski®®. Esta referéncia que faz o titulo da obra a uma dimensdo além das trés
coordenadas espaciais vem da teoria da relatividade de Albert Einstein, segundo a qual, de
maneira tao superficial quanto € possivel resumi-la, o espaco e tempo juntos formariam uma
quarta dimensdo. No caso do video de Rybczinski, uma distor¢ao ¢ empreendida na imagem
de acordo com a reordenacdo das linhas do entrelacamento eletronico. E como se a condicdo
de diversidade temporal fosse revelada por uma diminui¢do da frequéncia de varredura da
tela. Em seu discorrer normal, o video eletronico esconde essa condi¢do, a ndo ser que se
pause a imagem. Assim, ainda podemos dizer que “a imagem eletronica nao ¢ mais, como
eram todas as imagens anteriores, ocupacdo da topografia de um quadro, mas a sintese

temporal de um conjunto de formas de mutacao” (MACHADO, 2011, p. 114).

9 — The Fourth Dimension — Zbigniew Rybczinski (1988)

The Fourth Dimension segue a tradicdo de outros trabalhos que exploram a
“topografia” das imagens, ou de uma forma de inscrever o tempo no espago que vem desde
Etienne-Jules Marey com seu fuzil fotografico (1882). Arlindo Machado aponta que o
fisiologista francés criou um método que permitia gravar diversas imagens em uma so placa
fotossensivel e em um intervalo menor possivel. “Para Marey, a reconstitui¢do naturalista do
movimento era sentida como ‘defeito’, dai porque ele se sentia incomodado pelo ‘realismo’
do efeito cinematografico” (MACHADO, 2001, p. 108). Imagina entdo o que diria Marey
sobre o ‘realismo’ cinematografico com os efeitos visuais permitidos pela computagdo

grafica?

*® Mais sobre The Fourth Dimension pode ser visto em um artigo do site Melt, acessado em 17 de novembro de
2017 - <http://visualmelt.com/Documentary-Zbigniew-Rybczynski-The-Fourth-Dimension>
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O trabalho de Marey parece ter influenciado muitos artistas dali em diante, como
Duchamp (Nu Descendant I’Escalier — 1912), Norman McLaren (Pas De Deux — 1967) e
Nam June Paik (a performance de Merce Cunningham em Good Morning, Mr. Orwell -
1984). Todos esses tém em comum o desvio das normas visuais de seu tempo. Hoje as
possibilidades de se trabalhar com a precariedade da imagem estdo mais escassas devido ao
rigor matematico que o regime de visibilidade absorveu. A TV, por exemplo, ja estd
migrando para o progressive scan, modalidade em que cada quadro funciona como uma tnica
imagem. A diferenca entre as temporalidades do video e do cinema prometem acabar, pelo
menos nesse sentido.

A promessa de que uma inovagao tecnoldgica vai acabar com outra € recorrente € a
Histéria provou que sempre havera uma brecha nos regimes visuais que possibilitam a
criagdo artistica por meio de precariedade e ruido. Quem pensa sobre isso € a artista e
pesquisadora Hito Steyerl, que desenvolveu o conceito de "imagem pobre" no artigo In
defense of the poor image (2009). Segundo Steyerl, as imagens pobres seriam copias de
copias, degradadas pelas conversdes, trocadas ilegalmente pela internet ou copiadas em
DVD's, inclusive como forma de resisténcia de classicos do cinema e do video. Ela descreve
um periodo em que as entdo "novas midias" do final da década de 2000 poderiam ser usadas
para criar imagens que iam de encontro as promessas de alta resolucdo do mercado. Dessa
forma, imagens feitas com celulares — ou até mesmo imagens de cinema e TV comprimidas
para circularem nas redes de informagdo ainda precarias em termos de velocidade e
armazenamento — deixavam em aberto qualquer atribuicao de valor dentro das categorias
tradicionais. A pobreza teria desdobramentos politicos e estéticos.

A perspectiva politica faz Steyerl recuperar o cubano Julio Garcia Espinosa e seu
manifesto Por um cinema imperfeito (1969), em especial a busca por um cinema menos
“reaciondrio” associado comumente a perfeicao técnica. No campo estético, que mais nos
interessa, as imagens pobres vao ao encontro da critica feita por Lev Manovich em relacao a
reproducdo da imagem digital pensada por William Mitchell (MANOVICH, 2001, p. 54).
Mitchell pensava que a digitalizacdo das imagens resolveria o problema da degradacdo das
copias, mas nao foi isso que se observou no inicio da computagdo grafica e da Internet.
Porém, esse movimento de avango e retrocesso na resolugcdo da imagem parece ter chegado a
um ponto no século XXI em que as inovagdes em termos de portabilidade e fluxo nas redes ja
acompanham as altas resolucdes.

Entre as obras que Hito Steyerl cita em seu artigo para ilustrar sua argumentacao,

destaca-se o trabalho de Thomas Ruff. A série de fotografias chamada "jpegs" (2007) ¢
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composta por imagens que sao propositalmente pixelizadas, como se tivessem sofrido um
tipo comum de deterioragdo nas trocas de informagdo nesta fase da era digital — dai vem a
referéncia ao popular formato de compressao de imagens jpeg. A deterioragdo ¢ tanta a ponto
da fruicdo da obra na tela do computador gerar a estranha sensacdo de que ha uma falha
técnica na imagem, como se faltasse algo na foto ou como se a conexdao com a internet

estivesse lenta.

Thomas Ruff

10 - jpegs — Thomas Ruff (2007)

O processo do artista consistiu em coletar as imagens da internet, aumenta-las em
escala gigante, exagerando os padrdes de pixel até que estes ficassem bem visiveis. Esse
gesto, conjugado com a tematica das fotos — entre elas explosdes, misseis e escombros —
passaria a impressao tensa e perturbadora da guerra e da natureza manipulada pelo homem.
Os "jpegs" de Thomas Ruff sdo emblematicos de um periodo de descontinuidades no
processo evolutivo da perfeicdo comunicacional e da alta resolugdo.

Contudo, de 2007 até hoje, esse contexto das "imagens pobres" sofreu transformagoes
na medida em que a tecnologia digital de transmissao e compressao de imagens evoluiu em
velocidade tamanha que, praticamente 10 anos depois dos “jpegs”, até os smartphones tém
uma camera com alta resolucdo, rapida velocidade de transmissdo de dados, grande
capacidade de armazenamento ¢ um processador mais rapido do que muitos computadores
pessoais dos anos 2000. Nesse ponto, sera que ainda faz sentido dizer que a imagem digital ¢
pobre ou precaria? Em certo sentido sim, mas talvez ndo a partir de uma dimensao visual, e

sim no que estaria inscrito nos bastidores da imagem digital: sua dimensdo matematica.
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I1.2 — A imagem matematica

A imagem computacional em sua dimensao matematica parte de uma demanda por
racionalizar a comunica¢do iniciada por Shannon e Weaver ainda nos anos 1940. Mas sera
que esse modelo desenvolvido por engenheiros durante a Segunda Guerra Mundial ndo ¢
anacronico? Sera que ainda faz sentido partir de Shannon-Weaver para pensar a comunicacao
hoje? Talvez, se considerarmos que lidar a comunicacdo de imagens do ponto de vista de
numeros e cddigos pode ajudar no entendimento dessa nova dimensdo instrumentalizada da
imagem contemporanea.

A artista e tedrica da Glitch Art, Rosa Menkman, se vale das ideias de Shannon-
Weaver para falar da relacdao entre sinal e ruido. Menkman parte do pressuposto de que o
ruido ¢ parte integrante de qualquer comunicagdo, presente nos estudos comunicacionais
desde o velho modelo matematico. Esse modelo sofreu muitas criticas ao longo do tempo por
seus fins puramente cientificos, em que a preocupagao com a eficacia predominou diante das
multiplas possibilidades subjetivas de interagdo entre emissor e receptor. Esse predominio foi
problematizado desde os Estudos Culturais de Raymond Williams e Stuart Hall, por exemplo,
também na arte ao redor do mundo em suas diversas manifestacdes®".

No artigo 4 Mathematical Theory of Communication, de 1948, Claude Shannon se
propoe a estudar "o efeito do ruido no canal, e as economias possiveis devido a estrutura
estatistica da mensagem original e devido a natureza do destino final da informagao"
(SHANNON, 1948, p. 1). O foco do cientista era a eficiéncia da codificagdo de mensagens a
partir de um estudo estatistico das leis de codigos especificos, como a lingua inglesa. Esta
obedeceria a leis estatisticas que determinariam a provavel frequéncia de qualquer
combinagdo de letras e, assim, haveria maior probabilidade de que determinada letra seja
seguida por algumas e ndo por outras. Apos um estudo combinatério complexo, a conclusdo
foi que a lingua inglesa seria um codigo com aproximadamente 50% de liberdade individual
na escolha de simbolos e 50% determinada pelas leis estatisticas do codigo (TERRANOVA,
2004, p. 21-22).

Seria o esfor¢co de Claude Shannon em quantificar a informacao algo semelhante ao
contexto de quantificagdo da visdo empreendida pelos cientistas no século XIX, como

descreveu Jonathan Crary em Técnicas do observador: visdo e modernidade no século XIX

*! Mesmo depois que Shannon adaptou seu modelo matematico junto com Warren Weaver, a aproximagio da
comunicagdo humana a um modelo para transmissdo de informagao fez com que eles continuassem a ser
duramente criticados por teodricos da comunicagdo. Em 1954, Wilber Schramm reformulou o modelo incluindo
mais énfase no processo de codificacdo e decodificacdo. Mais tarde Stuart Hall também repensou a
codificagdo/decodificacdo, considerando multiplas leituras influenciadas pelos fatores externos ao emissor €
receptor de forma dindmica e ndo unidirecional (MENKMAN, 2011, p. 14).
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(2012)? A criacao de leis estatisticas para a transmissdo tecnologica de informacdes,
pensadas com a ajuda de férmulas e diagramas complexos, estaria associada a um regime de
visibilidade no século XX que criou as condi¢des de possibilidade para novos experimentos
com imagens simuladas, como os 6culos de realidade virtual? Ja dissemos anteriormente que
consumo e espetaculo estiveram ligados a mesma superficie social no século XIX descrito
por Crary. Arte, ciéncia e tecnologia ja assumiam esse contexto multifacetado, que so se
intensificou nos dias atuais. Seriam os Oculos de realidade virtual os novos estereoscopios,
aparelhos Opticos que fazem parte de uma reconfiguragdo contemporanea da imagem?

O estereoscopio fez parte de uma busca pelo entendimento da visdo binocular ao
mesmo tempo espetacular e cientifico, como diria Jonathan Crary: “tanto o ‘realismo’ do
estereoscopio como os ‘experimentos’ de certos pintores eram igualmente insepardveis de
uma transformag¢ao muito mais ampla do observador” (CRARY, 2012, p. 124). Consideramos
os 6culos de realidade virtual, que estdo em alta no mercado atualmente, como um vetor de
um processo de formulacao de uma modalidade de realismo baseado na simulacao e da hiper-
realidade. Esse processo teria tido inicio com as primeiras imagens digitais, codificadas e
transmitidas do espago pela NASA ou escaneadas por Russell Kirch, s6 para ficar nos
exemplos ja citados no capitulo I. Crary relaciona experiéncias artisticas como o
Impressionismo a reconfiguracdo do sujeito moderno. Pensamos que talvez a arte digital
tenha uma relagdo com um novo sujeito que se relaciona com as tecnologias de maneira
diferenciada, admitindo uma interferéncia mais reciproca entre homem e maquina para sua
propria produgdo de subjetividade.

Nesse sentido, apesar da importancia da pesquisa de Shannon, fica evidente a
fragilidade de sua concep¢ao do comportamento humano em sua diversidade. Nao ¢é possivel
pensar a comunicagdo em qualquer nivel sem considerar questdes sociais e estéticas de seu
tempo. Dizer que a liberdade na escolha de simbolos pelo falante de uma lingua pode ser
mensurada percentualmente ¢ ignorar que a lingua ¢ um organismo vivo, sujeito a inimeras
variagdes € neologismos. Quando essa logica € aplicada as imagens, entdo, fica ainda mais

dificil entender como um filme ou uma fotografia se encaixariam.
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11 - Diagrama de Shannon

O lingtiista e filosofo Umberto Eco refor¢ca a complexidade comunicacional no que
diz respeito ao processo interpretativo. No capitulo 4 estrutura do mau gosto, do célebre
Apocalipticos e Integrados (ECO, 1976), ele faz uma diferenciacdo entre dois tipos de
mensagem: univoca e poética. Na primeira, a comunicacao funcionaria de modo a oferecer
recursos de redundancia na mensagem para que o receptor tenha uma decodificagdo mais
precisa. Aqui, “a mensagem sera, assim, tanto mais univoca quanto mais redundante”. Por
outro lado, Umberto Eco considera uma dinamica diferente em relagdo a mensagem artistica,
ou “poética”. Esta seria caracterizada por uma ambigiiidade fundamental que demandaria do
fruidor uma atencao a propria estrutura da mensagem, além da mensagem em si. Segundo o
proprio autor:

A mensagem que definimos como “poética” surge, ao contrario [da
mensagem univoca], caracterizada por uma ambigiiidade fundamental: a
mensagem poética usa propositadamente os termos de modo que a sua
fungdo referencial seja alterada; para tanto, pde os termos em relagdes
sintaticas que infringem as regras consuetas do cddigo; elimina as
redundancias de maneira que a posi¢do e a fungdo referencial de um termo
possa ser interpretada de varios modos; elimina a possibilidade de uma
decodificagdo univoca, da ao decodificador a sensagdo de que o codigo
vigente estd de tal modo violado que ndo sirva mais para decodificar a
mensagem (ECO, 1976, p. 95).

A arte seria essa “experiéncia aberta”, cheia de complexidades que dificultam a
abordagem computacional citada anteriormente. Se a mensagem univoca, repleta de
redundancias, poderia facilmente integrar a quantificacdo da informacao empreendida desde
Claude Shannon, a mensagem poética impediria — ou pelo menos dificultaria muito — o
projeto matematico da informac¢do. Mesmo assim, o rigor digital de certa forma faz parte da

producgdo artistica contemporanea. A logica de funcionamento dos aparelhos digitais ndo
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deixa escapar, pelo menos nos bastidores, alguma medida de redundancia e previsibilidade.
Esse ¢ s6 um lado do processo, porque os dispositivos digitais também tém por caracteristica
a interatividade — que pode ndo ser algo inédito na relacdo fruidor e obra — mas que ganha
novos contornos na constru¢do biunivoca da experiéncia estética. Esta postura diferenciada
do sujeito produz ruidos na relagdo, mesmo que estes sejam pré-programados.

Nesse sentido, a condicdo computacional da imagem contemporanea talvez
possibilite um retorno a algumas formulagdes de Claude Shannon, sobretudo na centralidade
do ruido como componente do diagrama comunicacional [conforme a figura anterior]. A
artista e pesquisadora Rosa Menkman ressalta uma frase de Shannon: "Uma vez que,
ordinariamente, os canais t€m uma certa dose de ruido e, portanto, uma capacidade finita, a
transmissdo exata ¢ impossivel" (SHANNON, 1948, p. 48). Esta formulagdo revelaria uma
brecha na logica da perfeicdo comunicacional perseguida até hoje com a alta tecnologia. Um
intersticio que se revela como norte para a artista pensar artefatos de ruido capazes de
subverter o modo de funcionamento das tecnologias de imagens na contemporaneidade.

Um exemplo de aplicagdo dessa “brecha” do ruido sdo as proxy images, que a
pesquisadora Hito Steyerl analisa em Proxy Politics: Signal and Noise (2014). Esses
algoritmos programados para criar imagens de forma inteligente (os proxys), explora
diretamente a diferenciacao entre "sinal" e "ruido". Segundo Hito Steyerl, cerca de metade
dos dados capturados por uma camera de celular ¢ composto por ruido. Compete ao
algoritmo do dispositivo a montagem dessa imagem, seja a partir do histérico do usudrio ou,
em alguns casos, até recorrendo a bancos de dados de outros usuarios nas redes sociais. O
sistema escaneia as informacdes anexas a essa imagem — os metadados — e "cria" uma
imagem atual. A principio, o desconhecimento sobre este processo ndo traz grandes
consequéncias na forma como vemos a imagem, mas a manipulagdo dos metadados pode
modificar radicalmente como o computador "v€" as fotos e videos.

E possivel elencar alguns exemplos de como a instrumentalizagdo da imagem chegou
ao usuario comum: um primeiro seria quando as cameras digitais sdo programadas para tirar
uma foto automaticamente quando o usudrio em quadro sorri. Também as solugdes para

"corregdes" de selfies que a Adobe™ hoje ja trabalha em fase experimental®®. Esse tipo de

32 . . . ~
Empresa norte-americana que atua no desenvolvimento de softwares como o Photoshop, de manipulagéo de
imagens, e o Premiere, de edigdo de videos.

*Noticia acessada em julho de 2017 - <http://www.b9.com.br/73137/tech/adobe-promete-fazer-magica-pelas-
suas-selfies-com-novo-aplicativo/>
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relagdes novas com a fotografia ja estd acessivel ao usuario comum de outras maneiras, como
na fotografia HDR e RAW, que j& permitem que se mude, por exemplo, a exposi¢do ¢ as
cores da imagem depois que elas ja foram captadas pela camera, utilizando softwares como o
Adobe Lightroom. Mais recentemente, a chegada ao mercado da tecnologia do Light Field"*
permite também que se mude o foco, a profundidade de campo e a perspectiva da imagem
ap6s a captura. Quando esta tecnologia for uma realidade com videos (e ndo estd muito
longe), sera uma completa reformulacao do recurso de chroma key.

De modo inverso, redes sociais também podem trabalhar o contetido disponibilizado
pelos usuarios a partir de bancos de dados especificos. Assim, o Facebook desenvolveu um
filtro para evitar que os usuarios postem conteido que julga improprio, como nudez e
violéncia, a partir da analise computacional de uma série de imagens cadastradas em um
sistema. Dentro dos critérios de restricdo sempre havera ruidos e mal-entendidos, como por
exemplo na diferenciagdo entre mamilos masculinos e femininos quando se tenta proibir a
postagem de imagens de seios. Ou seja, dentro dessas novas possibilidades, "a fotografia
computacional € intrinsecamente politica — ndo no contetido mas na forma. Ela ndo ¢ somente
relacional mas também realmente social, com incontdveis sistemas e pessoas potencialmente
interferindo nas fotografias antes mesmo de elas se tornarem visiveis" (STEYERL, 2014, p.
4).

A dinamica sinal-ruido nos dias de hoje ¢ cada vez mais complexa, a despeito do que
a légica do mercado vende como uma imagem estavel e transparente. De acordo com os
pesquisadores Rubinstein e Sluis (2013), "a virada do visual em dire¢do a matematica e ao
algoritmo estabelece a indecidibilidade como uma propriedade chave da imagem em rede". O
que a imagem em rede entrega a tela ¢ uma possibilidade em meio a multiplicidade
engendrada pelas "nuvens" e "fluxos" de informagdo. Os autores do artigo Notes on the
Margins of Metadata ressaltam que essas "metaforas bucolicas", como "nuvem", podem
esconder uma certa irregularidade das imagens computacionais. Para eles:

Os metadados abrem a imagem para o ruido da comunicagdo online.
Enquanto a imagem da tela tem alguma semelhanca visual com a projegédo
de um espago tridimensional em um plano bidimensional, e por esse motivo
pode se dizer em conformidade a logica do espago cartesiano, metadados
claramente pertencem a uma logica bem diferente. Os metadados podem ser
ruidosos, contaminados, irregulares. Podem conter erros ortograficos,
murmurios inarticulados, ruido estatico e um pouco de caos (idem, p. 154).

** Esse novo paradigma captura os raios de luz em todo o campo e nio s6 em uma "cortina", como ¢é feito
tradicionalmente. Comegou com uma pesquisa da Universidade de Stanford, nos EUA, e foi langado
pioneiramente em 2011 pela empresa Lytro. Informacdes acessadas em julho de 2017 -
<http://graphics.stanford.edu/~levoy/>
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Um trabalho artistico que problematiza a questdo da complexidade da imagem
computacional ¢ Venus 2.0 (2010). O autor da obra ¢ Mark Napier, norte-americano que
trabalha com Net.art desde 1995 e ja expds no Whitney Museum de Nova York, no Centre
Pompidou de Paris, entre outros. Napier ja foi citado no capitulo I desta dissertacdo como
autor do browser RIOT. Ele pertence a um conjunto de artistas que ndo se encaixam em
defini¢des tradicionais nem a géneros especificos. Apesar de ser considerado um artista da
Net.art, ele se define de forma mais ampla como um new-media artist.

Venus 2.0 consiste na utilizacdo de um software que coleta imagens estaticas da
Vénus em questdo, a celebridade Pamela Anderson. Esse palimpsesto de imagens recolhidas
de fontes variadas acaba formando um mobile digital em trés dimensodes.

Com a fragmentagdo do olhar sobre a atriz, o artista coloca em questao a
maneira como lidamos e compreendemos a imagem em uma cultura
permeada pelas redes de informacdo [...] Embora o design das interfaces
seja feito para dar a impressao de que tudo que € visto na tela compde uma
imagem unica, harmoénica e facil de ser utilizada, a interface ¢ na verdade
um agregado de coisas (BAIO, 2015, p. 60).

Por meio das interfaces digitais, toda uma preocupagdo com os ruidos na imagem
ganha uma nova camada para além do visivel. H4 um processo de forma¢do da imagem
digital previamente pensado por programadores e designers que s6 ¢ notado a partir de
interrupcdes no fluxo dessas imagens fragmentadas, de forma semelhante a Glitch Art. Essas
iniciativas ativam a possibilidade de o sujeito construir a imagem conforme suas proprias
intengdes, ou pelo menos saber que ha outras formas possiveis de enxergar a imagem

computacional.

67



12 - Venus 2.0 — Mark Napier (2010)

Aqui ¢ possivel notar que o regime de visibilidade que compreende essas obras na
Internet ¢ bem diverso daquele modelo da imagem que servia de janela para o mundo, que
veio sendo construida desde a pintura em perspectiva renascentista. A imagem opera na
contemporaneidade de acordo com a pergunta: “como se inserir nela [imagem], como
deslizar para dentro dela, j& que cada imagem desliza agora sobre outras imagens?”
(DELEUZE, 2013). A resposta estd cada vez mais dificil, tendo em vista o nosso “olho
técnico-social” formado profissionalmente sem um contato com a natureza. O filésofo Gilles
Deleuze formulou esses conceitos pensando na televisao como palco para o automatismo do
olhar. Porém, consideramos que artistas como Mark Napier conseguem deixar estrabico o
olho técnico-social, no sentido que as forcas que prendiam nosso olhar para questdes
alienantes passam a se desviar desse foco e viram-se para diferentes sentidos, diferentes
fragmentos de um espelho estilhagado.

A criagdo de interfaces “amigaveis” pelos designers ainda se insere na logica chamada

de remediation, que foi exposta anteriormente a respeito da transparéncia comunicacional a
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partir de Jay David Bolter e Richard Grusin (1999). Isto se deve ao fato de a transparéncia
dessas interfaces agir no sentido de um esquecimento da presenga da midia que ela compde.
Quanto mais “amigavel” ¢ a relagdo sujeito-maquina, menor a possibilidade de um
pensamento sobre o modo de atuagdo da tecnologia em questdo e mais bem-sucedido serd o
seu processo de alienagdo, ou dissimulagao. Como Bolter e Grusin analisaram sobre o filme
Strange Days (1995), “se o proposito final das midias ¢ na verdade transferir experiéncias
sensoriais de uma pessoa a outras, the wire [a tecnologia usada pra simulagdes no filme]
ameaca tornar todas as midias obsoletas” (BOLTER & GRUSIN, 1999, p. 3). Acrescenta-se a
isso a condi¢do intrinsecamente hibrida da imagem contemporanea, que absorve os regimes
de representagdo precedentes em uma escala crescente de sintetizagdo da imagem e sua

decorrente adequagdo a um discurso matematico que acaba em contradi¢do, como veremos a

seguir.
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I1.3 — A contradicio do regime matematico da imagem

Ao longo dos séculos, cientistas buscaram modelos que pudessem dar sentido e
quantificar as formas da natureza. Talvez o maior exemplo seja a “propor¢ao aurea”, que
define a razdo 1,618 como fator de repeti¢do ndo s6 nas formas geométricas, mas também em
plantas, animais e outros seres vivos. A propor¢ao aurea foi largamente utilizada na
arquitetura, na representacdo do corpo humano na pintura (Homem Vitruviano [1490] de
Leonardo da Vinci, por exemplo), até a notagdo musical harmonica foi definida a partir desse
modelo. Na Contemporaneidade, os modelos de simulacdo computacional absorvem
caracteristicas dessa logica matematica de forma ainda mais avangada, gerando uma
contradicdo: para simular as formas e padrdes aparentemente aleatorios do mundo, a
computagdo grafica teve que se valer de codigos extremamente ordenados e estruturados. Se
as primeiras imagens sintéticas ficavam reduzidas a formas geométricas e a texturas
chapadas, formas previsiveis € pouco convincentes como realidade natural, com o tempo os
matematicos e peritos nos codigos computacionais trataram de resolver essa limitagao por
meio de métodos que simulavam a aleatoriedade do mundo.

O excesso de limpeza, a estilizagdo geométrica, a falta de variacdo e
surpresa tornavam previsiveis as imagens sintéticas [...] Tudo indicava que,
para se dar conta de um mundo verdadeiramente dinamico e complexo, a
arte do computador deveria se deixar "sujar" e se contaminar por uma certa
taxa de desordem (MACHADO, 2001, p. 91).

Um desses métodos foi o pioneiro sistema de particulas criado por William Reeves e
aplicado em uma sequéncia de Star Trek Il — The Wrath of Khan (1982), a primeira
completamente em CGI da histéria do cinema. A sequéncia chamada de Genesis Effect
mostrava o torpedo Genesis tornando-se um tapete de chamas ao se chocar com um planeta.
As chamas foram criadas a partir da codificacdo de cerca de meio milhdo de particulas de
fogo, individualmente definidas em termos de trajetoria e oscilacdo de cores. Reeves e
colegas do projeto foram logo contratados para trabalharem no que viria a se tornar a Pixar.

O sistema de particulas representa uma inovagao técnica e estética que mostra como o
regime matemdtico das imagens se faz presente na contemporaneidade, por meio da
associacdo entre arte e ciéncia. E dessa associagdo que surge outro método de simulagio que
revolucionou a producdo de imagens técnicas: a geometria fractal. Direto dos laboratorios da
IBM, o matematico Benoit Mandelbrot € o engenheiro de programacao Richard Voss
desenvolveram um sistema matemdtico que teria repercussdes para muito além da
computagdo grafica. Um sistema que "vem demonstrar que aquilo que vemos na natureza (e

nos meios que a representam: pintura, fotografia etc.) como desorganizado e gratuito, €, na
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verdade, o resultado de uma geometria altamente elaborada, inclusive quantificavel"
(MACHADO, 2001, p. 97).

A quantificacdo da desordem presente na geometria fractal ¢ uma outra face da logica
matematica das novas midias. André Parente (2010) define a geometria fractal como uma
dimensao flutuante entre o sensivel e o inteligivel, entre 0 modelo e a imagem. Existiriam
apenas dois tipos de ciéncia, cujos modelos seriam a geometria e a geografia, a ciéncia do
geral e do particular, respectivamente. A imagem fractal ndo pode se reduzir completamente
a nenhuma das duas. Cada uma de suas partes contém o todo, em um encadeamento dificil de
descrever a ndo ser por uma figura. A figura a seguir mostra as subdivisdes de uma forma
fractal. Cada quadro representa uma aproximacdo de um pedago da imagem anterior. O
resultado ¢ impressionantemente "organico" e prova que ¢ possivel desenvolver formas

menos frias e menos previsiveis dispondo de computacao grafica.

13 - Imagem fractal — cada quadro representa o retangulo marcado no quadro anterior

Nesse momento, resolve-se o antigo problema da assepsia das imagens digitais, de seu
carater "purificado, imune ao contagio de qualquer ruido, de qualquer desordem"
(MACHADO, 2001, p. 140). Mas ¢ ai que a questdo desta pesquisa adquire ainda mais
relevancia. Por que os ruidos ainda teriam um lugar a ser preservado para além de uma falha
técnica, se com os avangados recursos digitais até a desordem do mundo ja pode ser simulada
de forma verossimil? Entender os processos de formagao dessa imagem sintética pode ajudar
a pensar formas de escapar desse "circulo vicioso" que cerca a gestdo da desordem na
imagem digital.

Para Arlindo Machado (2001), foi preciso forjar algoritmos complexos para reverter a

tendéncia a geometrizagdo das imagens sintéticas. O combate a assepsia nao pode ser feito
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simplesmente introduzindo falhas ou gestos desestabilizadores diretamente na producao da
imagem, mas sim por meio de uma programagao extremamente ordenada. Um erro de codigo
bloqueia a producdo da imagem e ndo colabora para uma produ¢do desestabilizadora do
regime de visdo que privilegia o rigor construtivo digital.

O computador nivela e regulariza tudo aquilo que se mostra selvagem,
incerto, perturbado e indistinto. Nele, at¢ mesmo o erro, o acaso, o flou, o
borrdo, a sujeira e a mancha disforme precisam ser programados, calculados
e resultar do algoritmo adequado. Poderia parecer que uma atitude
transgressiva ou desconstrutiva no universo dos simulacros digitais deveria
passar necessariamente por um processo de "desprogramagdo", por um
detournement da técnica, ou por qualquer distor¢do de suas fungdes
simbolicas. Mas um programa desregrado ndo gera imagens desregradas; ele
apenas nao funciona. No universo da computacdo grafica, a transgressao
implica um circulo vicioso: a gestdo da desordem ¢ ainda uma gestdo e
mesmo desprogramar significa, de qualquer forma, programar. Em qualquer
dos casos, 0 que resta é sempre 'a imperturbavel e rigida perfeicio do
conceito™ (MEREDIEU apud MACHADO, 2001, p. 140).

Os fractais também sofreram outras abordagens na arte computacional. A beleza de
suas formas por vezes sobressaiu em detrimento de obras mais instigantes. Tony Scott, o
anteriormente citado artista do género Glitch Art, fez duras criticas a certa abordagem da arte
fractal por meio do seu blog em 2001. No post intitulado Anti-fractal’®, Scott assume ter sido
um aficionado pelos fractais, mostrando inclusive uma foto antiga de seu quarto "infectado"
de posteres. Ele estudava matematica na universidade no inicio dos anos 1990, mas depois de
uma década a forma altamente sistematica dos fractais passou a incomoda-lo, até que Scott
descobriu um jeito de produzir imagens por computador de um jeito que ele considera mais
potente no sentido de explorar o caos e as falhas imprevistas.

Iman Moradi, o previamente citado tedrico da Glitch Art, faz referéncia ao post de
Tony Scott quando fala de wuma das -caracteristicas visuais dos glitches, a

"replicagdo/repeticao":

Porque o efeito glitch ndo € antecipado e as vezes coincidente, qualquer tipo
de repeticdo regular aparecendo na equacdo torna isso um tanto complexo.
Normalmente ndés ndo esperariamos algo coincidente ser visualmente
repetitivo de uma maneira altamente sistematica, especialmente com uma
precisdo afiada!

Esse tipo de repetigdo também faz os glitches computacionais divergirem da
natureza e dos fractais que usam padroes cadticos e irregulares
intencionalmente. (Palmer, 1972) Tony Scott é altamente assertivo sobre o
fato que o Glitch é distintamente Ginico em relagdo aos fractais em “Anti
Fractal” (MORADI, 2001, p. 30 [traducdo do inglés]).

3% Texto publicado na internet - <http://www.beflix.com/antifractal.html>. Acessado em agosto de 2017.
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A opinido de Tony Scott sobre a arte fractal ndo leva em consideragdo as questoes que
envolvem a imagem fractal descritas anteriormente. Scott coloca a arte fractal o mesmo
impasse que o glitch-alike foi para a Glitch Art. Se, por um lado, parte da arte fractal descrita
por ele serve de representagdo superficial de uma estética; por outro € possivel observar
outros usos do fractal em diferentes contextos, desde a computacdo grafica para cinema até
no ambito da ciéncia. Como ressaltou Rosa Menkman, ao invés de apontar falsos glitches —
nesse caso falsos fractais — ¢ mais produtivo buscar os motivos pelos quais tal tentativa ¢
entendida como arte em uma cultura especifica.

Essas multiplas possibilidades da imagem fractal desafiam um dos principios das
novas midias pensado por Lev Manovich: o principio da modularidade. O autor diz que esse
principio também pode ser chamado de "estrutura fractal das novas midias". Um fractal tem a
mesma estrutura em diferentes escalas. Assim funciona a imagem computacional, dividida
em partes (samples) como os pixels, por exemplo. "A frequéncia do sampling ¢ chamada de
resolucao" (MANOVICH, 2001, p. 28). Essa definicdo de "resolugdo" € interessante para se
pensar que, por tras da busca por alta definicdo pela industria tecnoldgica contemporanea, hé
uma logica de divisdo ordenada das imagens como se elas atendessem a uma linha de

montagem fordista.
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I1.4 — Simulac¢io ou um novo tipo de representacio?

De certa forma, as questdes citadas sobre a imagem digital j& estavam presentes no
video eletronico. O video assumiu essa etapa de passagens entre o antigo regime de imagens
e um novo, baseado na processualidade do estado-imagem abordados no capitulo I a luz de
Philippe Dubois e outros. Em uma entrevista de Nam June Paik, publicada na Cahiers du
Cinema (1979), o artista responde o porqué de seu interesse pela deformacado da imagem. Na
verdade, ele esclarece que “ndo ¢ a deformacdo, mas a construcdo da imagem” que o
interessa:

Para mim ndo ¢ a deformagdo, mas a constru¢ao da imagem. Eu passei um
tempo estudando como nods podemos construir eletronicamente uma
imagem. E assim que nio ha nem deformacio e nem informagdo. E uma
maneira do epoché. A informagdo luminosa é como o epoché. Epoché ¢ um
conceito famoso desenvolvido por Husserl e que significa suspensdo,
colocar entre parénteses sem julgamento. Eu fago exatamente a mesma coisa
que na fenomenologia da consciéncia onde ndo se demanda jamais se a
essé€ncia precede a existéncia ou o inverso: eu ndo me fago perguntas sobre a
imagem, eu me interrogo exclusivamente sobre o processo (PAIK, 1979, p.
12[tradu¢do do francés]).

O processo de fabricacdo da imagem era o grande interesse de Nam June Paik,
independentemente de onde a imagem se formava. Mais adiante na entrevista, ele inclusive se
questiona sobre qual teria sido a primeira televisao, buscando uma possivel relacio com a
tecnologia dos radares.

Vocé sabe, o retangulo da televisdo € uma invengdo americana. O sistema
francés de televisdo ¢ uma espiral. O sistema franc€s ¢ baseado em uma
varredura [balayage] espiral. Os franceses sdo completamente malucos!
Eles inventam essas coisas. Mas no fundo, ndo ¢ tdo louco quanto parece,
porque... O que ¢ a primeira televisdo? A primeira televisdo, a primeira
televisdo operacional ¢ o radar. Tecnicamente falando, o radar e a televisao
sdo a mesma coisa. Em 98%. E como isso muito me interessava, eu tinha
adquirido um radar. Para mim a televisdo era a mesma coisa que um radar, ¢

4

que ndo ¢ a imagem que me interessa, mas o processo de fabricacdo da
imagem (ibidem).

O radar faz parte de um contexto de producdo de imagens intimamente ligado a
ciéncia e as necessidades militares de simulacdo. Para Arlindo Machado (2001),
ambientes militares ndo apenas inauguraram as pesquisas mais avancadas de processamento e
sintese da imagem, como também consolidaram as conquistas mais determinantes da
especialidade" (MACHADO, 2001, p. 123). Arte e ciéncia de certa forma sempre estiveram
integradas. Para Leonardo da Vinci, para recorrer a um exemplo notdvel anterior a
Modernidade, estudar a anatomia humana era impossivel sem a ilustracdo dos 0ssos,

musculos e diferentes poses do objeto a ser dissecado (literalmente no caso dele). Se da Vinci
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ndo tinha acesso as maquinas de imagens que conhecemos hoje, um dispositivo conhecido
desde a Antiguidade fez parte dos estudos do artista-engenheiro-inventor: a cdmara escura.

Segundo Jonathan Crary, esse dispositivo era a metafora da posi¢do interiorizada e
estatica do observador. A Modernidade marcou uma ruptura com essa visdo racional no
sentido de uma relativizacdo da verdade de uma nova condigdo do corpo como filtro de
producao de saberes. Durante o periodo moderno, essas mudangas no regime de visibilidade
de certa forma prepararam campo para o advento da fotografia e do cinema. No século XX, a
relagdo da ciéncia com a imagem ganhou outros contornos. Os maiores avancos da
astronomia, da medicina e de outras areas do conhecimento passam necessariamente pela
producao de imagens. A computacdao grafica ¢ uma ferramenta importante nesse sentido, ja
que permite aos pesquisadores entenderem os fendmenos por meio de graficos e desenhos
detalhados com controle em tempo real, que ndo poderiam ser conseguidos de outra forma.

Pesquisadores e filosofos reafirmam a importancia da simulagdo para a ciéncia em
nosso tempo. O filésofo Michel Serres, por exemplo, considera que nos dias atuais (Serres
escreve na virada do século XXI) esta em vigor uma nova forma de pensamento cientifico em
que a simulagdo torna-se instrumento do pensamento, assim como a logica foi para a
Modernidade, ou a narrativa foi para a pré-Modernidade. O pesquisador Arlindo Machado
também considera que arte e ci€ncia nunca estiveram tdo imbricadas. "As imagens da arte sdo
cada vez mais cientificas. As imagens da ciéncia sdo cada vez mais artisticas" (MACHADO,
2001, p. 26). A computacdo grafica ¢ uma ferramenta importante nesse sentido, ja que
permite aos pesquisadores entenderem os fendmenos por meio de graficos e desenhos
detalhados com controle em tempo real, que nao poderiam ser conseguidos de outra forma
(NETTO, OLIVEIRA, MACHADO, 2002). Um exemplo disso ¢ a modelagem de produtos
no processo industrial feita por empresas do setor automotivo para testes de colisdo,
performance e adequacao do design do veiculo (idem, p. 111). Sem falar nas simulagdes para
treinamento de vOo, navegacgao, entre outros.

As criacdes cientificas dependem de uma imagem simulada capaz de prever o seu
modo de funcionamento antes que elas venham a ser produzidas. Os maiores avangos da
astronomia, da medicina e de outras areas do conhecimento passam necessariamente pela
producao de imagens. As grandes conquistas aeroespaciais, como a chegada a Lua, s6 foram
possiveis porque antes foram criados simuladores espaciais capazes de prever situagdes
adversas aos pilotos e aeronaves por meio de modelos matematicos de comportamento.

Simuladores também sao usados para outros propodsitos — navegagao, medicina e até em testes
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de qualidade de produtos industriais; e diferentes escalas — desde a interacao entre particulas
minimas (fisica quantica) até escalas gigantescas (como colisao entre galaxias).

Essa cultura “simulacionista” ndo estd presente s6 na ciéncia. A producdo de imagens
hoje se vale das caracteristicas matematicas e supostamente “imateriais” da nova imagem,
que podem ser confundidas com a possibilidade de todas as imagens produzidas por meios
digitais serem uma simulacao. Poderiamos chegar a conclusdo de que estamos passando de
um regime de representagdo para um de simulacdo? Essa questdo ja estava presente quando
Raymond Bellour cunhou seu conceito de “dupla-hélice” em busca de dar conta da
ambiguidade entre dois modos de passagens entre imagens que poderiam ser medidos a partir
de potenciais de semelhanga ou dessemelhanga. “Tomar a analogia como guia nao ¢ mostrar
uma crenga cega nos poderes que ela designa” (BELLOUR, 2011, p. 218), ja que os sistemas
de representacdo sdo construgdes que remetem pelo menos a favoletta de Brunelleschi.

Portanto, talvez ndo seja o caso da afirmag¢do de uma nova cultura baseada na
simulagdo, mas sim uma conjuncao diferente de formas de representacdo em que a imagem
de sintese apareceria como a “expressao ultima e paradoxal da metafora da dupla-hélice”:

A imagem de sintese permanece ligada ao que ela figura, quaisquer que
sejam as condigdes de formacdo e de aparecimento da figura (sob o modo da
interatividade ou do espetdculo, jA que esta ligada aos dois, a todas as
oscilagdes suscetiveis de serem produzidas entre uma e outra). Se se
retomam as coisas de onde foram deixadas, percebe-se que a imagem de
sintese multiplica, para além de qualquer medida, a poténcia da analogia,
ainda que ela a absorva e a faga desaparecer arrancando dai a imagem do
registro do tempo. Ela parece tanto mais “representar” quanto reduz a zero
qualquer representagdo; pode pretender dizer, simultaneamente, para o olho
e para o espirito, qualquer coisa que ela calcule e figure: isto ¢ uma
representacao, isto ndo ¢ uma representagdo (BELLOUR, 2011, p. 225).

Olhando pela perspectiva da tecnologia multi-temporal de Michel Serres, como
apresentada no capitulo I sobre o convivio de partes de diferentes épocas em um mesmo
aparelho, um regime de representacdo pode abrigar diferentes logicas internas, reunidas de
acordo com o pensamento de cada tempo. Para ilustrar, o pesquisador André Parente recorre
a outro exemplo relacionado a essa coexisténcia temporal: um carro, que tem a roda criada no
neolitico, a mecanica no século XVIII, o motor ¢ a termodindmica no século XIX e, como
invencdo mais recente, a eletronica (SERRES apud PARENTE, 2010, p. 95). Poderia ser
diferente com a nova logica da simulagdo?

A imagem-simulagdo, se podemos chama-la assim, convive com outros
procedimentos mais antigos de producao de imagens, como por exemplo o método de captura

de movimento conhecida como rotoscopia. O método remete ao inicio do século XX, quando
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o animador Max Fleischer’® patenteou um sistema de criacio de seus desenhos animados a
partir de quadros de filmes live action (os filmes com atores "reais"). Em sua modalidade
digital, mesmo que as imagens sejam formadas inteiramente por codigos, parte das
informagdes vém "de fora", de referentes reais tomados por scanners ou sensores, portanto
com referéncias do "mundo real". Esse tipo de recurso pode ser visto naqueles personagens
modelados em 3D de muitos filmes blockbusters atuais, repletos de CGI (computer-generated
imagery). Por exemplo, o método de captacdo de movimento para a criagdo de personagens
como o Gollum de Senhor dos Anéis e os simios King Kong e depois Caesar da nova trilogia
do Planeta dos Macacos. Todos esses personagens, alias, foram gerados a partir das
expressoes do mesmo ator inglés, Andy Serkis, que cada vez mais ¢ contratado para passar

POr €SSES processos.

120 ANEMAL MECHANISM, -

14 - Tecnologias de rotoscopia do século XIX e XXI comparadas

A partir de um olhar que aproxima arte e tecnologia, talvez seja possivel relacionar a
captura de movimento por rotoscopia e¢ os estudos de movimento empreendidos por
cientistas/fotografos do século XIX, como Etienne-Jules Marey. Novamente recorremos a
Marey e sua influéncia nas questdes artisticas modernas. Mas também ha de ser considerado
que as praticas do cientista faziam parte do contexto moderno de representagdo dos objetos
para melhor estuda-los. No caso do dispositivo de Marey, eram produzidas 13 imagens
consecutivas no mesmo negativo € assim o ajudava a decompor o movimento dos animais.
Durante a Modernidade, os experimentos precisavam ser submetidos a representacdes em

escala menor no interior dos laboratorios. E como se, para estudar os animais, precisassem

** Max Fleischer é um imigrante polonés que fez sucesso nos Estados Unidos ao animar personagens como
Betty Boop e Popeye. Sua patente do rotoscope foi feita em 1915, apesar de ele usar o método desde 1914.
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criar todo um Museu de Histéria Natural com espécies de diferentes épocas em um unico
espaco. Ja a ciéncia contemporanea nao chega necessariamente a reduzir os objetos de estudo
em um laboratorio, ela pode, antes de qualquer coisa, simuld-los como método de estudo.

O pesquisador Arlindo Machado diz que a rotoscopia softre criticas por ser um tipo de
retorno a “indicialidade”, um dos pilares do regime de representagdo em que a imagem
guardava uma certa verdade sobre o referente. Machado destaca as "sérias criticas" que o
método sofreu por tratar-se de uma "técnica 'impura' de simulacdo, que reintroduz no
universo das imagens computadorizadas os registros indiciais de modelos reais, quando
justamente o computador estd se desvencilhando deles e colocando em questdo o proprio
conceito de 'real (MACHADO, 2001, p.103). O que queremos problematizar ¢ que, em
primeiro lugar, o que foi dito anteriormente sobre a légica multi-temporal das tecnologias e
as multiplas passagens que compdem as imagens contemporaneas ndo admite qualquer
purismo, fazendo da acusacdo de “técnica impura” algo impreciso; em segundo lugar, ¢
possivel pensar que talvez buscar referéncias nos movimentos naturais nao seria
propriamente uma volta a indicialidade. Sob esta perspectiva, a rotoscopia estaria mais para
uma busca pela simulag@o verossimil do que indicial.

Como ja foi dito a partir do conceito de “dupla-hélice” de Raymond Bellour, pensar
na imagem digital unicamente condicionada ao “indice” ¢ desconsiderar sua ambigiliidade
inerente. Os potenciais de semelhanga ou dessemelhanca ndo valem como crenca cega, mas a
sistemas de representagdo construidos por relagdes complexas entre arte, ciéncia e tecnologia.
Alguns pesquisadores reforcam esse ponto ao falar da "posicao intersticial" que faz parte dos
modos de existéncia da imagem contemporanea e da impossibilidade de tradugdes
logicamente equivalentes entre o sistema analdgico e o digital, ja4 que os graos de prata nio
sdo correlatos dos bits digitais (BAIO, 2014; SCHAEFFER, 1996). Se a imagem analdgica
era formada por uma relagdo mais direta entre as informagdes cromaticas e de luz diretamente
nos graos de prata do filme fotografico, ou pelicula cinematografica, o mesmo nao se da nos
processos digitais, por mais que eles se esforcem em emular esses procedimentos. Os chips
das cameras digitais ampliam a virtualidade da imagem, conferindo inclusive a possibilidades
de atualizag¢do das informagdes cromaticas e de luz na pos-producdo. Ou seja, seria possivel
corrigir automaticamente a profundidade de campo, o posicionamento do rosto e ainda incluir
filtros baseados em outras imagens posteriormente a captagdo. Trata-se de uma tendéncia do
digital maximizar a quantidade de informac¢des no momento da captacdo das imagens para

deixa-las com mais recursos em modulagdes posteriores.
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Por mais que a digitalizacdo das imagens traga esse dinamismo, recursos como a
rotoscopia para captacdo de movimento nos filmes em CGI mostram que analogico e digital
ainda compdem uma trama complexa na ldgica contemporanea da imagem em alta defini¢cao
e na crescente busca pela reprodugdo verossimil da realidade. Um equivoco comum quando
se fala de imagem digital ¢ confundir a representacdo com a reprodugdo. A imagem gerada a
partir de codigos computacionais nao reproduz o real, mas isso ndo significa que ela nao seja
mais da ordem da representagdo. André Parente (2012, p. 118-119) ressalta que a maior parte
da produgdo de imagens na contemporaneidade ainda satisfaz ao modelo de representacdo do
visivel e da realidade. O uso de avancadas representacdes no cinema reforca essa tendéncia.
Boa parte das grandes producdes de Hollywood usa massivamente recursos de computagdo
grafica, e a tendéncia se espalha por producdes em todos os circuitos da TV e do cinema.

A questdo da verossimilhanga visual atingiu um grau de exceléncia técnica a ponto de
confundirmos uma CGI com um registro tradicional em meados dos 1990. Lev Manovich
(2001) considera Star Wars: Episode I — The Phantom Menace (1999) como o primeiro
longa-metragem comercial "abstrato". Por abstrato ele quer dizer que o filme foi
predominantemente realizado com recursos de computacdo grafica de forma realista e
verossimil. Seu criador, George Lucas, esperou mais de uma década até que a tecnologia
fosse capaz de representar o universo fantastico dos seus novos filmes. A primeira trilogia foi
feita entre 1977 e 1983, e a segunda teve que esperar até 1999. Manovich ressalta que filmes
como Star Wars se esforcam para maquiar esses efeitos e tratam as representagdes sintéticas
se possivel como imperceptiveis em relacdo aos atores e cenarios reais da narrativa
(MANOVICH, 2001, p. 330-331).

Diferente da maneira com que o codigo computacional em Star Wars é escondido em
prol de uma narrativa transparente, ha outros filmes que dialogam melhor os diferentes
modos de formagao da imagem, algo que se deu de forma exemplar no filme misto de /ive-
action e animacao, Uma cilada para Roger Rabbit (Robert Zemeckis, 1988). Roger Rabbit ¢
um personagem criado com técnicas de animagao tradicional, com cada quadro desenhado a
mao, que luta para provar sua inocéncia no assassinato de uma pessoa. O filme coloca dois
regimes de imagem em diadlogo: os personagens “reais”, de um lado, e os seres desenhados
com técnicas de animacao do outro lado. Para Thomas Levin, “Roger Rabbit” trata os dois
regimes de maneira hibrida, sem hierarquia entre o realismo e o desenho animado:

Embora a hibridez semittica de Roger Rabbit dependa da distingao legivel
entre os dominios da animac¢do e¢ do cinema de atuacdo real, qualquer
ameaca que isto pudesse vir a criar ao status deste ultimo esté refreada pelo
fato de que estas duas economias semidticas ndo sdo igualmente ponderadas
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[..] E esta subordinagdo duradoura de animacgdo a atuacdo real que &
irrevogavelmente revertida com o advento da imagem digital: uma vez que
todas as imagens — sejam elas animadas ou realmente atuadas — podem ser
manipuladas artesanalmente. (LEVIN, 2006, p. 206).

Raymond Bellour aponta “Roger Rabbit” como expressdo dos regimes de imagem
contemporaneos. Para ele, a for¢a do filme estd na “velocidade e certeza de diagnostico” que
misturaram o “esquematismo” e a “analogia fotografica” (BELLOUR, 2011). A flutuagao
entre niveis de representagdo pde em jogo de maneira nova ndo sé os diferentes registros

visuais, mas também a prépria “fun¢do do espetidculo” que o cinema assume:

E possivel distinguir uma imagem da outra? Toontown e Hollywood — Los
Angeles? Um cartoon de um homem? E possivel ainda conceber a fungio
de espetaculo que serve de catarse a comunidade? Ou sera que ela corre o
risco de se dissolver com as imagens, no “caldo”, o acido no qual o falso-
verdadeiro juiz, simbolo de uma lei desregrada, quer prolongar todas as
criaturas de desenho animado concebidas na histéria do cinema
(americano)? (BELLOUR, 2011, p. 228).

15 — Uma Cilada para Roger Rabbit — Robert Zemeckis (1988)

Raymond Bellour acrescenta que o filme revela uma tensdo entre o que as novas
midias poderiam ser como novas linguagens e as oportunidades desperdicadas. “Sonho de
uma nova ‘lingua’ que aproxima um espago de linguagem’ e ‘a das relagdes sociais’
(BELLOUR, 2011, p. 228). Essa tensao chega a ultima analogia possivel: o cérebro humano,
como se esse fosse superado pelo que Bellour chama de “linguagem-maquina”, analoga ao

nosso cérebro com extensdes para além de nossas capacidades:
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[A imagem de sintese] ndo seria mais, propriamente falando, uma imagem,
mas verdadeiramente um objeto, escapando a acdo da representagdo,
abrindo para o que se destaca dela: uma simulagéo [...] Constata-se que a
prépria ideia de uma imagem calculada, obtida ndo por registro, mas por
modelos, segundo uma linguagem que para muito além da lingua parece ter
exorcizado as aporias do sentido ¢ da semelhanca, dissolve a questdo da
analogia. Se a tnica analogia da linguagem-maquina ¢ o cérebro humano, o
termo se estende para além do que ele pode trazer. Mas por outro lado,
permanece o olho: existem as imagens, as quase imagens, o que se v€ delas
e o que se prevé delas (BELLOUR, 2011, p. 224-225).

A relagdo homem-maquina divide espaco com a relagdo imagem-aparelho. Nao s6 o
homem constrdi sua subjetividade em contato com a maquina, mas também a imagem se
modifica radicalmente com as novas condi¢cdes de produgdo que se desencadeiam na
Modernidade. Essa perspectiva hibrida sobre os regimes de imagem que fomos construindo
ao longo do capitulo II nos permite rever inclusive uma obra que ja tinhamos abordado no

capitulo I sob um novo prisma conceitual. E o que faremos a seguir.
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IL5 — Um novo olhar sobre The Collapse of PAL

A instalagao The Collapse of PAL (2010-2011), da artista holandesa Rosa Menkman,
foi discutida no capitulo I a partir da questdo das reminiscéncias do analogico na TV digital.
As imagens altamente distorcidas por recursos tipicos da Glitch Art deram conta de ilustrar o
"anjo da historia" citado a partir de Walter Benjamin e a revisitagdo do conceito de
"progresso" desde o autor alemdo até Giorgio Agamben. E uma interpretagdo baseada nos
elementos mais evidentes que a artista usa inclusive textualmente como legenda na projecao.

Agora vamos analisar a obra com o campo da arte e tecnologia, em didlogo com os
autores discutidos ao longo do texto, como Jonathan Crary, Edmond Couchot, Raymond
Bellour e Thomas Levin. Com destaque para a ultima andlise feita a partir de Bellour e Levin
sobre Uma cilada para Roger Rabbit (1988), que mostrava como podem conviver duas
logicas representativas diferentes dentro de uma mesma obra. Pensamos que The Collapse of
PAL ja admitia essa interpretacdo na analise passada, que considera uma Unica tela (no caso a
tela do computador conectado ao Vimeo da artista). Porém, depois que tivemos acesso a uma
nova referéncia visual da artista em acdo’’, achamos que o grau de hibridismo cresceu ainda
mais e a obra reforga essa nova camada de significado. A forma como “Collapse” € exposta
joga com as possibilidades do cinema expandido, com novas configuragcdes do dispositivo
cinematografico de acordo com um espago expositivo de arte contemporanea. A instalagao-
performance de Rosa Menkman ¢ composta por dois projetores voltados para uma parede,

que por sua vez serve de fundo para a videoartista-performer e sua bancada de equipamentos.

16 — The Collapse of PAL — Rosa Menkman (2010-2011)

%7 Performance acessada no YouTube da artista em marco de 2018 -
<https://www.youtube.com/watch?time continue=4&v=DuDwaQDzOZc>
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As duas projecodes sofrem niveis de degradagao diferentes provocadas em tempo real
por Rosa Menkman. Como a propria artista descreve em seu YouTube, na esquerda, a énfase
¢ dada no glitching analdgico, enquanto, na direita, a énfase ¢ no digital. Desse modo, ela
tentou mostrar que as duas formas de transmissdo (PAL e DVB) t€m glitches similares,
mesmo que atuem de forma diferente. Em ambos os lados da imagem, a montagem nao se
encaixa nos parametros de homogeneidade espacotemporal do campo de significacao
tradicional (o realismo baziniano, por exemplo), ja que carece de recursos que tornem a
montagem invisivel e garantidora da velha representacdo do Real. Nao haveria de ser, de
qualquer jeito, pelo fato de se tratar de imagens eletronicas. Porém, queremos chamar a
atencao para um jogo de realismo presente em uma nova configuracao temporal dada pela
montagem.

A condigdo de representacdo associada a velha retdrica representativa da indexacao
fotoquimica condenava os recursos da montagem em prol do “tempo real” como condi¢do de
realismo. Ja no atual paradigma da producdo de imagens, por vezes ¢ a propria montagem
que atesta o realismo da composi¢do, no sentido do realismo temporal que Thomas Levin
apresenta em O ferremoto de representagdo: composi¢do digital e a estética tensa da imagem
heterocronica (2006). Em seu artigo, Levin apresenta uma complexificacdo do realismo
garantido pelo “tempo real”, da tradi¢do de Bazin e do documentério, a partir do exemplo do
filme Timecode (Mike Figgis, 2000). Figgis compde uma narrativa em quatro quadrantes
simultdneos das imagens, de forma a reafirmar a veracidade daquelas quatro imagens com um
terremoto que se da a0 mesmo tempo em todos os quadrantes. Se o espectador ainda tinha
alguma davida em relagdo a representagdo, o terremoto desfez.

E se, no lugar de um terremoto dado na mise-en-scéne, um ruido ocorresse na
imagem? Esse ¢ o caso de The Collapse of PAL, onde em cada uma das duas projecdes os
ruidos acontecem de forma diferente. Assim como no caso de Timecode, a interferéncia nos
diz algo sobre as novas temporalidades da imagem contemporanea. Mas, no caso da
instalacio de Rosa Menkman, revela-se mais uma condicdo de heterocronia do que de
sincronismo, ja que a condi¢do sincronica ndo ¢ mais do que uma faldcia de transparéncia
representacional. No tempo de qualquer narrativa estariam presentes outras temporalidades,
como se algo do velho analdgico interferisse na suposta estabilidade do digital.

O conceito de imagem heterocronica de Thomas Levin tem semelhangas com o ja
exposto acontecimento multi-temporal do filésofo Michel Serres. Ambos os conceitos tratam

do convivio hibrido entre regimes de representacdo, no caso de Serres dentro de uma mesma

83



tecnologia e no caso de Levin dentro de uma mesma imagem. Nas palavras do proprio
Thomas Levin:

Tal heterocronia ¢ uma condigdo estético-semiotica central em nossa atual
episteme de imagem em movimento, que [...], abandonando a suposicdo de
homogeneidade temporal no campo visual, serve a dindmica temporal nao
entre, mas dentro das imagens de midia do inicio do século XXI. Porque a
questao sobre como ler as imagens digitais que nos cercam ja ¢ também uma
questdo sobre o tempo ou tempos de tais imagens (LEVIN, 2006, p.209-
210).

Além dessa chave representativa dada pelo tempo, The Collapse of PAL também
problematiza a condi¢do indicial da representacdo fotografica de uma forma diferente. No
trabalho com o ruido de Menkman ndo ¢ mais o registro fotografico que estd em jogo. Na
ocasido da produgdo da instalacdo, ja passada uma década de século XXI, a TV analdgica do
sistema PAL ndo representava o realismo da fotografia ou do cinema, mas sim uma midia
desgastada enquanto registro imagético e com a carga de transformagdes de décadas de video.

Nesse sentido, vale colocar lado a lado a andlise que Thomas Levin faz de obras ja
consagradas da contemporaneidade, La Jétée (Chris Marker) e Vocé Nunca Conhece a
Historia Toda (Ute Friederike Jirb, 2000). Thomas Levin aponta a semelhancga, tanto em uma
obra quanto na outra, entre as piscadelas que revelam a condi¢do dupla em relagdo ao
movimento entre imagens de diferentes registros. A ambigiiidade suscitada pelas
composicdes hibridas se da por uma relagio entre a imagem estatica e 0 movimento, como se
a artificialidade dos recursos de pos-producdo questionasse o regime de representacao
tradicional. Em The Collapse of PAL, a passagem entre-imagens ¢ menos sutil do que em La
Jétée, por exemplo, mas o poder disruptivo do ruido na Glitch Art causa um incomodo a
quem esta esperando uma transi¢do estavel entre dois padrdes de imagem. A nosso ver, esse
incomodo de certa forma também tem uma conotacdo questionadora dos modelos de
representacao vigentes na contemporaneidade, marcada pelas velozes mudancas tecnolédgicas.
Trabalhos como os de Rosa Menkman nos ajudam a enxergar os acontecimentos
contemporaneos do ponto de vista dos "perdedores" e vao de encontro ao rolo compressor das
novas tecnologias, que parecem surgir cada vez mais rapido, como anteriormente
mencionado sobre os padroes HD, Full HD, 4K e 8K. Por isso reafirmamos uma necessidade
de revisitagdo de um modelo dominante no pensamento critico sobre as imagens que
considera as novas tecnologias como mudanca radical a tudo o que existia. Ndo que a
imagem contemporanea escape de novos conceitos, mas nao consideramos uma ruptura tao

apocaliptica.
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CONSIDERACOES FINAIS

Ao longo de toda a pesquisa, tentou-se demonstrar que a trajetoria de passagem que se
da com a imagem digital apresenta descontinuidades, assim como a passagem do regime de
representacdo moderno sofreu em relagdo ao regime precedente. Esta passagem ¢
desenvolvida pelo pesquisador citado diversas vezes ao longo do trabalho, Jonathan Crary. O
autor fala da relagdo homem-maquina na Modernidade como uma passagem de diferentes
semelhangas conceituais que podem ser diferenciadas por duas diferentes figuras de
linguagem: a metafora e a metonimia. Se antes o olho e a cdmara escura estavam unidos por
uma semelhanga conceitual (metaforica), a partir do século XIX “a relagdo entre olho e
aparato Optico torna-se metonimica: agora, ambos sdo instrumentos contiguos no mesmo
plano de atuacao, com capacidades e caracteristicas variaveis” (CRARY, 2012, p. 127). Crary
desenvolve esse “estatuto metonimico do sujeito humano” a partir do pensamento de Karl
Marx:

Marx explicou que, nos antigos trabalhos manuais, o artifice “usa uma
ferramenta”, ou seja, a ferramenta tinha uma relagdo metaforica com as
capacidades inatas do sujeito humano. Na fabrica, porém, a maquina usa o
homem a submeté-lo a uma relagdo de contigiiidade e de permutabilidade
(CRARY, p. 127-128).

E curioso pensar essa relacio de contigiiidade e até mesmo permutabilidade que a
maquina pode ter em relacdo ao ser humano justamente em um momento que o sujeito passa
a se enxergar enquanto alguém dotado de consciéncia de si como objeto e sujeito do
pensamento. O filésofo Michel Foucault, no capitulo IX, O homem e seus duplos, de As
palavras e as coisas: uma arqueologia das ciéncias humanas (2000), considera que o homem
ndo existia antes do fim do século XVIII. Ndo o ser humano, obviamente, mas sua
duplicidade capaz de “representar sua representacdo” (FOUCAULT, 2000, p. 425). A crise da
representacdo moderna constitui a ambigiiidade da posicdo do homem entre a figura de
“objeto para um saber e de sujeito que conhece” (idem, p. 429).

Enquanto a linguagem cléassica admitia uma transparéncia capaz de articular os
célebres “Eu penso” e o “Eu sou” cartesianos, a linguagem moderna admite a opacidade
colocando o homem na equagdo. Segundo Michel Foucault, “o lugar da andlise ndo ¢ mais a
representacao, mas o homem em sua finitude” (idem, p. 438). A partir desta citagdo, Jonathan
Crary discute as novas formas do real que estavam sendo fabricadas na Modernidade, no
contexto de superagdo da transparéncia e da objetividade, pressupostos ao modelo da camara
escura. Essas transformagdes modernas se davam em prol de uma opacidade que passou a

fazer parte da subjetividade corpérea do observador. Nesse contexto também estavam as
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transformagdes pds-copernicanas, que recusavam uma posicao privilegiada do homem em
relagdo ao mundo. O homem se viu como esse sujeito de segunda ordem que dependia de
suas proprias limitacdes corporeas para conhecer o mundo.

A representacdo que se faz das coisas ndo tem mais que desdobrar, num espago
soberano, o quadro de sua ordenacio; ela €, do lado desse individuo empirico que
¢ 0 homem, o fendmeno — menos ainda talvez, a aparéncia — de uma ordem que
pertence agora as coisas mesmas e a sua lei interior. Na representacao, os seres nao
manifestam mais sua identidade, mas a relagdo exterior que estabelecem com o ser
humano (...) a relacdo entre as necessidades e os meios que ele [homem] possui
para satisfazé-las ¢ tal que ele ¢ necessariamente principio e meio de toda
produgdo (FOUCAULT, 2000, p. 430).

A tese de Michel Foucault sobre a condicdo humana de “principio e meio de toda
producdo” ¢ a base do pensamento de Jonathan Crary sobre a subjetividade corporea do
observador, no sentido de considerar a opacidade do sujeito na experiéncia visual como
contraponto a transparéncia subjacente a modelos de realismo da cdmara escura e da
perspectiva renascentista. Isso nos traz novos elementos para olharmos com outros olhos para
os automatismos citados ao longo do texto, por exemplo quando falamos do Glitchbrowser,
ou de quando citamos Edmond Couchot sobre o processo de automatizacdo da imagem que
teria ganhado o préprio pensamento (COUCHOT, 2011), ou ainda ao dizer que a obra de
Mark Napier teria tornado estrabico o “olho técnico-social” de Gilles Deleuze.

Também enxergamos uma possivel relacdo entre essas teses automatizantes e a antiga,
porém ainda arraigada, teoria da cultura de massa. No capitulo 4 estrutura do mau gosto, do
célebre Apocalipticos e Integrados (ECO, 1976), Umberto Eco fala de uma suposta
decadéncia da obra de arte, que teria gerado como reagdo uma nova postura dos artistas:

Uma vez que a cultura média e popular (ambas ja produzidas a niveis mais
ou menos industrializados, ¢ sempre mais altos) ndo vendem mais a obra de
arte, e sim os seus efeitos, sentem-se os artistas impelidos, por reagdo, a
insistirem no poélo oposto: ndo mais sugerindo efeitos, nem se interessando
pela obra, mas sim pelo processo que leva a obra (ECO, 1976, p. 76-77).

Essa nova postura dos artistas citada por Umberto Eco esteve presente anteriormente
no texto, quando analisamos o pensamento de Vilém Flusser a respeito da caixa preta e da
possibilidade de subverter o aparelho em prol de um processo verdadeiramente criativo.
Chegamos a conclusdo de que ndo ¢ somente a postura do artista que mudou, como se fosse
possivel virar o jogo a partir de uma atitude especifica em relagdo a tecnologia, mas o que
sofreu transformacdes essenciais foi a propria condi¢do do sujeito contemporaneo. Em nosso
momento pos-industrial, como Flusser o caracteriza, hA um amalgama entre homem e
tecnologia, em que ndo se permite mais uma separacao clara entre os dois. Nao se permite

também as antigas dicotomias homem-méquina, como se fosse possivel uma dominagao delas
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sobre nos. O antigo proletario da induastria ndo mais trabalha, age e informa (FLUSSER,
1985, p. 14). “O fotografo nao trabalha com o aparelho, mas brinca com ele. Sua atividade
evoca a do enxadrista: este também procura lance ‘novo’, a fim de realizar uma das
atividades ocultas no programa do jogo”. O homo ludens brinca contra o aparelho-brinquedo
e ndo com ele (idem, p. 15).

Essa visao do processo artistico como jogo ganha complexidade se pensarmos nos
diferentes regimes de imagem. Flusser ndo ficou de fora dessa questdo, ao pensar que as
ideologias teriam ficado no ambito das imagens tradicionais, j& que, para o autor, a imagem
de sintese seria pura abstracdo e o jogo possivel sO revelaria o proprio programa, € nao a
ideologia do produtor:

O gesto produtor de imagens técnicas se dirige rumo a superficie a partir de
pontos. O gesto produtor de imagens tradicionais se dirige rumo a superficie
a partir de volumes. O primeiro concretiza, o segundo abstrai planos. O
primeiro surge de calculo, o segundo da circunstancia palpavel. Logo, as
imagens técnicas significam (apontam) programas calculados, ¢ as imagens
tradicionais significam (apontam) cenas. Decifrar imagens técnicas implica
revelar o programa do qual e contra o qual surgiram. Decifrar imagens
tradicionais implica revelar a visdo do produtor, sua “ideologia”
(FLUSSER, 2008, p. 28).

Procuramos mostrar que a imagem de sintese ndo ¢ pura abstracdo, mesmo que tenha
se tornado dificil definir sua origem ou em que espaco fisico essa imagem habita. Toda foto
ou video ¢ armazenado em um disco rigido, mesmo que seja a quildmetros de distancia dele.
Recorremos as origens dessa suposta tendéncia a abstracdo ou imaterialidade da imagem a
partir do pensamento de Edmond Couchot. Vimos que o video eletronico fez parte de um
processo de automatizagdo ainda parcialmente analogico até que a reticula deu lugar ao pixel,
completando esse processo de digitalizacdo. A morfogénese digital criou uma nova relagao
entre o sujeito e o objeto representado pela imagem. A possibilidade de acessa-la em seus
minimos detalhes permitiu a modulacdo de cor e forma em um nivel jamais experimentado
pelos artistas. Edmond Couchot chega a dizer que o sujeito penetra o objeto em sua
transparéncia virtual, como se entrasse no proprio interior da imagem (COUCHOT, 2011, p.
42). Essa condicao comeca a revelar mudangas em regimes visuais € de representacdo, que
foram discutidos a partir de outros autores ao longo desta dissertacao.

Talvez tenha sido Raymond Bellour que melhor esclareceu os modos de passagem
entre-imagens na Contemporaneidade. Seu conceito de “dupla-hélice” mostra que a analogia
se encontra constantemente ameagada e retrabalhada (BELLOUR, 2011, p. 221). A imagem
de sintese ¢ apenas a expressao ultima e paradoxal de um processo que remete pelo menos as

técnicas renascentistas como a favoletta de Brunellesci. Concluimos, ou pelo menos
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encontramos fortes indicios de que ndo vivemos uma nova cultura baseada na simulagdo, mas
sim uma conjunc¢do diferente de formas de representacdo. Segundo Bellour, a imagem de
sintese “parece tanto mais “representar” quanto reduz a zero qualquer representag¢do; pode
pretender dizer, simultaneamente, para o olho e para o espirito, qualquer coisa que ela calcule
e figure: isto € uma representacao, isto nao ¢ uma representacdo” (BELLOUR, 2011, p. 225).

Vimos que a complexidade do regime contemporaneo de imagens esta refletido na
metafora da “lente de contato” que Gilles Deleuze usou para descrever nossa relagdo com as
novas midias. A lente daria conta de revelar como nossa visdo passa por um filtro que molda
nosso olhar para o mundo sempre de forma pré-determinada e subtrativa. Consideramos
extremamente proficua essa metdfora da lente de contato, porém, ao mesmo tempo,
questionamos a possibilidade de as tecnologias simularem 6rgdos humanos na medida que os
instrumentos viraram maquinas e posteriormente aparelhos, conforme descreveu Vilém
Flusser. A condicdo de aparelho j& admite como caracteristica uma relacdo de
complementaridade entre homem e tecnologia e demanda novas categorias que ainda estdo
sendo criadas:

Quando instrumentos viraram maquinas, sua relagdo com o homem se
inverteu. Antes da revolugdo industrial, os instrumentos cercavam os
homens; depois, as maquinas eram por eles cercadas. Serd isto valido para
os aparelhos? Podemos afirmar que os 6culos (tomados como proto-
aparelhos fotograficos) funcionavam em fun¢do do homem, e hoje, o
fotdégrafo, em funcdo do aparelho? [...] Em tais perguntas sente-se
que, embora razoaveis, nao ferem ainda o problema do aparelho. Por
certo: aparelhos informam, simulam 6rgdos, recorrem a teorias, sao
manipulados por homens, e servem a interesses ocultos. Mas nao ¢
isto que os caracteriza [...] A nossa dificuldade em defini-los se
explica: aparelhos sdo objetos do mundo pos-industrial, para o qual
ainda nao dispomos de categorias adequadas (FLUSSER, 1985, p.
14).

Foi possivel constatar que o regime de visibilidade contemporaneo ¢ bem diverso
daquele modelo da imagem que servia de janela para o mundo, que veio sendo construida
desde a pintura em perspectiva renascentista. A imagem opera na Contemporaneidade de
acordo com a pergunta: “como se inserir nela [imagem], como deslizar para dentro dela, ja
que cada imagem desliza agora sobre outras imagens?” (DELEUZE, 2013). A resposta esta
cada vez mais dificil, tendo em vista o nosso “olho técnico-social” dotado da lente de contato
pensada pelo filésofo Gilles Deleuze, no contexto da televisdao, que o autor considerava um
palco para o automatismo do olhar. Porém, consideramos que outras analises sdo possiveis,
como as de Jay David Bolter e Richard Grusin e sua logica de remediation [remidiagao],

segundo a qual nossa cultura quer apagar suas midias no ato de multiplicé-las. Exploramos ao
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longo do texto outras analises complementares no que diz respeito a topografia da imagem e
as inovagdes provenientes do video, com suas novas possibilidades de espessura ¢ montagem
intrinseca a cada plano. Também abordamos questdes temporais da imagem a partir de
Michel Serres e Thomas Levin.

Pudemos testar a hipdtese de que ha certas descontinuidades na periodizacao de
Deleuze, pelo menos no que diz respeito ao ruido. Ao longo de todo o texto, constatamos que
o ruido sempre fez parte da historia da representacdo e, mesmo com a imagem digital, ele
ainda se faz presente em novas condi¢des de existéncia. Essa presenca se d& mesmo que o
“sinal” aparentemente predomine em relacao ao “ruido” na imagem contemporanea das telas
e projetores de alta resolugdo. O ruido passou a ser um gesto de resisténcia dos artistas ao
trabalharem com equipamentos digitais. O acaso de um ruido convive com as decisdes
estéticas de preserva-lo ou ndo, mas vimos que as decisdes podem ser feitas também para
simular a casualidade. Acessar o codigo presente nos bastidores das imagens sintéticas seria
s0 uma nova forma de subversdao no fluxo comum das imagens, ou de rearranjo do uso
esperado de uma midia. Enfim, concluimos que, de certa forma, a imagem ruidosa do video
analdgico serve de heranga primordial para a linguagem da Glitch Art e de outras

manifestagdes recentes em que se busca o uso potencial das falhas esteticamente.
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Apéndice — Entrevista com Dimitre Lima

[Rafael] Pesquisei em uma outra entrevista sua que vocé sofreu influéncia do design grafico

dos anos 1960 e da Idea Magazine. Como voc¢ traz essas referéncias pro seu trabalho?

[Dimitre] Essas influéncias devem ter sido uma coisa que a gente falou em 2014, que foi
quando eu participei do Multiplicidade, que eu estava vindo do mundo do design grafico que
eu ja ndo participo tanto mais. Mas eu gosto muito assim... Eu ndo citei ali, mas dessa parte
de design eu gostava do Armin Hofmann, Joseph Miiller-Brockmann, um monte de... € tudo
uma onda assim de pessoas que estavam pesquisando a forma do design dessa época. E no
fim eu acabo olhando para muita coisa antiga porque eu acho que tudo o que a gente vé tem
um vetor de modismo assim, de uma coisa que pode durar ou ndo. E a mim me interessam
as coisas que ja passaram a prova do tempo, independente da tecnologia. Entao eu
sempre gostei de olhar pra isso, sabe? Para uma coisa que foi feita muito tempo atras e que

ainda continua de certa forma atual.

Também tem outra coisa que eu acho que tem tudo a ver, que a computacao grafica estava
sendo explorada de uma maneira bem pioneira no fim dos anos 60, entdo muitos livros desses
de design terminam com uma série de experimentos em computagdo grafica numa época que
isso era proibitivo por questdo de custo. Entdo precisava uma empresa financiar a estada do
cara para desenvolver alguma coisa de uma maquina. Entao os artistas eram os engenheiros.
Ai vocé vé coisas de forma mesmo, o jeito como os computadores operavam, o jeito que vocé
capturava a imagem, que eram processos tao dificeis que traziam resultado bem especifico.
A1 ja citando um dos caras que eu acho fantastico, chama John Whitney, que eu acho que o
Whitney Museum ¢ por causa dele, e ele fazia animagdes computacionais, s6 que pra gravar
ele precisava usar uma camera de cinema fotografando a tela, pra gravar cada frame e depois

transformar isso em filme.

[R] Esse exemplo do John Whitney ¢ interessante porque traz a tona as descontinuidades do
processo de passagem do analogico para digital, e faz perder completamente a validade do

discurso do fim do indice ou dos purismos...

Mudando um pouco de assunto, os filtros que vocé criou para o Final Cut usando recursos

que lembravam o analogico segue a mesma ideia que vocé estava falando antes de pensar o
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passado e as experimentagdes que foram feitas? Como voce relaciona esse monte de coisas

que voce pode fazer no seu trabalho como artista visual?

[D] Eu acho que na verdade eu trabalho com tecnologia, mas na tecnologia existe uma
corrida interminavel em busca do novo, que nio ¢ a coisa que eu gosto. Entiao eu niao
fico atras de tudo o que esta acontecendo de ponta de linha por que ¢ uma corrida que
esta perdida ja. Vocé nunca vai conseguir alcangar essas novidades. Mas eu acho que a
tecnologia em si ela altera a maneira como as pessoas pensam. E isso ¢ o que mais me
interessa. Por exemplo, trazendo ja o link dessa parte do design grafico, uma época eu
fiquei... como um exercicio de forma, eu fiquei recriando em programacao uma série de
pinturas da época do Op Art que eu gostava, tipo uma artista que chama Bridget Riley, que ¢
uma das favoritas do Op Art, e eu fico me perguntando quanto a computagdo, que era uma
questdo bem nova na época, mas trouxe uma idéia de matematica pratica da computacao que
¢ potencializar essa capacidade de célculo e aquilo ali estava presente no trabalho analégico
dos artistas. Entao eu acho que eu fico pensando o que veio primeiro € como a tecnologia
impacta o jeito como as pessoas véem, como a fotografia afetou a pintura, sei la... questdes

que me interessam.

Eu também gosto de olhar pra tras por que eu tenho uns livros de computacao grafica dos
anos 80, tentando buscar uma coisa real, um realismo 3D, e a precariedade da tecnologia traz
uma estética, que € uma estética de tentativa e que ela ¢ congelada naquele recorte, naquele
tempo, aquela maquina, aquela pessoa. E tipo uma série de esforgos que chega num lugar,
que nao ¢ o lugar real que ele queria chegar, mas essa copia da realidade ¢ tao estranha que
tem uma caracteristica propria, entendeu? Entdo ¢ esse tipo de qualidade grafica que eu acho

Interessante.

[R] Pensando na Filosofia da Caixa Preta de Vilém Flusser, pessoas como vocé teriam mais
capacidade de criar do que eu, por exemplo que s6 mexo em Premiere e Final Cut. Vocé acha
que faz sentido essa teoria, ou uma pessoa que pode operar um filtro que vocé criou ou um

software pode ter uma poténcia de criagao?

[D] Acho que a teoria da caixa preta também ¢é valida, mas tudo é uma caixa preta em
algum nivel. Tipo, muito pouca gente entende tudo de tudo. Mesmo o cara que programa tem

alguma coisa que ¢ intangivel num sistema, seja o funcionamento de um capacitor, sei l4...
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em algum nivel as coisas sdo caixa preta. E como se fosse o recorte que a gente tava falando
do analogico pro digital. Entdo as caixas pretas elas vém para encapsular uma ferramenta,
para voc€ conseguir operar uma camera sem saber o que estd acontecendo 14 dentro, o que ¢
maravilhoso por um lado. Por outro lado, eu acabei trazendo essa coisa de, 0 processo que eu
faco é como se fosse criar a ferramenta, como se fosse um pintor que dedica um pouco
do tempo pintando e outro pouco do tempo construindo papel e pincel, ou tinta, e que os
dois processos afetam um ao outro. Entdo na verdade vocé tem um controle maior, s6 que
vocé também pode escolher se vocé vai trabalhar mais num material, ou mais em como
utilizar. E tem dois lados disso: porque primeiro vocé perde a possibilidade de ter um
instrumento pronto. Entdo, assim, vocé pode ser um 6timo pianista, porque o piano ¢ um
instrumento que existe ha tantos anos, que ele nao mudou muito nos ultimos muitos anos,
entdo existe todo um conhecimento criado em cima dele. E vocé desenvolver o outro lado,
que ¢ o lado da poténcia da arte mesmo. Tipo, porque ja estd consolidado. Se vocé comecar a
mexer no piano vocé nao tem tanto tempo pra aprender isso. Mas eu trouxe como um
componente criativo mesmo. Pra mim, a programacio tem essa coisa do erro, essa coisa
da expansio, de fazer uma série de coisas que vocé nao faria todas a mao. E vocé chega a
uma série de lugares que vocé nao chegaria esteticamente, tipo assim, eu posso fazer uma
letra, mas assim tem tanta gente legal com tantos inputs criativos, que pra mim eu me sentia
um pouco bloqueado na parte do... isso falando como designer que trouxe a programagao pra
dentro da pratica. Entdo eu trouxe como uma ferramenta de entropia para chegar em lugares
que eu ndo chegaria pensando e depois virar como se fosse um editor, de eleger esses
caminhos. Porque acontece, isso também acontece... que a programagao te da tantas
possibilidades que no final vocé acaba editando muito, vocé acaba se servindo de editor, que
¢ tipo selecionando os caminhos estéticos que aquilo ali esté te indicando. Entdo tem a
questao da entropia do caos e depois de reordenar isso ai. E pra mim serve como um apoio

criativo, de chegar em lugares que eu ndo chegaria convencionalmente.

Pra mim € uma besteira assim, mas... eu sempre gostei de musica, entdo vocé€ pega por
exemplo alguém que faz uma sequéncia de notas que vira uma musica repetitiva, sei la... se
vocé gravar numa fita, abrir a fita e rebobinar ela toda ao contrario, tocar ela e vocé ja
consegue ouvir a musica ao contrario. Isso pode te dar input para criar uma musica que nao
foi vocé que criou, vocé recombinou a melodia de alguém. Ou entdo, sei 14, o Frank Zappa,
ele recortava partitura com estilete, embaralhava um pouco, colava e depois tocava no piano.

Claro que ficava muita coisa apenas aleatoria, mas ali dentro daquele aleatdrio se ele gostasse
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de um trecho que aquilo ali pudesse virar um input criativo, ele ja tirava uma coisa ali do
acaso que incorporava na musica dele. Ele podia compor o resto pra ficar também um
processo... ndo € um processo automatico e nem totalmente pensado. Que tem a ver também
14 com William Burroughs com as colagens, Brian Eno também teve 14 os processos dele, que
ele usou pra compor letras inusitadas. Acho que eu gosto dessa colaboracio entre o acaso

editado, o0 acaso e a criacao mesmo.

[R] Tem uma tradicdo de cinema experimental que fazia isso em pelicula. Hoje em dia se faz
isso digitalmente com glitch, datamoshing... vocé acha que tem uma relagdo ou nessa

passagem do analdgico para o digital tem diferengas que nao se comparam?

[D] Acho que tem uma relag@o no sentido que os dois sdo uma subversao da midia. Tipo Stan
Brakhage que pintava os negativos... Eu até vi uma exibicdo em uma sala vazia no Sesc em
Sao Paulo. Veio o rolo 16mm do Stan Brakhage, ndo deve ser muito comum de ver né...
enfim, ele esta usando o meio de uma maneira que ele nao foi desenhado para ser usado.
Eu acho que o Glitch tem um pouco disso também. E os dois tém questdes, que ¢ uma
coisa que a gente falou: a gente discutia muito com o Iman e o [Ant] Tony Scott, ele € o cara
que eu te falei da Sony. Por coincidéncia, o final desse livro de design sui¢o termina com o
inicio da computacgao grafica e chega numa figura que eu ndo vou lembrar o nome, mas ¢ Ken
Knowlton [...] ele ¢ uma figura-chave, ele fazia retratos de uma pessoas usando dados, entdo
do 1 ao 6 ele fazia os tons de cinza e fazia os retratos. Nao sei se ele € vivo ainda, mas ele era
vivo na €poca que a gente criou o Glitchbrowser e o Tony Scott foi atrds desse cara e ficou
amigo do cara, visitou a casa dele, que ¢ tipo um dos pioneiros da computacao grafica. E o
Tony Scott, que ¢ uma pessoa que trabalhava exclusivamente com o glitch, sei la desde ndo
sei quando, mas a gente fez essa colaboragdo juntos, num projeto que eu tinha que chamava
Glitchbrowser, que na época tava comegando a pegar um pouco de impulso a questao da
glitch art, era tudo feito muito manualmente ainda. E a gente fez uma brincadeira que eu fiz
como se fosse uma simulagdo de um browser, que qualquer enderego que vocé colocasse, ele
abria o site substituindo as imagens pelas mesmas imagens corrompidas. Entdo a gente até
brincou que depois comegou a surgir muita imagem que era roubada do site e a gente sabia,
que a gente tinha colocado uma assinatura na corrupcao da imagem. Entio a gente meio que
matou o artesanal do glitch daquela época. Entdo ¢ projeto que existiu de 2005 a 2009. So6

que ao mesmo tempo ele fazia uma copia do site, entdo ele servia como um Proxy (as pessoas
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podiam acessar um site de um local proibido através desse sistema, que vocé abria um site
dentro de um servidor. Nao sei explicar direito isso, mas a gente foi banido da hospedagem
porque servia de Proxy). E a gente comegou a pensar: “poxa, vamos trocar de hospedagem,
os caras levaram quatro anos para nos banir por causa disso”. Ai surgiu uma idéia melhor,
que foi assim: vamos matar o projeto. A gente vai dizer que o projeto s6 existiu em quatro
anos. A gente vai colocar um aviso que ele ndo existe mais na forma que €. E foi incrivel
porque ainda criou essa aura de mistério depois. Inclusive teve um festival de Glitch art
depois, que ndo existia isso antes, que eles queriam colocar o codigo e colocar num HD,
como se fosse uma obra de arte um HD de um computador com um cédigo dentro e com

baixo relevo assim, como se fosse um timulo do projeto.

[R] O uso dessas imagens do browser seria a relacao entre o glitch-alike e glitch puro?

[D] Nao. Na verdade hoje muita coisa que se fala de glitch ¢ uma coisa que tem um aspecto
visual, mas que ndo ¢ exatamente o erro eletronico... eu ndo lembro mais, depois eu me
afastei desse assunto, entdo nao estou mais lembrado... mas parece que foi um termo criado
quando os caras estavam desenvolvendo o sistema aero-espacial e quando dava algum erro,
como se fosse bug na computacao [...] e ai a gente comegou a questionar essas coisas da...
porque a gente conhece muito como glitch um tipo especifico de compressao jpeg com algum
item faltante e, na verdade, isso que (agora vou fazer o link do Stan Brakhage com o glitch):
em qualquer meio vocé tem um tipo de corrupgdo de dados... Esse desgaste também tem uma
parte, isso que eu to falando ¢ um “achismo”, mas eu acho que tem uma parte emocional
associada. Por exemplo, eu tenho uma caixa com 200 fitas cassete da minha adolescéncia. De
tanto ouvir elas, ela tem uma flutuagdo na afinacdo e ela tem assim uma qualidade opaca no
som e a afinacdo flutua, porque nem sempre ela consegue ainda rodar ainda na mesma
velocidade. E pra mim a musica fica as vezes mais bonita de ouvir assim, porque tem essa
coisa emocional, que eu ouvi tanto assim que tem essa coisa nostalgica talvez. Ou ¢ uma
qualidade que ao mesmo tempo nao foi desenhada para ser assim, mas ela ficou assim por
causa do meio, existe uma corrupcao do sinal e aquilo ali trouxe também uma coisa

emocional porque a gente se acostumou com aquele meio.

Entdo na época quando a gente fez o glitch art era um pouco depois da internet discada que a
coisa mais normal que tinha era cair uma conexao, perder um pacote, acontecer alguma coisa

que ndo carregava a imagem inteira. Entdo, sei 14, vocé estava buscando imagens, ou vocé via
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imagens no cache da internet e ndo estavam todas carregadas... voc€ cancelava uma pagina e
as imagens ndo terminavam de carregar. Entdo terminava aquela foto com alguns quadrados
verdes... As vezes vocé até guardava a imagem daquele jeito, porque também néo era um
acesso tao imediato... Entdo tem essa... eu lembro que nos formatos de imagem também
tinham vdarias maneiras de vocé carregar uma imagem progressivamente. Entdo a compressao
jpeg podia ter a imagem desfocada antes, depois ela ia ganhando nitidez, o gif podia carregar
de cima para baixo ou podia carregar entrelagado, entdo ela trazia sé as linhas impares depois
vinham as linhas pares... Para vocé ter uma idéia do que estava carregando antes de terminar,
tipo artefatos. E dependendo de onde a falha de comunicacao acontecesse, esses artefatos de
erro tinham uma caracteristica muito... sdo formatos que sao feitos para funcionarem ao
contrario de uma imagem de um outro formato de arquivo que precisa estar completo para
vocé entender, ela pode ser entendida aos poucos, por isso que gera essa... por isso que

consegue mostrar mesmo com o €rro.

[R] Nam June Paik dizia que se interessava mais pelo processo do que pelo resultado, ou pelo
meio utilizado. Para vocé, pelo que puder perceber, o que esta em jogo € o processo de
formacao da imagem por meio de luzes, que, afinal, parece ter sido o importante desde o
video. Vocé enxerga a luz como a tinta ¢ para a pintura, sendo os cabos como se fossem

pincéis?

[D] Vocé pode fazer um paralelo entre a compressao jpeg e o Impressionismo, tem uma
relagdo direta as duas coisas... porque na transmissao de uma imagem convencional, cada
pixel € determinista, ¢ daquela cor. No jpeg quanto menor a qualidade ele vai criando
manchas para poder trazer a informacao de mais de um pixel por vez. Entdo ¢ como se

fossem grandes pinceladas um jpeg de compressdo muito baixa.

[R] Com a imagem que consumimos atualmente, digital e na maior parte das vezes em alta

resolucgdo, torna-se um desafio ainda maior nos trabalhar com a estética do ruido?

[D] eu acho que tem tudo a ver porque hoje em dia mesmo com a televisao digital vocé vé
glitch na televisao, as vezes vocé€ v€ umas partes repetindo linha por causa da transmissao,
entdo isso que atrai as pessoas. Ou vocé entrando num canal pornografico que ele ta

embaralhado, sei 4. Vocé tenta até ver o que tem ali por tras e ndo consegue. Entdo isso cria
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a mesma coisa que vocé consegue ver e o que vocé nao consegue. Vocé completa... eu acho
que isso € inevitavel, sempre vai ter... € que nem o pixel, a gente ndo consegue fugir. Sempre

tem alguma coisa de baixa resolucdo que volta ao pixel.

[R] No artigo In defense of the poor imagem, da Hito Steyerl, tem ideias interessantes sobre
como a precariedade da imagem pdde ser explorada ha 10 anos atrds. Hoje algumas
caracteristicas que ela apontou ja mudaram. Como transpor aqueles gesto para nosso quadro

atual?

[D] Acho que tem esse vetor, mesmo que foi, por exemplo... acho que vocé ndo precisa ter
exatamente vivido uma coisa para ter um vinculo com aquilo. Entdo tem muita gente que esta
fotografando com filme que ndo fotografou com filme quando era o standard, mas que acha
naquilo uma... tem um processo quimico que deixa a cor mais macia.... Acho que
independente, tem gente hoje, tem muito artista hoje que esta distribuindo seus discos em fita
cassete e que talvez ndo tenha escutado musica em fita cassete. Entao acho que tem essa... e
tem as coisas de agora. Se vocé€ pegar a internet, vocé faz um site como vocé fazia ha 10 anos
na internet ja ¢ um coisa que tem uma cara antiga, sei la. Acho que tem muito isso sim. Se
vocé pegar um print screen do Instagram ha 3 anos atras vocé j& vai achar uma coisa
nostalgica [...] resolucdes de tela, modismos, ¢ uma coisa engracada mas hoje em dia muita
gente tem o iphone. Ai vocé vé todas as telecoms, tipo as maiores empresas do Brasil estao
usando degradés e cores saturadas na identidade visual. Entdo todas as identidades sdo
essencialmente as mesmas. Sao cores luminosas, os caras chegam até a buscar cores especiais
para impressao porque eles estao num simulacro do iphone, que por sua vez saiu do
simulacro de que tinha antes um radinho, um microfoninho, tudo fotografico antigamente e
eles falaram: poxa, isso daqui ja ¢ uma coisa em si. Eu ndo preciso simular um radio, uma
televisaozinha, um microfonezinho, eu ja posso fazer uma coisa mais abstrata. Entdo virou
uma coisa assim uma parte tio grande da nossa realidade essa tela que a gente carrega
que isso passou a ser parte da identidade de coisas que estdo fora daqui mas tem

associacido. Porque virou o standand do que é bom, do que é moderno, sei la.
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