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Resumo

O artigo trata do video como prética cultural e tecnolégica e propde um estudo da performatividade videografica.
Para tanto analisa a obra Janelas Afetivas, de 2020, do coletivo artistico COM.6, composta por uma videochamada
exibida ao vivo pelo YouTube. O objetivo é descrever as estruturas relacionais e os aspectos estéticos do video a
partir de uma aproximagéo com os fundamentos teéricos de Andrew Feenberg e Don Ihde. A metodologia partiu
de um mapeamento de videos produzidos no espago em rede, on-line, durante os anos 2020 e 2021 e da escolha
de obras para andlise, dentre elas Janelas Afetivas. Os resultados apontam para uma ocupagédo do espaco on-line
por distintas manifestacdes em video ao vivo que exploram uma forma contaminada da linguagem audiovisual,
gue atua constantemente no campo social e cultural para se perpetuar como linguagem e comportamento
tecnoldgico, e disso resulta a competéncia e a performatividade videogréfica.
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1. Introducéo

J& se passaram trés anos desde que a pandemia da covid-19 provocou a manifestacao
de uma série de expressdes audiovisuais em rede. Durante os anos de 2020 e 2021, em meio
a pandemia, observou-se um aumento significativo e compreensivo do uso dos dispositivos
audiovisuais em todas as atividades humanas em funcao do isolamento social. Nas artes
visuais nao foi diferente e o que se viu foi um retorno massivo da linguagem do video
explorada para expressao em distintos projetos poéticos e artisticos. Tal observacao levou ao
guestionamento acerca do que se nomeou nesta pesquisa como performatividade video-
gréfica, que surge do pressuposto de que as praticas culturais decorrentes da incorporagao
das audiovisualidades em rede no cotidiano sdo um reflexo do ato performativo da linguagem
do video que, em sua atuacdo social, contamina a expressdo e a comunica¢do audiovisual

observadas no contexto pandémico. Da arte para o cotidiano e vice-versa, a performatividade
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do video é marcada pela capacidade do mesmo de modular comportamentos humanos que
resultam em comportamentos audiovisuais e ao mesmo tempo define uma competéncia da
linguagem e dos aspectos estéticos do video que atua na manutencdo de sua presenca nas
mais variadas formas de expressao, da videoarte, videoperformance, videodanca, videoclipe,
videoteatro, videopostal e videopoesia até as videochamadas, videoaulas e os videos do
TikTok, e agora no Metaverso.

Este artigo apresenta parte dos resultados de uma pesquisa realizada para um estagio
de pdés-doutoramento cujo tema foi o video como pratica cultural e artistica entre os anos de
2020 e 2021. O recorte temporal da pesquisa reportou-se a época em que se viveu
mundialmente o isolamento social provocado pela pandemia da covid-19 e o objetivo foi
mapear expressdes artisticas realizadas em video no ambito da internet, de forma on-line,
visando descrever o fendbmeno da performatividade videografica a partir da andlise da
continuidade e ou ruptura das estruturas basilares da linguagem audiovisual na pratica
videografica de um conjunto de trés obras, escolhidas como corpus para o estudo.

A pesquisa de natureza exploratéria e netnogréafica buscou uma abordagem qualitativa
do objeto de estudo que abarcasse a complexidade do fendmeno, além de um levantamento
bibliografico e uma coleta de dados primarios que resultou em um arquivo de videos presentes
em mostras e festivais realizados durante os anos de 2020 e 2021. A interpretacao critica e
reflexiva foi baseada no referencial tedrico de base que permitiu mapear, contextualizar,
classificar e identificar obras, artistas, eventos e mostras dentro do recorte proposto. Para
tanto, para referencial teérico de base optou-se pela aproximacédo e dialogo entre dois
importantes pensadores contemporaneos, Andrew Feenberg e a filosofia da tecnologia e Don
Ihde e a pés-fenomenologia.

Andrew Feenberg (Nova York, 1943), filosofo norte-americano integrante da Catedra
Canadense de Pesquisa em Filosofia da Tecnologia, da Escola de Comunicac¢éo da Universi-
dade Simon Fraser, Vancouver no Canada. Na primeira década dos anos 2000, Feenberg
publicou uma série de trabalhos que se tornaram referéncia para a filosofia da tecnologia,
dentre os quais Questioning technology (1999), Transforming technology (2002) e Heidegger
and Marcuse (2004). Em Questioning technology, o referido autor defende que o desenho
tecnolégico € central para as estruturas sociopoliticas democréticas, descrevendo em que
medida a tecnologia se transforma nas diferentes esferas da vida cotidiana nas quais ela esta
presente.

Entre as questdes levantadas pelo filésofo norte-americano Don Ihde, professor emérito
da State Univesity of New York at Stony Brook, sobre a relacdo humano-tecnologia, interessa
saber se “as tecnologias afetam a forma como agimos, percebemos e entendemos o mundo”
(Ihde, 2017, p. 20) e, por extensdo, observar a cultura tecnoldgica para situar criticamente a

performatividade videografica neste contexto. Em seu livro Tecnologia e o0 Mundo da Vida
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(2017), Inde trata das varias correntes de debate sobre a tecnologia e busca expandir o campo
da filosofia da tecnologia. Don l|hde inaugurou as bases da po6s-fenomenologia, cuja
metodologia de abordagem da tecnologia foi aplicada como uma das possiveis interpretacdes
do fenbmeno do video e sua performatividade.

A pesquisa defendeu a hipétese de que um dos tracos da performatividade videografica
€ comportar-se como um virus ou um agente que contagia todas as formas de comunicagéo
humana e expressdo artistica na contemporaneidade. O video transmite seus tracos
linguisticos toda vez que se projeta culturalmente e como resultado se perpetua através das
diferentes plataformas e ambientes digitais. Nota-se duas frentes de atuac&do que marcam a
performatividade videogréfica, a primeira é o contagio na medida em que contamina as a¢ées
humanas e provoca comportamentos audiovisuais resultantes da pratica cultural da
linguagem video e a segunda, a competéncia do video em se manter como veiculo — audio —
visual — mutante a cada nova plataforma ou ambiente digital a partir do qual ele interage
socialmente e se perpetua como imagem-som.

Como se sabe, as praticas audiovisuais — comunicacionais ou artisticas — resultam da
temporalidade em fluxo e é a partir da temporalidade que o sujeito habita a linguagem video
e se apropria das audiovisualidades em plataformas ou ambientes digitais, cada vez mais
conectado e integrado a um ser e estar video. Essas audiovisualidades experienciadas em
constantes devires e sucessivas conexdes, transformam a percep¢éo e o ser humano age
como um sujeito audiovisual, condicionado por essa experiéncia do video, incorporado e
vivido culturalmente, cotidianamente.

Nesse cenario, 0 video passa a ser uma acéo video, a ponto de se perceber como 0s
corpos agem frente as cameras corrigindo comportamentos, reagindo a situacdes nas quais
a linguagem do video exige outras posturas e costumes. Como exemplo, basta observar como
se apreende e se incorpora distintas a¢des videogréficas tais como enquadrar, corrigir o foco,
compor figura e fundo, usar filtros e ajustes de luz e som, acertar a distancia da camera para
mais perto ou mais longe, a velocidade da fala e o volume ou ruidos sonoros. E no caso dos
aparelhos moveis, fica claro como se integra a verticalidade das telas para a gravacao dos
videos e sua veiculagcao nas redes sociais ou ainda como se atende a uma videochamada
caminhando e andando por um ambiente, enquanto se fala ao telefone, com o outro lado.
Tudo isso sem falar dos ajustes estéticos e criativos de composicao e criagdo de imagens e
toda uma gama de outras solucBes estéticas (fragmentacbes, sobreposicdes, recortes,
mixagens, fusdes, expansdes de imagens, simultaneidade de sons e outros elementos que a
linguagem permite explorar) para producdo e criacdo em video encontradas em qualquer
dispositivo digital.

Este estudo integra parte dos resultados gerados a partir de um mapeamento de 48

eventos compostos de mostras, exposicoes e festivais on-line, sendo 20 deles realizados no

ARJ|v. 11, n. 1| jan.fjun. 2024 | ISSN 2357-9978



SARZI-RIBEIRO | O video como pratica cultural e a performatividade videografica[...] 4

ano de 2020 e 28, em 2021. Esse nimero, que nao se esgota com a pesquisa, revelou uma
diversidade de manifestacGes em video durante a pandemia da covid-19, as quais fortaleceram
as préticas artisticas colaborativas e a ocupacao artistica dos espacos on-line com a finalidade
de tornar a internet o lugar privilegiado da expresséo artistica videografica.

Trés obras, participantes dos eventos mapeados, foram escolhidas para analise na
pesquisa de pos-doutorado concluida em 2022, a saber, a performance audiovisual Janelas
Afetivas (2020) do Coletivo COM.6, participante da mostra EmMeio#12.0; a videoarte Camera
(2021) do trio Yara Ktaish, Panosaprahamian e Cadu Tenorio, participante da mostra
OUTROS Festival de Arte, e a videodanca Votum (2021) de Eva Prediger e Ivana Santaella,
integrante do 5°. Festival Videodance. Neste artigo, € apresentada a analise da obra Janelas
Afetivas (2020) do Coletivo COM.6.

2. Performatividade videografica — Janelas Afetivas (2020) do Coletivo COM.6

A obra Janelas Afetivas € uma performance audiovisual realizada ao vivo em 2020 pelo
Coletivo COM.6, durante a mostra EmMeio#12.0, que compds a programacédo do evento
organizado pelo Medialab/UNB, Brasilia. A mostra EmMeio#12 contou com a curadoria de

Artur Cabral, tendo integrado:

[...] a web-exposicao interativa “Prospecdes Afetivas: Em tempos de pandemia”.
A exposicao incorpora nog¢des na perspectiva da Obra Aberta de Umberto Eco no
contexto de isolamento e pandemia. Em parceria com o laboratério Medilab/UnB
e com o apoio do projeto A¢cBes em Arte do Departamento de Artes Visuais da
Universidade de Brasilia, a exposicao internacional conta com mais de 15 obras
interativas e generativas suportada através de uma plataforma web (Cabral,
2020).

A mostra EmMeio#12 Entrelacamentos foi composta por performances audiovisuais ao
vivo e on-line, realizadas em outubro de 2020 no canal do MediaLab UNB no YouTube e
buscaram repercutir como a arte computacional se posiciona frente aos desafios da arte,
mercado de arte, questdes de cooperacao e apropriacdo das tecnologias no cenario cultural
e econdmico pos-pandemia.

O Coletivo COM.6, criado em 2017, é composto pelos artistas Agda Carvalho, Clayton
Policarpo, Daniel Malva, Miguel Alonso e Sergio Venancio e Edilson Ferraria (in memoriam)
e para a performance Janelas Afetivas contou com a presenca do artista multimidia e
professor Dr. Cleomar Rocha, MediaLab/UFG, como convidado. O nome do coletivo advém
da sigla de Corporalidade, Oralidade e Matéria = COM.6. Segundo a descrigdo encontrada no

canal de video YouTube, a obra pode ser definida como:

Um encontro sem roteiro e sem falas, uma experimentacéo de edi¢cdes de videos,
0 encontro é simultaneamente traduzido em um mundo paralelo que se desdobra
em tempo real, mixada, trazendo elementos de outros contelidos da internet e
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somente a vontade de estar junto, um compartilhamento de mundos intimos
(EmMeio#12.0, 2020).

O video usado pela pesquisa para estudo foi gerado pelo registro da performance
audiovisual ao vivo realizada por uma videochamada on-line. Ou seja, trata-se de um registro
da videochamada que aconteceu em um dia e horario determinado e que é Unica, pois

aconteceu naquela ocasido em 2020. Segundo Malva et al.,

Janelas Afetivas surge como uma proposta de reapropriacéo de tecnologias em rede
para realizacdo de experimentacdes audiovisuais em tempo real que, a0 mesmo
tempo que proporcionam dialogos nao-verbais entre os integrantes do coletivo
COM.6, séo transmitidas ao vivo para o publico via YouTube. Partimos da observacéo
da confluéncia de rotinas diérias para as telas dos dispositivos, em plataformas de
videoconferéncia (Google Meet, Microsoft Teams, Zoom) que ordenam 0s partici-
pantes em uma disposicdo de pequenas janelas. Tais interfaces lembram tabuleiros
— nelas vemos os nomes dos participantes, seus rostos e os cendrios de suas
intimidades — e instauram um novo paradigma de sociabilizacdo para o ano de 2020.
Em um exercicio de desconstrucéo dos limites rigidos desse enquadramento imposto
reside o projeto Janelas Afetivas (Malva et al., 2020, p. 194).

A obra comeca com a tela do video fragmentada e composta por diferentes janelas ou
telas divididas pela presenca de varios rostos, ao todo sete figuras diferentes, seis homens e
uma mulher. Pode-se identificar os rostos em fun¢éo do enquadramento em primeiro plano, a
partir do qual se vé de frente e do térax para cima, ombros e pescoco, tendo o corpo registrado

pela camera na posicgéo frontal (figura 1).

Figura 1. Mostra EmMeio#12. Frame do video Janelas Afetivas, 2021.
Fonte das imagens: https://www.youtube.com/watch?v=sbF6BUwWCzA4.
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Os artistas estéo dispostos no quadro de tal forma que no lado esquerdo da tela nota-
se alguns rostos masculinos de frente, sdo rostos masculinos e do rosto da mulher, se vé
apenas um detalhe, a boca, e bem abaixo e ao centro da tela, de um dos rostos masculinos,
também so6 se observa a boca. Do outro lado, a direito da tela, duas figuras, uma de perfil e
outra de frente, reiteram as posi¢des e o enquadramento. Ainda do sétimo performer, de perfil,
nota-se 0 pescogo e as Maos que em um gesto, redne e prende o cabelo.

Os integrantes do coletivo, cada qual a partir do seu equipamento e de forma democratica,
colaborativa, performatizam ao vivo usando diferentes recursos de edicdo de video e a “[...]
transmissao para o publico via YouTube, com o auxilio do software open source OBS (Open
Broadcaster Software) é realizada por Miguel Alonso” (Malva et al., 2020, p. 195). A perfor-
mance audiovisual ao vivo torna-se possivel porque o equipamento de videoconferéncia permite
que as imagens sejam editadas e veiculadas na medida em que os artistas colocam o0s
elementos basilares do video em agédo, exploram os filtros crométicos, os cortes e enqua-
dramentos fragmentados, as sobreposi¢cfes de telas e a sonoridade provocada pela acao de
objetos e ruidos. A obra acontece ao vivo, enquanto a videochamada e os artistas presentes
nela interagem produzindo diferentes imagens, cada um a partir de sua tela e edigcéo, aplicando
filtros de cor, abrindo seus microfones para que sons sejam compartiihados, em espacos

multiplos, em rede.

Esta situacé@o de espacos multiplos e simultdneos, a indeterminac¢éo do tempo, que
agora é flexivel e a potencializacdo da vivéncia do compartiihamento remoto sdo
guestionamentos que fundamentam a acao performatica on-line Janelas Afetivas,
ja que a tecnologia reverbera no meio em que se insere, ao tempo que desencadeia
novos habitos e rotinas no sujeito (Malva et al., 2020, p. 191).

Segundo Ana Carvalho, pode-se designar a performance audiovisual ao vivo como um
“[---] um conjunto de praticas contemporaneas efémeras que tomam forma nas limitagdes de
um tempo e de um espaco definidos (Carvalho, 2012, p. 232). Ou ainda de forma genérica,

trata-se de

[...] um conjunto de praticas artisticas interdisciplinares com pontos de cruzamento
comuns; é um conjunto de praticas performativas, contextualizado como
pertencendo a um outro conjunto, mais abrangente, que também compreende as
praticas de expresséo corporal ou de agdo, que implicam a presenca de um ou mais
artistas e de espectadores; € um conjunto que recorre das caracteristicas que
definem um evento ao vivo, pois embora muitas vezes existam bases de dados e
possivelmente uma pauta de composi¢éo, tal como um concerto de musica, cada
apresentacdo € um momento impossivel de repetir; por Ultimo, € um conjunto de
praticas que sdo essencialmente constituidas por estimulos sensoriais audio e
visual (Carvalho, 2012, p. 233).

Entre os autores dos estudos de campo sobre o audiovisual ao vivo e as préticas

contemporaneas, entre as quais pode-se situar a performance audiovisual ao vivo Janelas
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Afetivas do Coletivo COM.6, encontram-se Marcus Bastos e Patricia Moran, que advertem:
“sdo complexos e ténues os contornos do audiovisual ao vivo. Os especialistas no assunto
cobrem desde praticas dos primérdios do cinema aos formatos mais recentes, possiveis com
tecnologias de captura e manipulacao de dados em tempo real (Bastos; Moran, 2020, p. 11).

Cabe considerar que na obra Janelas Afetivas o conceito de presencialidade,
fundamental nos estudos sobre a arte da performance, encontra-se associado a mediagéo
tecnolégica e ao efeito de presencga que o dispositivo midiatico permite experienciar como na
telepresenca ou em videoconferéncias, a partir da transmissao simultanea e compartilha-
mento de sons e imagens por meio da videochamada realizada entre os artistas, exibida para
0 publico ao vivo no YouTube.

A performatividade videografica se remete ao desempenho do dispositivo e competéncia
linguistica do video tal como um canal imperativo de comunicac¢édo audiovisual que contamina
e contagia a cultura e a arte digital, diretamente provocada pela operacionalizacdo estética e
poética da linguagem pelos artistas que ao vivo compartilham sons e imagens para compor a
obra em tempo real, além da interac@o que acontece entre 0s artistas provocados pela conexao
com o dispositivo e seus recursos poéticos. Na obra em questdo, o publico apenas observa as
imagens pois ndo ha interacdo ou participagdo na producdo ou compartilhamento de sons e
imagens entre publico e artistas, mas somente entre os artistas.

Neste contexto, cabe esclarecer que por performatividade entende-se a defini¢cdo de
John L. Austin (1962) que propbe o termo performativo para caracterizar as frases
performativas compostas da realizacdo de uma acdo. Para Austin uma frase performativa é
aguela na qual a acéo se da na propria frase e ndo apenas na descri¢cdo da acdo, mas no ato
de dizer como se esta fazendo a acdo. Por isso a escolha do conceito de performatividade se
relaciona neste estudo com a ideia de performatividade do video a qual pressupde que ao
mesmo tempo em que é feita a acdo ao vivo, € escrita a audiovisualidade operada pelo
dispositivo e sua linguagem.

Ao se entender ainda que os artistas do Coletivo Com.6 estdo compartilhando
experiéncias expressas em dados enviados pela videochamada e editados pelo software ao
vivo e que a performance audiovisual ndo estd somente atrelada a presenca fisica dos corpos
em acao, inclusive por ndo estarem no mesmo lugar fisicamente, embora encontrem-se
temporalmente no mesmo espaco on-line, talvez possa se conceber Janelas Afetivas como
um trabalho ndo presencial que reverbera seu efeito de presenca a partir da performatividade
videogréfica, através do desempenho do dispositivo midiatico de telepresenca que se da como
um evento, com lugar e hora marcados e definidos. Evento este, é fato, que ndo seria o
mesmo se fosse novamente colocado em acdo e que guarda aspectos da efemeridade da
performance art, mas que amplia a no¢ao estereotipada de performance conforme defende

Melin “[...] que associa a no¢do de performance a um unico formato — tendo o corpo como
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ndcleo de expressao e investigacao, analogo a body-art — por um viés bem mais estendido”
(Melin, 2008, p. 8). E ainda analisa a obra Janelas Afetivas independente do registro em video
com o qual temos contato posterior a obra realizada ao vivo, uma vez que € preciso ressaltar
que neste estudo ndo interessa estudar a obra como registro de performance, mas como
resultado da performatividade do video no contexto de obras realizadas ao vivo e on-line
durante a pandemia da covid-19.

Ovideo é alinguagem da acao e rea¢do. Sempre que um dos artistas provoca um efeito,
0 outro reage e assim se constitui a obra. A performatividade do video se da na temporalidade
da acgéo e na espacialidade alterada a cada novo enquadramento ou colorizacdo intensa dos
quadros fragmentados como em um mosaico. Sobre o tempo alterado pela experiéncia das

telas, Malva et al., afirmam que:

O tempo é impreciso em uma proposta como Janelas Afetivas. O tempo da acéo
ndo é o mesmo da recepgdo, pois € o tempo contaminado das transmissées, das
perdas e falhas da movimentacdo de dados, das limitagbes de processadores e
memorias. E preciso lidar com as assincronias que encurtam e dilatam as narrativas:
cada membro provoca e espera, escuta, vé, imagina, e finalmente reage as acdes
dos outros. Tal mistura performatica gera derivacbes de ndés mesmos em
ressonancia ao tempo dos outros e das maquinas (Malva et al., 2020, p. 196).

Os efeitos visuais e sonoros observados na obra em questao, decorrentes das edicdes
de video ao vivo, podem ser associados a intervencdo ou acdo humana que opera a
tecnologia rompendo com o determinismo ou o0 substantivismo, consideradas por Andrew
Feenberg, teorias reducionistas. De igual forma, e como se vera mais adiante relacionado ao
conceito de incorporagéo do Don Ihde.

N&do é possivel falar sobre a filosofia da tecnologia de Feenberg e as bases
consideradas para esta breve analise da obra Janelas Afetivas, sem falar das questdes que
0 autor levanta a partir de guestionamentos de outros pensadores como Martin Heidegger,
Jacques Ellul, Karl Marx e Herbert Marcuse. Em sintese Feenberg, defende a teoria critica
para tratar da tecnologia em oposi¢éo ao determinismo e ao substantivismo. Para Feenberg

0 determinismo se resume a explicacdes do porqué as coisas sdo como sao e acrescenta:

Vocé pode criar qualquer estéria que quiser para mostrar porque as coisas tém que
ser do modo como se tornaram. O determinismo é somente uma estoria feita para
mostrar porque as coisas tém que ser como sédo. Na realidade, ha sempre escolhas
e alternativas (Marinconda; Molina, 2009, p. 168).

Em entrevista para Marinconda e Molina, Feenberg afirma que para o substantivismo a
tecnologia domina tudo e ndo h& espaco para acdo humana e ao se opor a essas correntes,

reitera:

Héa um lugar para a agéncia humana que as teorias deterministas e substantivistas
eliminam. Elas fazem parecer que a tecnologia tem sua proépria légica de desen-
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volvimento, mas nds descobrimos que podemos agir e mudar a tecnologia,
portanto essas teorias ndo podem ser verdadeiras (Marinconda; Molina, 2009, p.
168).

A visdo de Feenberg com relagdo a tecnologia é positiva sem deixar de ser critica,
sobretudo se comparado aos filésofos anteriores a ele que também trataram da tecnologia
como Ellul e Heidegger. Para estes, as vidas humanas séo afetadas pelas tecnologias, mas
na maioria das vezes o homem ndo tem controle sobre 0s processos ou sistemas que
envolvem a tecnologia.

No entanto, o que se presencia na obra Janelas Afetivas é a acdo humana que reelabora
o dispositivo programado da videochamada para buscar uma interacdo estética e uma
identificac@o entre os artistas e a tecnologia e também para com o publico que assistia a
performance e suas narrativas on-line. Nota-se que os artistas lancam mao de acbes que
embora possa ter espaco para experimentacdo do dispositivo de videochamada, fazendo dele
seu suporte visual, o controle sobre 0s processos que envolvem a imagem e a sonoridade se
da na medida em gue os artistas passam a compor a performance audiovisual como em uma
peca de jazz e 0 acaso é incorporado ao processo criativo. Ou seja, 0 controle € criativo,
consciente e reflete a dindmica da interacdo homem-maquina, articulada a pratica artistica

coletiva, colaborativa e em rede, on-line, realizada ao vivo no ciberespaco.

Uma vez amalgamados pelos dialogos ndo-verbais e intimidades compartilhadas,
0 eco imagético dos encontros proporciona a diluicdo das janelas conformadas
em videoconferéncia. Através de distorgBes de cores, recortes e sobreposicoes,
criam-se colagens audiovisuais que permitem combinacdes ativas e fusdes entre
os videos transmitidos pelos artistas, de forma a romper com a estética estéril das
plataformas de reunifes, subvertendo algumas das convencdes que se
estabeleceram para os encontros remotos desse periodo pandémico (Malva et al.,
2020, p. 196).

De igual forma, o processo criativo coletivo também resulta da capacidade de acesso
dos artistas participantes da performance audiovisual aos recursos tecnolégicos usados e da
expertise de cada um deles para performar usando um dispositivo midiatico como uma
videochamada realizada on-line e veiculada pela Internet. E preciso frisar que cada artista
uma vez na frente da tela de seu computador ndo apenas acessou a rede ou se conectou aos
demais artistas, mas também modelou e forjou a linguagem videografica provocando a
expressdo da performatividade videogréfica em cena, ao vivo, a partir da presenca e
interatividade tanto com os recursos tecnoldgicos, quanto com o coletivo de artistas.

Como se sabe, embora a videoconferéncia e a telepresenca explorem interfaces
tecnolégicas necessarias para os diferentes graus de conexao, interatividade e imersdo que
cada uma delas proporciona no campo da comunicagao, elas ndo podem ser confundidas.
Como o objetivo deste artigo ndo € conceituar estes dois recursos tecnoldgicos, cabe

distingui-los muito brevemente. Enquanto a telepresenca ou presenc¢a remota se caracteriza
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por um espaco de participacdo ou encontro virtual que usa a tecnologia de realidade virtual
(RV) para associar duas ou mais localizacbes diferentes em um Unico lugar, a video-
conferéncia é mais simples e embora promova o encontro entre diferentes sujeitos € realizada
através dos softwares de videochamadas, como Google Meets, Zoom ou Microsoft Teams,
como foi usado para obra Janelas Afetivas. Neste contexto, as videoconferéncias permitem
que pessoas se encontrem usando a conexao da Internet ou uma rede para transmitir dados
de video e audio, e essas pessoas podem se ver e se comunicar de forma remota por meio
da tela de seus computadores ou aparelhos moveis.

Mas o fato é que tanto a telepresenc¢a quanto a videoconferéncia, que tem como base
a videochamada, simulam uma comunicaco presencial e geram a ilusdo de que um grupo
de pessoas esta presente em uma mesma sala ou lugar. Mesmo a telepresenca sendo, pode-
se dizer, uma videoconferéncia tecnologicamente mais avancada que envolve robdtica e
redes telematicas, sdo inUmeras as experiéncias que envolvem a telepresenca, embora no
dia a dia o mais popular sejam as experiéncias por videochamadas usando os softwares
citados acima.

Cabe, a partir do proprio relato dos artistas sobre sua obra, refletir sobre a
democratizacdo desse espaco, espaco on-line, ocupado pelos artistas. Usando uma
videochamada (sistema de videoconferéncia por softwares) e com o propésito de um encontro
virtual marcado por provocacdes estéticas mediadas por imagens e sons editados ao vivo e
transmitidos via uma rede, os artistas tiveram como meta a presentidade, ou seja, 0 estar aqui
e agora para atuar visando a desconstrucédo do espaco frio e calculado das videochamadas,
como elemento poético essencial e exercicio da ocupacao desse lugar on-line, que se habita
mais a cada dia que passa seja na internet, nas redes sociais e ou no Metaverso.

A obra Janelas Afetivas (2021) é criada e fruida na medida em que os artistas do
Coletivo COM.6 e o publico, respectivamente, se encontraram mediados por dispositivos
midiaticos de telepresenca e ou videoconferéncia que surgiram com os computadores e com
a robotica cuja experiéncia de comunicacédo a distancia foi acentuada nos anos de 1970 pelas
redes telematicas (telecomunicagdo + informética), que definem diferentes sistemas de
transmissdo de dados (texto, imagem ou som) pela rede.

O termo telepresenca aparece pela primeira vez na literatura cientifica em junho de
1980, quando o cientista cognitivo norte-americano Marvin Minsky (1927-2016) citou o conto
de ficcdo cientifica Waldo (1942), escrito por Robert A. Heilein, como sendo o primeiro
exemplo de desenvolvimento da ideia de telepresenca. Heilein, segundo Minsky (1980),
propde um sistema de telepresenca primitivo capaz de manipular e mediar as relacfes entre
sujeitos. Neste contexto, pode-se definir telepresenca como um conjunto de tecnologias que
permitem que uma pessoa possa sentir como se estivesse presente em um lugar sem estar

fisicamente no lugar, pois encontra-se mediada pela tecnologia que torna sua presenca uma
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aparéncia ou um efeito de estar presente através dos recursos de telerobética, configu-
rando-se em uma presenca hum local diferente daquele que é a sua verdadeira localizacao.

Para lvana Bentes,

Minsky, que langou as bases cientificas da modelizagdo matematica da informacéo,
da robdtica e da inteligéncia artificial, estende a nocdo de telepresenca — o
transporte eletrénico de imagens captadas em diferentes lugares e experimentadas
num espaco virtual em que interagem entre si (teleconferéncia) ou agem a distancia
(microcirurgias, reparos em estacdes espaciais utilizando-se luvas de dados) — ao
préprio funcionamento cerebral (Bentes, 2005, p. 2).

Cabe observar que telepresenca pode ser considerada uma condicdo diferente da
presenca virtual, embora ambas sdo dependentes de interfaces que permitem a interacdo
entre usudrio e ambiente digital. Enquanto na presenca virtual, a impressao do usuario é de
estar em um ambiente simulado, na telepresenca, o usuério pode interagir com um outro lugar
real e ao vivo (Kac, 1998), estando o mesmo usuario presente e mediado pela tecnologia da
videochamada como no caso da performance audiovisual do Coletivo COM.6.

Também ¢é importante frisar que Janelas Afetivas (2021) subverte uma aplicacao
popular entre os sistemas de telepresenca que sédo as videoconferéncias, traduzindo em
experiéncia artistica uma experiéncia muito comum hoje em dia que sé&o ligacdes feitas por
videochamadas pelo WhatsApp. Por isso, tem se observado que a telepresenca por meio do
video resulta em maior fidelidade visual e sonora e tém avanc¢ado tecnicamente em recursos,
como os encontrados em dispositivos méveis e portateis, que amplificam a comunicagéo e
tornam a linguagem audiovisual imperativa na cultura contemporéanea, reiterada por tracos
como a ubiquidade, o hibridismo, a mutacdo e o nomadismo (Santaella, 2004).

Um dos primeiros artistas a definir a arte da telepresenca e a desenvolvé-la tanto
conceitualmente quanto poeticamente foi Eduardo Kac que, em 1998, a descreveu da

seguinte forma:

A arte da telepresenca se configura na acdo conjunta da robdtica e das
telecomunica¢gbes como nova forma de experiéncia comunicativa, que habilita o
participante a projetar sua presenca, com mobilidade livre e sem fios, em um lugar
fisicamente remoto. O termo "telepresenca” se refere a experiéncia de ter uma
sensacgdo de sua prépria presenga em um espaco remoto (e ndo a sensagdo da
presenca remota de alguém como é comum no telefone). A arte da telepresenca é
dificilmente concebivel sem o uso do video ao vivo, mas claramente diferente da
videoarte, ela ndo coloca énfase na imagem do video propriamente e sim no ponto
de vista definido pelo olhar e pela acdo intermediados (Kac, 1998, p. 9).

Em “A arte da telepresenca na internet”, publicado em 1997, no livro A arte no século XXI:
a humanizacgéo das tecnologias, organizado por Diana Domingues, Eduardo Kac antecipa a

realidade tecnoldgica dos ultimos vinte anos e a onipresenca do video ao afirmar que

ARJ|v. 11, n. 1| jan.fjun. 2024 | ISSN 2357-9978



SARZI-RIBEIRO | O video como pratica cultural e a performatividade videografica [...] 12

E claro que telefonemas e mensagens de correio eletrénico jamais serdo os
mesmos quando o video de 30fps ocupar linhas telefénicas ou quando a Internet for
acessada via cabo coaxial de fibra 6tica. Novos esquemas de compresséo e de
grande largura de banca transformardo didlogos ordinarios em experiéncias
multimidia e eventos de telepresenca tornar-se-do comuns (Kac, 1997, p. 317).

Pode-se considerar que um dos motivos que levou os artistas a criarem a arte da
telepresenca foi a capacidade da mesma de criar nas pessoas a sensacdo de estarem
fisicamente em tempo real em um espaco diferente daquele onde elas realmente se encontram.
Na obra Janelas Afetivas, o publico assistiu a performance audiovisual ao vivo e conectado a
Internet, mas ndo interagiam ou participavam da criacdo da obra como pressupde parte do
conceito que define a arte da telepresenca. Como nos trabalhos de Eduardo Kac que, segundo

Nunes, envolviam a Internet através da qual o visitante distante fisicamente realizava:

[...] modificacdes em um ambiente remoto, por meio de dispositivos em tempo real
e web cams. A rede serd muitas vezes um canal de telepresenca. A arte da
telepresenca sera desenvolvida por Kac a partir de 1986, na mostra "Brasil High
Tech", no Rio de Janeiro, onde os participantes interagiam com um robd controlado
por controle remoto. Em 1989 — ano da sua mudanca para os Estados Unidos —
comeca a desenvolver, junto com Ed Bernett, "Ornitorrinco”, em que, segundo o
artista, unem-se trés campos do conhecimento até entdo trabalhados
separadamente na arte: a robética, as telecomunicacdes e a interatividade. Esse
trabalho consistia em um robd controlado por andnimos via Internet (Nunes, 2006).

Conforme apontado anteriormente, na arte da telepresenca, concebida por artistas
como Eduardo Kac, a participacdo do publico é parte integrante e essencial da experiéncia
estética e comunicacional que pode ser promovida pela arte tecnolégica, gerada pela robotica,
sobretudo, a partir da arte telematica.

De igual forma durante a pandemia da covid-19, as manifestacdes artisticas que se
apropriaram de dispositivos midiaticos como videochamadas retomaram experiéncias
mediadas pelo video de forma remota, como em Janelas Afetivas (2021) e se caracterizaram
como formas de resisténcia e manutencao da pratica artistica que participa da democratizacao
de recursos e usos da tecnologia por artistas. Estes exploram de forma colaborativa e criativa
um recurso criado para a funcdo econémica ou comercial de comunicacao interpessoal ou
empresarial, como é o caso das videochamadas ou videoconferéncias e subvertem poetica-
mente tais sistemas.

Em Tecnologia, Modernidade e Democracia (2018), Feenberg elabora seu pensa-
mento sobre as relacdes entre tecnologia e sociedade, democracia e politica. De igual forma
discute as relacdes entre tecnologia e formas de poder, economia, mas sobretudo a relacéo
entre tecnologia e democracia, acesso a tecnologia e processos de democratizacdo de
recursos e usos da tecnologia, constituindo uma referéncia para a vertente da filosofia da
tecnologia e teoria critica da tecnologia. Feenberg adverte: “Tal como os mercados, os

dispositivos servem a todos igualmente, mas no seu projeto acomodam melhor os interesses
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e visbes de certos atores especificos, por vezes a custa de outros atores com menos poder”
(Feenberg, 2018, p. 62).

Como se afirmou anteriormente, o autor citado elabora sua critica da tecnologia e
modernidade baseado nos principais autores e correntes da teoria critica da tecnologia,
como a critica ontolégica de Heidegger, a Hermenéutica da tecnologia e a nova democracia
e fecha o livro, também citado acima, com uma importante contribuicdo no capitulo intitulado
“Os dez paradoxos da tecnologia”. Dentro dos dez paradoxos da tecnologia cabe destacar
o paradoxo da acéo, a partir do qual Feenberg propde uma reflexdo sobre a ilusdo gerada
pela tecnologia com relacdo a lei de Newton de acdo e reacdo. Feenberg observa que é
comum o foco recair sobre a acdo quando se trata do campo da tecnologia, deixando a
reagdo em segundo plano. Isso leva a crer que somente a criagdo existe no ambito das
tecnologias, quando na realidade ao se agir sobre um meio, se age indiretamente sobre si
mesmo. Por isso a frase de Feenberg é significativa no contexto desta pesquisa “Ao agir
nos tornamos o objeto de acdo” (Feenberg, 2010, p. 8).

Esse pensamento interessa na medida em que se observa que o video esta tédo
incorporado as inlmeras atividades humanas e também nas artes visuais, que ja ndo se
questiona as praticas culturais em video ou o reflexo da presenca do video no cotidiano e se
interage com a linguagem videogréafica como algo natural sem mencionar a contribuicdo do
video na modulacdo do comportamento frente ao audiovisual. Sobre a racionalidade e a

abordagem critica da tecnologia, Feenberg declara:

[...] a racionalidade formal do sistema se adapta ao seu enviesamento social [...] uma
das grandes questdes do nosso tempo diz respeito a saber até onde é que o sistema
tecnol6gico pode evoluir para uma configuracdo mais democratica, a medida que
esse enviesamento é desafiado a partir de baixo (Feenberg, 2018, p. 67).

E pode-se acrescentar, é desafiado a partir da arte e da apropriacdo que a arte faz da
tecnologia para fins estéticos e poéticos. Mas ao contrario de seus antecessores, Feenberg
defende que a sociedade e a tecnologia se influenciam mutuamente e seu principal argumento
€ a transformacdo demaocratica da tecnologia. De igual forma, a base da teoria critica de
Feenberg é o conceito de racionalidade tecnoldgica dialética da tecnologia para a qual ele
deu o nome de teoria da instrumentalizacado. A teoria da instrumentalizacao é uma associacao
a critica social da tecnologia que surge com a filosofia da tecnologia, a partir de Marx,
Marcuse, Heidegger e Ellul. Feenberg somou as leituras desses pensadores aos estudos que
realizou no campo da ciéncia e tecnologia. Em La tecnologia en cuestién, Feenberg, comenta

sobre Heidgger, ao tratar do determinismo tecnolégico:

[...] es el defensor méas prominente de esta postura, la cual formul6é en términos
ontoldgicos. Segun Heidgger, encontramos nuestro mundo en accién como un todo
concreto, revelado y ordenado de una manera definida que pertenece a nuestra
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época. La tecnologia es ese modo de revelar, una manera en la que lo que es
aparece. Como modo de revelacion de nuestra época, la tecnologia no es un
simples instrumento. Forma una cultura de control universal. Nada escapa a ella, ni
siquiera sus creadores humanos (Feenberg, 2016, p. 21).

Ainda repercutindo o didlogo com outros pensadores, Feenberg aproxima-se da teoria
dos meios e tece reflexdes sobre a visdo instrumentalista, a tecnificagéo e o mundo vivido em

Habermas,

Lateoria de los medios permite a Habermas ofrecer una explicacion mucho mas clara
de la tecnocracia [...] distingue entre sistema, instituciones racionales reguladas por
los medios, como los mercados y el gobierno, y el mundo vivido, la esfera de las
interacciones comunicativas cotidianas en donde se desarrollan funciones
comunicativas cotidianas [...] la patologia central de las sociedades modernas es la
colonizacion del mundo vivido por parte del sistema. [...] el mundo vivido se contrae a
medida que el sistema se expande en él y deslinguistifica los planos de la vida social
gue deberian ser mediados por el lenguaje (Feenberg, 2016, p. 196).

Feenberg, de forma exemplar e & maneira filoséfica, se contrapde a visao legitimada
pela filosofia e defende sua posi¢cdo contra uma visdo essencialista e instrumentalista da
tecnologia sobretudo ao que ele descreve como uma hegemonia radical de concepcéo do

objeto técnico como instrumento de controle técnico associado ao capitalismo,

[...] e esta racionalidad técnica capitalista la que se refleja involuntariamente en el
esencialismo de Heidgger y Habermas. Precisamente porque caracterizan la
tecnologia como tal en términos de la modernidad capitalista, no son capaces de
desarrollar una concepcién social e histéricamente concreta de su esencia y una
alternativa a ella (Feenberg, 2016, p. 256).

Mas € 0 mesmo Feenberg que adverte que as visbes essencialistas sobre as relacbes
entre tecnologia e sociedade nao dao conta da complexidade do fenbmeno e propde uma

visdo tecnocratica.

[...] nuestros modelos deben ser cosas tales como el trabajo reprofesionalizado,
practicas médicas que respeten a la persona, disefios arquitecténicos y urbanos
gue creen espacios para la vida humana, disefios de computadora que medien
nuevas formas sociales (Feenberg, 2016, p. 229).

A afirmacdo acima destacada do pensamento de Feenberg remete-se a pergunta: em
que medida a obra Janelas Afetivas (2020) mediam novas formas sociais e culturais de uso
do video e vice-versa, como o video provoca outras formas de atuacao audiovisual? Ou novas
formas de expressao social e cultural do video?

Basta notar que a obra Janelas Afetivas ressignifica o encontro, o didlogo e a presenca
diante das telas reelaborando novos sentidos audiovisuais. A presencga ou acao promovida
pela videochamada promove uma experiéncia outra e distinta com o video que no periodo da

pandemia da covid-19 foi usado de forma t&o intensa e por varias horas seguidas que era
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preciso ter consciéncia e cuidado para ndo perder a humanidade ou mesmo para nao perder
0 contato e a presenca diante das telas. Cabe lembrar as inUmeras manifestacdoes da
dificuldade de algumas pessoas de abrirem suas cameras durante uma videochamada ou
mesmo aquelas que faziam questdo da sua presenca e para isso abriam as cameras andando
dentro de casa, saindo do trabalho ou dirigindo o carro, um comportamento por vezes
arriscado de exposicdo diante das telas.

No video Janelas Afetivas, registro da obra em estudo, ndo ha figuras de costas e o
tratamento pictérico, resultado de um cromatismo intenso, destaca-se logo no inicio, levando
a percepcao de efeitos de pos-producdo como aplicacéo de filtros de colorizag&o, saturados
por um alto grau de crominancia. Os rostos em primeiro plano tém coloridos intensos
gerados pelo uso de filtros de colorizacdo fluorescentes ou neon cuja caracteristica mais
marcante é o alto grau de luminescéncia (capacidade de emitir luz), interpretado pelo olho
humano como cor. A saturagdo cromatica provoca um estranhamento e o deslocamento da
identidade dos sujeitos ali presentes. Tudo se torna muito colorido e os rostos se deformam,
perdem brilho e se tornam seres pictéricos cuja plasticidade pode ser experienciada na tela
do video ante a pregnancia dos arranjos cromaticos e pela topologia saturada pela cor
fluorescente.

Dentre as cores fluorescentes mais conhecidas e populares estdo o verde OVNI, o rosa
plastico e o roxo préton. Segundo os colaboradores da Shutterstock (2019), no ano de 2019
essas cores despontaram e foram as mais usadas por areas como design web, fotografia e
impressdo. O uso das cores neon é adotado em design ou pecas gréaficas para associar tragos
psicolégicos como paz e tranquilidade encontradas no azul fluorescente, por exemplo, mas o
verde neon foi sempre associado ao digital e aos filmes de ficcdo cientifica nos quais a
tecnologia e 0 mundo das maquinas é o mote, como em Matrix (diretoras: Lana Wachowski e
Lilly Wachowski, 1999). De igual forma, as cores fluorescentes sdo usadas para gerar uma
atmosfera urbana e noturna. Por isso, acredita-se que a escolha dos filtros de cor neon gera
curiosidade e pode ser sinbnimo de exuberancia e excesso, mas também pode ser usado
para evocar ambientes noturnos e urbanos, associados a festas, encontros e ou baladas
eletrbnicas ou tecnoldgicas, sobretudo combinadas com cores como preto e azul-escuro,
como no video em estudo.

A partir das relagdes descritas entre as estruturas cromaticas e uma reflexdo sobre o
titulo da obra Janelas Afetivas, prop8e-se a compreensédo do significado da op¢ao estética
do coletivo COM.6 para ambientar um encontro entre amigos, artistas e criadores que
marcam um encontro on-line e ao vivo e tingem esse momento através de uma estética
digital visualmente hiper colorida, hi-tech, futurista, aos moldes dos anos 1980. Ainda quanto
a imagem, defronta-se com a sobreposicéo de telas, enquadramentos e cortes que geram

um dentro e um fora da tela. Os rostos ora surgem em big-closes ou close-up, dos ombros
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para cima, ora em detalhes que extrapolam a percepcédo do sujeito gerando visualizacdes
de fragmentos bastante expressivos. Outro elemento constituinte da imagem que merece
destaque € a relacao entre a transparéncia e a opacidade dos rostos que no inicio eram em
sete e conforme a acdo se d4, os rostos se multiplicam e tornam-se muitos outros e se
sobrepdem e perdem os contornos, as definicdes, mas revelam transparéncias como
veladuras cromaticas ou opacidades de partes das imagens que chegam, em alguns casos,
ao enguadramento em plano detalhe. Ao ver a performance imediatamente ocorre uma
identificacdo com as telas, sabe-se que € algo vivenciado coletivamente, compartilhado,
mas ao mesmo tempo é distinto, singular pois rompe esteticamente com todo tipo de
configuracdo de uma videochamada tradicional para revelar-se a partir de um campo de
sintese sonoro-visual. A estética das edi¢ces de fato altera plasticamente e videografica-
mente a videochamada, pois amplifica a sobreposicdo das janelas, a transparéncia
cromatica, o jogo entre enquadramento e multiplicidade grafica, elementos basilares da
linguagem do video.

Ao analisar a cor, observa-se o predominio do verde e do vermelho fluorescente e
quanto a forma, ndo é possivel definir os objetos pois as formas ou 0s contornos sdo muito
disformes. Os rostos voltam a chamar a atencdo e observa-se que estes sédo a base para as
mutacdes estéticas da imagem que se sobrepdem umas sobre as outras, ora revelando o

predominio das cores rosa, branco e azul, ora voltando ao verde e vermelho (figura 2).

Figura 2. Mostra EmMeio#12. Frame do video Janelas Afetivas, 2021.

Do verde e vermelho, alguns rostos também passam ao predominio da cor amarelo

e violeta quando surgem sons de teclado que provocam a percepc¢do de que alguém do
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outro lado parece digitar ou manipular as teclas, gerando um som caracteristico com o
qual j& se esta bastante habituado, dada a rotina diaria em frente aos computadores no
dia a dia digital.

Alguns rostos, embora muito disformes, ganham destaque mesmo quando
fragmentados e passam a ser enquadrados em grandes closes que tornam os detalhes
abstratos e muito maiores, ressaltados pelos filtros de colorizacdo. Um rosto azul e depois
um furta-cor e outro em tom de laranja e rosa, revezam a deformacéo dos big closes. Nota-
se a presenca do corpo como um elemento estrutural que provoca o sonoro. O corpo
interage com 0 som e a0 mesmo tempo rompe com uma possivel sinergia para gerar um
espaco sonoro disruptivo, no qual o som e imagem tornam a videochamada um dispositivo

performatico, conforme defende Sarzi-Ribeiro:

o video ultrapassa a condicdo de dispositivo de registro e documentagéo da acao
performatica para se tornar, a partir de uma relagdo de sinergia com o corpo, um
dispositivo performatico — maquina para fazer ver e sentir a agdo performatica, protese
maquina que resulta em um hibrido videocorpo (Sarzi-Ribeiro, 2018, p. 103).

Quando em 2020 foi preciso fazer isolamento social, as pessoas se viram privadas do
contato presencial, ndo tinham outra escolha a ndo ser se encontrar de forma remota e fazer
grande parte das atividades cotidianas por video. No entanto, cabe destacar que antes mesmo
da pandemia da covid-19, a sociedade ha tempos ja estava totalmente integrada a
comunicacao audiovisual e tinha o video como meio ou veiculo por exceléncia. Basta observar
0s inumeros canais de circulagdo de producdo audiovisual utilizados tanto pelo mercado
audiovisual, quanto pelas pessoas comuns.

Mas é exatamente esse cotidiano incorporado que leva a negligéncia quanto ao
fenbmeno e sua reflexdo critica e foi 0 que motivou esta pesquisa, a necessidade de um
debate a partir da filosofia da tecnologia do que se nhomeia neste estudo de performatividade

videografica. Afinal, conforme afirma Don Ihde,

Tudo isto é familiar, incluindo a variedade e extensédo as quais nossas atividades
diarias estao envolvidas com tecnologias. E é por esta familiaridade que podemos
simplesmente negligenciar tanto a necessidade de uma reflexdo critica sobre os
resultados a serem atingidos quanto os impactos em nossas vidas dentro deste
sistema tecnologicamente entrelagado (Ihde, 2017, p. 18).

A contribuicdo de Ihde para a filosofia da tecnologia é indiscutivel na medida em que
este pensador buscou tracar um paradigma para compreensdo das rela¢cées humanas e a
tecnologia, propondo a pés-fenomenologia que se pode associar a outro ponto considerado
por Ihde que é o corpo, conforme comenta Cupani em Filosofia da Tecnologia: um convite
(2011):

ARJ|v. 11, n. 1| jan.fjun. 2024 | ISSN 2357-9978



SARZI-RIBEIRO | O video como pratica cultural e a performatividade videografica[...] 18

[...] a Fenomenologia procura ndo esquecer o carater en carnado (embodied) do
ser humano. O corpo aqui mencionado &, certamente, o “corpo-sujeito” (Merleau-
Ponty), a vivéncia da corporeidade; a experiéncia humana é sempre a de um ser-
encarnado-no-mundo. Por dltimo, a Fenomenologia frisa, junto com a corporei-
dade, o caréter ativo da relagdo com o mundo. Existimos agindo constantemente
no mundo mediante o nosso corpo. A pesquisa fenomenoldgica (aqui, ha sua
versdo hermenéutica) visa identificar as estruturas dessa experiéncia, ou seja,
agueles tracos permanentes nas muito variadas formas que ela adota (Cupani,
2011, p. 122).

A percepgdo corporal e a experiéncia humana de um-ser-encarnado-no-mundo
concebidas pela fenomenologia constituem contribui¢cbes significativas para esta pesquisa.
Ihde ird repercutir ambos os pontos relacionando com as questdes que envolvem a mediacao

tecnoldgica na cultura tecnoldgica.

O contato de percepgédo corporal direto com o ambiente conta, por um lado, com
a experiéncia humana mediada ndo tecnologicamente/tecnologicamente que cria
o foco para a entrada na anélise das relagées humano-tecnologia. [...] As formas
de vida culturais, ou melhor, tecnologicamente culturais, as quais circunscrevem
todas as nossas sociedades empiricas humanas, sédo também contextuais em
termos de formas gerais. Virtualmente todas as atividades humanas implicam
cultura material e, por sua vez, isto forma o contexto para nossas percep¢des mais
amplas (Ilhde, 2017, p. 38).

A partir dessa dimenséo contextual sobre a qual Ihde nos alerta, e antes de adentrar os
elementos da metodologia da pds-fenomenologia, cabe destacar a dimensao estrutural descrita
pelo autor que retoma as nogdes sobre o tema na filosofia em Edmund Husserl em didlogo com
Martin Heidegger, na Fenomenologia. A partir do exame de um conjunto de relagdes, lhde
propde a descricdo e a compreensado das estruturas que edificam as relacbes humano-tecno-
logia. O estudo da dimenséo estrutural do fenémeno video foi um dos objetivos desta pesquisa,
que metodologicamente buscou descrever tanto as relacdes culturais das praticas em video
gquanto as estruturas basilares do video nas diferentes manifestacdes da arte do video na
contemporaneidade, que se mantém ou se transformam em suas diferentes manifestacées
durante os anos 2020 e 2021, e ainda, a percepg¢ao corpdrea em conexao com estas estruturas

relacionais.

[...] o que se busca é uma descricdo, uma compreensdo das estruturas de tais
relagbes. Este sera o objetivo mesmo: que as estruturas se mostrem simples e
unidimensionais ou complexas e multidimensionais. Tal exame deve revelar
igualmente os aspectos variaveis e invariaveis de tais estruturas. [...] Qual é a
dindmica da atividade corpérea-perceptiva na praxis ativa a ser combinada com a
elucidacgéo de tais estruturas relacionais? (Ilhde, 2017, p. 50).

Muito embora os objetos e dispositivos tecnolégicos sejam eficazes na mediacdo entre
0 sujeito e o mundo, cabe considerar que o corpo humano é o responséavel por integrar a
materialidade cultural da tecnologia constituindo-se através das estruturas relacionais, uma

vez que experiéncia 0 mundo muito além da sua capacidade ou habilidade perceptiva. O corpo
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incorpora a experiéncia do vivido integrando a praxis humana ao contexto no qual ela
acontece, incide. Nao se trata de observar apenas a forma a partir da qual a manifestacéo do
fenbmeno se da, mas a incorporacao da experiéncia do fendmeno tecnoldgico vivido, tornado
parte integrante da materialidade cultural do sujeito. Trata-se do corpo do video e do corpo

no video, conforme assinala Sarzi-Ribeiro:

Para além do confronto entre corpo e maquina, tém-se a presenca de corpos que
se tornam intimos no compartilhar de suas acdes na presenca do outro. Essas
exposicdes da intimidade do corpo, de si mesmo e do outro, podem ser
interpretadas como investigacdes sobre o0 seu lugar nas artes visuais, que resultam
em proposicdes artisticas que migram paulatinamente da pintura para se tornarem
presencas definitivas no video (Sarzi-Ribeiro, 2016, p. 73).

Dessa forma, as descri¢cdes dos aspectos formais do video Janelas Afetivas buscam a
compreensdo dessas estruturas como integradoras da experiéncia video e 0 modo como o
video, através dos recursos de edicdo, performatiza som e imagem ao vivo, numa relagédo de
sinergia entre a imagem e o corpo dos artistas na videochamada.

A percepcdo corporea, ainda em lhde, pode ser compreendida por meio do seu conceito
de incorporacao cuja experiéncia vivida pelo corpo é causadora da percepcdo, que atua como
interface materialmente expandida. A partir da acdo e reacdo, mediadas em parte pela
percepcdo, a tecnologia é incorporada a pratica cultural, resultante da vivéncia das
tecnologias cotidianamente. Pode-se propor, como defende-se aqui, que este seria 0 caso do
video. O corpo do sujeito incorpora o mundo vivido audiovisualmente. O video atua na relagcéo
corpo-cultura ou sujeito-cultura agindo diretamente na percepc¢ao corpoérea do sujeito que
integra a materialidade cultural do video, na expresséo da linguagem hibrida imagem-som-
movimento sintetizada pela relacao corpo-video-mundo e na sequéncia, associando tais inter-
relagdes a cultura, tem-se a relagao corpo-video-cultura.

De igual forma, na obra Janelas Afetivas como se nota nas descri¢cdes para analise da
obra, a videochamada e suas configuracbes de edi¢des, que tem os elementos do video
incorporado a tecnologia, sobretudo o0 ao vivo, atuou em conjunto com os artistas, em sinergia.
Dessa forma interessa conhecer a performatividade do video que atua sobre os corpos dos
sujeitos transformando-os em sujeitos audiovisuais para traduzir a cultura tecnolégica em
materialidade audiovisual percebida e vivida. As acbes em cena, da referida obra, sdo
acompanhadas de objetos que algumas das figuras portam e que chamam a atencdo como
um aparelho estetoscépio, um par de 6culos de natacdo, um radio com antena e o objeto que
mais atrai a atencdo: um espremedor de frutas na cor verde, em contraste com tons de laranja

avermelhado (figura 3).
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Figura 3. Mostra EmMeio#12. Frame do video Janelas Afetivas, 2021.

Numa primeira leitura do sonoro nota-se a presenca de sons como zumbidos que
lembram insetos, teclados e som das teclas durante a digitacdo, sons metélicos e continuo,
em looping, sons de um aparelho eletrodoméstico como um espremedor de frutas. H4 também
a presenga de uma musica instrumental bastante intimista que acompanha os sons criados
por outras presencas tanto sonoras quanto visuais, como objetos manipulados em cena que
geram tais sons. Na tela, vé-se, ao meio e a esquerda, restos do sumo da fruta, em vermelho,
que sai do espremedor apds a sua agdo em cena, e a direita, um rosto, azul e rosa, do qual
se vé parte da armacéo dos 6culos de grau, os bigodes e a boca fazendo gestos com a lingua,
passando-a pelos labios. A fruta volta a ser espremida pelo aparelho, cujo design é um
classico, um Juicy Salif citrus-squeezer, criado pelo designer norte-americano Philippe Starck,
em 1990 e considerado um icone do design industrial. Esta cena atrai a atengéo, sobretudo
considerando que o espremedor é conhecido por sua forma inusitada que retrata um liméo
siciliano e a partir dela revela a sua funcdo. O vermelho da fruta (laranja ou liméo) contamina

o rosto (figura 4).
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Figura 4. Mostra EmMeio#12. Frame do video Janelas Afetivas (2021).

Os objetos em cena sdo metaforas de um cotidiano vivido, mas também reflexos
imagéticos que sdo postos na performance como marcadores temporais. O gesto da boca
também pode se remeter a metafora do prazer de beber algo, uma bebida ou consumir um
alimento e a0 mesmo tempo associar a sensualidade, ao prazer sensual, ou para deixar o
outro com “agua-na-boca”, com vontade, para agucar o desejo. A tela se horizontaliza e vé-
se algumas faixas sem imagens nas quais prevalecem a cor preta que geram vazios e ao
mesmo tempo contraste para as cores fluorescentes como rosa, azul, verde e vermelho,
laranja e amarelo. Surgem novos arranjos topograficos que ampliam as aplica¢des dos filtros
de solarizagdo com cores fluorescentes que como se viu acima, e marcam a estética do video
com banhos de luz compostos de alta crominéancia. O quadro volta a ser composto por quatro
partes e agora nota-se uma complexidade maior nas sobreposi¢cdes que também se somam
a pequenos filtros de cor vermelho na horizontal e azul, na vertical. Mas ndo se consegue
detectar se sdo de fato sobreposi¢des ou tracos da fragmentacgéo intensa de cenas anteriores
gue ainda restam como resquicios, ou vestigios, deixados por outras imagens anteriormente
sobrepostas.

O efeito é sinbnimo de uma sinfonia dissonante, talvez uma alegoria do caos. O sonoro
imp&e-se ao visual. Surge um outro aparelho de espremer frutas, agora um elétrico, maior e
com design convencional, com motor elétrico e jarra com tampas, outro modelo mais comum,
mas neste o que chama a atencdo ndo é a forma e sim, o som, o barulho, gerado pelo
espremedor. O aparelho continua a espremer frutas, mas agora o som torna-se intenso e uma
presenca que impde uma reflex&o sobre esse ato, sobre o motivo de espremer frutas durante

uma performance e que nos impele a buscar relacdes para tentar desvendar essa ac¢édo. E de
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forma inusitada, surge na mente a frase “se a vida te der um limao, faga uma limonada”, ou
seja, ndo se deixe abater pelas dificuldades ou procure superar as dificuldades e os momentos
de crise da vida, promovendo um encontro, compartilhando experiéncias.

A estética retr6, vintage, somada a estética hi-tech, futurista, remete-se a um exercicio
experimental iconografico que ao mesmo tempo revisita uma época e atualiza a experiéncia
tecnoldgica na contemporaneidade. Tanto que em alguns trechos do video, os artistas
exploram a edi¢cdo das imagens ao vivo até levar os rostos a abstracao, considerando o alto
grau de intervencdo na imagem, reafirmando a performatividade do video sobretudo, quando
0 assunto é a metamorfose da imagem fragmento, que desconstréi, desfigura e transforma
imageticamente todo e qualquer traco ou desenho através da audiovisualidades. Sim, porque
0 som, a sonoridade, tem papel central nessa abstracdo, ele condiciona a visualidade para
além da percepcédo provocando sinestesias e sensag¢des multiplas (figura 5).

Figura 5. Mostra EmMeio#12. Frame do video Janelas Afetivas (2021).

Apropria-se da estética da década de 80, conhecida como a década neon e pela moda
new-wave, para provocar uma experiéncia no tempo presente em 2020, tendo como
referéncia as bases da arte e do design, como o espremedor de frutas criado em 1990 por
Philippe Starck, icone do design industrial e ainda as cores fluorescentes resultantes das
tintas luminescentes inventadas por Bob Switzer, nos anos 1930.

De igual forma, ao se considerar que quando a performance foi realizada as pessoas
estavam em plena pandemia da covid-19 e os artistas ansiosos por canais de expressao e
pela criacdo de novas solugbes para compartilhar processos criativos, para manter ativa as

atividades dos coletivos artisticos, é possivel entender a metafora do ato de espremer uma
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fruta: com um liméo, faca uma limonada, e por analogia, com a ferramenta do Google Meet
faca uma performance audiovisual — uma experimentacédo de edicdo de video ao vivo, on-line,
estendendo a ocupacéo para o ciberespaco, para o espaco virtual.

Usando a metafora do encontro, rena um grupo de artistas, um coletivo, no caso o
COM.6 e experimente distintas funcionalidades para edi¢éo de video produzidas ao vivo, aqui
e agora, e imprima sua estética, provoque experiéncias videograficas para além das funcdes
daquele dispositivo. Basta observar que em diferentes momentos nota-se que o icone do
microfone de alguns dos performers esta fechado e outros abertos, os quais sinalizam a
presencga ndo apenas visual, mas sonora. Ap6s o som marcante do espremedor de frutas,
surge um som de pipoca estourando ou seria ainda o teclado de alguém digitando? Os sons
se misturam e se sobrepdem enquanto observa-se nas telas, alguns dos rostos sorrindo.
Termina o video.

ApOGs a descricdo das estruturas compositivas do video da performance audiovisual
Janelas Afetivas, do coletivo COM.6, pode-se tecer algumas aproximacdes com a poés-
fenomenologia a partir das relagbes de incorporacéo, hermenéutica, alteridade e de base ou
plano de fundo (ontolégica) de Don Ihde (2017).

Conforme afirma lhde, o corpo tem papel central na relagdo de incorporacéo. Trata-se
de uma habilidade corporal que atribui a tecnologia ou instrumentos, objetos e aparatos
tecnoldgicos, sobretudo aqueles que se projetam por meio de linguagem e a partir de

diferentes niveis de relacdes, um papel de extensdo ou ampliagdo das capacidades do corpo.

A incorporacéo da praxe através das tecnologias € em uUltima instdncia uma relagéo
existencial com o mundo [...]. Incorporar, enquanto € uma atividade, também possui
uma ambiguidade. Ela precisa ser aprendida ou, em termos fenomenoldgicos,
constituida (lhde, 2017, p. 105-107).

Ihde afirma que as rela¢gBes de incorporacdo agem em um duplo sentido (IHDE, 2017,
p. 108), primeiro a tecnologia vai moldar o seu uso por meio de uma programacao para a qual
ela foi designada, a tecnologia segue enquadrando a incorporacdo a partir de contextos
especificos de uso. Depois em um segundo momento observa-se o desejo de transformacéao

que a tecnologia proporciona:

[...] o outro lado é o desejo de ter poder, a transformacdo que a tecnologia torna
disponivel. Apenas ao usar a tecnologia é que o meu poder corporal é aprimorado
e ampliado pela velocidade, através da distancia ou por qualquer uma das outras
formas nas quais a tecnologia muda minhas capacidades. Tais capacidades sdo
sempre diferentes das minhas capacidades nuas. O desejo é, no minimo,
contraditério. Eu desejo a transformacgéo que a tecnologia proporciona, mas eu a
guero em certo sentido que eu possa basicamente ndo sentir sua presenca. Eu a
guero de uma forma que ela se torne eu. Tal desejo, da mesma forma que
secretamente rejeita 0 que as tecnologias sdo, omite os efeitos transformadores que
sdo necessariamente ligados as relagfes humanos-tecnologias (Ihde, 2017, p. 109).
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Mas isso ocorre ndo em funcéo da mediacdo e sim por conta da transformacao reflexiva
que a percepc¢ao e os sentidos fisicos sofrem quando o corpo vivencia 0 mundo a partir daquela
tecnologia, ou seja, a tecnologia age, atua em meu corpo e antes que eu experiencie o0 mundo
via aquela tecnologia ela me transformou, estabelecendo uma apreensao pela minha acéo, o
processo se da em dupla via — ao me apropriar da tecnologia eu me transformo e a tecnologia
se apropria de mim, de meu corpo, para incorporar-se ao mundo pela materialidade cultural,
pela pratica relacional. Mas |hde ressalta que “as relagdes de incorporagcdo constituem uma
forma existencial de todo o conjunto do campo do humano-tecnologia” (Ihde, 2017, p. 115).

O corpo assimila o funcionamento e 0s processos operativos da tecnologia e altera a
corporeidade do sujeito que se alia aquela tecnologia e passa a agir no mundo ndo mais
mediado, mas incorporado aquela tecnologia e a tecnologia incorporada as praticas culturais
do ser, fazer e estar no mundo. Como no video quando modulado pelo dispositivo, o0 sujeito
passa a se expressar e a se comunicar via imagem-movimento, mas também incorpora
cotidianamente aspectos da linguagem audiovisual que alteram a sua percepgdo e
comportamento, revelando modos de ser e estar diante das telas e o gestual do corpo, a
sonoridade que precisa ser elaborada, a visualidade fragmentada (Sarzi-Ribeiro, 2016) e
parcial, enfim a cada novo uso o video € incorporado aos habitos do dia a dia e o sujeito passa
a atuar como ser audiovisual e isso é decorrente da performance da linguagem videografica
que opera para além da sua funcionalidade, expandindo as rela¢cdes humano-audiovisual,

impactando a relacdo homem-maquina.

3. Consideragdes finais

No video Janelas Afetivas nota-se como cada corpo se comporta diante da tela e
enguanto atua, observa a performance do outro, articulando a sua escolha por esta ou aquela
visualidade e ou audio as escolhas de cada performer e suas audiovisualidades, geradas e
fruidas ao vivo. Isso resulta da incorporacdo ndo apenas das possibilidades estéticas da
linguagem do video, mas também das reacBes que se seguem as suas acoes, reforcando que
a edicdo de videos ao vivo é um dos tracos de maior poténcia estética e poética do video que
revelam a sua performatividade.

Para este estudo sobre o video, cabe reiterar que Andrew Feenberg representa uma
importante referéncia, primeiro porque revisita filosofos de base que desenvolveram
pensamento critico com relacdo a tecnologia e sociedade e segundo porque aplica essa
revisdo propondo uma visdo democratica quanto a tecnologia, sociedade e cultura a qual
pode-se associar aos inUmeros experimentos de apropriacao e uso do video que se defende
como resultantes da performatividade videogréfica.

E fato conhecido, com discussdes e pesquisas bastante contundentes na atualidade,

que a grande maioria das atividades cotidianas sdo mediadas pela tecnologia e envolvem
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diferentes interacdes humano-tecnologia, mas a tdnica dos estudos sempre incide sobre o
carater instrumentalista do uso das tecnologias e o seu papel de mediacdo, meio ou suporte
ou ainda como as tecnologias programam o homem para seu uso. No entanto, a proposta
desta pesquisa € uma reflexdo critica sobre o papel da tecnologia e ou da linguagem
tecnoldgica na construgdo de praticas culturais em video que vao além da sua funcionalidade,
pois atuam sobre padrdes de comportamentos sociais e culturais. Uma vez que as atividades
realizadas com video sdo interconectadas com as tecnologias, naturalmente se termina
questionando sobre os diversos aspectos que envolvem essa hiperconexdo, sobretudo
quando se esta tratando de um tecnosistema, como é o caso do sistema videogréafico.

Segundo as leituras realizadas fica claro que a proposta da pés-fenomenologia é
combinar diferentes abordagens ancoradas na fenomenologia que possam abarcar a
multiplicidade e a heterogeneidade do contexto tecnolégico sem perder a complexidade que
envolve as relagcdes entre homem, mundo e tecnologia. A pés-fenomenologia propde que o
fenbmeno das relagdes humano-tecnologia fale por si, ou seja, que o fenbmeno seja
concebido e analisado independente do contexto cultural onde ocorra ou do tipo de tecnologia,
adotando uma metodologia de estudo das relacdes entre humano e tecnhologia que tem um
referencial tedrico bem estruturado para revelar, aos moldes da ciéncia, como aquelas
ocorrem no cotidiano de forma pratica.

O criador da pd6s-fenomenologia Don Ihde classifica a forma como o humano interage
com as tecnologias, tendo como base o diagrama homem-interacdo-mundo da fenomenologia
classica, e as ressignifica em quatro modalidades: incorporacao, hermenéutica, alteridade e
base (ou ontologica). O método pés-fenomenoldgico de andlise do fenbmeno esta ancorado
nas praticas relacionais e sua aplicacdo deve resultar na descricdo do fendmeno, como
buscou-se empreender neste artigo.

Partindo da Fenomenologia de Edmund Husserl, Martin Heidegger e Maurice Merleau-
Ponty e do Pragmatismo, de Charles Sanders Peirce e do grupo Metaphysical Club, o fildsofo
Don Ihde articula conceitos e formas de analise para refletir sobre a tecnologia para além da
sua funcgéo ou papel de mediagéo, buscando nas praticas relacionais, a ontologia das relacées
homem-tecnologia. Observa-se que, calcado na descricdo das préaticas relacionais, Ihde
desenvolve uma metodologia de estudo da tecnologia como ontologia do sujeito
contemporaneo, metodologia esta que interessa aplicar para estudo e descricdo das
dindmicas que envolvem a performatividade videogréfica.

Na relacdo de alteridade, a tecnologia assume o lugar de um outro e passa a interagir
com o homem. A incorporacdo de caracteristicas humanas aos dispositivos € muito frequente
como nos videogames, a exemplo, quando se transfere aspectos de comportamento e
capacidades humanas a personagens dos jogos. Ainda sobre os videogames, Don Ihde afirma

que no uso atual dessa linguagem as dimens@es de incorporacéo e hermenéuticas encontram-
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se presentes, mas a interface que conecta o jogador ao cenario virtual também incorpora
habilidades motoras e a tela traduz visualmente o campo apresentado pela narrativa do jogo.

A relacéo ontolégica, também denominada por Ihde como rela¢gdes de base ou segundo
plano, sdo aquelas nas quais a tecnologia ndo se encontra explicita, mas o seu uso ocorre de
forma espontanea, programada pelo dispositivo, que passa a operar automaticamente no
corpo social. As tecnologias de segundo plano transformam a experiéncia humana embora
atuem como presencas ausentes e de forma indireta, sutil. O uso cotidiano ocorre tendo a
plena atencédo do sujeito, mas suas a¢des mantém-se fixas no fazer operacional dos aparatos
e dispositivos, sem despertar a expressdo experimental das tecnologias. Com isso a
tecnologia passa a atuar integralmente via a sua programacdo e 0S corpos passam a ter
relacdes de segundo plano com tais tecnologias.

Nas relagbes hermenéuticas, o processo € de leitura e interpretacao via tecnologia que
vai além da incorporagdo. Destaque para as tecnologias de tradugdo que buscam de forma
analoga ao funcionamento do corpo humano, traduzir a informagéo em imagens, por exemplo,
para tornar aquilo que n&o é visivel em uma imagem. A relacdo hermenéutica designa o
campo de leitura e interpretacdo das relacdes humano-tecnologia resultando em uma
representacdo do mundo pelos processos tecnoldgicos. A interpretacdo do mundo ocorre
através da tecnologia, mas nao se trata da incorporacédo e sim da elaboracéo de uma relacéo
gque assume um carater representacional, de leitura. Cabe lembrar que algumas estruturas ou
tecidos biolégicos, vegetais ou animais, por exemplo, ndo sao visiveis a olho nu e que so6 foi
possivel o homem ver quando a tecnologia traduziu tais estruturas em imagem, seja
ampliando ou colorizando, enfim assim se pode conhecer e ver o mundo a partir de uma
representacéo criada tecnologicamente.

A escrita é uma linguagem fruto de processos de interpretacdo baseados na
incorporacao tecnolégica. Considerando que escrever é uma forma de tecnologia incorporada
como ja é sabido, quando se estuda a histéria do video também se percebe que este
transformou-se em uma onipresenca cuja pratica € incorporada a cada inovacao no cenario
audiovisual. Desde a criacdo da televisdo e do audiovisual ao vivo, e depois dos
aprimoramentos do video que permitiram o arquivo e a exibicdo apds o0 registro, se
acompanha um longo processo de fusdo com outras linguagens e praticas comunicacionais
e expressivas que tornaram a linguagem videografica uma presenca que se impde como um
habito, basta observar as ligacdes via telefone moével que em sua grande maioria ocorrem por
videochamada.

Como se sabe, da pintura ao cinema passando pela fotografia a imagem é moldada pelo
enquadramento e pela janela que recorta o mundo e centraliza a visdo através da perspectiva,
mas o video modula o olhar e permite multiplas visdes, por vezes distintas e simultaneas,

rompendo com o ponto de fuga para dar espaco a visdo mosaicada e multifacetada. Para além
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dessa ruptura o video na contemporaneidade legitimou-se como uma forma contaminada da
linguagem audiovisual, uma tecnologia disruptiva, que atua constantemente no campo social e
cultural para se perpetuar como linguagem e comportamento tecnoldgico, e disso resulta a

competéncia e a performatividade videografica.
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