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RESUMO

FICCOES E SUAS INCURSOES ENTRE A VIDA E A ARTE: UMA
PRODUCAO EM ARTE E TECNOLOGIA

AUTORA: Cintia Medianeira Bitencourt de Lima
ORIENTADORA: Reinilda de Fatima Berguenmayer Minuzzi

A presente pesquisa, desenvolvida em Poéticas Visuais, na linha Arte e Tecnologia,
tem foco na criacdo de uma persona e seus factoides por meio da performance e da
fotoperformance ou encenacédo fotogréfica, constituindo-se através de insercdes de
recursos analdgicos e digitais, que resultaram em uma poética hibrida. Busca
estabelecer relagcdes entre os interatores com a obra em processo e, a partir do
envolvimento do interator no ciberespaco com a persona, propde refletir a respeito
de realidade e ficcdo na producdao artistica atual. O texto relaciona a pratica artistica,
proposta no contexto das midias digitais e suas implicacdes na arte contemporanea,
abarcando questdes que envolvem o ciberespago. Trata da performance e da
encenacdo no percurso da concepcao da persona e, por fim, traz as incursdes da
proposta de pesquisa pela ficcdo que percorrem as bordas da vida e da arte a fim de
contribuir com as reflexdes e questbes do estudo. Como suporte tedrico, dialoga
com autores como Lucia Santaella, Priscila Arantes, Diana Domingues, Arlindo
Machado, Steven Johnson, Bruno Latour, Gilbert Simondon, Renato Cohen, Ana
Goldenstein Carvalhaes, Annateresa Fabris, Francois Soulages, Rosalind Krauss,
Charlotte Cotton, Fabio Oliveira Nunes, entre outros. A producédo poética resultou na
legitimacdo de uma persona via redes sociais, afirmando sua existéncia por meio da
divulgacao e interacdo com os interatores. A persona, assim, ganha vida como uma

designer de moda inserida no contexto da arte contemporéanea .

Palavras-chave: Ficcdo. Ciberespaco. Fotoperfomance. Arte e Tecnologia. Arte
Contemporanea.






ABSTRACT

FICCOES E SUAS INCURSOES ENTRE A VIDA E A ARTE: UMA
PRODUCAO EM ARTE E TECNOLOGIA

AUTORA: Cintia Medianeira Bitencourt de Lima
ORIENTADORA: Reinilda de Fatima Berguenmayer Minuzzi

This research, developed in Visual Poetics, in the Line Art and Technology, focuses
on the creation of a persona and its factoids through performance and
photoperformance or photographic staging, constituting through insertions of analog
and digital resources, which resulted In a hybrid poetic. It seeks to establish relations
between the interactors with the work in process and, from the interaction of the
interactor in the cyberspace with the persona, proposes to reflect about reality and
fiction in the current artistic production. The text relates the artistic practice proposed
in the context of digital media and its implications in contemporary art, encompassing
issues involving cyberspace. It deals with performance and staging in the course of
the conception of the persona, and finally brings the incursions of the research
proposal through fiction that travel the edges of life and art in order to contribute to
the reflections and questions of the study. As a theoretical support, she dialogues
with authors such as Lucia Santaella, Priscila Arantes, Diana Domingues, Arlindo
Machado, Steven Johnson, Bruno Latour, Gilbert Simondon, Renato Cohen, Ana
Goldenstein Carvalhaes, Annateresa Fabris, Francois Soulages, Rosalind Krauss,
Charlotte Cotton, Fabio Oliveira Nunes, among others. The poetic production
resulted in the legitimation of a persona through social networks, affirming its
existence through the dissemination and interaction with the interactors. The persona

thus comes to life as a fashion designer inserted in the context of contemporary art.

Keywords: Fiction. Cyberspace. Photoperfomance. Art and Technology.
Contemporary Art.
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INTRODUCAO

O presente estudo, inserido na linha de pesquisa Arte e Tecnologia do
Mestrado em Artes Visuais/lUFSM, aborda a criacdo de uma persona! e seus
factoides em distintas acdes, ou seja, performance no espago urbano, encenacéo
fotogréfica, intervencdo no ciberespaco (universo ficcional no ciberespaco), entre
outras. Essas praticas objetivam legitimar a persona e seu entorno. Tendo em vista
a diversidade de questdes que sdo despertadas pela contemporaneidade artistica,
vale dizer que uma das questbes desta pesquisa trata da realidade e ficcdo como
possibilidades da arte atual.

O espaco eleito para desenvolver a poética foi a cidade de Santa Maria, no
Rio Grande do Sul. Nessa perspectiva, em busca de um ponto de partida para o
desenvolvimento do estudo, foi rememorada a trajetéria artistica pessoal, através da
atuacdo na area do design de superficie?, sobretudo, no segmento da estamparia
téxtil, o que influenciou a criacdo dessa persona como uma designer de moda.

Dessa forma, compondo uma poética® de natureza hibrida, o estudo envolve a
criacdo de uma persona, ou seja, uma designer de moda, e seu universo ficcional,
cuja identidade contemporanea foi introduzida no espaco multimidiatico da moda e
da arte, objetivando contribuir com a reflexdo a respeito das relacdes entre
realidade e ficcdo na producéo artistica atual.

Com a intencdo de conceituar essa "natureza hibrida" mencionada no
paragrafo anterior, parte-se da ideia de hibridacdo apresentada por Lucia Santaella
(2003) como uma mescla de materiais, suportes e meios, a poética traz a natureza
hibrida quando utiliza diferentes materiais, meios analogicos e digitais, seja na
manipulacdo digital das imagens produzidas analogicamente, por exemplo, seja na
criacdo de recurso audiovisual como o video, ou mesmo essa relacdo da pratica

artistica com as multimidias. Salienta-se que a nomenclatura “poética hibrida” e suas

1 No texto, o termo persona se aproxima da ideia apresentada por Nunes (2016) quando traz o
pensamento sobre identidade segundo o teérico polonés Zygmunt Bauman, que afirma que néo
possuimos uma identidade verdadeira, visto que somos incansavelmente compelidos a “torcer e
moldar nossas identidades ou adotarmos novas, ndo sendo possivel nos fixarmos a uma delas,
mesmo querendo” (ibid, p. 99-100). Por esse viés, Nunes chama atencao para a definicdo de persona
como sendo “assumir um personagem de um dado contexto” (ibid, p. 100).

2 No Curso de Graduacéo em Artes Visuais pela Universidade Federal de Santa Maria optou-se pela
area do Design de Superficie e Estamparia como Atelier Principal.

3 O termo poética é utilizada no texto referindo-se & préatica artistica.
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derivacdes (producdo, meios hibridos, etc.) incorporam, neste texto, 0 mesmo
sentido de natureza hibrida.

Quando menciona-se 0 "espaco multimidiatico", pode-se dizer, segundo Lévy
(2010), que a sua definicdo envolve varios suportes ou diferentes veiculos de
comunicagdo. Nesse contexto, estdo as revistas ficticias, factoides implantados no
espaco urbano como as agdes/intervencdes artisticas e, sobretudo, no ciberespaco,
ou seja, has paginas sociais da designer de moda inventada, entre outros.

Retomando o assunto da criacdo da figura ficticia, o0 nome e sobrenome da
persona — Ebbe Aslaf - fazem parte do contexto em que os trabalhos artisticos
inseridos na realidade cotidiana indicam estruturalmente elementos ficcionais. Para
tal, no nome “Ebbe” utiliza-se ‘palindromo’ (palavra com grafia simétrica sem alterar
o sentido da leitura) e o sobrenome “Aslaf’ é pensado a partir de um ‘anagrama’ que
remete a ficcdo explorada na proposta poética a fim de apresentar assim, um indicio
subliminar de sua construcdo artistica. Quanto ao sobrenome “Aslaf’, |é-se “falsa™
da direita para esquerda.

A metodologia da pesquisa ‘em arte’ que embasa este estudo, com énfase
nas tecnologias contemporaneas, recorre, principalmente, aos apontamentos de
Sandra Rey®. Rey (in BRITES; TESSLER, 2002), destaca a importancia da teoria se
desenvolver juntamente com a pratica em arte. Nessa perspectiva, a autora afirma
que a metodologia ‘em arte’ ndo prevé um método determinado previamente e
reivindica uma atitude diferenciada uma vez que, neste caso, 0 pesquisador
‘constroi 0 seu objeto de estudo ao mesmo tempo em que se desenvolve a
pesquisa” (Ibid, p. 132). O objeto de estudo ndo se apresenta estatico no tempo; ele
esta em processo.

A pesquisa acontece a partir de trés momentos. O primeiro passo foi a criacao
da persona e seu entorno através da realizacdo da performance nos espacos

urbanos e da fotografia encenada® realizada em esttdio fotografico. No segundo,

4 A relagdo do sobrenome “Aslaf’, da designer de moda, com a palavra falsa se liga & ideia de ficticio,
inventado.

5 REY, Sandra. Por uma abordagem metodoldgica da pesquisa em artes visuais. In: BRITES, Blanca;
TESSLER, Elida (Org.). O meio como ponto zero: metodologia da pesquisa em artes plasticas.
Porto Alegre: Editora da Universidade/UFRGS, 2002, p. 123-140.

6 A fotografia encenada, segundo Vinhosa (2014) também pode ser considerada uma encenagéo
performatica ou fotoperformance. Em outras palavras, a fotoperformance trata-se da encenacéo
fotografica, pois “[...] encenagéo performatica diretamente para a objetiva é talvez a utilizagdo mais
franca e convincente da fotografia como suporte primeiro da acao, o que chamamos propriamente de
fotoperformance” (ibid, p. 2883).
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ocorre a insercdo dessa figura ficticia no ciberespaco a fim de criar uma relagéo
entre o interator e o universo ficcional. E nessa segunda etapa (ciberespaco) que se
considera o envolvimento do interator com a poética e, consequentemente, as
questbes de pesquisa se tornam mais presentes e desafiadoras. No terceiro
momento, trata-se de trazer a ficcAdo proposta pela pesquisa e as poéticas
contemporaneas que abordam o assunto, bem como a questdo da “apropriacado na
arte” como um dos recursos na produgdo dos factoides presentes no estudo,
contribuindo, assim, com a reflexdo sobre realidade e ficcdo na arte.

O texto estd organizado em trés capitulos, nos quais se buscou um
entrelacamento entre a producdo pratica e a producdo tedrica. Nesse sentido,
dialoga-se com tedricos que possam contribuir com as questdes propostas pela
pesquisa.

O primeiro capitulo traz o desenvolvimento da poética a partir do ciberespaco.
O ciberespaco refere-se a um sistema de comunicacao eletronica global que liga os
humanos e o0s computadores em uma relacdo simbidtica que cresce
exponencialmente devido a comunicacao interativa. Nesse sentido, o ciberespaco é
considerado um espaco informacional onde os dados séo dispostos de modo que o
usuario/interator pode acessar, movimentar e trocar informagdo com um numero
incalculavel de outros usuarios. O ciberespaco abrange todas as formas de
utilizacdo que as redes oportunizam (SANTAELLA, 2004). A partir dai, objetiva-se
pensar a producdo artistica contemporanea nos novos meios abertos pela arte e
tecnologia. Apos, busca-se na Teoria Ator-Rede de Bruno Latour conceitos que
fundamentam questdes da pesquisa como relacdo humano/maquina, actantes e
rastreabilidade digital. Autores como Santaella (2004), Santaella e Arantes (2008),
Arantes (2005), Domingues (1997, 2003), Machado (1995), Johnson (2001), Nunes
(2007) trazem o assunto das midias digitais e interfaces. Surgem também Latour
(2001, 2012), Bruno (2012), Lemos (2013), Nobre e Pedro (2010), Santaella e
Cardoso (2015) que tratam sobre a Teoria Ator-Rede. Ja Simondon (2007) e
Escodssia (1999) falam a respeito da relacdo humano e técnica. Outros tedéricos como
Archer (2001), Danto (2006), Lieser (2009), Couchot (2003), Benjamin (2013), Plaza
e Tavares (1998), entre outros, abordam questbes da contemporaneidade artistica

gue contribuem com as discussdes do capitulo.
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O segundo capitulo aborda a concepgdo de Ebbe Aslaf e seu universo da
moda a partir da perfomance e encenagao. O assunto da performance busca em
Renato Cohen juntamente com seu conceito de work in process (‘obra em
processo”) refletir a criagdo da persona e o contexto no qual ela esta inserida uma
vez que essa ideia de obra inacabada, ou seja, que vai sendo construida durante o
processo vem ao encontro do presente estudo. Em seguida, busca-se também
trazer o assunto das “possiveis tendéncias”’ da arte da performance, mencionando
propostas que desenvolvem estratégias diferenciadas na contemporaneidade
artistica (podendo ser vistas como uma ampliagdo da arte da performance). No que
se refere a encenacao pode-se partir do pensamento de que a imagem fotografica
possibilita muitas abordagens desde ser um suporte hibrido® para uma linguagem
artistica ou ser ela a préopria poética. Nessa perspectiva, aparece a encenacao
fotografica como importante recurso para uma pesquisa que coloca em discussao
‘realidade e ficcdo”. Com relacdo a encenagédo na fotografia, aponta-se, como
referéncia, o trabalho de Julia Margaret Cameron, fotégrafa britanica oitocentista,
com a teatralizacdo fotografica, chegando a contemporaneidade artistica,
destacando a fotdégrafa e cineasta norte-americana Cindy Sherman e seus
autorretratos, possibilitam substituir “isto existiu” por “isto foi encenado”. Tais
encenacbes, de algum modo, foram motivacbes para compor uma poética da
performance e da encenacéao (fotoperformance). Ressaltam-se autores como Cohen
(2004, 2013), Carvalhaes (2012), Mostaco et al (2009), Melim (2008), Fabris (2004),
Soulages (2010), Krauss (2003), Cotton (2010), entre outros.

O terceiro capitulo traz contribuicdes a respeito da realidade e ficcdo na arte
contemporanea, abordando a poética pessoal que privilegia a realidade e ficcao
juntamente com artistas que fazem uso da ficcdo em suas praticas artisticas. A
ficcdo aqui € considerada como uma pratica que esta inserida no modo de criar ou
mesmo como estratégia criativa a fim de pensar os contextos nos quais se trafega
(NUNES, 2016). Em relacao a pratica artistica da pesquisa em questdo, aborda-se a
persona e seus factoides (revista ficticia, croquis, projetos para estamparia téxtil,
acOes/intervencdes artisticas nos shoppings, fotografias, postagens de matérias e

videos sobre moda, convites para eventos promovidos pela persona, entre outros),

" Enunciado utilizado por Peled (2012) no seu texto intitulado “Performance na contemporaneidade’.

8 A fotografia como uma linguagem de natureza hibrida pode servir de suporte para outras linguagens
artisticas, assim nada impede de se referir a ela, nessas condicbes, como um suporte hibrido
(FAVILLA, 1998).
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trazendo também a questdo da apropriacdo na arte no que diz respeito a producéo
de factoides. Para o texto do capitulo, busca-se respaldo, principalmente, em
autores como Nunes (2016), Archer (2001), Danto (2006), Bourriaud (2009), Esteves
e Cardoso (2013), Montejo et al (2010), entre outros.

Pensar a arte a partir da poética da ficcdo oportuniza criar estratégias que
privilegia a construcdo de factoides e as possibilidades de suas implanta¢cées no
cotidiano das pessoas. Trazer questbes como 0 ciberespaco e 0S recursos
tecnoldgicos a disposicado dos artistas e dos interatores torna-se bastante pertinente
quando se fala em uma era tecnoldgica. Mais do que se inserir nesse cenario
contemporaneo direcionado a arte, vale refletir a respeito do papel da arte nesse

contexto.
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CAPITULO 1 O CIBERESPACO ENQUANTO ENTREMEIO: OBRA E INTERATOR

A arte contemporénea abre um universo de possibilidades para os artistas
desenvolverem suas poéticas. Surgem multiplicidades de estilos, formas, praticas e
programas. Para Danto (2006), o moderno era norteado pelas “narrativas mestras”
gue determinavam o que era arte e apontavam o lugar onde cada obra deveria estar.
J& o poés-moderno (poOs-historico) define-se pela falta de um direcionamento
narrativo. O termo, segundo o autor, foi criado para designar um campo da arte
contemporanea. Para Archer (2001) ndo existe mais uma “histéria da arte” linear,
mas uma diversidade de atitudes e abordagens que modificam os valores por meio
da realidade do cenario contemporaneo. Nesse contexto, 0 autor menciona com
propriedade que, ao observar a arte nao significa que temos que ser passivos, mas
que podemos tornar parte deste mundo ao qual pertencem essa arte e esse
espectador. “Olhar ndo é um ato passivo; ele ndo faz que as coisas permanegam
imutaveis” (Ibid, p. 235).

Percebe-se que os valores, tendo em vista a trajetoria da arte, nos dias de
hoje jA ndo sdo mais 0S mesmos, porque se vive outros contextos e novas
possibilidades facilitadas pela era digital que, segundo Arantes (2005), trata-se de
um periodo histérico atravessado pela revolugdo da informatica e por sua
convergéncia com 0s meios de comunicacao.

Por esse viés, ao longo da historia da arte, a producado artistica foi definida
como imitacdo da natureza, porém a crise desse conceito (fins do século XIX) levou
os artistas a buscar novos paradigmas estéticos. Em paralelo a crise da
representacdo, ocorreu a ruptura com o ideal de contemplacdo do publico em
relacdo ao objeto artistico. As artes participativas afirmaram essa ideia,
manifestando que a obra de arte € muito menos o objeto em si que a relagdo que se
instaura entre publico e a obra. As artes em midias digitais, as artes interfaceadas
possibilitam expor o pensamento de que a obra se concretiza sob uma viséo
contextual, partindo das relagbes estabelecidas com o interator. Em algumas
situacdes, as interacbes se desenvolvem exclusivamente no interior do proprio
ambiente computacional partindo de algoritmos complexos que simulam o
funcionamento da natureza e dos sistemas vivos. No que se refere a esse ultimo

caso, a obra de arte é percebida como uma espécie de sistema vivo. Nessa



18

perspectiva, Christa Sommerer e Laurent Mignonneau®, no artigo “A arte como

sistema vivo”, afirmam:

Por meio de nossas varias obras de arte interativa, criamos trabalhos que
ndo sdo mais estaticos ou predefinidos. Tornam-se, em vez disso, um
sistema vivo semelhante a um processo. Essas obras sdo caracterizadas
por interacdes complexas e dindmicas entre entidades reais e virtuais, e 0s
usuarios que participam dessas obras se tornam parte essencial desses
processos de imagem, fornecendo dados e informac8es que esses sistemas
usam, interpretam, transformam, desenvolvem e fazem evoluir (ARANTES,
2005, p. 82-83).

Pensando nessas novas relagbes do espectador com a obra, pode-se
ressaltar que na contemporaneidade artistica é notério o vinculo que existe entre o
humano e a maquina. Muitos artistas fazem uso do computador, por exemplo, como
intermediador entre a obra e o publico. Um dos tedricos que aborda essa relacéo é o
filosofo francés Bruno Latour. O tedrico traz alguns conceitos que embasam seu
pensamento como, por exemplo, a ideia de actante (humano e maquina como
atuantes). Conforme Bruno (2012), um actante ndo se define considerando sua
natureza humana e ndo humana, mas pelo seu modo de atuar. Nessa perspectiva,
agir é produzir um deslocamento qualquer na trajetéria dos acontecimentos e das
associacfes. A autora enfatiza que toda entidade que interfira no curso de uma
situacdo deve receber o titulo de actante, integrando desse modo a composi¢cao de
um coletivo. Esta composicéo deve ser pormenorizada segundo a ideia de rede, ou
seja, como um encadeamento de ag¢bes visando tornar cada participante um
mediador (algo que age transformando).

O ciberespaco tem sido um ambiente muito favoravel para os artistas
desenvolverem suas poéticas, visto que atinge um numero expressivo de pessoas
permitindo elas interagirem com a obra de maneira peculiar, com as ferramentas de
gue dispbe, ofertadas pela maquina. Os primeiros computadores serviram a outros
objetivos que nado visavam fins artisticos. J& na contemporaneidade, com 0 avango
da tecnologia e da interface esta sendo possivel investir em muitos projetos no

campo da arte e tecnologia.

9 Artistas franceses multimidia que trabalham com arte interativa.
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1.1 AWEB (RE)CONSTRUINDO ESPACOS DE INTERACAO POR MEIO DAS
REDES SOCIAIS

Em 1945, surgem na Inglaterra e nos Estados Unidos o0s primeiros
computadores (calculadoras programaveis com capacidade de armazenar 0s
programas. Apenas os militares tinham acesso a essa tecnologia com a finalidade
de calculos cientificos e sua utilizacdo pela sociedade s6 foi possivel a partir dos
anos 1960 (LEVY, 2010). Os computadores ainda eram enormes maquinas de
calcular como, por exemplo, o Electronic Numerical Integrator and Computer (Figura
1). A informatica estava a servico dos calculos cientificos, das estatisticas dos
Estados e das grandes empresas bem como de tarefas de gerenciamento (folhas de

pagamentos, entre outras).

Figura 1 — “Electronic Numerical Integrator and Computer” (ENIAC). Estados Unidos.

Fonte: < https://amigopai.files.wordpress.com/2016/06/eniac-1.jpg>

Os anos 1970, conforme Lévy (2010), talvez tenha sido a época da mudanca
fundamental. O desenvolvimento, assim como a comercializagdo do
microprocessador!® proporcionou distintos processos econdmicos e sociais de
grande significancia. Deu-se abertura a uma nova etapa na automacéao da producao
industrial: robotica, linhas de producéo flexiveis, maquinas industriais com controles
digitais, entre outros. Presenciou-se também o inicio da automacdo de alguns

setores terciarios como bancos e seguradoras. A partir dai, teve-se como obijetivo a

10 Unidade de célculo aritmético e l6gico localizada em um pequeno chip eletrénico (LEVY, 2010).
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busca sistematica de ganhos de produtividade através de varias maneiras de
utilizacdo de aparelhos eletronicos, computadores e redes de comunicacdo de
dados. Diante disso, o conjunto das atividades econdmicas foi aos poucos se
transformando. Essa tendéncia ainda faz parte dos dias de hoje (LEVY, 2010).

Os anos 1980 viram o prenlncio da multimidia''. A informatica perdeu, aos
poucos, seu destaque de técnica e setor industrial particular para juntar-se com as
telecomunicacoes, a editoracdo, o cinema e a televisdo. A digitalizacdo se inseriu
primeiramente na producéo e gravacao de musicas, porém os microprocessadores e
as memodrias digitais tinham a tendéncia a tornar-se infraestrutura de producdo de
todo o dominio da comunicacédo. Novas formas de mensagens interativas surgiram:
videogames, interfaces graficas e interacdes sensorio-motoras e o0 aparecimento dos
hiperdocumentos como os hipertextos e CD-ROM.

No final dos anos 1980 e inicio dos anos 1990, um novo movimento
sociocultural que partiu dos jovens profissionais das grandes cidades e campi
americanos ganhou rapidamente uma dimensdo mundial. As diversas redes de
computadores conectados a inter-rede tiveram um crescimento significativo. As
tecnologias digitais apareceram, entdo, “como infraestrutura do ciberespago, novo
espaco de comunicacdo, de sociabilidade, de organizacdo e de transacdo, mas
também novo mercado da informacgéo e do conhecimento” (LEVY, 2010, p. 32).

Nesse contexto, aponta Santaella (2004), que as comunidades virtuais do
ciberespaco tém aumentado e se diferenciado com tal forca que criaram o
surgimento de uma nova forma de cultura, a cultura do ciberespaco ou cibercultura.

O ciberespago, segundo Lemos (2013, p. 57), € um “espacgo abstrato,
infraestrutura planetaria de redes telematicas interligando computadores”. Porém,
trata-se de um espaco relacional, ou espaco-rede, em formacdo constante pela
articulacéo de objetos humanos e ndo humanos conectados ao redor do planeta.

A partir dessas consideragcdes, percebe-se o quanto podem ser ricas as
experiéncias proporcionadas no ciberespaco. No caso deste estudo, mais do que
contar com as possibilidades que se abrem a partir das tecnologias digitais que

permitem acessar esse espaco, importa oportunizar aos interatores interagirem com

11 para Lévy (2010), midia é o suporte ou veiculo da mensagem. Exemplos de midias s&o: o
impresso, o radio, a televisdo, o cinema ou a internet. Por esse viés, segundo o autor, multimidia
define-se, em principio, como aquilo que utiliza diversos suportes ou diferenciados veiculos de
comunicac@o. Porém, o autor ressalta que dificilmente é utilizado nesse sentido. Atualmente, a
palavra refere-se comumente a multimodalidade (diferentes linguagens) e a integragéo digital.
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a proposta poética em questdo para que ela possa, de fato, se concretizar. Desse
modo, criou-se um perfil para a persona (Ebbe Aslaf) nas redes sociais Facebook!?

(Figura 2) e Instagram?3,

Figura 2 — Perfil de Ebbe Aslaf no Facebook

©

“ .

6"_,.!

-

L sob gos 10 Fotos Q

[ PR # sus Wi ;> "
- & .
o e~ | & oo
", b P

Fonte: <https://web.facebook.com/profile.php?id=100012748963491>

Ao circundar a questdo do ciberespaco, fica implicita a importancia das
“redes”. A expressao rede no sentido de interatividade envolve um namero bastante
expressivo de pessoas conectadas ao mesmo tempo, tendo como instrumento de
acesso um computador (maquina). Esse espaco possibilitado pela Internet permite
interacdo através das redes sociais (como na proposta de estudo). Na
contemporaneidade, muitos artistas utilizam o ciberespaco na constituicdo de suas
poéticas como, por exemplo, a artista holandesa Zilla van den Born que, em
setembro de 2014, ganha notoriedade na grande imprensa ao mostrar, segundo
Agregado e Abengaia (2015), a possibilidade de manipular a realidade na Web,
(Figura 3). Postando em redes sociais montagens de imagens com fotografias,
tiradas em seu proprio apartamento. A artista simula viagens de férias pelo sudeste
da Asia, visitando templos, passeando por regifes litoraneas em praias e realizando
mergulhos maritimos. Esta aventura midiatica durou quarenta e dois dias, sendo

revelada por videos dos bastidores disponibilizados na Internet.

12 Facebook é uma rede social langada em 4 de fevereiro de 2004 e de propriedade privada da
Facebook Inc., tendo 1 bilhdo de usuérios ativos, sendo por isso considerada a maior rede social em
todo o mundo (Fonte: Wikipédia).

13 Instagram “é uma rede social de fotos para usuarios de Android e iPhone. Basicamente se trata de
um aplicativo gratuito que pode ser baixado e, a partir dele, é possivel tirar fotos com o celular, aplicar
efeitos nas imagens e compartilhar com seus amigos”. (Fonte: https://canaltech.com.br/o-que-
el/instagram/o-que-e-instagram/).
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Figura 3 — Zilla van den Born ao lado de um monge em um templo; um fundo liso
permitindo compor a imagem final.

Fonte: <http://www.news.com.au/technoIogy/onIine/social/ziIIa-van-den-bor> e
<http://www.news.com.au/technology/online/social/zilla-van-den-born>.

Por sua vez, Lévy (2010) traz a ideia de um ciberespaco que nao diz respeito
apenas aos materiais, informacdes e seres humanos, é também formado e povoado
“por seres estranhos, meio textos, meio maquinas, meio atores, meio cenarios: os
programas” (ibid, p. 41). Um programa ou software € uma lista bem organizada de
orientacdes codificadas, designadas a fazer com que um ou mais processadores
realizem um trabalho. Por meio dos circuitos que regem, os programas decifram
dados, agem sobre informacdes, modificam outros programas, fazem funcionar
computadores e redes, acionam maquinas fisicas, entre outros. (ibid).

O autor avanca no seu conceito de ciberespaco quando diz que ele € um
“‘espaco aberto pela interconexdao mundial dos computadores e das memorias dos
computadores” (LEVY, 2010, p. 94). “Esse novo meio tem a vocacéo de colocar em
sinergia e interfacear todos os dispositivos de criacdo, de informacéo, de gravacao,
de comunicagao e de simulagao” (ibid, p. 95). O filésofo destaca a perspectiva da
digitalizacdo geral das informacfes, o que, possivelmente, elevarda o ciberespaco
como principal canal de comunicagao e suporte de memoria da humanidade a contar
do inicio do préximo século.

Neste contexto, acrescenta que 0s géneros proprios da cibercultura sao
bastante diversos: sistemas de vida artificial ou de robds autdbnomos, mundos
virtuais, sites com uma proposta de intervencéo estética ou cultural, hipermidias,
eventos federados pela rede ou envolvendo os participantes através de dispositivos
digitais, instalacdes interativas, etc. (LEVY, 2010).

Relativamente ao assunto, Nunes (2016) dedica um capitulo de seu livro
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Mentira de artista para abordar Mentiras de robds (capitulo quatro). Segundo o
autor, hd inteligéncia artificial nas atitudes dos personagens dos games que agem
de tal forma dependendo dos direcionamentos praticados no jogo; existe inteligéncia
artificial quando uma livraria virtual oferece livros baseados nas preferéncias de
pessoas com gostos semelhantes ao do cliente que esta efetuando uma compra; ha
também inteligéncia artificial nas maquinas fotograficas que localizam os rostos dos
fotografados, assim como existe inteligéncia artificial quando a rede social Facebook
sugere certas pessoas como possiveis amigos.

Por esse viés, Nunes (2016) diz utilizar-se o termo robd para programas que
atuam a semelhanca dos seres humanos. Nessa perspectiva, apontam-se outras
situacdes que envolvem robds, como robds de conversacdo que simulam uma
conversa para fins educacionais, comerciais e de entretenimento (“amigo virtual”) ou,
entdo, robds que se passam por artistas produzindo pinturas, imitando uma
expressividade pictorica propria dos humanos. Esses exemplos testemunham as
inUmeras incursdes ficcionais que podem ser trabalhadas no ciberespaco.

A presente pesquisa transita por esses caminhos quando - ao legitimar a
persona - utiliza-se da maquina para viabilizar a prética artistica, do ciberespaco
para se conectar com seus interatores do Facebook e Instagram e suas
“ferramentas”, buscando interagir com os interatores.

Ainda, segundo Lévy (2010), o ciberespaco sustenta tecnologias intelectuais
que amplificam, exteriorizam e modificam inimeras funcbes cognitivas humanas:
memoéria (banco de dados, hiperdocumentos, arquivos digitais de todos os tipos),
imaginacado (simulagcdes), percepcédo (sensores digitais, telepresenca, realidades
virtuais), raciocinios (inteligéncia artificial). Essas tecnologias digitais propiciam: (a)
novas maneiras de acesso a informacdo como navegar por hiperdocumentos,
acesso a informacédo através de mecanismos de pesquisas, agentes de software,
exploracdo contextual por meio de mapas dinamicos de dados; (b) novos modos de
raciocinio e de conhecimento como, por exemplo, a simulagéo.

Ao abordar questdes relativas ao ciberespacgo, cabe, igualmente, mencionar
sobre a interatividade que proporciona. Longe das verdades estabelecidas, segundo
Domingues (1997), a arte que se produz com tecnologias interativas tem como
pressupostos elementares a mutabilidade, a conectividade, a néo-linearidade, a
efemeridade, a colaboracdo. A arte tecnoldgica interativa presume a parceria, 0

término das verdades acabadas, do imutavel, do linear.
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A autora destaca que a revolu¢cdo numerica insere a interatividade e coloca
fim a nocdo de espetaculo em que a arte é assistida e interpretada como uma acao
puramente mental. Surge um novo “espectador” mais participativo que por meio das
interfaces'* tem acesso a obra proposta. A contemplacéo é substituida pela questédo
da relacdo. O suporte desta participacdo na histéria das artes é a transicdo das
tecnologias analdgicas, como fotografia, o cinema e o video, para 0S processos
numericos de producao de imagens. “A imagem calculada por pontos € uma imagem
guantificada e, por sua natureza de matriz numérica, permite 0 acesso ao seu tecido
em pequenas microunidades que aceitam modificagées” (DOMINGUES, 1997, p.
92). Com esse ingresso no espaco da representacdo, o apreciador de um quadro
frente aos limites da moldura; o espectador do cinema que, como numa caverna
repleto de sombras, assiste a histérias; o zapper que pode transitar por entre
diversos canais, todos podem agora vivenciar sensacdes geradas por meio dos
dispositivos ao navegar em sistemas nao-lineares de menus de computadores e de
textos hipermidias.

A obra interativa solicita participacdo, colaboracdo e s existe quando €&
ativada e transformada em tempo real, possibilitando respostas instantaneas para
guem as experimenta. Com as tecnologias digitais e as telecomunicacdes, um
namero significativo de artistas nas Ultimas décadas estd sugerindo que a arte é
acima de tudo comunicacédo (DOMINGUES, 1997).

Nessa reflexdo, a autora faz pensar sobre o lugar que ocupa esse novo
espectador que se torna mais participativo, ou seja, interage com a obra, tendo
acesso aos trabalhos dos artistas, que propdem a interatividade, facilitado pelas
interfaces. A maneira de ver a obra se distancia daguela visdo mais contemplativa

(retiniana); agora convida este espectador a interagir'® e interagindo tornar-se

4 segundo Johnson (2001), o conceito de interface refere-se a softwares que déo forma a interacéo
entre usuario e computador. A interface atua como um tipo de tradutor, intermediando entre ambas as
partes, tornando uma sensivel para a outra. Complementando a definicdo, no dizer de Lévy (2010),
utiliza-se a nomenclatura interface para todos os aparatos materiais que possibilitam a interagcéo entre
o universo da informacéo digital e 0 mundo ordinario.

15 O artista Hélio Oiticica ja propunha ao espectador participar da obra, ou seja, ele incluia o
espectador na obra (MELIM, 2008). E o caso dos Parangolés (final da década de 1960) onde,
através de aderecos como estandartes, bandeiras, capas de vestir, panos coloridos, a obra era
acionada por intermédio da danca, fundamental para que acontecesse, ampliando a participacédo do
publico (Fonte: <http://enciclopedia.itaucultural.org.br/termo3653/parangole>). Hoje, isso acontece
mediado pelas novas tecnologias (como, por exemplo, 6culos especiais ou 3D que permitem uma
experiéncia mais imersiva do publico, oportunizada pela obra. Com essa possibilidade inserida na
poética pessoal, tem-se o ciberespaco como um dos ambientes propicios para se trabalhar com a
interatividade, espaco esse explorado pelo presente estudo.
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também um co-autor, isto é, participando da construcdo dessa obra. A arte mais do
gue isso, provoca no artista e no espectador reflexdes sobre diversas questdes
suscitadas pela contemporaneidade. E como diz Domingues (1997), arte comunica
e, consequentemente, convida a pensar.

Nesse sentido, encontra-se o presente estudo que faz uso do ciberespaco a
fim de criar uma ficcdo por meio da relagéo do interator com a obra, considerando a
interatividade desse agente. Para tal, a poética do trabalho desenvolvida
principalmente por meio do Facebook, permite experimentar a ficcdo e a interagcao
em relacdo aos interatores uma vez que ndo se trata de uma relagéo unidirecional
como no caso da televisdo, do video e do cinema. A partir dessa constatacdo, pode-
se refletir sobre esse contexto que permite chegar a uma massa de pessoas e
envolvé-las em propostas que privilegiam a ficcdo e que se nutrem das redes sociais
(por exemplo), a fim de difundi-las. Percebe-se assim o alcance das redes sociais e
suas implica¢cBes no sistema social e artistico.

No que respeita a interatividade, vale lembrar que €& possibilitada pela
multiplicidade de linguagens e tecnologias e utilizada na construcdo de diversas
obras, proporcionando ao publico/interator vivenciar diferentes experiéncias (como
as sensoriais). Neste contexto, o termo hipermidia, no dizer de Santaella (2004)
refere-se a hibridizacdo de tecnologias e linguagens ou seja, a confluéncia das
midias. A hipermidia entrelaca textos, imagens fixas e animadas, videos, sons,
ruidos, entre outros. E nessa combinacdo de diversos setores tecnolégicos e
diferentes midias anteriormente separadas e agora convergentes em um Unico
aparelho, que surgem propostas que privilegiam as hipermidias.

A autora acrescenta que a hipermidia é uma linguagem altamente interativa.
Ao final de cada pagina ou tela, torna-se necessario eleger qual caminho seguir. E o
usuario que define qual informacéo deve ser vista, em que sequéncia ela deve ser
visualizada e por quanto tempo. Quanto maior a interatividade, mais intensa sera a
experiéncia de imersdo no que se refere a sua concentragéo, atengdo, compreensao
da informagédo. O desenho da interface é feito para estimular a determinagéo e a
tomada de deciséo por parte do usuario. Isso quer dizer que a interatividade em um
sistema informacional proporciona ao receptor certa influéncia sobre o acesso a
informag&o e um grau de controle sobre os resultados a serem obtidos (FELDMAN,
1995 apud SANTAELLA, 2004). Trazendo essa dinamica para o estudo em questéao,

destaca-se que 0 espaco elegido (ciberespaco) para legitimar e possibilitar o acesso
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do espectador a obra possibilita essa autonomia dos interatores em fazer suas
escolhas ao interagir com a poética.

Santaella (2004) destaca também o fato de que nas redes a novidade da
comunicacdo esta no seu aspecto interativo, o qual é indissociavel do carater
hipertextual e hipermidiatico de sua linguagem. Em comparagdo com as outras
midias, realmente a Internet € a Unica completamente dialégica e interativa.

Dessa forma, visando a interagcdo com a obra no ciberespaco, optou-se pela
Internet para legitimar a persona Ebbe Aslaf. Esse espaco permite alcancar um
namero significativo de pessoas que podem interagir com a proposta (fazer
comentarios, curtir, compartilhar, fazer downloads, enviar mensagens, etc.) além de
facilitar a exploracéo de diversos recursos pelos artistas (como, por exemplo, inserir
videos, criar videos, adicionar links, etc.) na criacdo de poéticas. Nesse sentido,
Bourriaud (2009a, p. 36) ressalta que o surgimento da Internet e da multimidia
“‘indica um desejo coletivo de criar novos espagos de convivio e de inaugurar novos
tipos de contato com o objeto cultural”.

Nesse contexto, convém igualmente acrescentar que uma das principais
caracteristicas da tecnologia criada e distribuida de maneira digital, intensificada
pela configuragdo informacional em rede, € possibilitar que os meios de
comunicagdo possam alcancar os usudrios e obter um retorno imediato. Devido a
isso, ha algum tempo, um dos pontos centrais da comunicacédo digital tem sido o da
interatividade (BOURRIAUD, 2009a).

Contudo, ndo basta abordar as experiéncias que a tecnologia pode
proporcionar, sem falar de interface. Conforme Arantes (2005), falando em termos
técnicos, a interface geralmente € vista como um dispositivo que possibilita a troca
de informacgBes entre sistemas que podem tanto ser de mesma natureza (por
exemplo, dois computadores) como de naturezas diferentes (por exemplo, o
computador e o usuario). Ela constitui um canal duplo de informacéo entre humano e
magquina através de orgaos de entrada e saida de informacgdes (input e output), a
interface permite que a atuagcdo de um usuario como apertar o teclado, seja
identificada, processada pela maquina e devolvida ao proprio usuario. Para que seja
viavel uma comunica¢cdo humano/maquina é preciso ter um elemento que atue como
tradutor de informacfes transmitidas pelos usuérios a linguagem do ordenador.
Assim, pode-se dizer que a relacdo dirigida pela interface é uma relacdo semantica,

ja que é possivel “traduzir” as informacgdes fornecidas pelos usuarios em uma
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linguagem que o computador compreenda (em codigo binario representados pelos
nameros 0 e 1).

A simplicidade da interface retrata a simplicidade das ferramentas que o
préprio computador disponibiliza. Nos ultimos anos, entretanto, apareceram novas
ferramentas que vao mudar os pressupostos basicos com relacdo ao computador e
seu papel social mais amplo (JOHNSON, 2001).

A representacédo de toda essa informacao vai reivindicar uma nova linguagem.
Podem-se ver os primeiros movimentos dessa nova forma em designs recentes de
interface que foram além do desktop para alcancar ambientes digitais mais
imersivos: pragas, shopping centers, assistentes pessoais e salas de estar. Jonhson
chama atencédo para os arquitetos de interface que, segundo ele, sdo responsaveis
por desenhar os projetos e sdo pecas fundamentais para 0s avancos no
ciberespaco.

A importancia do design de interface envolve a questdo de que se vive huma
sociedade crescentemente moldada por eventos que se constroem no ciberespaco
e, mesmo assim, conforme Johnson (2001), o ciberespaco continua, para todas as
intencdes, invisivel, fora da nossa apreensdo perceptiva. O acesso a esse universo
paralelo de zeros e uns acontece por meio do conduto da interface do computador, 0
que significa que a regido mais dinamica e mais transformadora do universo
contemporaneo s6 se mostra para o0s usuarios do ciberespaco através dos
intermediarios anénimos do design de interface.

Cabe lembrar que muitos artistas se apropriam das inUmeras possibilidades
abertas pela interatividade e pelo aprimoramento das interfaces para concretizarem
suas obras nas quais, por meio da interatividade, permitem que o publico/interator
seja parte atuante na construcdo da obra, em co-autoria. Logo, falar em arte
interativa € dizer que a arte também é uma criacdo coletiva que demanda a co-
autoria do antigo publico que assume agora o papel de interagente'®. O espectador
nao esta mais diante da “janela”, restrito pelos limites de uma moldura, com
pensamentos fixos. Esse interagente ndo estd mais fora e observa uma “obra
aberta” para interpretacoes.

Nessa direcdo, para Couchot!’, teérico e artista francés, o computador

18 De forma similar a interagente foi usada, no decorrer do texto, o termo interator.
17 COUCHOT, Edmond. A arte ainda pode ser um relégio que adianta? O autor, a obra e o
expectador na hora do temporal. In: DOMINGUES, Diana (org.). A arte no século XXI: a
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oportuniza ao publico interagir prontamente com as imagens, com 0s textos e com
os sons que lhes sé@o propostos. Assim, possibilita o publico participar da construgéo
da obra, como ja foi ressaltado anteriormente. “Por esta intervencéo, o publico da a
obra existéncia e sentido, ao mesmo tempo em que ele a descobre -
imediatamente” (COUCHOT in DOMINGUES, 1997, p. 135). Nesse sentido, a obra
nao se fecha sobre si mesma, fixa no seu acabamento, ela “se abre”. Couchot
ressalta que o artista transfere ao observador um papel de co-autor bem como
facilitador da difusdo da obra. Ainda em relacéo a interatividade, o filésofo diz que as
artes participativas dao lugar as artes interativas, ou seja, abrem caminho para
participacao interativa. A obra interativa s6 tem existéncia e sentido, destaca ele, na
medida em que o espectador interage com ela. “O observador ndo esta mais
reduzido somente ao olhar. Ele adquire a possibilidade de agir sobre a obra e de a
modificar, de a ‘aumentar’, e, logo, tornar-se co-autor [...]” (ibid, p. 136). Desse
modo, o autor transfere ao fruidor parte de sua autoridade, responsabilidade e
capacidade para fazer progredir a obra.

Plaza (1990) também comenta sobre a relacdo autor/espectador/obra. Para
ele, “a nogao de ‘arte de participacdo’ tem por objetivo encurtar a distancia entre
criador e espectador. Na participacdo ativa, o espectador se vé induzido a
manipulagéo e exploragao do objeto artistico ou de seu espacgo” (ibid, p. 15).

Partindo dessa perspectiva, no planejamento e desenvolvimento da proposta
de pesquisa, teve-se como propdésito destacar tais questdes, relativamente a
interatividade e co-autoria. Ou seja, esses dois conceitos fazem parte do processo
de criacdo da poética pessoal. O trabalho em parceria (co-autoria) parece ser um
dos pilares da arte contemporanea.

Considerando todo esse universo disponibilizado pelos avancos da
tecnologia, Nunes (2007) faz consideracdes a respeito do impacto da tecnologia no
campo artistico. Para o autor, a abordagem das exposi¢cOes de arte e tecnologia
reflete, geralmente, o fascinio frente as conquistas tecnolégicas, repercutido na
industria de entretenimento. E comum o pensamento de que a producdo em arte e
tecnologia se nutre de um deslumbramento em torno das inUmeras possibilidades
ofertadas pela maquina. E certo que as novas perspectivas diante da producédo de

imagens, percepc¢ao, interacdo, simulacéo, entre outras, envolvem artistas e tedricos

humanizacéo das tecnologias. Sdo Paulo: Fundacédo Editora da UNESP, 1997, p. 135.
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relevantemente. Diante disso, tornou-se frequente pensar que a arte e tecnologia
esta ligada a ideia de inovacao técnica, ou seja, 0 que o computador mais potente e
o dispositivo mais atualizado pode proporcionar.

Nesse contexto, menciona-se a exposicdo Arte/Tecnologia® que teve como
proposito exibir algumas producgdes artisticas recentes fazendo uso de dispositivos
tecnologicos a fim de revelar novas poéticas. Conforme o autor, o computador e as
novas tecnologias foram além da ideia de desenvolvimento, assim como a nocao de
ferramenta ou de instrumento e, provavelmente, vao continuar sendo como
dispositivos artisticos no futuro. O que realmente importa, segundo o artista, sédo 0s
resultados desses dispositivos sobre o pensamento, 0 processo e a producao
artistica. Ele chama atencéo para a importancia de se estar conscientes e abertos a
essas realizacdes e manifestacdes que sdo propostas pelos artistas na atualidade.
Nessas propostas esta presente o propdsito do didlogo e da interacdo dindmica
expondo a fragmentacdo da experiéncia dessa nova realidade e produzindo um
clima de comentario, participacdo, intercambio e partilha.

Houve artistas que propuseram trabalhos através da rede Internet,
convidando o publico para visitar e/ou interagir em seus sites. Stéphan Barron
(Franca) com o projeto Le jour et la nuit (dois computadores: um em Sidney, na
Austrélia, e outro em S&o Paulo, calculavam a média da cor do céu entre os dois
paises); Bernard Demiaux e Ana Richardson (Franca) com o projeto Overdose
Family (o publico do museu através da Internet opta por um dos personagens que
Ihe séo propostos, imaginam o0 que pensa 0 personagem e enviam sua escolha para
a web. Essas respostas sao inseridas no conjunto de dados e sao disponibilizadas
ao publico no servidor da web administrado pelos artistas). O artista Fred Forest
(Franca) deu prosseguimento a sua experiéncia multimidia (TV + radio + Internet)
pela qual recebeu, em setembro de 1997, o grande prémio Ville de Locarno
oferecido pelo XVI Festival de la Vidéo et des Arts Electroniques. Houve um convite
ao publico visitante para produzir novos dialogos pela rede para uma cena entre 0s
atores do filme Casablanca (em Locarno e depois em Sdo Paulo). Eduardo Kac®®
disponibilizou para o publico o seu site, no qual se podia recorrer e consultar suas

diversas propostas artisticas (performances, telematica, holografia), seus textos,

18 Realizada de 28 de novembro a 10 de dezembro de 1995, no Museu Arte Contemporanea da USP,
em Sao Paulo.
19 Artista brasileiro residente nos Estados Unidos.
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referéncias e bibliografias. Philadelpho Menezes apresentou uma proposta de
poema que utiliza a potencialidade de expansao comunicativa das redes
informacionais. Tendo como ponto de partida trés versos iniciais de Philadelpho, o
poema se desenvolve na Internet com a participacdo de outros poetas de diversas
linguas e localiza¢6es geogréficas.

Na exposicao houve outros trabalhos como de geragdes de imagens por meio
de computador exibidos em video de Michel Bret (Franca), Hervé Huitric e Monique
Nahas (Franca), Emanuel Pimenta (Brasil/Portugal), Yoichiro Kawaguchi (Japao),
Julio Plaza (Brasil) até trabalhos de propostas diversas de artistas como Tania Fraga
(Brasil), Suzete Venturelli (Brasil), Diana Domingues (Brasil), Wagner Garcia (Brasil),
Philippe Jeantet (Franca), Ruggero Maggi (Italia), Bia Medeiros (Brasil), David
Rokeby (Canadd), Gilbertto Prado (Brasil), Milton Sogabe (Brasil), Silvio Zamboni
(Brasil), Isabelle Chemin e Guido Hubner (Franca).

Por esse viés, Nunes (2016) reforca sobre a importancia da tecnologia na
execucao de propostas artisticas, sobretudo, pelos percursos da Internet. Segundo o
autor, a potencialidade das ferramentas digitais para criar e difundir conteidos é

visivel.

Se a popularizacdo das ferramentas digitais permite que, conhecendo a
linguagem do meio, qualquer um aplique o verniz da veracidade ao que bem
entender, esta aberto o caminho para todo tipo de incursdo que se passe
pelo que bem entender. E bastante natural entdo, que artistas e outros
criadores, ficcionistas por exceléncia, ocupem esse espaco, inclusive para
discutir nossa credulidade e a disposicdo de nossa atencdo. Muitos artistas
posicionam-se criticamente diante da massificacdo tecnoldgica e de
possiveis desdobramentos sociais de estarmos permanentemente
midiatizados; embora se apropriem dos novos meios, muitos nao se
subjugam ao deslumbramento facil e novidadeiro; entendem que a arte é
um horizonte possivel para pensarmos a sociedade tecnolégica em que
vivemos (lbid, p. 207).

Nessa direcdo, considerando a pesquisa poética implicada no trabalho
desenvolvido, o proposito de ocupar esse meio de massificacdo tecnoldgica a fim
legitimar o estudo vai além dessa escolha, ou seja, busca-se refletir a respeito de
guestdes da contemporaneidade e nao apenas usufruir do ciberespaco e seus
atrativos e recursos proporcionados pela tecnologia. A poética pessoal parte da
criacAo de uma persona e seus factoides difundidos nas redes sociais,
oportunizando a participagcdo dos interatores em um trabalho de parceria (co-

autoria). Assim, partindo das manifestacdes desses interagentes, contribuir com a
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discussao no tocante as relagdes realidade e ficgdo na arte.

Outra situagdo que envolve a criagdo e difusdo de poéticas atraves da
Internet é a persona criada, em 2012, pelos artistas-pesquisadores brasileiros
Wellington Junior, Edmilson Miranda Jr. e Jodo Vilney. Eles construiram um work in
process?° performatico tendo como base uma persona que incorpora a identidade
dos trés criadores. Os trés artistas juntos compdem uma sé persona. O trabalho
parte do contexto tecnoldgico e se apropria das relacdes interpessoais baseadas na
mediacao. Os artistas-pesquisadores objetivavam refletir sobre “Que sujeito emerge
desse estado de coisas e que comunidade pode engendrar?”. A acao foi
primeiramente nomeada de Trés pratos de trigo para trés tigres tristes; os artistas
criaram a persona Antonio Edmilson de Oliveira Filho nome que é utilizado em
distintos espacos da Internet como o Facebook. A proposta € composta de um tipo
de jogo entre os trés performers que assumem agora a posicdo de jogadores:
reunindo-se por intermédio da prépria rede utilizando programas de teleconferéncia,
os artistas determinam atividades diarias a serem cumpridas, e se viavel, registradas
e veiculadas através de diversos sites. A acdo envolve visitar um lugar que jamais
esteve antes, trocar habitos rotineiros um com os outros como, por exemplo, acordar
e dormir no horéario do outro ou usar a roupa do outro, entre outros. A maioria do
material produzido ou vivenciado a partir das proposi¢oes do jogo estabelecido pelos
trés artistas € apresentada na Internet. A intencao dos artistas, futuramente, é “abrir
a persona para outros usuarios, alterando seu carater inicialmente restrito” (NUNES,
2016, p. 109).

Em complementacédo a discussao a respeito de midias digitais, Arantes (2005)
traz alguns esclarecimentos e novas reflexdes. Partindo da conceituacéo, ela diz
utilizar a expressdao “arte em midias digitais” para designar os trabalhos
desenvolvidos por meio das midias digitais, ou seja, abrange as formas de
expressao artistica que utilizam recursos tecnologicos elaborados pelas industrias
eletrbnico-informaticas e que disponibilizam interfaces audio-tatil-moto-visuais
favoraveis para a criagdo de trabalhos artisticos, quer no campo das artes voltadas
para a rede (on line e wireless), quer na utilizacdo de recursos de hardware e
software para producéo de propostas estéticas off-line.

Arantes (2005) aponta que a arte em midias digitais ndo é uma corrente

20 Obra em processo.
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independente, porém parte integrante do contexto da contemporaneidade artistica.
Nessa dire¢cédo, apesar de suas especificidades, ela retoma questdes trazidas para
debate no campo da arte contemporanea, no que se refere a crise dos suportes
tradicionais, bem como ao rompimento com a dicotomia obra/publico, a questao
processual e temporal das praticas artisticas, a aproximacao da arte com a vida e a
ruptura com os espacgos expositivos convencionais como museus e galerias de arte.
A autora coloca que, na medida em que o computador foi se tornando mais
acessivel, sobretudo a partir das décadas de 1980-1990, com sua popularidade e
com o surgimento da Internet, as oportunidades de experimentacdo artistica com os
recursos informaticos comecaram a se ampliar. Questionamentos a respeito das
distancias espaco-temporais, produzir ambientes que estendem o campo perceptivo
do interator, construir espacos particulares de cooperacdo onde usuarios
experimentam, compartilham, transformam e intensificam maneiras de se sentir e ver
0 mundo, trazer questdes da area da biologia e vida artificial tem sido recorrente nas

experimentacdes em midias digitais.

Ciberinstalacdes,  cibercenérios, @ ambientes  imersivos,  sistemas
multiusuarios, telepresenca, teleperformances, instalacdes e performances
digitais, net-arte, robdtica, vida artificial, arte transgénica, propostas
estéticas que utilizam comunicacao sem fio, trabalhos on-line e off-line sdo
algumas das formas pelas quais os artistas contempordneos vém
trabalhando com as midias digitais (ARANTES, 2005, p. 26).

Ainda conforme a autora, Roy Ascott?!, um dos artistas precursores das artes
na rede, assegura que as artes em midias digitais sdo especialmente hibridas nao
somente porque o artista atua juntamente com outros profissionais como
engenheiros e cientistas, trazendo para o campo da arte propostas e questbes
provindas do mundo das ciéncias, da manipulacdo genética, da vida artificial, mas
também porque ele prop6e uma obra de arte que desenvolve em tempo real partindo
das interferéncias do interator.

Ascott, segundo a filésofa canadense Poissant??> (in DOMINGUES, 2003),
descreve bem esse fendmeno ao falar que se trata da arte do aparecimento e ndo

mais da arte da aparéncia, destacando assim que o registro da realidade néo atende

21 Roy Ascott (1934-), artista visual inglés.
22 POISSANT, Louise. Ser e fazer sobre a tela. In: DOMINGUES, Diana (org.). Arte e vida no século
XXI: tecnologia, ciéncia e criatividade. S&o Paulo: Editora UNESP, 2003, p. 115-123.
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mais as expectativas. A arte das redes?® propicia o surgimento e a disponibilidade de
participar em uma proposta com diversas cabegas pensantes mais do que direcionar
a atencao novamente a questdes ligadas a tradicdo da aparéncia das formas na qual
as representacdes sao colocadas em circulagéo.

Outro ponto ressaltado pela autora é que as artes da midia se formam num
cenario favoravel para experimentacdo. As experiéncias artisticas que acontecem
atualmente nesse dominio investigam novas formas de sensorialidade, criando
novas interfaces. Nesse sentido, a invencdo das tecnologias na arte (como, por
exemplo, luva e capacete de realidade virtual), ou o desvio desses dispositivos que
além do mais ameacam o0 planeta (computador, video, satélite, laser, etc.)
oportunizam experimentar e inventar outras maneiras de construir, passando, a
partir de agora, pela interatividade, por processos, obras efémeras, imateriais e
hibridas, pela alternativa possibilitada pelo ciberespaco, a telepresenca e a realidade

virtual, entre outros.

Ao trafegar pelos caminhos da arte e tecnologia, conclui-se que as midias
computacionais, bem como o universo da web possibilitam ver e perceber o mundo
pelos olhos da técnica que oportuniza novos espacos a serem explorados
poeticamente pelos artistas contemporéaneos. O técnico e o humano ndo se
contrapbéem e o limite entre eles se dilui quando as acdes na web sdo sempre

compartilhadas, sdo sempre interativas.

1.2 INTERRELACAO HUMANO E MAQUINA

Na contemporaneidade artistica, ndo se pode ignorar a relacdo que ocorre
entre 0 humano e a maquina uma vez que existem inUmeras propostas que utilizam
a maquina (computador) como elemento intermediador entre artista/obra/espectador
como ja mencionado. Assim, é recorrente a reflexdo sobre essa relagao.

Desse modo, convém trazer a teoria de Bruno Latour (1947-), filésofo francés.

Ele € um dos tedricos que pensa as rela¢cdes que envolvem humano e maquina.

2 “A arte da rede ¢ a arte sem suporte e sem matéria. [...]. Ela é um ambiente.” (DYENS in
DOMINGUES, 2003, p. 265). As obras da rede entrelagcam textos e imagens de modo néo linear,
desviando constantemente o “fio da narragdo” pelos inUmeros comentarios e navegagoes aleatorias
que as habitam e as atravessam. O seu suporte € a navegacdo. Ela propde um itinerario de
exploragdo que é particular a cada usuério.
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A Teoria Ator-Rede (TAR) desenvolvida por Latour considera apenas
conexdes e articulagdes entre actantes®* em um espaco relacional. Lugares sdo
vistos como redes de atores que interligam outros lugares e temporalidades. A TAR
permite ver o espaco como uma rede. Para Latour (2012), rede envolve o que
resulta da relagdo entre humanos/ndo-humanos®® e o que € criado pelas
associacGes?® ou composicdo de atores humanos/ndo-humanos. Lemos (2013), por
sua vez, destaca que rede é algo flexivel que o tempo todo esta se construindo e se
desconstruindo pela dinamica das relagdes.

Para compreensao de “espaco” torna-se relevante considera-lo como conceito
abstrato (reservatorio de todas as coisas) e como uma rede de lugares e objetos que
vai se formando pela dindmica dos objetos (espaco relacional). “O espago € um
espaco-rede” (LEMOS, 2013, p. 53)

Para TAR, tudo se origina da relacdo entre actantes: “Um actante é o que
modifica, transforma, o que perturba ou cria” (ibid, p. 54-55). Importante pensar o
actante como aquilo que produz uma diferenca e, assim, se ndo existe diferenca,
nao ha conflito, acdo ou construcdo. Segundo Latour (2001), o meio para
compreensao do que seja actantes é esclarecer o ator alicercado naquilo que ele
faz. O autor ainda acrescenta dizendo que, “em inglés, a palavra ‘actor’ se limita a
humanos, utilizamos muitas vezes ‘actant’ (atuante), termo tomado a semidtica, para
incluir ndo-humanos na definicdo” (LATOUR, 2001, p. 346). Nesse sentido, Latour
(2012) ainda destaca o uso da expressao ator.

Empregar a palavra “ator” significa que jamais fica claro quem ou o qué esta
atuando quando as pessoas atuam, pois 0 ator, no palco, nunca esta
sozinho ao atuar (lbid, p.75).

Outro ponto a ressaltar referente as associacdes € que para entendé-las em
um determinado espaco devem-se buscar os vestigios, os caminhos trilhados pelos

actantes, que podem ser de infinitas maneiras, mas que sempre estao registrados

24 Aquele que produz uma acdo. Nessa definigéo, inclui os humanos (ator) e ndo-humanos (LATOUR,
2001).

25 Segundo Latour, “a dupla humano/ndo-humano deve ser substituida pela insuportavel dicotomia
entre sujeito e objeto” (LATOUR, 2012, p. 109). Tornando um pouco mais abrangente o conceito,
pode-se dizer que na concepcédo de redes, as mediacdes séo ressaltadas e estdo em um processo de
constante redefinicdo. Todo mediador, neste caso, é visto como “seres/agenciamentos que ndo sao
nem puros humanos e nem puros nao-humanos. Latour os denomina de actantes” (NOBRE; PEDRO,
2010, p. 48).

%6 As associacBes estdo sempre em movimento e estabelecendo conexdes. Cabe acrescentar que o
social trata-se de associacoes e elas séo rastredveis (LATOUR, 2012).
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pelos seus lugares de producdo e pelos locais de interacdo. Nessa investigagéo,
pode-se perceber esse posicionamento de Latour no percurso da pratica artistica, ou
seja, a midia digital na qual foi inserida a poética (Internet) através das redes sociais
possibilita rastrear as manifestacfes/interacdes deixadas pelos actantes (humanos e
nao humanos).

Seguindo esse pensamento, Latour (2012) traz contribuicdo quando discorre
a respeito de nossas acdes deixarem rastros na Internet, por exemplo, formando
arquivos sobre os nossos modos de vida (escolhas, interesses, habitos, entre
outros). Além das informacdes pessoais que tornamos publicas voluntariamente na
rede de navegacao (tais como posts, dados de perfil, conversas no Facebook, etc.),
toda acéo (cliques em links, downloads, producdo ou reproducdo de um contetdo)
deixa um vestigio possivel de ser apreendido e recuperado. Todas nossas a¢des na
Internet deixam um rastro dessa comunicac¢do. Por esse caminho, ao mesmo tempo
em que a persona pode deixar vestigios de sua atuacdo como algo inventado,
também possibilita através da maquina rastrear quem quer que acesse Seu
ambiente virtual e refletir sobre realidade e ficcao.

O autor, em sua teoria ator-rede, aborda a rastreabilidade digital e o que
emerge dela. Para ele, quanto mais a ciéncia e a tecnologia se estendem, mais
permitem gue os vinculos sociais sejam socialmente rastreaveis. Os rastros digitais
remetem a nocdo de acdo e seu papel na redefinicdo do social. Para o filésofo,
torna-se essencial explicar como se constroi o social. E nesse sentido, a
rastreabilidade digital pode ser instigante, uma vez que tal empenho consiste em
planejar novamente as acdes que atores diversificados e heterogéneos produzem,
relatando as associacdes e redes que se constroem na composi¢cdo de um coletivo
qualquer. “O ‘social’ é aquilo que emerge dessas agodes, associacdes e redes, € nao
algo que paira sobre ou sob elas” (LATOUR, 2012, p. 693-694). Pensar o social é
também pensar a busca por novas associagdes, conexodes.

Tendo em vista a questdo da rastreabilidade possibilitada pela Internet, ao
criar o perfil de Ebbe Aslaf no Facebook e Instagram pretendeu-se além de levar
para o ciberespaco essa persona e seus factoides, legitimando-a?’, objetivou-se

constatar?® se houve o envolvimento de pessoas com essa persona, isto é, se 0s

27 segundo Nunes (2016), para legitimar alguma proposta, geralmente, usam-se as midias.
28 Ressalta-se que 0 objetivo é constatar para refletir e ndo mensurar através de ndmeros, uma vez
gue ndo se esta medindo, contabilizando os rastros deixados pelos interatores.
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interatores acreditaram na sua existéncia®®, o que se daria por meio de amizades
conquistadas, através de curtidas e manifestacdes desses agentes. Em outras
palavras, os interatores, ao darem credibilidade a designer de moda inventada,
estariam oportunizando refletir sobre as implicacdes ligadas ao binébmio realidade e
ficcdo na producéo artistica atual.

As acdes que foram executadas no ciberespaco envolvem postagens de
projetos® elaborados pela prépria persona; divulgacdo de seu nome através de
acdo/intervencdo artistica nos shoppings3! da cidade; fotografias que registram a
visita da designer de moda na cidade de Santa Maria/RS, nos espagos comerciais e
urbanos®?; registros fotograficos da Temporada de Aslaf em Torres/RS, bem como
postagens de imagens fotogréaficas de referéncias encontradas na praia para futuras
criacdes da designer; matérias e videos sobre moda; elaboracédo de pequenos textos
autorais referentes a assuntos relacionados a moda, entre outros. Todo o contexto
criado em torno de Ebbe Aslaf foi considerado com uma repercussdo satisfatoria
para o estudo uma vez que houveram curtidas, comentarios, compartilhamentos,
convites recebidos para amizades, convites aceitos de solicitacdes feitas para
amizades, convites para curtir paginas, para participar em grupos fechados e
publicos voltados a moda e ao empreendedorismo. Essas constatacdes s6 foram
possiveis de verificacdo, porque os actantes (humanos e ndo-humanos) permitiram
gue esses indicios fossem rastreados.

Tendo em vista a repercussao positiva da proposta de pesquisa, iSSO
possibilita repensar contextos nos quais se trafega (NUNES, 2016). Nesse sentido,
proporciona a reflexdo em torno da realidade e ficgdo via manifestagdes artisticas na
rede. Ao mesmo tempo em que Ebbe é parte ativa pertencente a uma ficcéo, ela
também pode ndo ser totalmente ficcional, pois ela carrega em si uma verdade que
0S interatores que interagiram com a persona permitiram quando deram
credibilidade a sua existéncia, assim, ficcao e realidade se amalgamam.

Por esse viés, outra questdo que emerge desse pensamento, ou seja, faz

29 Os interatores n&o tém conhecimento da proposta de pesquisa, ou seja, hdo sabem da ficcdo que
envolve a figura de Ebbe Aslaf. E também n&o se pretende revelar sua existéncia enquanto ficcao.

%0 Desenhos de moda, mostra de estampas téxteis, entre outros.

31 Royal Plaza Shopping, Santa Maria Plaza Shopping, Monet Plaza Shopping e Elegancia Center
Shop.

82 Casa da Fazenda, Dani Café, Athena Livraria e Calcaddo. As postagens foram nomeadas com
titulos especificos, tais como: Musica como inspiragdo, Pausa para o café, Referéncias, Projetos I,
Projetos II.
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pensar sobre esta possivel hibridacdo entre realidade e ficcdo € o fato de Ebbe,
assim como o artista norte-americano Virgil Wong®® (NUNES, 2016), implantar
noticias verdadeiras juntamente com seus factoides o que potencializa a verdade
das demais noticias inventadas. No caso da persona, objeto de estudo, ela posta
matérias que abordam o assunto “moda” e que se tratam de informacdes veridicas.
Também produz pequenos textos nesse sentido, textos acompanhados de imagens
gue envolvem artistas e fatos verdadeiros como, por exemplo, a parceria da estilista
Rei Kawakubo com Cindy Sherman34.

Nesse momento, destacam-se alguns relatos da interacdo entre a persona e
0s participantes/interatores, relatos esses acompanhados de prints da fanpage

retiradas do Facebook e Instagram de Ebbe Aslaf (Figura 4).

Figura 4 — Imagem do Instagram de Ebbe Aslaf.

ebbeaslaf  edtorpern
4 19 publicagdes 58 seguidores eguindo 0
N - Ebbe Aslaf

Fonte: < https://www.instagram.com/ebbeaslaf/>
Com relacdo aos dados inseridos no perfil da designer de moda, no Facebook,
partiu-se da informacéo da data e local de nascimento e, na sequéncia, a formacgao
académica e endereco de seu atelier no Brasil, onde ela se estabeleceu. Seguem
dados: Ebbe Aslaf (1972- ) nasceu em Ottawa — Canada. Formacdo em Design de
Moda (2004) na Italia. Em 2012, abriu as portas do "ASLAF Fashion Concept" na rua

33 Wong trabalhou em sites de instituicdes hospitalares que o levou a criar o RYT Hospital (1997-
2003). Nesse projeto, o artista proporciona uma sensacdo de verdade em relacdo a algumas
possiveis conquistas da genética como, por exemplo, um homem que engravida, isto &, os “milagres”
da medicina moderna. No site do trabalho, aparecem naticias ficticias juntamente com noticias reais
das ultimas conquistas da tecnologia genética.

3 A intencdio era fazer uma série de fotografias para a marca "Comme des Garcons", visando
campanha publicitaria. A parceria resultou em imagens que questionaram as regras convencionais
das fotografias de moda.



38

Osmar Erierf — Sdo Paulo | SP — Brasil. Além dos demais dados serem ficticios,
destaca-se o nome da rua que faz um trocadilho com o nome da rua “Oscar Freire”
(considerado o endereco de referéncia para a area da moda em Séao Paulo, pois as
principais marcas estdo concentradas nessa rua), ou seja, ocorreu a troca da
consoante “c” pela “m” ( resultando em Osmar) e “Freire” da direita para esquerda,
Ié-se “Erierf”. Logo o enderego comercial de Ebbe Aslaf fica na rua Osmar Erief, em

Sao Paulo.

Acerca dos registros das interagbes da persona com 0S
participantes/interatores, pode-se dizer que da mesma maneira que a persona
recebeu convites de amizades®, ela também convidou amigos de amigos (que o
préprio Facebook sugere). Assim, sua lista de amigos inclui pessoas de diversas
cidades do Rio Grande do Sul, do Brasil e de outros paises como Italia, Portugal e
Estados Unidos. Dessas amizades, houve agradecimentos pelo convite e
mensagens de boas vindas a designer de moda ficticia que, por sua vez, agradeceu

a atencao e gentileza. (Figura 5).

Figura 5 — Interacdes via rede social — Agradecimento pelo convite de amizade
realizado por Ebbe.
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Fonte:https://web.facebook.com/profile.php?id=100012748963491>

%5 Houve convites de comerciantes de buffet de festas, saldo de beleza, fotégrafos, entre outros.
Provavelmente, com a intencdo de futuros contatos ou para estabelecer futuras parcerias na cidade.
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Dentre as mensagens enviadas para Ebbe, destaca-se uma que elogia o
cabelo da designer de moda e questiona o lugar onde ela reside. Convém mencionar
gque essa amizade trata-se de um profissional de saldo de beleza. A persona
agradece a atencédo e responde ao questionamento escrevendo: Ola, Roger! Minha
atividade profissional é na cidade de Sao Paulo! Estou divulgando meu trabalho no
Rio Grande do Sul. No momento, estamos direcionados as cidades do interior! Santa

Maria esta4 sendo muito receptiva! Grata pelo contato! (Figura 6).

Figura 6 — Interagdes via rede social — Mensagem de uma nova amizade.
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Fonte: < https://web.faceok.com/profile.php?id:100012748963491>

Ebbe Aslaf recebeu um convite para comparecer em um evento de artes
graficas, promovido pelo “Ateli€é ReTina”, na cidade de Santa Maria/RS. Ela
agradece e justifica sua auséncia por ndo estar na cidade na ocasidao do evento

devido a compromissos de trabalho (Figura 7).

Figura 7 — Interagdes via rede social — Contato do Atelié ReTina com Ebbe.
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Fonte: < https://web.faceook.com/profile.php?id:100012748963491>.
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Na oportunidade do aniversario de uma das amigas da persona, no
Facebook, foi produzido um cartdo de felicitacbes personalizado, a fim de
demonstrar atencdo a essa nova amizade. Ela se mostrou agradecida por meio de
uma curtida com a figura de um “coragao”, que na linguagem do Facebook significa

“amei”. Escreveu: Que Lindooo!!! Muito grata. Beijoss (Figura 8).

Figura 8 — Interacdes via rede social — Agradecimento pelo cartdo de aniversario.
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Fonte: < https://web.facebook.com/profile.php?id=100012748963491>

Outra situacao refere-se a solicitacdo de uma estudante de moda do Centro
Universitario Franciscano (UNIFRA) da cidade de Santa Maria/RS, a qual contatou
Ebbe para solicitar uma vaga de estagio com a designer de moda ficticia. Segue
transcrito o texto da mensagem: Oi. Td bem? Sou estudante de Design de Moda da
Unifra e estou pesquisando lugares para o estagio obrigatério final. Gostaria de
saber se vocé tem interesse de disponibilizar uma vaga para mim?. Via e-mail da
persona, respondeu-se, solicitado um curriculo resumido, para um posterior retorno.
(Figura 9).
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Figura 9 — Interagdes via rede social — Mensagem recebida solicitando estagio com
Ebbe Aslaf.
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Foram criados desenhos de moda (croquis) para postar no Facebook de

Ebbe. Os desenhos foram distribuidos em albuns intitulados “Cole¢des Verado 2017

(Figura 10).

Figura 10 — Interag@es via rede social — Publicacéo do album Colecédo Verado 2017.
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Para a divulgacao do trabalho da persona pela cidade de Santa Maria a fim
de convidar as pessoas a buscar mais noticias da designer de moda ficticia no
Facebook, foram realizadas acdes/intervengdes artisticas (intituladas “Superficies
Transitérias”) nos shoppings da cidade. Essas a¢des envolveram roupas de papel
dispostas em uma “arara” por meio de cabides, sendo que uma dessas roupas
divulgava os contatos de e-mail e enderegco do Facebook de Ebbe Aslaf. Essa
intervencdo aconteceu em espaco de grande circulacdo de pessoas, no interior dos
shoppings (Figura 11).

Figura 11— Interacdes via Rede Social — Divulgacdo de Ebbe em espacos comerciais
de Santa Maria.
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Igualmente, foram realizadas postagens de Ebbe nos espacos urbanos da

cidade de Santa Maria/RS, a fim de divulgar alguns momentos da passagem dela
pela cidade (Figura 12).

Figura 12 — Interagfes via rede social — Pausa para o café. Ebbe em uma casa de
café da cidade.
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Objetivando diversificar as postagens da designer de moda, foram registradas
imagens da ida de Ebbe para o litoral do Rio Grande do Sul, mais precisamente, a
cidade de Torres. Foram fotografados elementos imagéticos que pudessem servir de
referéncias para futuros trabalhos da designer (Figura 13).
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Figura 13 — Interacdes via rede social — Publicacdo de imagens registradas nas
praias de Torres.
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Fonte: < https://web.facebook.com/profile.php?id=100012748963491>

Nesses registros da ida da persona para Torres, atentou-se para fotografar
detalhes do corpo como maos e pés para que evidenciasse sua presenca no local
(Figura 14).

Figura 14 — Interacdes via rede social — Publicacdo que mostra detalhes do corpo de
Ebbe.
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Evitando ficar apenas em postagens da/sobre a persona em si, publicam-se,
igualmente, na fanpage, matérias e videos sobre o universo da moda, demonstrando
que a designer acompanha os acontecimentos do setor, além de manter o0s

interatores informados a respeito do assunto moda (Figura 15).

Figura 15 — Interacdes via rede social — Publicacdo sobre matérias referentes a
moda.
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Fonte: < https://web.facebook.com/ebbeaslaf/>

Muitas sdo as possibilidades de explorar as ferramentas disponibilizadas, por
exemplo, pelas redes sociais como publicacdes através de imagens, videos, assim
oportunizando ao autor, a0 mesmo tempo, comentar sobre os assuntos ligados a
ela, visando interagir mais com o0s interatores. Isso, porque a maquina pode
intermediar essa relacao propiciada pelo ciberespaco.

Nesta perspectiva, a partir do j4 exposto sobre a TAR de Latour, percebe-se a
importancia de conhecer seus conceitos e entender seu funcionamento. Assim, outro
conceito que vem complementar o ja apresentado € a mediacdo técnica. Latour
(2012) vé como opgao para o problema da preferéncia do humano sobre a maquina
ou da maquina sobre o humano, o referido conceito de mediacéo, pois o filosofo
rejeita 0 materialismo que enfatiza um determinismo da técnica sobre o humano; do
mesmo modo recusa 0 antropocentrismo que ressalta o determinismo do humano
sobre a técnica.

Gilbert Simondon (1924-1989), filésofo francés, trata, igualmente, sobre a
relacdo humano/técnica. De acordo com Escoéssia (2010), a no¢éao de individuacao
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guia o pensamento de Simondon. Nessa dire¢do, a autora menciona que em todo
processo de individuacdo o individuo é apenas uma particularidade do processo,
uma face do desdobramento do ser uma vez que o outro lado € o meio que surge
simultaneamente. Desse modo, inventar um individuo técnico é inventar o objeto
técnico e 0 meio associado.

O filésofo vé os objetos técnicos como portadores de sentido, emissarios que
exprimem, transportam e veiculam informacdes. A matéria informa uma vez que
transmite informacéo devido a forma estar presente na prépria matéria e ndo é algo
exterior a ela. Nesse sentido, a relacdo do humano com a matéria (com a natureza e
com os objetos) € uma relacdo de agenciamento, acoplamento entre duas formas
(ESCOSSIA, 2010).

Conforme Simondon (2007), a relagdo humano-maquina acontece quando o
humano, através da maquina, age sobre o mundo natural; a maquina €, entéo,
veiculo de acao e informagcdo em uma relacdo de trés condi¢des: humano, maquina,

mundo. E a maquina esta entre o humano e o mundo.

Se podria decir que, en este caso, el hombre es portador de la maquina, y la
magquina sigue siendo portadora de herramientas; esta relacién es entonces
comparable parcialmente a la de la maquina herramienta, si se entiende por
maquina herramienta aquella que no implica autorregulaciéon. Es incluso el
hombre el que estd en el centro del media asociado en esta relacion; la
maquina herramienta es aquella que no tiene regulacion interior autbnoma,
y que precisa de un hombre para hacerla funcionar (SIMONDON, 2007, p.
99).

Para Simondon (1969 apud MACHADO, 1996), a maquina ndo € um simples
artefato mecéanico que pertence ao dominio das coisas brutas; sobretudo, ela é a
materializacdo de um processo mental, um pensamento que adquiriu autonomia.
Para o filésofo, inventar uma maquina € dar forma material a um processo de
pensamento.

Resta, ainda, reforcar que o pensamento de Latour (apud SANTAELLA;
CARDOSO, 2015) deixa mais claro o entendimento a respeito da ligagdo humano e
maguina, embora ndo se sabe até onde vai essa relacdo. Inovacgdes técnicas nao
podem ser rotuladas como boas ou mas, uma vez que esse comportamento levaria
a inobservancia de interacdo nova, quando o olhar fica submetido a uma realidade
anterior. Convém dizer que ndo ha imparcialidade do humano diante do objeto

técnico, visto que esse afeta a esséncia daquele e existe uma producéo social
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estabelecida pela mediag&o técnica.

A relacdo humano/maquina, de alguma forma, torna-se a grande responsavel
por viabilizar todo esse universo que envolve arte e tecnologia. Artistas interagem
com a maquina de modo a sorver dela o0 maximo de recursos possiveis para
experimentar suas criacdes e fomentar suas reflexdes sobre arte. Destaca-se que a
presente pesquisa esta inserida nesse contexto.

Os artistas ficam reféns, de certa forma, do que a maquina tem a oferecer, ou
seja, 0 que esta programado para ela executar. Porém, conforme a tecnologia vai
avancando, o trabalho artistico vai se diversificando e novas questdes vao surgindo

0 que resulta em transformacdes que estdo sempre atualizando o mundo da arte.
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CAPITULO 2 EBBE ASLAF: ENTRE A PERFORMANCE E A ENCENACAO

A imagem fotografica tem sido muito utilizada por artistas no decorrer da
historia da arte e, sobretudo, na contemporaneidade, que possibilita aos artistas
fazerem uso dos avancgos tecnoldgicos em suas propostas, pois a maquina
oportuniza explora-las de muitas maneiras.

A imagem fotografica se torna presenca poética na pesquisa pessoal na
medida em que serve ndo somente para registrar os percursos performaticos da
persona no espago urbano, mas também para criar vinculos entre o espago comum
e 0 ciberespaco. Isso tudo, sem perder de vista a ideia de que a imagem é
carregada de significados provocando, o tempo todo, o espectador a desvenda-la.

Nessa direcdo, a imagem fotografica aparece como registro da performance e
como sendo a prépria obra enquanto fotoperformance36. Em um préximo momento,
elas foram utilizadas como estratégias para implantar factoides nas redes sociais
(Facebook e Instagram).

A performance foi uma linguagem fundamental na concepcao de Ebbe Aslaf.
E para pensar o trabalho a partir da performance, buscou-se suporte no pensamento
de Renato Cohen (1956-2003), estudioso e tetrico da performance.

Segundo Carvalhaes (2012, p. XXIl), “o proprio processo se torna a obra de
arte no work in progress criativo de Cohen. A performance nao é teleolégica — ndo
tem um fim como meta”. A autora ainda destaca que “a persona se constroi ao longo
do processo criativo. Seus desdobramentos se dardo ao longo do work in process”
(ibid, p. 94-95). A persona é o estado performatico do devir, da transformacéo
constante (ibid).

N&o menos importante foi o papel da fotoperformance na construcdo de Ebbe
Aslaf. A encenacdo permitiu explorar a imagem fotografica de modo diverso da
performance, pois a fotografia encenada possibilitou criar uma outra ficcdo em torno
da imagem, ou seja, um trabalho pensado para a camera.

Cabe destacar que a fotografia encenada ndo € uma particularidade da arte
contemporanea visto que, no decorrer da historia da arte, existiu quem explorasse a

guestdo. Nesse estudo, partiu-se do trabalho de Julia Margaret Cameron até a

3% Define-se fotografia encenada como sendo fotoperformance (fotografia performética), onde a
fotografia € pensada especialmente para a camera com o propésito de “resultar em uma imagem
expressiva e visualmente potente” (VINHOSA, 2014, p. 2883).
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contemporaneidade artistica, destacando Cindy Sherman. Contudo, as questdes que
envolvem a encenagao sdo ainda refletidas e atualizadas na contemporaneidade
artistica. Em um contexto onde a tecnologia avanca e evolui cada vez mais, novas

propostas sdo experimentadas e viabilizadas.

2.1 UMA PERSONA NOS CAMINHOS DA PERFORMANCE

A arte da performance surgiu nas artes visuais e, ap0s, outros campos das
artes se apropriaram da linguagem para desenvolver um trabalho direcionado, como
foi o caso do teatro (COHEN, 2004). Apontam-se, a seguir, alguns momentos da
histéria da arte no qual se evidenciam as primeiras a¢ées performéaticas.

Em 1917, segundo Peled (2007), Marcel Duchamp?®’ tentou sem éxito expor,
na mostra de artes da Society for Independent Artists, em Nova York, sua obra mais
polémica, um urinol, intitulada “A Fonte”, um de seus ready-made38, que se tratava
de uma apropriacdo artistica de um artefato de funcdo utilitaria (Figura 16). Seu
projeto visava posicionar o urinol na horizontal, assinando “R. Mutt 1917”, uma
modificagdo do nome do fabricante da peca, Mott Works. A letra “R” era para indicar
a inicial de “Richard” que em francés significa “pessoa rica”’, seguida da data da
fabricacdo da peca. “Esse tipo de atitude tem sentido performativo e discursivo”
(ibid). Com os ready-mades, Duchamp constroi mais que um discurso que promove
um questionamento a respeito do que seja arte. Sua obra, segundo Boito (2013),
inaugura um novo olhar para a arte. Ele pode ser considerado, conforme destaca a
autora, ao conceber a ideia de ready-made, o pioneiro a inserir um ato performativo

no campo das artes.

37 Marcel Duchamp (1887-1968), artista francés.

%8 Couto (2012) ressalta que ready-made ndo era considerado um objeto de arte no sentido
tradicional. Tratava-se de um objeto comum, manufaturado e deslocado, ou seja, a partir dai assumia
um conceito de arte.
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Figura 16 — A Fonte (1917). Marcel Duchamp.

Fonte: <https://egonturci.files.wordpress.com/2012/09/duchamp-fonte.jpg>

Boito (2013) enfatiza que “A Fonte” desvia a atencdo do texto (obra) para
focar no contexto do circuito da arte, além de investigar as relacbes de como o0s
discursos artisticos séo articulados.

Segundo Santos (2008), em 1920, Duchamp se traveste de Rrose Sélavy??,
um trabalho que se aproxima da performance (Figura 17). J& Adami (2011), diz que
essa obra de Duchamp trata-se de uma “performed Photography” (fotografia

performatica), pois envolve uma acéo performatica.

% Rrose Sélavy foi projetada por Duchamp no ano de 1912, quando ele inventou um alterego
feminino. Na Fran¢ca o nome Rose era muito comum para meninas e Sélavy trata-se de um trocadilho
de c’est la vie [esta é a vida]. Depois, Duchamp fez um trocadilho associando o nome de Francis
Picabia ao de Rose Sélavy através da expressédo francesa arroser la vie [beber a vida]. O artista,
assim, adicionou um “r” a mais no nome Rose, passando a ser desde entdo Rrose Sélavy. A letra “r’
duplicada formava um novo trocadilho, visto que em francés R (ere) mais Rose Sélavy escuta-se (Er

ros) Eros c’est la vie que significa Eros é a vida (COUTO, 2012).
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Figura 17 — Rrose Sélavy (1920). Marcel Duchamp (fotografado por Man Ray).

Fonte: Couto (2012).

Nessa direcdo, Vinhosa (2014) contextualiza a performance relatando que ela
iniciou por meio de acdes realizadas pelos futuristas e dadaistas, as exibicbes no
Cabaré Voltaire passando pelos happenigs dos anos 1960-70 e pelas derivas
situacionistas. Segundo Santos (2008), a performance também é vista como um
desdobramento da body art que se caracteriza pela direta referéncia ao corpo do
artista.

Conforme Vinhosa (2014), Haroldo Rosenberg, critico de arte norte
americano, destaca na Action painting de Pollock*® a presenca do corpo: o seu modo
de se expressar ao pintar envolve o derramamento de tinta ao invés de utilizar o
pincel (Figura 18). Nesse sentido, aponta Melim (2008), a pintura de Pollock se
estabelecia também como um evento performatico. Para a autora, o trabalho de
pintura do artista “seria uma das referéncias que estariam sinalizando novos
espacos a serem conquistados nas artes visuais, afirmando-a como um modo de

entrecruzamento de linguagens” (ibid, p. 11).

40 Jackson Pollock (1912-1956), pintor norte-americano.
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Figura 18 — Pollock pintando.

Fonte: < http://4.bp.blogspot.com/-
43WH51UPu5M/VB2Ch3Tt9ul/AAAAAAAAB28/vILIeXkgckA/s1600/Pollock-2.jpg>

Em 1962, Yves Klein*! edita uma pagina de jornal em que aparece em uma
montagem fotografica, cuja obra se intitula Salto no vazio (Figura 19). Klein através
da manipulacdo da imagem realiza uma colagem que explora a ilusdo de realidade.
Essa fotografia foi apresentada nas paginas de um jornal ficticio como se tratasse de
uma reportagem (VINHOSA, 2014). Para a autora, essa obra trata-se de um

fotoperformance.

Figura 19 — Salto no vazio (1960). Yves Klein

Fonte: < http://www.metmuseum.org/toah/imags/hb/hb_l2.511.Jpg>
Diante do exposto, percebe-se que acbes performaticas ja aconteciam ha

41 yyes Klein (1928-1963), artista francés.
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muito, em diferentes momentos da historia da arte. A arte contemporanea possibilita
trazer novas propostas/questdes que podem envolver a performance. Por esse Viés,
a presente pesquisa traz a questao da performatividade.

Segundo Mostaco et al (2009), o conceito de performatividade esta
intrinsecamente relacionado a ideia de “simulagao”. Assim como a performatividade,

a teatralidade tem como referéncia a performance.

A performatividade ndo é um fim em si mesmo, uma realidade concreta ou
acabada, mas um processo. Ela é construcdo (uma realidade X como
performance) e reconstrucdo (reconhecimento intelectual das etapas dessa
reconstrucdo) (MOSTACO et al, 2009, p. 66).

A performatividade € marcada pelo principio de acao, ou seja, ela é processo
mais que objeto finalizado. Desse modo, fazer é um dos principios do performativo.

Nesse contexto, tendo em vista a performance na concepcdo da persona,
objeto de estudo, buscou-se no pensamento de Renato Cohen a ideia de obra em
processo uma vez que tanto a persona quanto o meio que foi escolhido para
legitima-la (redes sociais como Facebook, e Instagram) estdo sempre sendo
renovados com novas acbes ou interferéncias dessa figura ficticia. Em outras
palavras, enquanto a ficcdo ndo é revelada ou descoberta, esse trabalho artistico
esta em constante processo e por tempo indeterminado.

Cohen (2013) traz o work in progress#? que se trata de um conceito ligado a
obra ndo acabada. Essa ideia fala da possibilidade da obra ndo caminhar para um
produto final e, sim, enquanto trajetéria criativa (COHEN, 2013). O pensamento de
Cohen dentro do universo artistico € multifacetado, porém serd feito um recorte para
a presente pesquisa, isto é, trazer a concepcao do work in progress43.

Nesse espirito de obra inacabada, segundo Cohen (2013), a “cena

42 Em Cohen (2013), significa trabalho em progresso. A expressdo work in progress muitas vezes é
utilizada como sinénimo de process. Nesse sentido, também se refere a obra em feitura e de projegéo
ao longo do tempo e espaco (COHEN, 2013; CARVALHAES, 2012).

43 Cohen (2013) diz adotar a terminologia work in progress provinda da ciéncia e usada
prioritariamente na literatura e nas artes plasticas para ressaltar a criacdo apoiada no processo, no
devir. O autor em relagdo ao work in progress, menciona fazer um recorte dentro do universo teatral e
parateatral. O parateatral (expresséo utilizada, preliminarmente pelo diretor de teatro polonés Jerzy
Grotowski) caminha paralelo ao universo do teatro. Outra caracteristica do parateatral diz respeito ao
nado-uso de “edificios-teatro” (Fonte: COHEN, Renato. A cena transversa: confluéncias entre o teatro
e a performance. Revista da USP, jul 1992, p. 1-5. Disponivel  em:
<http://www.revistas.usp.br/revusp/article/view/25646/27384>. Acesso em: 11 jun. 2016.) A presente
pesquisa se aproxima do universo parateatral no que se refere a questdo da criagdo estar ligada a
nocado de processo/devir e ndo estar subordinada a um espaco especifico/tradicional para sua
realizacéo.
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contemporanea” que diz respeito aos paradoxos préprios do Zeitgeist*
contemporaneo esta ligada a nocao de devir, das narrativas simultaneas, em que
diversos procedimentos criativos trafegam.

O procedimento criativo work in process proprio de uma multiplicidade de
expressdes contemporaneas, enquanto processo gestador, traca uma linguagem
com particularidades na abordagem dos fendmenos e da representacdo, criando
novas formas de recepcéo, criacdo e formalizacdo. Acrescenta-se ainda que essa
fase processual acontece também em outros procedimentos criativos de diferentes
campos da expressao artistica (COHEN, 2013).

Refletindo sobre as questdes da recepcdo, criacdo e formalizacdo nesse
contexto do work in process, percebe-se que elas estdo diretamente ligadas a
proposta de pesquisa, considerando a construcdo da persona como uma obra em
processo e o ciberespaco sendo o meio utilizado para sua legitimacao.

O produto, na direcdo do work in process, é completamente dependente do
processo. No campo artistico a expressao € proveniente das artes plasticas, em que
acbes como a instantaneidade da action painting, as construcfes transitérias das
assemblages, collages e environmentes de certos artistas como Joseph Beuys, Vito
Acconci e Gina Pane, que intensificam as mudancas de materiais e suportes, a
alternéancia de contexto e de formas e, especialmente, o conceito de obra acabada
sdo paradigmaticas para a nogao de work in process.

O work in process € uma linguagem que incorpora, enquanto procedimento
criativo, a mutacdo, o acaso e o acontecimento (COHEN, 2013). Segundo Cohen
(2004), a performance é realizada, de modo geral, em lugares alternativos e abrindo
espaco para improvisacoes.

Por essa abordagem, relacionando com a poética do trabalho, pensando no
processo de construcdo da persona, percebe-se que essa ideia de acaso, de
improvisacdo e de espacos alternativos € contemplada pela pratica artistica que
absorve essa nocao de work in process. A performance que aconteceu nos espagos
urbanos possibilitou emergir essas questbes e pode ser considerado o ponto de
partida da trajetéria de Ebbe Aslaf, enquanto persona.

Como parte do processo de concepcdo da persona, ela foi pensada como

4 Em Cohen (2013), diz respeito ao espirito de época.
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uma identidade contemporanea*® que esta em constante transformacédo em contato
com as pessoas e com o mundo exterior. ApGs esse passo que definiria qual seria 0
perfil da figura ficticia, foi decidido que a prépria artista-pesquisadora*® assumiria a
identidade da designer de moda inventada. Depois de uma caracterizacdo (cabelo,
maquiagem, roupas, acessorios), a persona sai as ruas da cidade*’ e adentra em
espacos comerciais elegidos previamente a fim de materializar-se*® por meio de uma
performance para o publico. Assim, o0 processo poético envolvido na presente
investigacdo constituiu-se a partir da performance. O registro fotografico desse
acontecimento foi inserido em uma pagina da persona nas redes sociais (Facebook
e Instagram) como parte da ficgao criada.

A performance foi o0 momento inicial centrado nos esforcos de experimentar
as possibilidades que Ebbe oferece enquanto persona em construcdo, bem como
seus primeiros passos na criagdo desse universo ficcional ligado a ela. Dessa
maneira, criam-se situacdes de interesse poético de modo a explorar 0s espacos
gue a cidade pode oferecer para a ficcdo. Nesse sentido, objetivava-se também que
essas situacdes pudessem proporcionar credibilidade quando inseridas nas redes
sociais por onde transitara também essa figura inventada. Nesse propadsito, Ebbe vai
até o publico nas lojas, nos locais de confraternizacdo e nas ruas, registrando sua
passagem pela cidade.

Primeiramente, houve um planejamento que envolvia visita a uma loja de
tecidos, cafeteria e livraria. Devido ao olhar atento das pessoas a tudo que estava
acontecendo no percurso da persona até os locais para fotos, decidiu-se fazer
registros na rua, tendo a cidade como cendrio. Foi esse olhar do publico que fez com
gue se criassem novas trajetorias (como se deixar fotografar no “calgadao” de Santa
Maria) fortalecendo os lacos da figura ficticia com seu universo ficcional. Destaca-se

novamente, na proposta de pesquisa, a ideia do acaso, das improvisacfes e

4 Conforme Hall (2011), identidades novas estdo surgindo fragmentando o individuo moderno que,
até entdo, era visto como um sujeito unificado. As identidades modernas estdo sendo
descentralizadas, deslocadas ou fragmentadas (compostas de varias identidades). A identidade é
formada e transformada continuamente (HALL, 2011).

46 Essa escolha de ser a propria artista-pesquisadora a persona Ebbe Aslaf tem relacdo com a
guestao da alteridade no sentido de se colocar no lugar do outro, de assumir a identidade do outro.
Cabe mencionar que esse conceito € amplamente tratado no campo da psicologia, porém para o
presente estudo, ndo ha interesse em trafegar por essa area especifica e, sim, no campo das artes.
Um exemplo de artista que trabalha com a alteridade é a fotografa e cineasta norte-americana Cindy
Sherman com seus autorretratos.

47 Cidade de Santa Maria/RS.

48 Materializar-se no sentido de existir concretamente no mundo real.
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também o work in process teorizados por Cohen.

Nesse percurso trilhado pela designer de moda, ela visita uma loja de tecidos,
bem conceituada na cidade, investiga o que esta sendo comercializado no segmento
de tecidos, conversa também com os clientes da loja para conhecer suas
preferéncias e, assim, ter no¢do do perfil do publico da cidade (Figuras 20 e 21).
Apéds, Ebbe vai a uma cafeteria, momento em que pode entrar em contato com o
ambiente onde pessoas se reinem para confraternizar. Ela toma uma xicara de café
e transita pelo local (Figura 22). Saindo da cafeteria, passa em frente a uma livraria
e entra para acompanhar os langcamentos sobre moda e outras referéncias para
futuros projetos (Figura 23). Em um préximo momento, a persona sai as ruas em
direcdo ao Calcaddo da cidade e, ao mesmo tempo, que observa as pessoas €

observada com curiosidade por elas (Figuras 24 e 25).

Figura 20 — Ebbe Aslaf na loja de tecidos.

e

Fonte: Arquivo Pessoal.
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Figura 21 — Ebbe Aslaf na loja de tecidos.

Fonte: Arquivo Pessoal.



Figura 22 — Ebbe Aslaf na Cafeteria
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Fonte: Arquivo Pessoal.
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Figura 23 — A persona em uma livraria na cidade de Santa Maria.
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Fonte: Arquivo pessoal.



Figura 24 — Ebbe Aslaf nas ruas da cidade.
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Figura 25 — Ebbe Aslaf no Cal¢cadao de Santa Maria.

Fonte: Arquivo Pessoal. "

Retomando Cohen (2004), o autor traz outro conceito ligado a linguagem da
performance, ou seja, o conceito de atuante o qual, segundo ele, ndo precisa ser um
ser humano, podendo ser, por exemplo, um boneco, ou mesmo um animal.

Avancando ainda mais no conceito de “atuante”, este pode ser desempenhado por
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um simples objeto ou, até mesmo, uma forma abstrata qualquer. Um exemplo disso
é a Eletroperformance de Guto Lacaz*®. Ele cria um atuante que é um radio que
pisca enquanto fala. Objetivando contribuir com o assunto em questdo, busca-se
outra referéncia que se encontra no trabalho de Wim Delvoye que envolve
performance com animais. O artista administra uma fazenda de criagdo de porcos
tatuados, na China. O projeto intitulado Delvoyea Farm foi exibido na mostra
Documenta de Kassel (2007). Foi montada uma granja dentro do evento onde vinte
e quatro porcos de sua fazenda ficavam performando ao vivo. Nos seus corpos
foram tatuadas marcas de luxo como Louis Vuitton. Nessa proposta, 0s animais
ganhavam uma segunda pele, sendo que a reflexdo sobre o trabalho dizia respeito
aos valores sociais (PELED, 2012).

Cohen (2004) também destaca que a performance esta relacionada com o
espaco-tempo. Refere-se ao espago como “qualquer lugar que acomode atuantes e
espectadores e ndo necessariamente edificios-teatro” (ibid, p. 29). Em relagdo ao
tempo, pode-se dizer que a performance da& abertura para uma experiéncia de
tempo como, por exemplo, uma performance pode durar dias.

Para o tedrico, a performance esta ligada, ontologicamente, a um movimento
chamado de live art. “A live art é a arte ao vivo e também arte viva” (Ibid, p. 38). E
uma visao de arte em que se busca uma aproximacao direta com a vida, em que se

fomenta o espontaneo, o natural, em prejuizo do elaborado, do ensaiado.

A live art € um movimento de ruptura que visa dessacralizar a arte, tirando-a
de sua fungcdo meramente estética, elitista. A ideia é de resgatar a
caracteristica ritual da arte, tirando-a de “espagos mortos”, como museus,
galerias, teatros,e colocando-a numa posi¢ao “viva”, modificadora (COHEN,
2004, p. 38).

O autor ainda reforgca um dos aspectos fundamentais da performance e da
live art dizendo que ambas potencializam o instante e rompem com a representacao
uma vez que elas acentuam a atuacéo. A performance, vinculada a postura da live
art, busca romper com o distanciamento entre arte e vida. Desse modo, segundo
Carvalhaes (2012), acaba se afastando da mimese e da representacdo na arte,
caminhando na dire¢cdo da atuacédo, da cena ao vivo.

Outro ponto destacado por Cohen (2004) é que quanto mais “real” se tenta

fazer a personagem, mais se fortalece a ficcdo e, assim, a ilusdo. Quando mais se

49 Carlos Augusto Martins Lacaz (1948- ), artista multimidia.
50 Grifo do autor.
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distancia, representando a personagem e ndo buscando vivencia-la, mais se quebra
a ilusdo. Essa quebra possibilita a entrada em outro espago. Aquele evento, um
espetaculo para o publico, passa a ser uma demonstracéo, por exemplo, do que
uma representacio. E nessa ténue passagem da representacdo para a atuagio com
espaco para o improviso e para a espontaneidade que transitam a live art, a
performance, e onde vida e arte se aproximam. Trazendo para a poética, destaca-
se gue no processo de criacdo da designer de moda ficticia, partindo da
performance, abre-se caminho para a improvisacdo e a espontaneidade.

O tedrico chama atencdo para o fato da valorizacdo do instante presente na
atuacdo fazer com o performer tenha que saber lidar com as ambivaléncias
tempo/espaco real versus tempo/espaco ficcional.

O autor destaca que na performance geralmente se trabalha com persona e
nao personagens. Ele diz que o termo “personagem” é demasiadamente aberto e da
oportunidade a uma série de pontos de vista dependente da linha de teatro que se
siga. A persona, conforme o teodrico, trata-se de algo mais universal (como, por
exemplo, o velho, o urso, a morte, etc.). J& a personagem € mais referencial. A
persona reine um repertério de personagens com nome e caracteristicas (lbid). O
autor ainda enfatiza que a diferenca entre o performer e o ator-intérprete € que a
presenca do primeiro sera mais como pessoa do que como personagem.

Diante do exposto e tendo em vista que “personagem” se liga a ideia de
“interpretacdo” que se relaciona diretamente com a “linguagem teatral”, reforga-se,
ainda mais, a condi¢ao da figura ficticia, objeto do estudo, tratar-se de uma persona.

A performance é uma arte hibrida, aponta Cohen (2004) e Carvalhaes (2012),
segundo a concepcéao e atuacdo. Goldberg (1979 apud PELED, 2012), estudiosa da
arte da performance, também ressalta a condi¢do hibrida da performance em que,
segundo ela, ha a colaboracédo de diferentes areas artisticas.

Cohen (2013) fala da performance art que utiliza os mesmos elementos
usados nas performances brasileiras, ou seja, o entrelacamento de linguagens, o
emprego de tecnologia, a liberdade temética, a intensidade para o plastico e para o
experimental. Atualmente, Cohen é reconhecido como um dos primeiros a trabalhar

em cena com recursos tecnolégicos em tempo real®:.

51 Cohen é considerado artista multimidia que desenvolve pesquisa a respeito de mediacdes e uso de
novos suportes na cena. Dentre os trabalhos desenvolvidos pode-se citar concepcao e producéo de
pecas com narrativas hipertextuais, performance na rede e producdes em web arte. Na década de
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Diante desse espaco de experimentacdo muito significativo para Cohen,
Carvalhaes (2012) traz a questdo da alteridade proposta pelo tedrico. Ele propde
uma persona performatica que tem como esséncia a multiplicidade de individuos e
de referéncia. Ha diferentes possibilidades de ser e estar em relacdo com 0s outros
e com as coisas do mundo (ibid).

Essa expectativa talvez possibilite configurar a performance como estrutura
estética experimental, capaz de ampliar o entendimento que se tem da propria
pessoa e dos outros, contribuindo com o debate da alteridade na producéo cultural
contemporanea.

Acredita-se que esse pensamento do autor vem ao encontro da alteridade
proposta pelo trabalho, ou seja, viver uma experiéncia de se colocar na posicéao do
outro, vivenciar uma persona que, nesse caso, trata-se de uma designer de moda.

Ainda referindo-se ao trabalho de Cohen através de recursos tecnolégicos,
em 1997, aconteceu o evento “Global Bodies”, paralelo com a Mostra de Arte e
Tecnologia no Itau Cultural, e nessa oportunidade foi apresentada a transmissao ao
vivo da performance. Foi uma das experiéncias iniciais com a telepresenca e
performance no Brasil. Desde entdo Cohen se volta a pesquisa de novas midias e
suportes tecnoldgicos entrecruzando arte-performance, hipertexto e trabalhos in
progress. Convém ainda mencionar que a linha de pesquisa, na época de sua morte,
centrava na denominada “performance na era da tecnologia”, conforme Carvalhaes
(2012), pois ele estava voltado a cena da hipermidia, da telepresenca, hipertexto,
enfim, um direcionamento na linha das tecnoculturas.

Um exemplo adequado de um trabalho significativo com a utilizagdo de
tecnologia é a performance Corpos Cosmicos®? que apresenta desdobramentos de
estudos a respeito de Francis Bacon®® e Artaud®. Segundo Carvalhaes (2012), a
experiéncia teve uma grande repercussao entre as pessoas que participaram, como
documentado em entrevistas. Ja a performance Imanéncia — Caixas do Ser (1999),
foi projetada para trabalhar com tecnologia de ponta, transcendeu a questdo da

estrutura tecnolégica como, por exemplo, imagens em video em tempo real pela

1980 ja trabalhava com cenarios virtuais, holografia, slow-scam TV (gréaficos de televisao de varredura
lenta), ap0s passa a trabalhar com estruturacdo em rede e conectividade, entre outros. Fonte:
Enciclopédia Arte e Tecnologia do Itad Cultural (in CARVALHAES, 2012, p. 54).

52 Primeiro projeto final de performance no programa Artes do Corpo da PUC-SP, coordenado por
Cohen em 2002 (CARVALHAES, 2012, p. 38).

53 Francis Bacon (1909-1992), pintor irlandés.

54 Antonin Artaud (1896 — 1948), poeta, dramaturgo e escritor.



66

Internet (impressionante para a época), para ocupar um plano do estado de arte-
vida.

Na direcdo de um novo olhar para a performance, Peled (2012) aponta para
uma diversidade de propostas artisticas que envolvem o carater experimental,
deslocamentos, participacdo e incorporacao ligadas a ideia de performance. As
estratégias diferenciadas utilizadas na arte contemporanea podem ser consideradas
uma ampliacdo da arte da performance.

Diante da flexibilidade do termo performance e dentre as estratégias® de
criacAdo apontadas pelo autor, segue algumas consideracbes a respeito da
performance do agente ficcional que dialoga com a proposta de pesquisa. Essa
performance € empregada através de um dispositivo em que o artista introduz uma

performance ativando, assim, um sistema social.

A invencdo de uma identidade ficticia em um projeto de arte torna-se uma
ferramenta que uma vez consumada ganha vida propria, vivificando o
agente ficcional através da participagédo de outros agentes que se envolvem
nessa experiéncia, formando um sistema social (PELED, 2012, p. 61).

Essa corporificacdo ocorre na medida em que se criam acdes e reacoes e se
interfere sobre um contexto social. A persona Souzousareta Geijutsuka®® e as acdes
estratégicas de construcdo de situagdes ficticias ativadas por Sophie Calle®” séo
bons exemplos desse processo que envolve a performance do agente ficcional.

A patrtir das reflexdes do autor, pode-se pensar na relacao do presente projeto
de pesquisa com o0 conceito apresentado, ou seja, a persona Ebbe Aslaf esta
inserida dentro dessa ideia de performance do agente ficcional quando levada para
0 ciberespaco, possibilita a outros agentes interagir com essa identidade ficticia

fazendo com que ela crie vida. Cabe aqui reforcar que os interatores/agentes nao

%5 Existem, segundo Peled (2012), varias estratégias para se trabalhar com a performance, s&o elas:
a performance animada, o ready-made performatico, a performance intima, a performance interna,
dindmicas e trocas entre estados de performance, além da performance do agente ficcional detalhada
no texto dissertativo por se aproximar da proposta de estudo. O autor ressalta que ndo ha limites que
separam essas estratégias, ou seja, elas sdo passiveis de entrecruzamentos gerando novas
possibilidades.

56 Artista inventado pelo artista Yuri Firmeza. Proposta artistica que sera detalhada no terceiro
capitulo deste texto dissertativo.

5" A artista francesa Sophie Calle, através de seu trabalho intitulado A sombra (1981), criou uma
ficcdo em torno de situacBes que envolviam o percurso feito por ela durante um dia de sua vida,
registrado através de fotografias por uma segunda pessoa (detetive particular, contratado por sua
mae, que desconhecia a proposta artistica de Sophie) que fez apenas um relato, de modo
profissional, das situacdes observadas. A artista contrapde esse relatério por meio de reflexdes
pessoais. Sophie inverte as posi¢des, ou seja, o detetive passa a ser “vitima” das circunstancias ao
invés de dominar a cena vitimizando o observado.



67

tém conhecimento dessa operagdo poética. Nesse sentido, ndo se pretende revelar
gque a persona faz parte de um projeto de pesquisa no campo das artes. Objetiva-se,
sim, refletir sobre realidade e ficcdo no campo do artistico. Nessa direcdo, buscam-
se em Nunes (2016) contribuicbes para dialogar com essa proposicdo. O autor diz
que os trabalhos artisticos que abordam a ficcdo no ciberespago, por exemplo,
(espaco elegido para inserir a proposta artistica e legitimar a persona criada),
qguestionam a fragilidade dos interatores diante das informacfes que sdo por eles
absorvidas e das pessoas com quem se relacionam no ciberespaco. “Nao se pode
acreditar em tudo” (ibid, p. 29), destaca o autor. Ele também chama atengao para o
fato de estar sendo testada a capacidade de discernimento dos interatores frente ao
grande volume de situacBes nesses novos meios. E impossivel, segundo o autor,
averiguar a procedéncia e autenticidade de todas as informacdes que se recebe seja
la qual for o meio. Acredita-se naquilo que parece ser verdadeiro. Ou se aceita algo
como verdade considerando o0 contexto que se encontra. Muitos artistas
contemporaneos irdo se apropriar desses novos meios de comunicacdo e criar
estratégias, tendo em vista essas condi¢des, concebendo trabalhos que permitem
repensar o mundo em que se vive.

Para ampliar um pouco mais o assunto da performance, convém acrescentar
que arte tem sido fonte de pesquisa e referéncia para o desenvolvimento de projetos
no segmento da moda. Atualmente, os designers fazem uso de performances e
outros recursos que conceitualmente se relacionam com o universo das artes,
especialmente, tendo como pano de fundo o pés-moderno. E como diz Cohen
(2013):

Vivemos o momento do espalhamento da teatralidade e da atitude

performética, estendidos a moda, & midia, ao cotidiano, em permeacéo
constante com um mundo espetacularizado, desfronteirizado (ibid, p. XXIX).

No Brasil, temos designers de moda como Ronaldo Fraga que apresenta
colecdbes com referéncias nas artes visuais. Fraga realizou uma performance
artistica na sua colegao intitulada “O Corpo Cru”, em 2002 (Figura 26). As pecas
foram apresentadas por bonecos suspensos por roldanas (MOURA, 2008).
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Figura 26 — O Corpo Cru (2002). Ronaldo Fraga.

Fonte: < http://3.bp.blogspot.com/-ILboe9nFIW8/UhzAd98-
sXI/AAAAAAAAAdC/hoACB0O6Z9K0/s1600/imagem+2.JPG>

O designer Jum Nakao também apresentou uma performance artistica ao
mostrar sua “ colegdo de papel” intitulada Desejos (2004) nos desfiles de verédo do
SPFW em que a proposta foi a efemeridade (ibid). As pecas foram rasgadas e o
publico invadiu a passarela para juntar um pedacinho de papel (Figura 27). O desfile,
como ato performético, conforme a publicagcdo na Revista Cult n°® 82, entrelaca
diferentes linguagens, um dos grandes questionamentos da arte contemporanea. O
estilista e sua equipe conseguiram trabalhar ao mesmo tempo com moda,

performance, escultura, fotografia, video, musica e design.

Figura 27 — Desejos (2004). Jum Nakao.

I/AAAAAAAAGRE/MyJOfsAfk4g/s1600/collage.jpg>

Com suas propostas, os designers de moda citados propdem um olhar critico

sobre a mesma, possibilitando novos significados a roupa.
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2.2 APOTENCIA DA ENCENACAO NA CRIACAO DA PERSONA

Ao pensar a encenacdao fotografica, torna-se essencial trazer como referéncia
o trabalho da fotégrafa britanica Julia Margaret Cameron (1815-1879), como uma
das precursoras da fotografia encenada, bem como producdes de outros artistas
contemporéneos, destacando a fotografa e cineasta norte-americana Cindy
Sherman (1954-). Cameron trouxe para a fotografia a possibilidade de narrar
histdrias, isto é, tratando a imagem de maneira peculiar entrelacando subjetividade e
teatralidade. J& Sherman, por meio de seus autorretratos, questiona a alteridade e
tipologias na construcao de identidades alternativas.

Segundo Soulages (2010, p. 65), a fotografia encenada®® constitui uma
“fotografia subjetiva, manipulada, autbnoma, que, ela propria, € exploracdo de uma
realidade: realidade do proprio meio fotografico”, ou seja, voltada para uma
abordagem conceitual. Nesse contexto, surge a questdo da encenacdo na poética
pessoal, refletindo a respeito das relacdes referentes ndo a todas as realidades
possiveis de se tratar no retrato fotografico, mas a uma realidade especifica — da
designer de moda, como objeto de estudo.

Retomando a questdo, em Cameron, ha énfase para a teatralizacdo
fotografica. Um dos questionamentos de Soulages (2010) é se Cameron se trata de
uma pintora ou uma encenadora. Na realidade, segundo o autor, Cameron quer
fotografar com a qualidade artistica com que um célebre pintor teria pintado ou um
grande diretor de teatro teria feito representar. Notari (2015) descreve o trabalho de

Cameron:

Julia Margaret Cameron com seus retratos e cenas alegéricas inspiradas
em obras religiosas e literarias trouxe para a fotografia a possibilidade de
narrar histérias. Com sua maneira peculiar de tratar a imagem mesclando
subjetividade e teatralidade, a luminosidade de suas imagens fotograficas
sempre envoltas de atmosferas insdlitas, fez com que seus personagens
permanecessem eternos, cujos olhares alcancassem outros olhares,
cativando e encantando espectadores e fotdégrafos até os dias de hoje
(NOTARI, 2015, p. 4).

Entende-se que Cameron soube explorar com propriedade as possibilidades

da fotografia encenada. Ela trabalhou com diversos temas (cotidianos, histéricos,

%8 Lembrando que fotografia encenada refere-se a fotoperformance (VINHOSA, 2014).
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ligados a literatura, cultura religiosa e mitologia) e todos eles de modo teatral, uma
das peculiaridades de sua poética (Figura 28 ).

Figura 28 — Fotografias encenadas de Julia Margaret Cameron.

Fonte: <http://www.moma.org/search?query=julia+margaret+cameron>.

Diante desse contexto, Soulages (2010) aponta que o objeto a ser fotografado
nao pode ser reproduzido em sua totalidade pela fotografia, uma vez que ela fica
subordinada ao olhar do fotdgrafo.

Por sua vez, no cenario contemporaneo, Cindy Sherman faz uso da fotografia
enquanto obra. Porém, antes de falar sobre Sherman, convém trazer a artista
canadense Suzy Lake (1947-) que foi uma das primeiras artistas a utilizar a
fotografia como suporte de suas performances se auto-registrando, no final dos anos
1960 (Figura 29). “Suas séries em personagens femininas tipo vieram a influenciar
posteriormente as obras de Cindy Sherman” (VINHOSA, 2014, 2877).

Figura 29 — Miss Chatelaine (1973). Suzy Lake.

Fonte: http://www.suzylake.ca/whiteface#1
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Sherman utiliza recursos retoricos e simbodlicos na desconstrugdo do
individuo, desde os anos 1970, sendo modelo e fotégrafa das proprias atuagdes nas
quais questiona o0 conceito do autorretrato. Para compor seus diferentes
personagens, utiliza aderecos como chapéus, maquiagem, entre outros (Figura 30).
O foco da questdo estd em discutir as problematicas relacionadas a identidade
feminina “enquanto processo de identificacdo, de definicdo de papéis sexuais e

sociais predeterminados” (FABRIS, 2004, p. 59).

Figura 30 — Autorretratos de Cindy Sherman.

Fonte: <http://www.moma.org/interactives/exhibitions/2012/cindysherman/gallery/5/>.

Complementando o pensamento da autora, Soulages (2010) destaca que
Cindy Sherman com seus autorretratos, reinterpreta os muitos esteredétipos
populares da mulher norte-americana dos anos 1950 e suas imagens no cinema
(Figura 31).

Figura 31 — Autorretratos de Cindy Sherman

Fonte: <http://www.moma.org/interactives/exhibitions/2012/cindysherman/gallery/2/>.
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Segundo Cotton (2010), grande parte da obra de Sherman explora a questao
da imagem e da identidade, reforcando o jA& mencionado anteriormente. Nessa
mesma direcdo aparece o trabalho de Yasumasa Morimura (1951-), fotégrafo
japonés. Assim como Cindy Sherman, Morimura apropriou-se de figuras que
remetem a personagens, reais e também ficticios, para fotografar-se tendo como
referéncias as imagens selecionadas (Figuras 32 e 33). Os dois artistas iniciam
esses trabalhos em periodos proximos ao verificarem uma condicéo favoravel para a

discussao da identidade.

Figura 32 — Portrait (Futago). 1988. Yasumasa Morimura.

27

Fonte: <://www.sfmoma.org/explore/colIection/artork/22622>

Figura 33 — After Red Marilyn. 1996. Yasumasa Morimura.

Fonte: <http://www.sfmoma.org/explore/collection/artwork/22624>



73

Ampliando a questdo a respeito da encenacdo fotografica, destaca-se a
artista francesa Orlan (1947). Suas producdes, especialmente seu trabalho
fotografico encenando o barroco, em “Santa Orlan”, e a cirurgia estética com seus
retratos pos-operatorios enfatiza a encenacao de maneira peculiar e diversa de Julia
Margaret Cameron e de Cindy Sherman, mas, talvez, com o mesmo propésito de
encenar antes do instante fotogréfico (Figura 34).

Figura 34 — Orlan. Artista francesa.

]

Fonte: < http://noholodeck.blogspot.com.br/2011/04/arte-biotecnologia-orlan.html>.

Na concepcdo de uma imagem ficcional, a linguagem fotografica oportuniza
guestionamentos entre realidade e ficcdo, relacionando-as entre si, possibilitando
substituir “isto existiu” por “isto foi encenado”. Como fez Cameron, ou seja, renunciou
a busca do “isto existiu” para eleger “isto foi encenado”.

Nessa perspectiva, desenvolve-se, ha poética pessoal, a encenacao
fotografica ou fotoperformance de modo a explorar o universo da moda e
potencializar elementos que possam narrar a histéria de uma designer de moda, ou
seja, encenar situacdes do cotidiano dessa persona por meio da fotoperformance.
Na pratica artistica, a fotografia encenada/fotoperformance aconteceu no estudio
fotografico em que as fotografias foram planejadas para a camera, caracteristica
essa ressaltada por Vinhosa (2014) quando define este tipo de fotografia.

Conforme Soulages (2010, P.75), “todo mundo se engana ou pode ser
enganado em fotografia — o fotografado, o fotégrafo e aquele que olha a fotografia”.
Ao que acrescenta: “Todo fotografo €, portanto, quer queira quer ndo, um

encenador, o deus de um instante. Toda fotografia & teatralizante” (SOULAGES,
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2010, p. 76). Retomando acerca do trabalho de Julia Margaret Cameron, segundo o
autor, os posicionamentos sobre a obra da fotdégrafa poderiam prosseguir como em
qgualquer retrato fotografico, ou seja, a pessoa fotografada representa um
personagem. Um exemplo disso € o trabalho de Diane Arbus (1923-1971), fotografa
norte-americana. Para ela toda fotografia pode ser a foto de uma encenacgéao (Figura
35). A fotografa ainda acrescenta dizendo que fotografar € criar uma forma de

reinventar o real, extrair o invisivel do espelho e revela-lo (FONTCUBERTA, 2010).

Figura 35 — Flawless Sabrina , s.d. Diane Arbus.

Duane Michals (1932), fotégrafo norte-americano, relata: “eu nao ‘vi’ o que
fotografei, eu fiz” (MICHALS apud SOULAGES, 2010, p. 79-80). A fotografia ndo &

mais referéncia da realidade fisica, mas histéria encenada (Figura 36).

Figura 36 — Dr. Heisenberg’'s Magic Mirror of Uncertainty, 1998. Duane Michals.

Fonte: <https://biografiaseprofecias.wordpress.com/>.
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O fotografo norte-americano Irving Penn (1917-2009) realizou entre 1949 e
1950 uma enorme série de estudos de nus o que se tornou um trabalho desafiador
para um fotografo de moda (KRAUSS, 2013). Segundo Krauss, essa producao

Adquiriu para ele a forma de uma operagdo clandestina, uma espécie de
ataque kamikaze desencadeado por ele contra ele mesmo, contra sua
imagem publica de fotografo de moda. [...] Isso porque tais obras vao
completamente de encontro a natureza publica da moda. Pela obsessao
manifesta da nudez que estas fotografias exprimem, elas se opfBem a
complexidade dos vestidos de alta costura que representam os anteparos,
os escudos protetores do corpo (KRAUSS, 2013, p. 160).

Para Krauss (2013), Penn possui a capacidade de representar e significar. As
obras do fotografo buscam um espaco diferente da cultura do estilo. Ele se envolve

com a cultura da cultura, ou seja, a cultura da arte (Figura 37).

Figura 37 — Woman Turning Over. 1995. Irving Penn.

Fonte: <http://www.pacemacgill.com/press_release.php?item=149>

Nesse contexto, pode-se perguntar: de que forma a arte fotografica esta no
centro das discussbes da arte contemporénea? Soulages (2010, p. 321) sinaliza
algumas caracteristicas que levam a compreensédo de como a fotografia, que nos

seus primordios era considerada como um simples meio, pode tornar-se “uma
condigdo e mesmo um objetivo ou um fim para a obra”. Para isso, consideragdes
devem ser feitas sobre arte conceitual. O que interessa € o conceito apresentado de
modo que a ideia prevalece sobre a realizacdo. Para a arte conceitual, a fotografia é
frequentemente “uma condigdo que poderia em alguns casos gerar um trabalho que,
em sua propria esséncia, enriquece a fotografia” (SOULAGES, 2010, p. 321).

A fotografia transforma o mundo da arte. Com ela, parafraseando Soulages, a
obra de arte pode pertencer ao mundo fisico, onde ela teve origem, e ao mundo

ficcional, onde ela sofre transformacdes e se torna fotografica. “O fotografo é entao
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artista. Com ele, novas artes aparecem e séo inventadas, nascem estilos, tudo se
torna grande, nobre e maior” (ibid, p. 329).

Neste contato com o trabalho de Julia Margaret Cameron e Cindy Sherman,
percebem-se questdes relevantes para esta pesquisa como reflexdes que envolvem
realidade e ficcdo por meio da encenacao/fotoperformance.

No caso deste estudo, as fotoperformances (fotos em estudios) aconteceram
em Santa Maria/RS. O objetivo foi produzir factoides (capas de revistas) para inserir
nas redes socias (Facebook) da designer de moda ficticia. Ao ser fotografada no
estudio®, a persona assume uma postura de celebridade, fazendo uso de algumas
caracteristicas, tais como: sofisticacdo, descontracdo e comprometimento com seu
trabalho (Figuras 38 e 39).

Figura 38 — Ebbe Aslaf sendo fotografada em Estudio.

Fonte: Arquivo Pessoal.

59 Producéo realizada com a colaboracéo do estudio “Foto Eleonora” de Santa Maria, RS.
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Figura 39 — Ebbe Aslaf sendo fotografada em Estudio.

Fonte: Arquivo Pessoal.

Convém ainda acrescentar que, para as fotoperformances de Ebbe, recorreu-
se a acessorios que fossem marcantes, ou seja, que pudessem chamar atencao
para uma personalidade irreverente. Nesse sentido, foi pensado também em algum
elemento que pudesse ser a “marca registrada” da designer de moda, isto é, algum
acessorio que as pessoas pudessem reconhecer como relacionado diretamente com
a persona. Entéo, foi escolhida uma peruca lilds. E seu estilo teve como referéncia a
decoradora norte-americana lIris Apfel (Figura 40). Ela é considerada um icone de

estilo®.

60 Fonte: <http://vogue.globo.com/moda/moda-news/noticia/2013/09/10-boas-frases-de-iris-apfel-

durante-passagem-pelo-brasil.html>. Acesso em: 16 jun de 2015
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Figura 40 — Iris Apfel

Fonte: < https://s-media—cache
ak0.pinimg.com/originals/0d/7d/b1/0d7db153734db9a15750c0b12316b285.jpg>

Diante do exposto, pensando a respeito de realidade e ficcdo, encontra-se em
Fontcuberta (2010) um pensamento que contribui com a discussao, destacando que
nao se trata de uma verdade absoluta, ou seja, € uma das possibilidades de se
pensar sobre o assunto. Para Fontcuberta (2010), “toda fotografia € uma ficgdo que
se apresenta como verdadeira. [...] A fotografia mente sempre, mente por instinto,
mente porque a natureza nao |lhe permite fazer outra coisa” (lbid, p. 13). Entretanto,
destaca o autor, o fundamental ndo é se essa mentira ndo se pode evitar, mas como
o fotégrafo faz uso dela, e a que objetivos serve. Em suma, o essencial € o dominio
efetuado pelo fotdégrafo para criar um sentido ético a sua mentira. O bom fotégrafo,
diz o autor, € aquele gque sabe mentir bem a verdade.

Nessa direcdo e aprofundando um pouco mais sobre encenacéao, retoma-se 0
entendimento que a proposta de pesquisa tem em relacdo a persona apoiada no
pensamento de Nunes (2016). Conforme o autor, na sua origem, a expressao
“‘persona” esta ligada a ideia de mascara usada por atores, determinando o papel a
ser desempenhado. Ja o psiquiatra suico Carl Gustav Jung (2008 apud NUNES,
2016) pensaria a definicdo de persona “‘como uma mascara necessaria para o
convivio entre as pessoas, onde ela representa um compromisso do individuo com a
sociedade” (Ibid, p. 100). Resumindo, a persona € uma aparéncia.

Contribuindo com a questdo, para Carvalhaes (2012, p. 83), “a persona

parece ampliar as fronteiras do que seria 0 artista, a pessoa em cena, oferece outras
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possibilidades de construcéo e apresentacao do eu”.

O ator de teatro tradicional se esconde na personagem. Ele se mascara
como método, para entrar em uma personagem distinta de si, cuja histéria
ja esta escrita previamente. Ele interpreta. No campo da performance, a
mascara funciona em outra chave de entendimento. A persona performatica
constroi mascaras de si mesma ao se apresentar, em varias camadas, ou
incorpora mascaras para si, desdobrando-se em suas varias possibilidades
(ibid, p.84).

Trazendo esse conceito para a proposta de pesquisa, pode-se considerar que
as diversas situacdes que se apresentam no dia a dia fazem com que as pessoas
tenham determinadas ac¢0es e reag0es de formas distintas para cada uma delas. Isto
€, acredita-se que ninguém consegue se comportar de uma Unica maneira o tempo
todo. No caso da persona envolvida na pesquisa, possibilitou a artista-pesquisadora
exercitar essas mascaras que acabam sendo uma extensdo do préprio corpo. A
encenacdo assume aqui um olhar que vai além dos limites entre realidade e ficcéo
uma vez que Ebbe Aslaf, seguindo essa teoria, ndo € totalmente autbnoma, ou seja,

carrega um pouco de quem a encenou.






81

CAPITULO 3 FABULACOES DE UMA PERSONA: PRODUCOES ARTISTICAS NA
ARTE CONTEMPORANEA

A mentira de artista € uma verdade, segundo Nunes (2016), sobre a mentira
(ficcdo) na arte. Ao se pensar a mentira, do ponto de vista moral, € complicado
defendé-la como regra moral e social. Porém, sob o enfoque extra-moral,
possivelmente seja mais aceitavel. Nessa direcdo, pode-se pensar a mentira como
forca poética na contemporaneidade artistica. A mentira, nesse sentido, ndo se trata
de uma habilidade para inventar, ou como capacidade de ficcdo, de fantasiar e de
imaginar livremente em suas associacfes. Conforme Nunes (2016), a mentira é
guase gue uma relacdo ecolbgica que o artista consegue produzir com 0 contexto
que o rodeia. E tida como uma pratica que beira um modo de criar. Por mais
metddico que sua utilizacdo pareca, o ato de mentir, mais do que qualquer outra
coisa, lhe garante aquela liberdade essencial para a imprevisibilidade da criacéo.
Exemplificando, “ao se mentir que mentiu sem que uma verdade surja, ou quando se
mentiu de verdade, e isso possa ser verdade” (ibid, p. 10). Mentira de artista, para o
autor, tem um sentido claro, ou seja, € fazer passar pelo o que nao €, trata-se de
parecer ser o que ndo é tal como a natureza.

Isso leva a um questionamento sobre o que é ou o0 que pode se passar pelo o
gue ndo é. O autor fala, nesse momento, com a finalidade de esclarecer mais o
assunto, a respeito das relagbes ecolégicas do mimetismo, nas quais animais se
camuflam como, por exemplo, uma borboleta por uma folha ou flor. As obras de arte
teriam essa forca poética, isto €, sua mentira se refere a sua (ndo) existéncia como
objeto reconhecivel independente de outro, autbnomo.

Nunes (2016) ressalta que as mentiras de artistas embora organizaveis e
classificaveis, sdo todas provocacdes genuinas e intensas sobre a cultura do
consumo, 0 que envolvem nds mesmos como consumidores de tudo e absorvidos
por um mundo que existe através de n6s mesmos como objetos, maquinas ou como
seres humanos. A mentira, revelada como estratégia criativa, parece prevenir que,
no interior do processo poético, pode estar em pratica um consumo de obras que
permitem que outras obras possam existir, uma vez que ao se passarem por outras,
algumas obras absorvem tracos das outras. Consomem no sentido de processar e
dar existéncia a outras obras ou coisas. Desse modo, as mentiras de artistas dizem

algo significativo a respeito da nossa relacdo com tudo que esta a nossa volta.
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Nessa direcdo, a apropriagdo na arte pode estar dentro desse contexto,
olhando pelo lado do consumo de obras que dardo existéncias a outras. A arte
contemporanea dispde de muitos caminhos para uma diversidade de propostas
poéticas, favorecendo o entrelacamento de diferentes abordagens e de referenciais
retirados de diversas fontes, colocando em evidéncia o termo apropriagdo na arte.
Nesse sentido, Veiga e Ticiano (apud MONTEJO et al, 2010) referem-se a
apropriagcdo como resultado de processos criativos contemporaneos, pelos quais
ocorre uma recombinacdo de ideias a fim de ressignifica-las, conforme uma
determinada intencéo.

Como se pode perceber, a mentira de artista faz parte dos engendramentos
de poéticas que buscam refletir, por exemplo, sobre realidade e ficcdo. Por esse

viés, caminha a presente pesquisa.

3.1 UMA PERSONA E SEU UNIVERSO FICCIONAL

Para Nunes (2016), mentiras criadas por artistas talvez sejam tdo préprias a
arte quanto o préprio ato de produzir imagens. Segundo o autor, Pablo Picasso ja
dizia que “a arte € a mentira que nos permite conhecer a verdade”. Paul Klee teria
dito também que “o papel do artista € convencer os outros da veracidade de suas
mentiras” (ibid, p. 17).

Mentira pode ser ilusédo, fantasia ou apenas fazer o outro acreditar. Seguindo
0 pensamento de Nunes (2016), a ideia de mentira, no caso da presente proposta de
pesquisa, liga-se a trabalhos de arte contemporanea que parecem ser 0 que nao
sdo. Os olhares mais distraidos talvez nunca descubram. Isso pode acontecer nas
mais diversas linguagens, ambientes ou situacdes, diz o autor, porém ganham outra
dimensdo quando se aproximam dos meios digitais. Entdo, Nunes (2016) lanca a
pergunta: por que artistas criam este tipo de trabalho? O proprio autor destaca que
0s artistas que investem nestas propostas estdo atentos as questdes do mundo
atual e prop6em com suas obras produzir uma atencdo nova a essas inquietacoes.

Com Ebbe, pretendeu-se exercitar esta possivel cumplicidade que a obra
busca ter com as pessoas, permitindo que elas possam interagir, através da Internet,
com uma mentira (ficcdo) que pretende ser verdade para preservar a sua existéncia

enquanto obra inacabada (que esta o tempo todo se transformando pela forca
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dessas relacgoes, interagdes).

Existe uma série de acdes que projetam estratégias mentirosas e permitem
que se tenha uma visdo de quanto sdo sistémicas e, nesses casos, assumem
contextos, se relacionam com elementos fora da acdo e podem ganhar proporcdes
pouco esperadas. Nesse sentido, o norte-americano Virgil Wong com seu RYT
Hospital transita pelas corporacdes médicas a deixar confusos aqueles que buscam
conquistar avancos na area, como, por exemplo, uma gravidez masculina. O
brasileiro Bruno Moreschi e sua enciclopédia de arte contemporanea ART BOOK
com cinquenta artistas ficcionais (ndo sendo informados de sua ficgdo) estdo em
bibliotecas a serem tidas como verdadeiras por leitores descuidados. E também a
brasileira Inés Raphaelian cria artefatos arqueoldgicos de antigas civilizacbes com
inesperadas citacbes ao mundo digital, exibindo-os como “descobrimentos” em
museus. Ja o artista portugués Leonel Moura, com seus rob6s que produzem como
se fossem artistas, opera na imitagao daqui que “identificamos como arte”.

Ainda nesse sentido, relacionado a construcdo conceitual de personas por
meios comunicacionais, vale pontuar, segundo Nunes (2014, 2016), o artista
paulistano Yuri Firmeza que criou, em 2005, a persona Souzousareta Geijutsuka
(em japonés, “artista inventado”). Com apoio do diretor do Museu de Arte
Contemporanea do Ceard, um curriculo de sua falsa identidade artistica foi
divulgado massivamente como convite a exposicdo Geijitsu Kakuu (traduzida como
“arte e ficcao”). Devido as taticas midiaticas, os jornais locais divulgaram a exposicao
com grande énfase. Ninguém conhecia o rosto do tal artista, apenas fotografias de
seus trabalhos. As equipes dos jornais da cidade ndo se preocuparam em assumir
uma posicao critica sobre o trabalho, apenas a preocupacdo era saber como o
artista via a arte brasileira e como ela era vista no Japao. No dia da abertura da
suposta exposicdo, os dois mais importantes jornais da cidade divulgaram-na como
noticia de capa. No final do dia, a farsa é descoberta, pois no espago expositivo
tinha apenas textos afixados que debatiam as motivagdes da criagao deste “artista
inventado”. Depois de esclarecido tudo, resulta em uma reacao indignada da midia
local, sendo esta uma alavanca para o projeto que ganhou destaque da imprensa
nacional, criando uma discusséao a respeito da utilizacdo da midia e sua relacdo com

a arte contemporéanea (Figura 41).
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Figura 41 — Repercusséo do trabalho de Yuri Firmeza sobre o artista inventado
“Souzousareta Geijutsuka”.

. ah B 3 S=me o

Fonte: < http://athenacontempdrahea.com/wp—content/uploads/2015/04/6.1pg>

A dindmica de uma manifestacdo artistica por meio de redes impressas,
contemplando amplo compartilhamento de informacdes, conforme Camnitzer (2008),
pode ser encontrada também na poética conceitual e critica de Cildo Meireles. Em
1970, o artista publicou dois anuncios na &rea de classificados do Jornal do Brasil,
intitulando-os “Inser¢gées em Jornais: Classificados”. O anuncio foi publicado no setor
‘Diversos’, com o enderego para provaveis contatos. O autor diz que os codigos de
Meireles parecem fazer parte do referido anuncio, seguindo o padrdo restrito as
insercdes publicitarias.

Outro exemplo de trabalhos que criam universos ficcionais, buscando nos
meios de comunicacdo implantar acdes ficticias para assegurar a credibilidade e
garantir o acesso de muitas pessoas a ficcdo criada, € o caso do jornalista Ricardo
Kauffman com sua figura ficticia, um consultor em recursos humanos. Esta agdo
teve destague no contexto da imprensa. Kauffman questiona a voracidade e
superficialidade existentes na busca de noticias. Ao divulgar uma ideia interessante
a veiculos de comunicacado, esclarece os mecanismos do jornalismo brasileiro. O
percurso do inventado Ary Itnem Whitacker & exibido no documentario O abraco
corporativo (2009). A ideia é apresentar o abraco como remédio para 0os males nas
relacdes interpessoais que acabam distanciando as pessoas pelos novos meios de
comunicagéo, o que repercutia diretamente em menor produtividade (Figura 42). O
jornalista recorre a sites, textos e videos (alguns com milhares de acessos reais) que
dao credibilidade a proposta. Desse modo, com o apoio de um ator, Ary é noticiado

e apresentado em varios veiculos comunicacionais brasileiros (imprensa escrita a
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entrevistas em programas populares na televisao). Com isso, Kauffman mostra como
sdo construidas as noticias que consumimos cotidianamente. “O Abraco Corporativo
estrategicamente assumem formas do contexto em que se difundem” (NUNES,
2016, p. 30).

Figura 42 — “Abrago Corporativo” (2009). Ricardo Kauffman.

B8 www. CORPORATEHUG . COM

Fonte:
http://1.bp.blogspot.com/-
0X9IMFDRpy0/UytcN4bYKrI/AAAAAAAAHVO/XG8A_AENtoM/s1600/abra%C3%A7o+corportivo+1.jpg

Assim, busca-se entender onde tal proposta se aproxima da concepcéo de
Ebbe Aslaf. Acredita-se que seja pela criacdo de uma persona que ficticiamente
propde pensar sobre a “verdade” dos acontecimentos, ou seja, refletir sobre
realidade e ficcdo. Em ambos os casos (Ebbe Aslaf e Ary), através de noticias
inventadas, questiona-se a capacidade de discernimento das pessoas que aceitam
ou acreditam em tudo que é divulgado como verdadeiro nos meios de comunicacao,
de modo geral. E na proposta de Kauffman, a prépria imprensa ndo se preocupou
em checar os fatos ou procurar os rastros deixados pelos factoides. Diante disso,
percebe-se o potencial dos meios de comunicacdo enquanto espaco a ser explorado
poeticamente pelos artistas contemporaneos. No caso do projeto de pesquisa, 0 Uso
das midias digitais como a internet.

Nunes(2016) aponta que as obras dentro desse pensamento da “mentira de
artista” trazem a ideia de “jogo” uma vez que envolvem algo de ludico em seus

projetos.

Mas, enquanto jogo, possuem também certo grau de imprevisibilidade visto
gue estdo em dialogo com um contexto que os acolhe inadvertidamente. O
imprevisivel nestes trabalhos ndo esta somente no produto artistico, mas,
sim, com aquele que interage com a obra (ibid, p.20).
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Nessas condi¢des, percebe-se que a presente proposta de pesquisa caminha
na mesma direcdo, ou seja, h4d essa imprevisibilidade em relacdo ao trabalho
desenvolvido para a investigacdo e, sobretudo, em relacdo aos interatores que
interagem com a obra. A caracteristica de ser imprevisivel tem muito a ver com a
guestao da obra em processo, inacabada. As redes sociais, por onde trafega tal
proposta, dao abertura ao imprevisivel uma vez que estd o tempo todo se
renovando, ou seja, novas publicacdes, novas interacdes. Nao se pode prever o que
vai acontecer apenas se tem expectativas.

A maioria dos dispositivos de comunicagdo mais populares anteriores a rede
Internet se baseiam na ideia de difusé@o unilateral, isto &, fornecem contetdos de um
para todos. O radio, os jornais impressos, a televisdo e o cinema, além de operarem
unilateralmente, também sdo espacos legitimadores. Da-se credibilidade aquilo que
circula nesses meios. Ou seja, alcance de uma mensagem pode ser uma
particularidade para a credibilidade daquilo que se populariza.

Nunes (2016) chama atencéo para o conceito de fake que, segundo ele, nao
se trata meramente de algo falso, mas, sim, de um estado hibrido entre ficcdo e
realidade.

Atualmente, fala-se muito em fake na rede Internet. Com a popularizacdo da
rede mundial de computadores, contetudos fakes se propagam com um poder de
disseminacdo jamais visto em outras midias. Um exemplo desses conteldos sao 0s
perfis fakes — falsos perfis pessoais (geralmente, celebridades ou pessoas notdrias)
presentes, sobretudo, em redes sociais.

Nesse universo, cabe mencionar os Hoaxes que, por existirem desde o
aparecimento das redes digitais, ja se constituiram em um tipo de instituicdo das
redes sociais. Hoax € a expressao utilizada para definir boatos e histérias que se
passam por verdadeiras e sao espalhados pela Internet. O Hoax é dirigido ao
usuario basico, que acredita no que € apresentado e encaminha a amigos e
contatos. A difusdo dos boatos de Internet é tdo expressiva e continua por meio das
redes sociais, que alguns sites se especializaram em descobrir as possiveis farsas,
0 que ndo garante que os boatos deixem de existir e se espalhar (NUNES, 2016).

O autor diz que qualquer farsa que se valorize se mantera pelo seu poder de
entronizar em sua estratégia, o contexto de atuagdo. Este € um principio essencial
para que qualquer tentativa fake obtenha sucesso. Em relagdo a este contexto,

pode-se dizer que muitas das vezes o0s artistas voltam-se para levar suas criagdes
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para o olhar ndo artistico, ou mais precisamente, para um olhar desprendido das
reais naturezas artisticas das a¢fes. Trazendo para a pratica poética da presente
pesquisa, verifica-se que se encaixa nesses parametros, ou seja, levar a persona
para o ambiente das redes soécias para interagentes desavisados dos propositos
artisticos faz com que o comportamento seja diverso daquele que esta presente nos
espacgos “proprios” da arte como, por exemplo, uma galeria de arte ou um museu.

Nunes (2016) ressalta que as reflexdes direcionadas ao contexto Ssao
bastante comum principalmente ao final do século XX, como constatado pelo critico
de arte francés Nicolas Bourriaud em seu estudo sobre estética relacional, que parte
da ideia de que o artista € um individuo que habita as circunstancias que o presente
possibilita para transforma-la em um contexto de vida e, na sequéncia, torna-la o seu
0 seu préprio universo de criacao.

Na arte relacional, o debate a respeito das relagbes humanas é o principio
mais utilizado a fim de apropriar-se do contexto. O contexto pode estabelecer,
conforme o autor, como as pessoas se relacionam. Um mesmo grupo pode ter
diferentes comportamentos estando, por exemplo, em uma igreja, em um velério ou
em uma festa de final de ano. Porém, se Bourriaud pensa, em sua estética
relacional, no contexto muito mais como pretexto para criacao, o critico francés Paul
Ardenne introduz a visdo de contexto em outro sentido, isto €, o da acdo direta na
realidade. Diz respeito a uma arte contextual.

A ideia de contexto significa um conjunto de circunstancias nas quais se
introduz um feito, circunstancias estas que estdo em uma situacao de interacgéao,
mantendo uma relacdo reciproca entre o0s envolvidos. Uma arte considerada
contextual reunira todas as criacdes que se ancoram nas situacdes e demonstram
interesse em interagir com a realidade.

Nunes (2016) lanca a pergunta: 0 que aparenta ser arte nas acdes do
cotidiano? Existem propostas artisticas que operam no espaco da duvida, do
fingimento, da mentira. Contudo, “trata-se de uma mentira de natureza poética, uma
incursao estratégica que leva em conta o contexto como um sistema em que atua”
(ibid, p. 34). Essas mentiras de artistas s&o como organismos que assumem o lugar
do outro, ou seja, fingem ser outro, aproveitando-se do desconhecimento das
pessoas que lhe interessam. Podem ficar escondidos ou serem descobertos a
gualguer momento. Este status, segundo o autor, permite incorporar um conceito

significativo: o mimetismo. A ideia de mimese esta ligada ao conceito de “imitagéo”,
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aponta o autor, porém tambeém significa “fazer-se parecido”. Entdo, ainda acrescenta
0 autor, que mentiras de artista sdo criagbes miméticas. O mimetismo busca dar
suporte a um modo de ver estas manifestacfes artisticas em sua complexidade,
preservando aquilo que é fundamental na totalidade das a¢des: o ato de se passar
por aquilo que n&o sao, tal como acontece na natureza com 0s animais que se

camuflam, por exemplo.

Esta nocdo ampliada de mimetismo é capaz de abrigar uma gama de
diferentes criagfes: as que parodiam aquilo que ja existe, as que langcam
rumores, as que se baseiam em personas, mas, especialmente aquelas que
ndo se encaixam em nenhuma das circunstancias anteriores: as que lidam
com a necessidade de uma atencédo diferenciada para serem efetivamente
compreendidas (NUNES, 2016, p. 38).

Esta estratégia sera particularmente recorrente nos contextos tecnoldgicos,
porém podera fazer parte de outros ambientes. Qualquer espaco socializado pode
ser espaco de acdo. Até mesmo os ambientes tradicionais de arte, que por si sé
divulgariam a natureza ficcional das proposicdes, também podem reservar as suas
mentiras (NUNES, 2016).

Um exemplo de atuacdo no espaco convencionado as artes € do artista
brasileiro Vanderlei Lopes com seu trabalho denominado Grilagem (2014)
empregando estratégias de ambiguidade em um contexto de arte. O titulo da obra
reporta diretamente a pratica de apropriacdo indevida de terras, relacionada, por sua
vez, a producdo de documentos falsos que autorizam que se apodere de terras de
outrem. Grilagem diz respeito a pratica muito usual de envelhecer papeis que
consiste em colocar em uma caixa fechada um determinado documento que se
pretende envelhecer junto com grilos vivos (Figura 43). Os excrementos do inseto

sdo capazes de envelhecer papeis (NUNES, 2016).

Figura 43 — “Grilagem” (2014). Vanderlei Lopes.

b
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Fonte: < http://www.vanderleilopes.com.br/images/005_Grilagem_2014.jpg>
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Lopes se apropria desta pratica de falsificar documentos como estratégia de
trabalho: primeiramente, produz réplicas ou cria supostos estudos em papel de
trabalhos de grandes nomes da arte brasileira, assim como Hélio Oiticica, Lygia
Pape, Waldemar Cardoso; depois, os trabalhos sdo colocados em contato com 0s
dejetos dos grilos, oportunizando uma apresentacao dessas obras junto ao acervo
do Museu de Arte Moderna do Rio de Janeiro.

Ja o brasileiro Bruno Moreschi, produziu uma enciclopédia de arte com
cinquenta artistas ficcionais criados por ele, como ja mencionado anteriormente. O
projeto denominou-se ART BOOK (2014) e foi langado como livro tal como as
demais enciclopédias de arte contemporanea de titulos conhecidos mundo a fora
(Figura 44). Moreschi pesquisou e enumerou sessenta perfis de artistas
contemporaneos como, por exemplo, artista chinés que contempla a situacdo atual
da China em seus trabalhos, artista que desaprova o mundo da moda e do
consumo, ou ainda, artista palestino ou iraniano que produz arte sobre sua condi¢céo
de exclusdo no mundo. Depois disso, escolheu cinquenta destes tipos e comecou,
ele proprio, a desenvolver cada uma das trezentos e onze obras a serem
fotografadas, resenhadas e estudadas na enciclopédia, em diversas linguagens,
como desenho, fotografia, performance, videoarte e pintura. E também envolveu os
mais diversificados estilos, isto €, do desenho intimista a projecdes urbanas
gigantescas. Vale ressalta que ART BOOK trata-se de um projeto de cunho
conceitualista (NUNES, 2016).

Figura 44 — “ART BOOK” (2014). Bruno Moreschi.

Fonte: < http://payload8.cargocollective.com/1/4/149618/2469766/artbook_sitel.jpg>
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Com esse olhar para a construcdo de factoides e que também traz a questao
conceitual da proposta, foi criada uma falsa revista de moda. As fotografias
encenadas/fotoperformances deram suporte para a proposta de criagcdo das capas
para a revista ficticia intitulada de “Ella” (apresentada com as letras “L” espelhadas)
gue pretende destacar a falsa designer de moda e seu universo. Essa revista faz
parte dos factoides que foram implantados e divulgados nas redes sociais (Figuras
45 e 46).

Figura 45 — Capa da revista “ELLA”.

Fonte: Arquivo Pessoal

Figura 46 — Imagem da revista para Mostra de arte na cidade de Sdo Pedro do
Sul/RS.

(. & L e "B
Fonte: Arquivo pessoal.
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E nas redes sociais que a proposta de criacdo da persona, objeto de estudo,
encontra sua legitimacdo e consegue alcancar as massas 0 que é préprio do
ciberespaco, permitr que se chegue a um numero expressivo de
pessoas/interatores.

Nunes (2016) traz a obra CelebriMe (propagada na Internet, em 2013) do
fotégrafo espanhol Jon Uriarte, a qual segue na mesma direcdo de que quando algo
é divulgado a uma coletividade é antecipadamente legitimado. O trabalho trata da
realizacdo de uma série de edicbes digitais de imagens, onde, em fotografias
aparentemente pessoais, 0 artista introduz a si mesmo nos mais diversificados
lugares posando ao lado de celebridades como Arnold Schwarzenegger, Paul
McCartney, Angelina Jolie, Tom Cruise, entre outros (Figura 47). Apos a
manipulacdo digital concluida, a imagem é difundida nas redes sociais. O trabalho
debate a fotografia enquanto documento, a discussdo vai além das tecnologias
digitais. Para Claudia Attimonelli®!, tanto a fotografia quanto o cinema sempre
implicaram na manipulacdo da realidade, quer pela verdadeira necessidade de
fragmentacdo (ou recorte) do mundo real ou mesmo pela propria utilizacdo dos
recursos das linguagens como zoom, enquadramento e edicdo. Entretanto, além da
questado, Uriarte traz a tona também a atual distribuicdo da imagem fotografica por
meio das redes sociais, principalmente, ao contexto das “fotografias-troféus”, que
assumem o lugar dos autégrafos como comprovacdo daquele importante encontro
(NUNES, 2016).

Figura 47 — “CelebriMe” (2013). Jon Uriarte.

Fonte: < http://www.30y3.com/esp/wp-content/uploads/Jon_Uriarte_01.jpg>

61 Claudia Attimonelli, estudiosa da linguagem e ciéncia dos signos do cinema, fotografia e televiséao.
(Fonte:<https://translate.google.com.br/translate ?hl=pt-BR&sl=it&u=http://mimesisedizioni.it/claudia-
attimonelli/&prev=search>).
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Segundo Nunes (2016), a poética de Uriarte € bastante objetiva ao focar na
funcdo social deste tipo especifico de imagem, que ocorre sob um contexto
amplamente midiatizado. Legitimam-se as experiéncias ao compartilha-las pela
Internet.

Para o autor, a tecnologia ndo é considerada apenas como um suporte para a
criagdo de imagens; os artistas tendem entendé-la como parte de um discurso
essencialmente estratégico, ou seja, utilizar a tecnologia para problematiza-la, fazer
da prépria experiéncia tecnolégica ou daquilo que certas tecnologias representam,
objeto de reflex&o.

Pensando e concordando com esse posicionamento, percebe-se que
realmente o uso da tecnologia deve ser muito mais que um recurso para criacdes de
poéticas hibridas®?. Deve ser um meio de refletir os contextos. No caso da pesquisa
em questdo, a tecnologia fez parte da criacdo da propria persona e de seus
factoides, mas, sobretudo, referente ao meio utilizado para sua legitimacao, isto é, o
ciberespaco. Como ja destacou Nunes (2016), as redes sociais funcionam como um
espaco favoravel para a difusdo de trabalhos em arte, na linha de arte e tecnologia,
e, também, como uma estratégia criativa para se alcancar os objetivos propostos
como, por exemplo, a interacdo de seus usuarios/interatores com as obras.
Constata-se que, nesses ambientes virtuais, os interatores sdo alvos acessiveis para
uma “mentira de artista”, pois dificimente ha quem procure saber a fonte das
noticias e da criacao de perfis naqueles espacos. Provavelmente, ja dizia Nunes, por
falta de tempo para verificar o que passa por ali, pois sdo muitas informacoes
disponibilizadas nas redes sociais/Internet diariamente.

Com o propésito de inserir, com credibilidade, a persona nas redes sociais
demandou uma pesquisa sobre o cotidiano de designers de moda de renome, desde
a producéo artistica até sua vida social. Assim, 0 acesso aos sites, blogs e noticias
sobre estes profissionais foi importante. Nomes como Rei Kawakubo, Alexander
McQueen, Oscar de la Renta e os brasileiros Ronaldo Fraga e Jum Nakao séo
referéncias de interesse para a pesquisa por seus trabalhos e repercussdo destes
profissionais no mundo da moda justamente pela ousadia, criatividade e por imprimir
nas suas criagdes uma personalidade prépria. Tudo isso com o objetivo de tornar

verossimil a designer de moda, objeto de estudo.

62 Retomando o ja mencionado, a natureza hibrida da criacdo artistica, simplificando, diz respeito a
combinacéo de linguagens analégicas com recursos digitais.
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Nessa direcdo, foram criados factoides para serem divulgados nas redes
sociais como parte do universo da designer de moda ficticia, dos quais se destacam:
desenhos de moda (croquis), estudos para estamparia téxtil, intervencdes artisticas
nos shoppings de Santa Maria, registros de passeios realizados por Ebbe Aslaf pelo
interior e pelo litoral do Rio Grande do Sul, entre outros. Para os desenhos de moda
e estamparia téxtil foram utilizadas combinagfes de desenhos analdgicos, fotografia
e imagens provenientes da Internet juntamente com apoio de programa proprio para

edicao de imagens (figuras 48 a 52).

Figura 48 — Desenhos de moda realizados para Ebbe Aslaf. Desenho com grafite, 19
X 29,7 cm.

Fonte: Arquivo pessoal.
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Figura 49 — Desenhos de moda realizados para Ebbe Aslaf. Desenhos analédgicos
manipulados digitalmente num programa para edicdo de imagens, 29,7 X 42cm.

Fonte: Arquivo pessoal.

Figura 50 — Desenhos de moda realizados para Ebbe Aslaf. Desenhos analégicos
manipulados digitalmente num programa para edicdo de imagens, 29,7 X 42cm.

Fonte: Arquivo pessoal.

Figura 51 — Desenhos de moda realizados para Ebbe Aslaf. Desenhos analégicos
manipulados digitalmente num programa para edi¢do de imagens, 29,7 X 42cm.

Fonte: Arquivo pessoal.
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Figura 52 — Rapport para estamparias téxteis criadas para a persona.

Em relacéo acdes artisticas realizadas nos shoppings de Santa Maria® com a
intencdo de divulgar o trabalho da suposta designer de moda, obteve-se um
resultado satisfatério, uma vez que muitas pessoas olharam a proposta, outras
perguntaram do que se tratava e ficaram com o contato da suposta designer de
moda (cartdo de visita) e houve, também, quem registrasse, através de fotografia
com smartphone, as roupas de papel e os contatos informados em um dos vestidos
(figuras 53 e 54). A finalidade foi convidar o publico a acessar as redes sociais em
busca de saber mais sobre a designer de moda ficticia e, assim, torna-la conhecida
de uma coletividade. Esse propdsito foi alcancado, visto que houve convites para
adiciona-la no rol de amizades do Facebook o que acabou levando essas amizades
a fanpage e ao Instagram de Ebbe Aslaf. E, a partir dai, outros convites foram feitos,
por parte da persona, aos amigos de seus amigos para adiciona-los nas redes

sociais. A maioria dos convites foi aceito.

Figura 53 — Projeto e cartdo de visita para Ebbe Aslaf.

Fonte: Arquivo pessoal

63 Retomando o ja informado: Royal Plaza Shopping, Santa Maria Plaza Shopping, Monet Plaza
Shopping e Elegéancia Center Shop.



96

Figura 54 — Intervencdao artistica no Royal Plaza Shopping, em Santa Maria.

Fonte: Arquivo pessoal

Acreditar na designer de moda ficticia, objeto de estudo desta pesquisa, €
acreditar que a “mentira de artista” € uma verdade impregnada de ficcdo. Nao se
sabe onde termina a realidade e onde comeca a ficcdo uma vez que entre elas ha
uma relagao hibrida, “jogando” com nosso discernimento sobre o que é verdade e

mentira.

3.2 APROPRIACIONISMO E FICCAO EM EBBE ALAF

O tedrico Archer (2001) vé a apropriagdo como uma possibilidade em que
elementos sdo utilizados, de modo favoravel, para uma agédo propria da condicao
pos-moderna. Por esse viés, o fildsofo norte-americano Danto (2006) refere-se ao
surgimento da imagem apropriada (no sentido de conceder novos significados e
identidade a imagens estabelecidas) como importante aporte artistico dos anos
1970. Nesse contexto, para Bourriaud (2009b, p. 7), cada vez mais aumenta o
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numero de artistas que vem “interpretando, reproduzindo, reexpondo ou utilizando
produtos culturais disponiveis ou obras realizadas por terceiros”.

Os ready mades de Marcel Duchamp (1887-1968), segundo Esteves e
Cardoso (2013), foram responsaveis por atitudes criativas e artisticas direcionadas a
apropriacao, instaurando o critério e o fundamento de toda a manifestacéo cultural
seguinte que objetivasse se ocupar da mesma metodologia. Nessa mesma direcéo,
Nunes (2016) diz que quando um artista desloca um objeto de um ambiente ndo
artistico para um espaco de arte realiza uma apropriacdo como bem fez Duchamp
com sua obra Fonte (1917). Ele se apropria do objeto (um artefato manufaturado, ou
seja, um urinol), trazendo-o para o circuito das artes.

Diante do exposto, cabe ainda acrescentar que na contemporaneidade
artistica ha uma crescente liberdade para experimentar quaisquer alternativas,
visando a producdo poética. Nesse sentido, muitos artistas vém, constantemente,
fazendo uso da apropriagdo como recurso para a criagdo de seus trabalhos
artisticos. O artista francés Philippe Thomas (1951- 1995) comentava que a
autonomia das culturas da apropriacdo e da nova interpretacdo dada as formas
origina 0 pensamento de que as obras sédo propriedades de todos (BOURRIAUD,
2009b).

Segundo Couchot (2003), a apropriacdo ndo impde limites. Os artistas da Pop
Arte buscavam nas imagens populares, matéria-prima para sua arte. Andy Warhol
(1928-1987), por exemplo, recorria a imagens conhecidas da maioria das pessoas,
com a finalidade de ressignificd-las, ou melhor, estas figuras eram simplificadas,
transformadas ou multiplicadas, por meio de diferentes tratamentos ancorados na
tecnologia fotografica e mecéanica. Warhol fazia uso de procedimentos ligados a
publicidade e a imprensa. Jimenez (2002) ratifica a intencéo dos artistas da Pop Arte
de trabalharem com semelhantes métodos do desenho industrial, da publicidade e
dos meios de comunicacgéo, que se apropriavam de imagens difundidas pela cultura
de massas (Figura 55). Da mesma forma, Archer (2001) menciona a producéo
artistica de Roy Lichtenstein (1923-1997) que se apropriava de historias em
quadrinhos, ou seja, selecionava quadros individuais dessas historias, modificando-

as levemente para atender seus objetivos (Figura 56).
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Figura 55 — Serigrafias de Andy Warhol.

Fonte:<http://virgu|a.uo|.com.br/album/diversao/conhea-as-principais—obras-de-andy-
warhol/#img=1&galleryld=647685>

Figura 56 — “Image Duplicator” (1963). Roy Lichtenstein.
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Fonte: < http://Iichtensteinfoundatior:\".-o.r

Nesse contexto, conforme Esteves e Cardoso (2013), do mesmo modo que a
arte apropriou-se de meios utilizados pela publicidade como recurso para se
expressar; a publicidade fez uso de imagens relacionadas a arte para impulsionar
seus produtos no mercado consumidor (Figura 57). Nesta direcdo, pode-se citar
como exemplo a obra de Roy Lichenstein, a qual foi referéncia para a criacdo da
campanha de lancamento do automével Golf GTI, da Volkswagen, na Alemanha. A
campanha publicitaria, segundo Santaella (2005 apud ESTEVES E CARDOSO,
2013), apropriou-se da obra In the car (1963), de Lichtenstein, fazendo praticamente

uma réplica da obra original. Apesar de sutis mudancas compositivas, como a
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atualizacdo das caracteristicas dos personagens e do carro, a peca conserva 0
mesmo enquadramento, a mesma representacao grafica de velocidade e pontos de

impressao caracteristicos da obra original do artista (Figura 58).

Figura 57 — Apropriacdes de obras artisticas utilizadas pela publicidade.

MON BIJOU DEIXA SUA ROUPA UMA PERFEITA OBRA-PRIMA

Fontes: <https://propinadotorg.wordpress.com/tag/publicidade-e-arte/> e
<https://pt.wikipedia.org/wiki/Mona_Lisa>, respectivamente.

Figura 58 — “In the car” (1963). Roy Lichtenstein (acima); Anuncio para o novo Golf
GTI.

From 010100 in 6.9 seconds,
The new Golf GTI.

Fonte: < http://www.roylichtenstein.com/images/paintings/in-the-car.jpg> e Esteves e Cardoso (2013,
p. 143).

Para Esteves e Cardoso (2013), mesmo que a arte e a publicidade possuam
especificidades que Ihes sdo préprias, 0s componentes verbais, visuais e sonoros
que sao utilizados por esses dois sistemas, conjuntamente com outras linguagens
pertencentes a cultura (como, por exemplo, a musica, a moda, a literatura, etc.)

possibilitam aproximacdes, entrelagamentos e trocas entre esses dois campos.
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Na proposta de pesquisa em questdo, recorreu-se a imagens do mundo da
moda, disponibilizadas em publicagcbes na revista “Especial Caras Fashion”
(primavera — verdo 2014/2015) e, a partir dessas referéncias, buscou-se gerar

experimentacdes para futuros projetos de Ebbe (Figuras 59 e 60).

Figura 59 — Referéncias visuais, visando experimentacdes para futuros projetos a
serem realizados pela persona. Desenho e colagem, respectivamente, 19 X 29,7cm.
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Fonte: Arquivo pessoal

Figura 60 — Experimentacbes da persona para futuros projetos. Desenho e
manipulacao digital, 19 X 29,7 cm.

Fonte: Arquivo pessoal.
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De semelhante forma, no video produzido para divulgar a designer de moda
ficticia, apropria-se de imagens, agora da Internet, para serem trabalhadas,
juntamente, por exemplo, com os desenhos de moda realizados para Ebbe, em
software proprio para edicdo de imagens, resultando em uma animacao que foi
publicada no seu perfil e na fanpage no Facebook. Dessas imagens destacam-se
manequins-busto, portarretratos, figuras femininas, entre outras (Figura 61).

Figura 61 — Manequins-bustos juntamente com desenhos de moda, manipulados em
software especifico para edicdo de imagens.

Fonte: Arquivo pessoal e <https://mlb-s1-p.mistatic.com/9940-MLB20022748539 122013-C.jpg>
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Aqui, a partir da apropriacdo, os manequins-busto foram preenchidos com as
estampas téxteis (fragmentos) realizadas para a Ebbe Aslaf (Figura 62).

Figura 62 — Manequins-busto (acima) com interferéncias de estampas téxteis
produzidas para a persona.

Fonte: Arquivo pessoal e < http://3.bp.blogspot.com/-
iJFjqfIKsKO/T3WelaD4zIl/AAAAAAAAD]Q/setvXYugxdM/s1600/maneq4185351340884111774_cx1N
yp7W_c.jpg>

O manequim-busto também foi utilizado, na producdo das imagens do video
para servir de cabide para as roupas supostamente criadas pela persona (Figura
63). lgualmente, através de um desenho realizado a grafite, partiu-se da referéncia
de um manequim-busto de metal para fazer parte de uma das situacbes do video
(Figura 64).
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Figura 63 — Manequim-busto de metal com modelo de roupa produzido por Ebbe.
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Fonte: Arquivo pessoal e <https://img.elo7.com.br/product/original/1278330/manequim-em-ferro-para-
loja-manequim-decorativo.jpg>

Figura 64 — Manequim de metal, desenho e participacéo no video.

Fonte: Arquivo pessoal e <http://www.alugueldemoveisprovencais.com.br/manequim-de-
ferro/1196_1.jpg>

Apropria-se de imagens femininas adquiridas na Internet a fim de inserir a
peruca lilas para dar a entender que outras mulheres se influenciaram pelo estilo de
Ebbe Aslaf. As imagens foram escolhidas aleatoriamente (Figura 65).
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Figura 65 — Imagem da Internet e, em seguida, interferéncia na imagem através de
software proprio para edicdo de imagens.

¥ A
Fonte: Arquivo pessoal

Com o objetivo de mostrar que o trabalho da persona percorre varios paises,
foram eleitas imagens pertencentes a alguns paises/localidades, tais como Franca,

Itélia (Roma) e Nova York (Figura 66).

Figura 66 — Imagens de alguns paises/localidades com interferéncias de estampas
téxteis criada para Ebbe.

e <http://loucosporpraia.com.br/wp-content/uploads/2015/04/onde-fica-fernando-a-estatua-da-
liberdade31.jpg>
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Seguindo na questdo da apropriacdo na arte, pode-se trazer a fotografa e
cineasta norte-americana Cindy Sherman (1954-), uma das expoentes da arte do
autorretrato. Ela se apropria, por exemplo, de imagens da histéria da arte com seus
“Retratos Historicos” e também assume outros papeis como atriz, estudante, dona
de casa, mocga do interior na cidade grande, sedutora, esportista, entre outros, para
se fotografar, a fim de contribuir com a discusséo a respeito da identidade (Figura
67). A artista revela na sua poética, o seu imaginario e sua observacdo do mundo
(FABRIS, 2004). Ja o artista chinés Wang Du (1956- ), conforme Bourriaud (2009b),
seleciona imagens publicadas na imprensa e as reproduz, dando volume, sob a
forma de esculturas de gesso pintado, seguindo fielmente a escala e os

enquadramentos originais (Figura 68).

Figura 67 — “Untitled # 224” (1990) de Cindy Sherman; “Pequeno Baco Doente”
(1593) de Caravaggio, respectivamente.

Fontes: <http://www.labrys.net.br/labrys24/libre/marga.htm> e
<https://pt.wikipedia.org/wiki/Pequeno_Baco_Doente>

Figura 68 — Enter! (2004). Wang Du.

Fonte:
<http://www.artnet.com/WebServices/images/l100134lldCb0GFgU4qCfDrCWvaHBOcTCmD/wang-du-
enter!.jpg>
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A apropriacéo faz parte das questdes contemporaneas. Por esse viés, Nunes
se apropria da capa da revista Artéria a fim de projetar sua revista Alteria e atender,
assim, seus objetivos, principalmente, de trabalhar com a ficcao.

Entdo, conforme Nunes (2014), do universo referente a existéncia de
personas, surge a ideia de desenvolver um projeto que pudesse publicar contetidos
de diversas personas. Para isso, esta proposta também deveria ser realizada dentro
de uma perspectiva mimeética, ou seja, que pudesse passar por algo. O meio elegido
foi uma revista de poesia visual. A referéncia direta para a acdo mimética foi a
revista Artéria, criada, em 1975, pelos poetas brasileiros Omar Khouri (Qque também
criou uma persona denominada de Dr. Angelo Monaqueu, um poeta) e Paulo
Miranda. Esta revista tem reunido periodicamente designers, artistas plasticos,
poetas visuais, entre outros (autores de poéticas da visualidade) com a intencao de
ser sempre mutavel. O compromisso era com uma poesia de carater mais
experimental e intersemiodtica. A cada exemplar, a revista objetiva assumir novos
suportes ou formatos como, por exemplo, ja foi publicada na forma de caderno,
sacola, caixas de fosforos, fita cassete, aloum-mostruario, entre outros.

Nunes se apropria do nome Artéria para fazer um jogo de palavras que
resulta em Alteria. Segundo o autor, a mudanca de letra mostra o propoésito de
alteridade da nova publicacdo e de seus autores. Entretanto, para o jogo mimético
estar completo, a revista foi concebida a imitacdo da capa do primeiro nUmero da
revista Artéria. Desse modo se tem a capa de Alteria com as mesmas fontes, e o
retrato dividido entre a capa e a contracapa, anteriormente se tratava do rosto do pai
de um dos organizadores da edicdo dos anos 1970, agora passa a ser a face de
Marcel Duchamp. “Esta é também uma homenagem ao conceitualismo sempre
presente na histérica produgcdo agora mimetizada” (NUNES, 2016, p. 113). Refere-
se a uma capa intencionalmente mimética, que pode ser prontamente confundida
com sua referéncia, ou seja, a capa de Artéria (1975) pela aparéncia e dimensdes
(Figura 69). A producgéo de Alteria foi totalmente independente, assim como foi a
revista-modelo referéncia para a proposta. Além do mais, como todo trabalho que
envolve o assunto da mimese, sua inser¢cdo esta subordinada ao contexto em que
sera introduzida. Objetivou-se incorpora-la estrategicamente no ambito da poesia

visual onde o carater mimético se fara mais notério.
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Figura 69 — Revistas Artéria (acima) e Alteria.

MAMMY O MAMMY DAD IS DEAD
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Fonte: < http://www.fabiofon.com/img/compara_arteriaalteria.jpg>

Diversos autores com suas personas® criadoras foram convidados e estariam
juntos de outros criadores como, por exemplo, literatos, poetas visuais, fotografos e
artistas visuais, que aceitaram o desafio de criar sob um estado de alteridade, isto €,
utilizando personas, pseudénimos ou alter egos, sem que aquela criacdo fosse
nitidamente sua, o que leva a serem chamados de alter autores.

A revista Alteria foi lancada por Nunes, em abril de 2014. A edicao teve duas
apresentacoes: em formato impresso (caderno com 28 péaginas, medindo 148 X
210mm) e foram impressos aproximadamente cinquenta exemplares direcionados
aos autores participantes e outros possiveis interessados; em formato digital,
disponibilizando a revista na integra e em duas versées: uma das possibilidades
permite a visualizagcdo em dispositivos eletrbnicos e a outra apresentacao permite
uma impressao fac-simile (para impressao idéntica a versédo impresa da revista).

Diante do exposto, trazendo mais uma vez a questdo da apropriacdo para a
presente pesquisa, 0 assunto faz parte da producdo de capas para revistas ficticias
gue pretendia destacar a falsa designer de moda e seu universo. As
fotoperformances/fotografias encenadas deram suporte para a proposta da revista

intitulada de “Ella”. Existe uma revista brasileira de moda “Elle Brasil’®®. Fez-se a

64 As personas participantes da revista sdo os ja citados: “Souzousareta Geijutsuka”; “Antonio
Edmilson de Oliveira Filho”. E também “Rabuja Rubirosa”’, “BARBARO The Third” e “Darcy Dias”.
Disponiveis em Nunes (2016, p. 114-126).

6 “Elle” é uma revista de moda francesa direcionada ao publico feminino, desde 1945. E a maior
revista de moda do mundo em circulagdo abrangendo mais de 60 paises. D& destaque,
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relacdo com o nome de Ebbe, pois ambos os nomes sdo palindromos. E como Ebbe
€ mulher, entdo se pensou em nomear a revista de “Ella”. Entretanto, pesquisando
na Internet, verificou-se que ja existem revistas com o nome de “Ella”, “Ella Hoy”,
“Ellas” (Figura 70). Entéo, decidiu-se manter a ideia de denominar a revista de “Ella”,
porém apresentar as letras “L” espelhadas (Figura 71). Essa revista faz parte dos
factoides com o propésito de dar credibilidade a persona.

Figura 70 — Revistas “Ella”, “Ellas” e Elle Brasil.

CRISTINA
ESTRADA

cia.net/wp-
content/uploads/2015/04/ella.png>;<http://il.wp.com/lafiscalia.com/wp-content/uploads/isabel-cristina-
estrada-portada-ellas.jpg> e <https://magazineobsesion.files.wordpress.com/2009/02/elle-gisele-
bundchen-fevereiro-20091.jpg>; respectivamente.

Figura 71 — Capas da revista que divulga o trabalho da persona.

mensalmente, aos trabalhos de estilistas, escritores, fotégrafos e designers dentro de uma visao
sofisticada do universo da moda, da beleza e da cultura pop. A edicao brasileira da revista chegou as
bancas em maio de 1988. Editada pela Editora Abril. Anualmente entrega prémios relacionados a
moda e estilo e faz reportagens especiais dos eventos de moda que acontecem no pais. Fonte:

< https://pt.wikipedia.org/wiki/Elle>
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A apropriagédo, indiscutivelmente, faz parte dos questionamentos da arte atual,
interferindo no proprio fazer artistico, em sua reflexdo e manifestages distintas.
Entretanto, a apropriacdo ndo € exclusividade da producdo contemporanea, mas
participa das diversas ac¢des que atuam no e além do universo artistico.

Nesse contexto, onde as escolhas sdo essenciais diante dos propdsitos que
levam aos caminhos ficcionais na arte, recorrer a apropriagdo de imagens ja
produzidas, a performance ou a encenacdo fotografica na construcdo de uma
poética da ficcdo torna-se uma experiéncia enriqguecedora na trajetoria de uma
artista-pesquisadora uma vez que permear essas linguagens e lancar méo desses
recursos tornou-se, na sua origem, um desafio, uma motivacdo. Vivenciar a persona
Ebbe Aslaf possibilitou experimentar uma realidade ficcional que coloca em jogo o
préprio "jogo" da arte, ou seja, a arte enquanto potencialidade entre a vida e o
proprio meio artistico. Pode-se perceber essa dinamica na relagdo do interator com
a obra e do artista com a concepcdo de sua propria obra. A arte e a realidade se

entrelacam, hibridizando-se, tendo como pano de fundo a contemporaneidade.
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CONSIDERACOES FINAIS

O projeto de estudo, tendo como contexto a arte e tecnologia, visou uma
producdo poética hibrida que parte da imagem e seus desdobramentos. Nessa
perspectiva, processos analdgicos e digitais buscaram refletir o campo da arte
contemporanea.

Na contemporaneidade, muitos sdo 0s caminhos abertos para as poéticas
artisticas. A criacdo da falsa designer e seu cotidiano da moda esta inserida em um
ambiente de atualizacdo, ou seja, outro olhar diante da “realidade e ficgao”.

Ebbe Aslaf e seu universo surgem a partir da fotoperformance/fotografia
encenada. A encenacdo fotogréfica trabalha com a subjetividade, com uma
realidade que Ihe é peculiar, isto €, a conceitual. Essa fotografia entra na pesquisa
como um dos modos de criar e legitimar a persona. A Internet € um importante
recurso a contribuir com esses propositos.

Nesse contexto, nas manifestacdes artisticas da atualidade, ha destaque as
midias digitais como potencial para se trabalhar com arte e tecnologia. A presente
proposta poética estad também inserida nesse olhar para as midias digitais,
sobretudo, em direcdo a Internet, como ja dito anteriormente.

Diante do exposto, constata-se que, na contemporaneidade, a rede ou
ciberespaco estd cada vez mais proximo das pessoas e 0s artistas passam a
vislumbrar a possibilidade de explorar esse espaco. Ou seja, frente as possibilidades
que a tecnologia pode oferecer, percebe-se que ela (a tecnologia) € capaz de
assumir um papel essencial na producdo das poéticas artisticas que visam legitimar
a ficcdo na arte, visto que a potencialidade das ferramentas digitais para criar e
difundir propostas € notéria. A Internet, por exemplo, pode funcionar como um
espaco de arte e ficgdo. A inclusdo nesse ambiente esta ligada ao conhecimento das
ferramentas digitais disponiveis, permitindo que qualquer pessoa, conhecendo a
linguagem do meio, possa investir nos propésitos que tiver em mente. O ciberespaco
além de permitir interagcdo humano/maquina é um local de experimentagcéo. Assim, é
muito comum que artistas se apropriem desse espaco até mesmo para refletir sobre
0 nosso olhar atento ou ndo ao que é disseminado nesse ambiente. Ebbe Aslaf se
inclui nessa perspectiva como alguém que percorre esse espaco a fim de alcancar
seus objetivos de existir enquanto obra inacabada, isto é, que esta em constante

processo de atualizagéo.
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Vive-se numa sociedade em que a tecnologia estd presente na vida das
pessoas que ja estdo acostumadas com as possibilidades que essa tecnologia
disponibiliza por meio de dispositivos que permitem comunicacdo a distancia tal
como a Internet que vem sendo densamente explorada. Ela possibilita um ambiente
de comunicacdo interativo, transformando, através da experimentacdo, a relacdo
das pessoas com o mundo considerando a amplitude de informagdes que transitam
por muitos percursos conectando as pessoas com 0 universo das virtualidades. Esse
caminho atrai muitos artistas que objetivam desenvolver suas poéticas em um
campo vasto para experimentacdes em rede onde 0s participantes podem interagir e
assumir o papel de co-autores das propostas inseridas nesse ambiente virtual pelos
préprios artistas. A presente proposta de pesquisa caminhou por tais itinerarios.
Assim, mencionar o espaco virtual, por exemplo, pode ser uma escolha muito
adequada quando se quer criar uma persona e trabalhar sua legitimacdo e a
divulgacéo de seus factoides.

Ainda em relacdo as redes, pode-se dizer que criam novos espacos de
socializacdo, de comunicacdo, de interacdo. No ciberespaco ha possibilidades de
explorar espacialidades jamais exploradas ou espacos nunca antes visualizados,
segundo Domingues (2003), indo além do carater unicamente representacional.
Nesse sentido, a revolugdo digital compromete-se modificar também a nossa
experiéncia com o mundo.

Ao trazer a relacdo humano/maquina, torna-se interessante o conceito de
“ator hibrido” e “actante” que Latour coloca em discussdo. O termo mediacao
acarreta tais conceitos que dizem respeito aquele que faz o outro fazer. Aqui a
nocdo de mediacdo trata-se de uma divisdo de responsabilidade da acdo entre
diversos actantes. Ao pensar as questdes advindas da interacdo humanos e nao
humanos, mais do que admitir uma potencialidade simétrica entre eles, pode-se
perceber que o mais importante n&o é explorar o que a maquina tem a oferecer aos
artistas, mas, sobretudo, entender que relagdes podem ser vivenciadas atraves dela.

Na criacao da persona em questédo, parte-se da performance, como constata-
se no segundo capitulo do texto dissertativo. As performances artisticas sao
entendidas como criadoras de um lugar especial para a arte contemporanea uma
vez que produzem um espaco de experimentacdao. Renato Cohen afirma esse fazer
artistico como espaco de experiéncias, oportunizando um lugar autorreflexivo.

Existe um nudmero significativo de trabalhos que tem como fonte a
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performatividade. Entre eles, personas criadas para trafegar pelos caminhos da
ficcdo. Ebbe Aslaf faz parte desse universo de possibilidades. Nesse sentido,
coloca-se em discussdo a verdade e a mentira de artista, como amplamente
abordado no terceiro capitulo deste estudo.

Muitas sdo as questdes da arte que levam refletir sobre o lugar da arte e do
artista na contemporaneidade. Seja o que for que resulte desse contexto, o artista
deve estar sempre em estado de inquietude, buscando o tempo todo, novas poéticas
€ Novos questionamentos a partir de suas reflexdes.

Ao trafegar por esses espacos (analdgicos e digitais, fisicos e virtuais) onde
foi construida a ficcado proposta pela pesquisa, pude rememorar antigas experiéncias
no campo das artes (como estudos na area do design de superficie e estamparia),
dar continuidade, de certa forma, a esses estudos ja iniciados quando tive a
iniciativa de criar uma designer de moda e seu cotidiano. Nesse caminho, também
vivenciei novas experiéncias em linguagens que néo havia ainda entrado em contato
como é o caso da performance.

Ao mergulhar na subjetividade implicita na poética em questdo, percebi que
foi um exercicio de interiorizacao, isto é, busquei no intimo elementos que pudessem
dar uma "alma" a persona criada. E isso ndo foi tarefa facil, pois ndo se tratava
simplesmente de se caracterizar com acessorios a fim de dar uma aparéncia a essa
designer de moda, mas, sobretudo, olhar através de seus olhos, perceber o que ela
perceberia, buscar suas referéncias estéticas, comportamentais, intelectuais,
profissionais, enfim, um perfil verossimel para essa persona. Assim, permitiria dar a
credibilidade que a proposta objetivava a fim de refletir sobre "realidade e ficcao".

Ao olhar a trajetoria do presente estudo, ainda ha o que explorar para além
dos questionamentos a respeito de "realidade e ficcdo" na arte, ou seja, pode-se
trazer para o trabalho outras questbes como, por exemplo, o espaco midiatico
interferindo na formacéo das identidades contemporaneas, suscitando questdes que
envolvem a criagcdo de representacbes mididticas e significados. Nesse possivel
percurso, pode-se recorrer as diferentes linguagens midiaticas como um campo fértil
para refletir sobre essas identidades contemporéneas que estdo em constante
transformacdo no contato com as outras pessoas e com 0 meio onde estédo
inseridas. Uma pesquisa ndo se trata de uma "obra" acabada, isto é, existem
lacunas que dao abertura a novas reflexbes e a busca incessante pelo

conhecimento.
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