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Resumo

Apresentacdo de temas e conceltos que trazem novos aportes para a teoria da imagem e
do audiovisud e para a andise da producdo cinematogréfica e audiovisud frente a
emergéncia das “edtéticas da comunicacdo’, da midia-arte e o didogo do cinema com a
arte contemporanea. As nocles de dispostivo, redes socials, espago-sensive,
mindware, imagem tétil, trazem novos gportes sobre os estudos das midias audiovisuais,
tendo como base a idéa de co-evolucdo entre as imagens, os dispositivos e o
espectador-participador.
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Corpo dotrabalho

A emergéncia das “estéticas da comunicagdo” vém provocando uma ampliagdo
nos conceitos e teorias usados na andise de obras contemporéneas em diferentes
campos. As nogdes de dispositivo, redes sociais, espaco-sensivel, mindware, imagem
tatil ou “image actée”, trazem novos aportes sobre 0s estudos das imagens e das midias,
gue tém como base aidéa de co-evolugdo entre 0 ser vivo, asimagens e os dispositivos.

O moddo indudrid fordista (série, repeticdo, homogeneizacdo) que produziu uma
cultura, um pensamento e uma estética modernos vem se modificando e dando lugar a
uma problematizacdo do vivo tendo modelos biotecnolégicos como novos paradigmes
para a producdo de imagens, estéticas e teorias em diferentes campos.

A biotecnologia como campo de problematizacdo do vivo, em co-evolugéo com o
tecnolégico, traz conceitos decisivos para pensar as hovas etéticas da comunicacéo
audiovisua, como os de autoproducdo, morfogénese (génese da forma), contaminacéo,
gue repercutem teorias propostas no campo da cultura, da ciéncia, da informacdo e do
pensamento (Bergson, Simondon, Marvin Minsky, Gilles Deleuze). Os objetos,
processos e digpodtivos estéticos podendo sSmular  comportamentos  complexas,
operando de forma inteligente (aprendizado, feedback, antecipacdo de futuro) e virdtica,
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como memes replicantes (Richard Dawkins) que se comportam como Vvirus que

recebem, codificam, decodificam e transmitem informagao, padrfes e expressao.
Antigos M odelos Tedricos e Novas Teorias

Um pioneiro como Marvin Minsky pate de uma concepcdo informética para
explicar o funcionamento neurocerebra. Como conseqiiéncia, pensa as tecnologias
como uma extensdo do cérebro. O cérebro e seus circuitos se aproximam de um modelo
rizomético de redes acentradas nd hierarquicas (hipertextos) e rebate a propria
topologia labirintica dos espacos urbanos.

Minky, que langou as bases cientificas da moddizacdo mateméica da
informacdo, da robdtica e da intdigéncia artificia, estende a nocéo de telepresenca _ o
transporte detronico de imagens captadas em diferentes lugares e experimentadas num
epaco virtud em que interagem entre S (tedleconferéncia) ou agem a digéncia
(microcirurgias, reparos em edacles espacias utilizando-se luvas de dados) = ao
proprio funcionamento cerebrd.

Para Minsky, o cérebro, prisoneiro no interior da caixa craniana, interage com o
mundo através de sstemas elaborados de interconexdes de telepresenca, onde o corpo é
a interface entre nosso cérebro e 0 mundo 2. Postula, No cruzamento da neurociéncia
com as novas tecnologias, a possbilidade de ligar diretamente cérebro e computador,
suprimindo o caminho percorrido pela informacdo, numa pronta interagcdo entre
intencdo e acdo: "injetar dnas diretamente no nervo auditivo, injetar informagbes de
ordem pictural diretamente no cortex, suplementos de dados namemdria, etc.” >

Minsky vidumbrou a iminente fuso da ciéncia, da arte e da pscologia e parte do
principio que as novas tecnologias, mais do que apontarem para rupturas radicas, s8o
uma extensdo de processos neuronals, que essas tecnologias O viriam explicitar:

"Pensa-se, gerdmente, que nenhuma ilusdo projetada por um dispostivo
gualgquer seria téo intima quanto o fato de ver, tocar e de sentir as coisas. Sustento
gue essa imediaticidade da redlidade € em grande parte ilusdria, pois as ligaghes
fxistent% entre nosso cérebro e Nosso universo sdo mais ténues do que pensamos ”

O cérebro ndo toca nada, lembra Minsky, todas suas operacbes sdo totamente

mediatizadas por processos que compreendem etgpas complexas e numerosas que o

2 Minsky, Marvin. Lafusion prochain dela science, del" art et dela psychologie. p. 142. Art Press/H.S. no. 12, Paris. 1991
3 ibidem. p. 143
4 ibidem. p. 141
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conectam com o exterior. “NOS’, nNossO corpo, seria uma espécie de midia, meio,
processo, dobra do cérebro.

O que interessa na teoria de Minsky é a posshilidade de conectar
homem/méguina, cérebro/corpo de uma forma tdo intima que possamos por em xeque
qualquer idéia de um sujeito pensante autbnomo, desconectado de suas proteses
tecnolOgicas, corpéreas ou magquinicas. O sujeito € agui, €e proprio, uma interface

entre cérebro e mundo.

Mindwar e e Hipermnésia

O cinema de ficcdo cientifica se goroxima das teorias informacionais do hibrido
biotecnologico, pds-humano, ao propor formas de compartilhar, conectados por
dispositivos de entrada e saida de dados, imagens mentais, afetos, experiéncias,
mediados por uma interface biotecnoldgica, um programa mentd. A Mente-programa é
o personagem de diferentes filmes de ficgdo-cientifica (2001 uma Odisséia no Espaco,
Blade Runner, Matrix, Minorit Report, Brilho Eterno de uma Mente Sem Lembrangas,
entre outros), caindo muitas vezes num novo ideglismo de uma mente sem corpo.

Em Braingorm,_filme de Douglas Trumbull, o personagem rediza o sonho da
comunicacdo totd, a imersdo no Outro e chega a uma Situacéo radica, a experiéncia do
sofrimento e da morte do Outro. Armazenada numa fita digitd, digitdizada, smulada,
a morte _ uma tempestade cadtica de descargas e espasmos, provocadas por um atagque
cadiaco numa mulher_ dexa de s uma “transacéo olitaid’ e irrepetivel e €
experimentada em toda a sua violéncia e radicalidade por outro personagem.

Morrer a morte do Outro ou viver uma outra vida, ou muitas vidas descarregadas
como informagdo e sensacdo no  cérebro. Implante de memdria, experiéncias
compartilhadas, zilhdes de dados disponivels para acesso, isso significa a memoéria totd,
a memoéria do mundo dedizando nos bancos de dados, significa “eu sou todos os homes
da higéria’. Hipermnésia que convoca também um outro corpo coletivo, outro corpo

para o conceito de multidéo.

A Imagem Tatil
A teoria de Henri Bergson da relacéo entre percepcdo e acdo, desenvolvida
sobretudo no livio Matéria e Memdria (retomada por Gilles Deleuze nas suas teorias

sobre a imagem em A Imagem-Movimento e a Imagem Tempo) antecipa e regfirma, de
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certa forma, 0 que as novas tecnologias interaivas tem explicitado sobre 0 estatuto da
percepcan enquanto momento privilegiado do agir.

O ato de ver € uma solicitacéo a acdo, diz Bergson. Perceber € agir virtudmente
sobre dgo. O olhar manipula Nosso esgquema sensdrio-motor de acdo e reacdo a partir
dos estimulos que recebemos. E 0 que experimenta um “espectador-ator” imerso num
espaco virtud ou multisensorid.

Assm como o movimento real do seu corpo produz modificagbes nNo espaco
virtud, um dmples dedocamento do globo ocular ou gestos sutis encontram uma
contrgpartida no interior desses espagos Smulados. imagens dntéticas de  paisagens,
ambientes visudizadas e experimentadas por Oculos especias e mascaas visuas
conectadas a luvas de dados que captam estimulos corporais _ gestos da méo,
movimentos da cabeca, dos membros, direcdo do olhar, etc. _ que vao orientédlo num
jpassei0 por uma paisagem .

Bergson ja mostrava como a percepcdo esta sempre ligada a uma tendéncia
motora, a0 que ele chama de "esgquema sensdrio-motor” que opera uma decomposi ¢ao
do percebido em funcdo da sua utilidade para n6s. Nossa percepcdo et sempre ligada a
uma aco, mesmo que ea ndo se redlize, acdo virtud °. Ver implica em agir, é a propria
rdacéo olho-tato que se torna, nas experiéncias de interacéo digitals, cada vez mais
complexas. Aqui, O Que assegura Nosso dedocamento no interior da imagem é o

ded ocamento do nosso préprio campo visud:

"E o olhar dirigido para o ato em diregio a uma escada que ativa o controle de
ascensdo. O olhar tornou-se fisicamente ndo mais receptor e organizador, mais
emissor, realizando uma mutacdo anunciada ou esperada por muitos artistas,
fil 6sofos e pesquisadores'.®

Trata-se da interagéo entre ver e agir, quando podemos misturar imagens do Nosso
proprio corpo com outras imagens ou fazer da smples presenca do corpo ou de nossa
imagem um disparador.

O tedrico francés Jean Louis Weissberg propde o conceito de “image-actee’
“imagemrauante’, ou “imagem-atuada’ ’ para articular “sentido, gesto e presenca’ nas
narrativas contemporaness. Privilegiando a questéo da relacdo entre tecnologia e
percepcdo, em que a “image-actée’ suscita e traduz uma “podstura perceptiva’. A

relacdo entre acdo e imagem redefine a visio como uma “presenca téil a digéncid’,

5 Bergson, Henri. Matériae Meméria. Martins Fontes. Sdo Paulo. 1990
6 Weissherg, Jean-L ouis. Téléprésence, naissance d'un nouveau milieu d'expérience. p. 169. Art Press’H.S. no. 12, Paris. 1991
7 Weissber g, Jean-L ouis. Présences a distance. - Déplacement virtuel et réseaux numériques: pourquoi nous ne croyons pluslatélévision L'Harmattan. Paris. 1999
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como na fenomenologia de Merleau Ponty. Movimentos abdratos “operam na Visfo”
como foi descrito e conceituado por Gilles Deleuze na sua andise bergsoniana do

cinemado pos-guerra,.

Topologia

Quanto a0 modo de producdo das imagens digitas peas novas tecnologias
podemos relaciona-lo com as teorias de Gilbet Simondon sobre morfogénese e
topologia, que, explicitam as novas forcas que trabadham a imagem do seu interior. Se
no cinema cléssico as imagens parecem determinadas por leis de associacdo,
contiglidede, semelhanca, oposico, por leis exteriores a prépria imagem, as imagens
de sintese se autoproduzem do interior, numa espécie de génese maquinica que smula a
génese fisco-bioldgica do ser vivo.

A producdo dessas imagens vivas (capazes de s reproduzirem ao infinito
formando figuras complexas) esta muito proxima do que Simondon chama de
ontogénese, um "pdr em obra' da forma do ser vivo, que tem um corrdao no dominio
da producdo de imagens digitais. A imagem digitad ganha caracteristicas do ser vivo,
insrindo-se no que poderiamos chamar de um "teatro da individuagdo", uma
autoproducéo da imagem por metamorfoses, clonagens, anamorfoses, efc. Segundo
Smondon:

"0 ser vivo resolve problemas, néo apenas se adaptando, ou sgja, modificando
sua relacdo com 0 meio (como uma maquina pode fazer), mas modificando-se ele
mesmo, inventando estruturas internas novas, introduzindo-se a S mesmo, inteiro,
nos axiomas dos problemas vitais' ®

Poderiamos fazer uma aproximacdo entre "ontogénese’ do s vivo e a
morfogénese das imagens sSintéticas que se autoproduzem, fundando uma autopoiesis
l6gico-matemética, que depende de modeos pré-exigentes, maes também tem sua
margem de invencdo, nascida na interacdo0 maquinaloperador. A imagem aqui, como

indicam diferentes tedricos do digitd, torna-se "sujeto” ou melhor "autor” ou "ator”.

O Espaco-Sensivel ou Detectoresdo Vivo
Uma nova topologia também decorre dessa autoproducdo da imagem digitd e dos
dispogtivos, Imagens que congituem o proprio espago no qual vamos habitar. Néo

8 Siimondon, Gilbert. L'individu et sa genése physico-biologique (I"individuation alalumiére des notions de forme et
d'information). PUF.1964.
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precisando exigtir a priori, 0 espaco € condituido por €a e conditui a imagem. "As
novas imagens', como diz Deleuze:
"ja ndo tém exterioridade (extracampo), tampouco interiorizam-se num todo: tém,
mehor dizendo, um direito e um avesso, reversiveis e ndo passivels de
superposicdo, como um poder de se voltar sobre s mesmas. Elas sGo objetos de
uma perpétua reorganizacdo, na qua uma nova imagem pode nascer de qualquer
ponto daimagem precedente.” °
Sem diregbes privilegiadas conditui-se um espago onidirecional que deve ser
configurado de acordo com as variacOes de suas coordenadas.
As imagens digitais sBo objetos problemdicos e paradoxais em outro sentido.
Que conceitos podem dar conta desses objetos indeterminados, a meio caminho entre o
sensive e o intdigive, o materid e o imaterid, a auséncia e a presenca? Objetos
"impréprios para o0 conhecimento”, diria Kant? Objetos cambiantes, inacabados?
Objetos que ndo se encontram num lugar determinado: 0 espago da smulagéo € "lugar
nenhum”, egpaco e imagens que conquistaram o0 "tempo nenhum” da ubiqlidade, da
amultaneidade, da ingantaneidade? Com as imagens digitas, intuigdes da imaginacéo
que tavez nunca achariam uma imagem ou conceito adequado para representé-las
podem s dmuladas (fendbmenos da fisca quéantica, equagbes mateméticas,
visudizagOes de modd os cientificas).

Na sua Critica da Faculdade do Juizo Kant observa que no confronto entre
imaginacdo e razdo, a faculdade da imaginacdo se esforca para "rivalizar com a razéo na
redizacd de um méximo', dando uma "forma sensivd”, um "corpo’, a idéas racionas
de:

"seres invisiveis, do reino dos santos, da eternidade, da criacdo, ou ainda a

coisas que reamente se acham exempl os na experiéncia, como a morte, ainvea, e

todos os vicios, assm como 0 amor, a gloria, etc..., mas os al¢cando para dém dos

limites da experiéncia..." *°

Confronto entre imaginacdo e razédo em que a imaginagéo entretanto fracassa, ao

tentar produzir livremente uma multiplicidade de imagens tendo em viga "presentar”

uma idéia da razéo. Fracassa num esforgo total, possuida por um deirio imaginativo,
criatividade excitada ao maximo que acaba, segundo Kant, "eclipsando esse fracasso" !

A resposta de Kant, diante do problema da relacdo entre as duas faculdades é

sugestiva. Numa espécie de mitua excitacdo e esforco de transcender os seus limites, a

9 Deleuze, Gilles. A Imagem-Tempo p. 315. Ed. Brasiliense. Sdo Paulo 1990
10 Chédin, O. Sur I'esthétique de Kant. p. 65. Vrin. Paris 1982
11 Chédin, O. Sur I'esthétique de Kant. p. 65. Vrin. Paris. 1982
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razéo néo de excitar a imaginacdo para criar imagens que, por sua vez, incitam a
raz&o a produzir idéias 2 numa potenciaizacio crescente.

Confronto e excitacdo mutua entre intdigivd e sendve, maeid e imaerid,
entre processos racionals € sensorials em que as imagens das mesmas podem disparar
operagbes complexas, ativar e detonar processos l6gico mateméticos, fisicos, quimicos,
sensorials, corporals, operagbes smbdlicas e imaginativas. As imagens pensadas como
dispositivos e operadores.

A visudizacdo de fendbmenos e processos complexos (Smular  conceitos
indemondravels da razdo, visudizar fendmenos infinitamente grandes ou infinitamente
pequenos) coloca a visudizacdo/producdo de imagens num outro patamar dentro da
producdo smbdlicae do capitdismo cognitivo.

A condrucdo de um espaco sensivel a presenca ou a imagem, um espaco Vivo,
capaz de e configurar e desconfigurar diante da presenca de um olho-camera virtud,
gparece no cinema contemporaneo, que cada vez mas experimenta essas imagens
peforméticas. Imagens que se tornam sensiveis e sensorials,  conceitos visuas, € néo
amplesmente efeitos .

Os exemplos desses espagos paradoxais s8o recorrentes na producdo audiovisua
contemporénea. O desenvolvimento de cendrios sensiveis nos games, filmes e redidade
virtud. A aparicdo condante de espacos paradoxals, verticaizados (abismos verticais
ilimitados percorridos pelas cameras) ou anda egpagos horizontais ilimitados € movels,
micro-panoramas dedizando nas telas de computadores, games e ceulares. Novas
experiéncias com a profundidade de campo e a explosio do quadro classico (janela que
enquadra) e da frontalidade do espectador.

Espacos congdados, de encapsulamento do tempo (congedlamento de cenas nas
quais podemos nos dedocar no interior mesmo da imagem). Ou movimentos de camera
gue constroem 0 espaco a medida que ocorrem, sem nunca nos dar  as coordenadas
necessaias para uma visdo gera, funcionando como localizadores remotos de pontos

miopes num espaco em construcao e desconstrucdo continua..

12 Chédin, O. Sur I'esthétique de Kant. p. 66. Vrin. Paris. 1982
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Tempo, Performacéo e Co-presenca

E preciso estar atento nesse contexto para as “dramaturgias’ do tempo red
gpontadas pelos redity shows e performances em rede, que surgem entre a encenacéo e
0 acontecimento, como experiéncia diferencia de tempo e espaco.

Os dispositivos de criagdo de co-presenca e co-redidades, estou aqui e 14
propiciados pelas web-cams e dispostivos de telepresenca, abrem um campo vastissmo
para estéticas e dramaturgias on-line, ou melhor cenas e Situagdes virtuas, ambientes de
CO- presenca que provocam distirbios perceptivos:

“Johannes Birringer nomeia novos espagos de performacéo,
intensamente aimentados por dados --em tempo rea—que colocam o0s
performers e a audiéncia em espacos smulados de improviso e
presentificacdo. As telas digitais, de cristal liquido, os espagos da cave, 0s
artistas plugados e sintonizados na rede , passam a subgtituir os espagos
materializados das Artes Plasticas. ” *°

As sdas de instalagbes sdo amplificadas para se conectarem a espacos Vivos
produzidos pela tele-presenca, numa ficionalizacdo do presente e do espago, que produz
o tempo red da cena e da experiéncia compartilhada. Quais as qudidades desse “tempo
red”? Tempo produtor de experiéncias e imagens fluidas, que estd sempre passando,
abertas a0 acas0 e ap acontecimento, mas também passivels de  controle e
monitoramento.

Temos uma percepcdo exacerbada da experiéncia da smultaneidade. A
possihilidade técnica da experiéncia de um continum espaco-tempora, por blocos de
espaco e tempo, que duplicam 0 agui e agora. Eu estou aqui nesse quarto, mas posso
me conectar, POSSO consumir, posso me instdar com certa facilidade em outros
anbientes. A canera de vigilancda e web-can sfo a forma mas smples de
experimentar iss0, 0 consumo de ambientes Smulténeos através de cameras e canas
abertos, ndo mais como smples janelas, mas como espacos de visudizagdo e acdo nesse
mundo ampliado, em um presente dilatado.

O filme Time Code, do cineasta inglés Mike Figgs, redizado em 2000, e
dividido em quatro tdas com narativas filmadas em tempo red e dncronizadas, va
explicitar, ertre outras COIsas, experiéncia de consumo de ambientes e histérias

smultineas em tempo red. . E uma tentativa de criar um dispositivo e uma narativa

13 Renato Cohen. In Performance e tecnologia: o espago das tecnoculturas

http://www.sescsp.org.br/sesc/hotsites/constel acao/textorede. htm Pesquisado em maio de 2005
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que explore e enfrente os limites dessa operacdo perceptiva que € acompanhar  varios
canals, vaias histérias smulténeas e perceber o tempo dilatado, bifurcado, expandido

ou se contraindo e convergindo para um s ponto

Teorias dos Dispositivos

A camera de vigilancia surge nesse contexto como um dos dispostivos
modelos da percepcdo contemporanea. A explicitacdo dos dispositivos em certo cinema
e arte contemporéneos € 0 que explica a obra e a0 mesmo tempo é o0 que deve ser
explicado e evidenciado. Obras-dispositivos que evidenciam a reacdo dos personagens
e do préprio espectador com a smulagdo, com a performance, com 0 espaco
circundante, e com a experiéncia do tempo real monitorado .

Obras cuja estrutura narrativa € baseada (ou se assemelha) a percepcéo de
um olho vigilante, um olho sem olhar, olho mecénico, aerto num continum espago-
tempord. E a0 mesmo tempo, fazem um edforco para introduzir a nesse olho-
esvaziado uma gngularidade. Fabulagdo,  ficciondizacéo, auto-performance  sdo
algumas das figuras dessas propostas

Pensar as obras e  filmes-dispostivos € pensar as condigdes de
possibilidade da narrativa. O lugar de onde os personagens se expressam, se afastando
do moddo cléssico de andise filmica que pressuple certa autonomia da narativa,
encerrada nda mesma A andise filmica déassica se torna insuficiente para pensar essas
obras e filmes que ndo saberiam se encaixar em questdes de género, ou ser lidos apenas
pela psicologia dos personagens ou andise dos contelidos.

Se na ate conceitud “a idéia € o motor da obra’, em agumas obras e
proposigdes contemporéness, o dispositivo € o disparador ou o condicionador de
narrativas e sensacoes.

A todo ingante somos demandados como peformers e atores. Que
personagem viver? Somos demandados a observar e cuidar de nossa performance socid,
privada, a viver identidades prontas mas também experimentar que “eu sou um outro”,
oscilagbes e demandas paradoxals que denunciam o lugar vazio do sujeito, a preencher.
Quem sou eu, ndo esta dado, estou me performando.

Ao confrontarmos, por exemplo, programas-dispositivos como os redity

shows, “zoolégicos humanos, programas sobre comportamentos, com dispositivos
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socials  atuantes, podemos encontrar  outras  subjetividades-modelo. O espectador
onipotente que exclui e dimina participantes, que o tempo todo é ingtigado a exercer
uma intervencdo baseada em vaores, paticipar de légicas de rivdidade, punir e
premiar. Capaz de mudar os rumos da histéria, esse espectador-participador onipotente
€ adulado e colocado no lugar da “diregdo”, mas também na funcéo de juiz, executor,
avaiador. Os digpositivos explicitando configuractes socias e relacies assmétricas.

Numa cultura em que a metalinguagem va se tornando um gorendizado de
massas e que Alice aravessou 0 espelho, percebemos uma pedagoga dos dispostivos
gue va evidenciando a peformance, os meios de construcdo da subjetividade, e
explicditando a imagem como condruto. Onde somos “imagem entre imagens’ e
condruindo, experimentando o mundo de muitos lugares, tornados interfaces,
mediadores ou ainda figuras do controle..

Podemos sublinhar duas dindmicas complementares na congtituicio das edtéticas
da comunicacdo ou da chamada midia-ate. De um lado o devir mididico das artes,
guando a arte contemporanea se gpropria dos meios e dispositivos para extrair deles seu
potencial edtético, incorporando ou subvertendo-os em proposices artidticas
(ingalagbes, performagdes, ambientes multisensorias, etc). De outro, um devir estético
das midias, com a dedterritoridizacdo e circulacdo das imagens, que migram para 0s
mais diferentes suportes, criando um cinema- mundo ou midia- mundo.

A retomada da teoria dos dispositivos, formulada nos anos 70, e revista em novos
termos, € usada na andise de inimeras obras que vém problematizar a projecéo e a

percepcdo cléssicas, criando outra relacdo com o espectador interator e distintas
experiéncias de espaco e tempo.

No campo da ate foi Jean Louis Baudry, um tedrico do cinema, quem
disseminou o0 conceito de digpostivo, no ensaio intitulado Le Dispogtif (1975) que
tratava da teoria do espectador cinematogréfico. Pensar 0 cinema como dispostivo
sgnificava gpontar as caracterigticas que regulam a relagdo do espectador com a obra,
relacOes mentai's, relagdes espacials, temporais.

O dispositivo ndo se reduzindo ao gparato técnico e colocando em operagdo um
modelo mentd. A sdla de projecéo cinematografica, segundo Baudry funcionou a partir
do mesmo moddo da Camara Escura, origem da fotografia, dispositivo que evitava que
0 observador percebesse sua posi¢ao como parte da representacdo.
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Para Jonhatan Crary #, esse tipo de dispositivo separa o ato da visio do corpo
fisco do observador, as sensagbes do observador sendo desqualificadas diante de
verdades pré-estabelecidas, certezas da razéo e um mundo verdadeiro. Como na aegoria
da Caverna de Platdo, a camara escura e depois a sda de cinema configurou a
experiéncia do espectador cléssico, introspectivo, distanciado e com autonomia frente
a mundo exterior *° Dispositivo a servico da perspectiva cléssica, marcado pelo
voyerismo, pela pulsio escopica e pela producdo de um certo imaginério.

Essa teoria do dispostivo, formulada origindmente nos anos 70 no contexto da
discussio entre cinema e pscandise e teorias do edtruturalismo migrou para outros
contextos e recebeu diferentes formulagcBes, como na teoria da “caixa preta’ de Vilem
Flusser ® na descricgo do filme-dispositivo proposto por JeanrLouis Comalli, dentro da
conceituacd do cinema-verite, na formulagdo de Anne Marie Duguet sobre os
dispositivos na videoarte (presente nas obras de artistas tdo diversos quanto Nan June
Paik, Bruce Naumann, Bill Viola, Antoni Muntadas, etc.) e de forma mas ampla no
pensamento de Michd Foucault e Gilles Deleuze, dém de outros autores de campos
muito diversos.

Ao ultrapassar o plano dos significados e contelidos, dando énfase em aspectos
formais, técnicos, espacials, que configuram o sentido, o conceito de dispostivo se
tornou decisvo para se pensar uma série de campos emergentes, como a \ideoarte, as
video-ingdtalaghes, a arte telemética, as edtéicas e narrativas extraidas do campo da
comunicacdo OU 0S USoS edtéticos e socials da  internet, cdlular, GPS, web-cameras,
sensores e cameras de vigilancia, programas, redes e sistemas de sociabilidade.

O pensamento em torno dos dispostivos da vishilidade aos eementos
estruturantes das obras, sua rdacd com o espaco, a forma como mobiliza o corpo do
participador, os modelos mentais que conjura, tornando-se a0 mesmo tempo objeto e
discurso.

A arte contemporanea tem que enfrentar uma hiper-atividade estético-mididtica
que ndo para de colocar a questdo: “que é ou quem poderia ser um criador?’ O artista

contemporaneo concorre com a midia como poder de invencéo, se dimenta dela e a

14 CRARY, Jonhatan. Techniques of the Observer, On vision and moder nity

in the Nineteenth Century. Cambridge Mas., MIT, 1996

15 Tema desenvolvido em Percepgéo e Verdade:da filosofia ao cinema, | vana Bentes. Dissertacdo de mestrado defendida na Escola de Comunicagéo da UFRJ. Rio de
Janeiro. 1994

16 FLUSSER, Vilém. Filosofia da Caixa Preta: Ensaios para uma Filosofia da Fotogr afia.

Rio de Janeiro, Relume Dumar 4, 2002.
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ubverte. faz da cultura midiética uma nova pele.  Para Derrick De Kerkove, o ponto de
vista foi substituido pelo ponto de existéncia 1’. O que significa que somos mohilizados
pel o nosso corpo e sentidos, posicionados nesse ambiente estético- mididico ampliado.

Nesse sentido, é notével a evolucdo dos dispositivos em torno da projecéo e
desteritorizalizacdo das imagens. Na arte contemporénea, as instdacBes (de video,
fotogréficas, cinematograficas) dedocaram as projecdes para objetos tridimensionais,
sobre 0 corpo, em espacos publicos, conjuntos arquiteténicos, (colunas, escadas, tetos),
em materiais diversos, agua, terra, dleo, fumaca, vidro, em ambientes de edtar, em

percursos, ou projecdes diretamente no ol ho.

Redes de Afeto, Sociabilidade e Controle

Se os dispositivos sBo moduladores de tempo e de espaco, também sdo
“tecnologias do afeto’, de producéo de contato e aguecimento das relagbes pessoals,
socias, de producdo de coletivo. O afeto torna-se (Antonio Negri) um vaor diferencid
no capitdismo midiatico ou cognitivo. Mercadorias, obras, produtos, imagens, Sgnos,
pessoas, discursos investidos de afeto tém  seu vaor multiplicado e mais do que iss0 se
tornam vaor. O capitd, investido de afeto, torna-se  biopoder, poder sobre a vida e
sobre o corpo socid, mas também convoca uma bio-politica de ressténcia aos seus
fluxos, através de redes de colaboracao.

As tecnologias de comunicacdo e producéo de redes e mediacdo socid (blog,
fotologs, videoblogs, Orkut, Multiply, Frienster e tantos outros) ndo param de crescer,
programas de sociabilidade exponenciais. Dispostivos que configuram, classficam e
modificam as formas de relacionamento. Dispoditivos de organizacdo espacid, tempord
e mentd, que trazem potencididades estéicas socias e politicas, organizacdo e
controle..

O cepitdismo imateria tem captadores ingtalados em todo o0 corpo social, corpo
vivo que monitora pela vigilancia a céu aberto, rastreamento dos hébitos de consumo,
aravés das senhas, codigos de barras, rastros deixados na internet, ceulares etc.
Entretanto os mesmos dispodtivos de controle sdo dispodtivos que colocam 0s

consumidores em conteto, criam redes, e mais do que iSO, organizam 0s consumidores

17 A questdo do posicionamento e da sincronia entre cor po e dispositivo € desenvolvido no livro O Zen ea Arte da Fotografia, de Arthur Omar (CosacNaify.1999) e
no seu ensaio sobre a teoria do éxtase em Antropologia da Face Gloriosa (CosacNaify.1996)
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e os transformam em interatores e performadores. De controle e consumo, os dipostivos
mididicos podem passr a ferramentas de resséncia organizacdo, mohilizacdo, num
corpo socid que reage e interage, produz, estimulado e excitado pelo proprio biopoder,
mas capaz de criar biopoliticas.

A continuidade e extensdo entre o tempo da vida, o tempo do trabaho, o tempo
do lazer, 0 consumo e a producdo estética caracteriza o capitadismo pés-industrid 8. As
méguinas que servem a producdo (computador, telefone, cdular, Tv, internet), sdo
interfaces lUdicas, que edtreitam a convivéncia e servem a comunicagdo € a ate. A
midia-arte se aproxima do game, da televisio quando aposta nos jogos de convivéncia
como smulagbes de uma certa vida socid, lugar de fideizacdo, leddades, criacéo de
vinculos, producéo de narrativas .

Na busca de criar fatos mididicos continuamente, capturar nossa aencéo e
comprar nosso tempo, a televisdo convoca 0 proprio espectador ou usuario a participar
do processo de producéo da informacdo. As estéticas da comunicacdo também podem
mobilizar esse espectador-participador. Ele é o consumidor-produtor que Walter
Benjamin  anteviu nos leitores que ecreviam para 0s jornas, e que hoje recebem
cameras de video para produzir imagens que vao entrar no telgorna, no programa de
variedades, numa dendncia politica, no "dbum" detrbnico coletivo ou em uma obra de
arte. As tecnologias doméstico-indudriais transformam cada um de nés em unidades
moveis de producdo de imagens e informacdo que  dimentam o Ssema de
comunicacdo e o circuito de arte.

O Amador eo Artista Universal

A midaarte surge nesse contexto de transcdo de moddos. As imagens de
videos amadores, as fotos em stes na internet, os relaos em blogs, as imagens de web
cangras e cameras de vigilancia dimentam cada vez mas a producéo brodcasting,
comercid e os circuitos de arte, num curto-circuito entre o profissona e o amador,
entre artistas e ndo-artistas.

Segundo  JeantLouis Weissherg, as tecnologias intdectuais de multimidia
egigem o0 amador individud ou coletivo (nem o consumidor tradiciond nem o
epecidiga) em figura chave da midia. Nessas tecnologias do consumo produtivo, 0 ao

de consumo torna-se uma parte decisva da producdo, numa reconfiguracdo e

18 Antonio Negri. O Poder Constituinte: ensaio sobre as alter nativas da moder nidade. DP& A Editora. Rio de Janeir0.2002
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gngularizacdo no massvo. A “home-midid ou 0 escritério e o quato de dormir
domeégtico, a rua, tornados aelié e centra de producéo, cria formas digtintas de
cooperacdo produtivac cooperacd na escritura de softwares  livres, formas
intermediarias entre recepcd0 e expressdo, idéias recicladas e recombinatérias,
apropriacéo, zapping, ateracbes e autoragdes de UsD e percursos, como novas formas
de autoria coletivas ou co-autoria
O capitdismo mididico € produtor e tem que gerir bens dtamente perecivels, a

informacdo, a noticia, mas também bens smbdlicos e imaeriais dtamente vaorizados,
como a producéo estética. No eterno presente das medigdes e interfaces, 0 amador e o
atigta universais surgem como modedos de uma subjetividede pés-indudrid, numa
hipertrofia do campo da produgdo audiovisud e da Comunicacgo.
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