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Resumo

Numa época em que sdo raros 0os momentos nos quais paramos para observar com atengao
os detalhes dos trajetos que percorremos em nossas jornadas cotidianas, surgem aplicacoes
para dispositivos mdveis que propdem justamente o contrdrio: contemplar, intervir, perder-
se no corpo das cidades. A nosso ver, tais aplica¢cdes enunciam o movimento de caminhada
como um gesto deliberadamente estético. Interessa, portanto, compreender como o
deslocamento pelo espaco € capaz de produzir experi€ncias que colocam em didlogo o
territorio urbano, a performance corporal e os softwares executados em dispositivos méveis.
Como isso € feito? Com que propdsito? Com quais propostas estéticas se filiam e com quais
outras estabelecem rupturas? S@o estas as principais questdes que norteiam O NOSsSO
percurso ao longo do texto.

Palavras-chave
deriva; situacionismo; midias locativas; performance; algoritmo

Introducao

Curiosamente, a acelerada e intensa penetracdo de recursos tecnolégicos
informacionais no campo das artes e da comunicagdo ocorrida na virada para o século XXI
— sobretudo em decorréncia do surgimento do video digital, dos computadores, da internet e
mais recentemente dos dispositivos méveis — ao contrdario de ter provocado uma ruptura
com as estéticas do século XX, intensificaram ainda mais algumas das propostas que ja
vinham sendo amplamente exploradas e difundidas pelos artistas do passado, dentre as
quais se destacam as estratégias de ocupacdo e uso do espago com o corpo, de modo a
produzir novas formas de entendimento sobre a arquitetura e a geografia dos territérios
urbanos. Tais préticas sdo encontradas nas acdes urbanas realizadas por movimentos de
vanguarda como os dadaistas, os surrealistas e os situacionistas, mas também nas

performances de artistas como Richard Long, Vito Acconci e Yoko Ono.
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2 Doutor em Ciéncias da Comunicagio pela UNISINOS. Professor dos cursos de graduacdo em Comunicacao
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Recentemente comegaram a surgir diversas aplicacdes para dispositivos que, a nosso
ver, enunciam o movimento de caminhada como um gesto deliberadamente estético. Sao
aplicacdes que propdem novas formas de relacio com o meio urbano, que convidam o
corpo a interagir com a arquitetura, com os parques e pragas, com o fluxo de automdveis e
pedestres, com os sons e aromas das cidades. Como isso € feito? Com que propdsito? Com
quais tendéncias estéticas se filiam e com quais outras estabelecem rupturas? Sao estas as
principais questdes que norteiam o nosso percurso ao longo das piginas que seguem. Para
tanto, propomos um levantamento genealdgico sobre diferentes estratégias adotadas por
artistas que demonstraram preocupacao especial com a ideia de emprego consciente do ato
de caminhada como instrumento fenomenolégico de conhecimento e de interpretacdo
simbdlica dos territdrios.

Em termos gerais, tomamos como ponto de partida a ideia simples de um corpo
(fisico ou virtual, tanto faz) que se desloca por um espago qualquer, observando as
diferentes formas que este gesto pode assumir, desde a deambulagdo livre até o caminhar
algoritmicamente orientado, para entdo avancarmos sobre as possibilidades estéticas,
narrativas e performaticas que surgem quando o gesto de caminhada se efetua em didlogo
com tecnologias computacionais méveis.

Ainda que a caminhada ndo produza, em principio, uma altera¢do fisica sobre o
espago percorrido, implica, assim mesmo, em uma transformacdo do lugar e de seus
significados. Para Careri (2003), a simples variacdo das percepcdes corporais decorrentes
da travessia do espaco constitui ja uma forma de transformagao da paisagem que, ainda que
ndo deixe sinais tangiveis, modifica culturalmente o significado do espaco e, em
consequéncia, o espaco em si. Por certo, uma das formas mais conhecidas de explora¢do do
espago (do espaco urbano mas também do espaco informacional) € a deriva, um conceito
que ja foi extensamente praticado e teorizado em diferentes contextos, sobretudo pelos
integrantes do movimento de vanguarda do século XX batizado como Internacional
Situacionista. A deriva constitui, portanto, o nosso ponto de referéncia a partir do qual
avangaremos em direcdo a diferentes praticas exploracdo e conhecimento dos territdrios

urbanos através do simples gesto de caminhada.

Apontamentos genealdgicos do caminhar como pratica estética

Em seu livro Walkscapes: walking as an aesthetic practice, Francesco Careri (2003)

analisa diversas culturas e movimentos artisticos que demonstraram preocupagdo especial
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com a ideia de emprego consciente do ato de caminhada como instrumento fenomenolégico
de conhecimento e de interpretacdo simbdlica dos territorios. A genealogia da prética de
caminhada proposta por Careri remonta ao Egito e a Grécia antiga e percorre um longo
caminho até alcancar movimentos de vanguarda como o Dadaismo, Surrealismo e o
Situacionismo. Em todas as suas variacdes, o deslocamento do corpo pelo espaco traz a
tona um mesmo elemento: o desejo de constituir o ato de caminhar como gesto estético.

Ao longo da histdria, o ato de deslocamento espacial do corpo, principalmente através
do gesto de caminhada, frequentemente esteve associado a praticas sagradas e religiosas, no
entanto, € a partir do século XX que a caminhada passa a se distanciar mais dos temas
narrativos literdrios e do contexto religioso para adquirir o estatuto de ato estético levado a
cabo por diversos movimentos de vanguarda cultural. Nos anos 1920, foram os dadaistas os
primeiros a formularem um programa de desorientacdo no espaco urbano, organizando, em
Paris, excursdes urbanas aos lugares mais banais da cidade. Segundo Careri (2003), as
excursdes urbanas dadaistas marcam a primeira vez em que deliberadamente os lugares
consagrados e reputados de exposicdo artistica eram preteridos pelos artistas. Em 4 de abril
de 1921, os entdo membros do movimento Dada, realizaram uma visita ao pequeno jardim
que ficava em frente a igreja de Saint-Julien-le-Pauvre, em Paris. Apesar de ter sido um
evento discreto e sem grandes repercussdes a época, seria este o marco inicial de uma
sequéncia de acdes artisticas que deixavam as salas de exposi¢do para se alojarem a céu
aberto nas ruas da cidade.

Para Careri (2003), a visita dadaista ao jardim da igreja de Saint-Julien-le-Pauvre
marcava a passagem de um contexto de reflexdo sobre o tema do movimento (entdo em
voga sobretudo na arte do Futurismo) para a sua materializacdo efetiva na forma de acoes
que tomavam o ambiente urbano como cendrio. Assim, os dadaistas contrapunham a
representacao da cidade do futuro, presente em obras de pintura e escultura dos futuristas, a
ideia de habitar e percorrer a cidade da banalidade. Para Careri (2003, p. 73, traducdo

nossa):

A cidade dadaista € uma cidade da banalidade que abandonou todas as
utopias hipertecnolégicas do Futurismo. A frequentacdo e as visitas a
lugares insipidos representou para os dadaistas um modo concreto de
alcancar a dessacralizagdo total da arte com o fim de chegar a unido da
arte com a vida, do sublime com o cotidiano.’

3 No original, em inglés: The Dada city is a city of the banal that has abandoned all hypertechnological utopias
of Futurism. The frequentation and visiting of insipid places represented, for the Dadaists, a concrete way of
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Se em 1917 Duchamp havia declarado o edificio Woolworth, localizado em Nova
York, como um primeiro objeto arquitetonico readymade, os dadaistas, ao organizarem
uma visita ao jardim da igreja de Saint-Julien-le-Pauvre estavam propondo o primeiro
readymade urbano da histéria da arte, produzido através de uma operagao simbdlica que
atribuia valor estético a um lugar em vez de a um objeto. (CARERI, 2003). Esta seria a
primeira vez que um lugar era colocado em primeiro plano sem que para isso o artista
tivesse de representd-lo através de algum tipo de suporte material (pintura, filme, fotografia,
escultura, cenografia) ou tivesse de intervir diretamente sobre ele (fosse através da
instalacdo de objetos ou ornamentos, fosse deixando marcas fisicas no espago ou extraindo
elementos do local visado pela acao artistica).

A errancia no espago urbano evocada pela visita dadaista ao pequeno jardim da igreja
Saint-Julien-le-Pauvre serviu de base para um conjunto de ag¢des de intervenc¢do sobre o
espaco urbano realizadas por outro movimento artistico: o Surrealismo. Em 1924, alguns
membros do grupo dadaista de Paris organizaram um passeio a uma regido rural na periferia
da cidade. Nesta ocasido, o grupo descobria no andar um ativador do inconsciente, “uma
espécie de escritura automética no espaco real capaz de revelar as zonas inconscientes do
espaco e as memorias represadas da cidade™. (CARERI, 2003, p. 22, traducdo nossa). Mais
tarde, alguns membros do movimento dadaista que estiveram nesse passeio, dentre os quais
se encontrava Breton, foram os responsdveis pela fundacdo do Surrealismo.

Os surrealistas buscaram superar o dadaismo desviando o foco de suas agdes do
carater francamente niilista para o terreno da psicologia, em que exploravam o potencial do
inconsciente ativados pela via da arte. Com Breton, Aragon e Picabia, dentre outros, os
surrealistas promoviam caminhadas que podiam durar até muitos dias e que tinham como
objetivo promover estados perceptivos em que as fronteiras entre a vida consciente € o
sonho se tornassem cada vez mais difusas, estabelecendo franca oposicdo a racionalidade

cartesiana. Conforme Arantes (2010, p. 79):

A cidade dos surrealistas ndo revela um espago regrado e seguro como as
cidades de Platdo e Descartes; ndo € metifora das certezas e verdades
prometidas pelos ideais da Razdo, mas um espaco prenhe de sonhos,

desejos, cruzamentos insolitos, imagens dialéticas, ambiguidades e

arriving at the total secularization of art, so as to achieve a union between art and life, the sublime and the
quotidian.

* No original, em inglés: a sort of automatic writing in real space, capable of revealing the unconscious zones
of space, the repressed memories of the city.
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passagens que devem ser decifradas. A cidade dos surrealistas revela
espacos que, tais como os sonhos, trazem encruzilhadas, trechos
contraditérios que se misturam, produzindo, muitas vezes, curtos-circuitos
iluminadores (iluminagdo profana). Seus meandros e ruelas ndo
descrevem e ndo sdo fruto de um arquiteto engenhoso, mas da vivéncia
daqueles que, assim como Le paysan de Paris, ousam caminhar por outras
bifurcacdes que ndo aquelas impostas pela razdo instrumentalista.

A contribui¢do dos surrealistas no que se refere ao uso do gesto de caminhada como
acdo estética se deu, portanto, no terreno da criagcdo de uma estratégia de liberacdo dos
fluxos inconscientes do territério percorrido.

Contudo, foram os situacionistas que, ao atualizarem as deambulacdes surrealistas
através da teoria e da prética da deriva, algcaram o gesto de caminhar a um novo patamar de
transformagdo simbdlica do territério urbano.

Os situacionistas propunham uma arte integrada a vida cotidiana que transpusesse as
fronteiras fisicas e institucionais dos espacos de exposi¢cao e que fosse capaz de incentivar a
participacdo ativa e efetiva dos publicos espectadores. Inicialmente, como proposta para
que uma integracdo total entre a arte e a vida cotidiana nos centros urbanos fosse
plenamente atingida, os situacionistas sugeriam literalmente a construc@o de novas cidades,
contudo, com o passar do tempo, passaram a se dedicar mais a propostas de criacdo de
experiéncias efémeras — ou situacdoes — de apropriacdo dos espacos urbanos através de
procedimentos e técnicas diversas que deveriam ser realizadas sobre as cidades e as
construgdes existentes.

A psicogeografia surge entdo como uma abordagem metodoldgica desenvolvida pelos
situacionistas voltada a compreensdo dos efeitos dos ambientes urbanos sobre o
comportamento afetivo dos individuos. Segundo Jaques (2003, p. 23), a psicogeografia
seria uma ‘“‘geografia afetiva, subjetiva, que buscava cartografar diferentes ambiéncias
psiquicas”. Dentre os procedimentos adotados pelos situacionistas em seus estudos
piscogeograficos tornaram-se famosas as técnicas de deriva experimental. As derivas
consistem em estratégias de deslocamento pelo espaco com a finalidade de criar condicoes
para que estimulos sensoriais e afetivos que emanam do ambiente — sonoridades, aromas,
formas arquitetonicas — possam ser sentidos intensamente pelo sujeito que caminha pela
cidade. Nesse sentido, a deriva se configura como uma técnica experimental para
constru¢ao de novos comportamentos e novas formas de habitar a cidade que se opde as

maneiras tradicionais de utiliza¢do do espaco urbano, tais como o passeio turistico, de lazer
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ou terapéutico, o deslocamento para o trabalho, o uso do espaco para exercicios fisicos e
praticas esportivas, dentre outras.

Além de se configurar como uma forma de acdo no espaco, a deriva € também um
meio experimental de conhecimento do espaco que se difere de outros procedimentos, como
a leitura de fotos dreas e de mapas e o estudo de estatisticas, de graficos ou de resultados de
pesquisas sociologicas, 0s quais ndo apresentam a dimensdo ativa e direta préprios da

experiéncia empirica proporcionada pelas técnicas de deriva.
Algoritmos performativos de deriva

Talvez a principal diferenga entre a proposta de atribuicdo de valor estético ao ato de
caminhada formulada pelos situacionistas e a dos surrealistas (e de certo modo também a
dos seus antecessores, os dadaistas) € que enquanto os surrealistas se esforcavam para
buscar um descolamento do cotidiano pela via da deambulacdo, incentivando o mergulho
nas profundezas do inconsciente, os situacionistas se voltavam para a a¢do transformadora
do ambiente urbano. Para eles o sublime nio deveria ser buscado fora do mundo cotidiano,
mas, diferentemente, segundo Careri (2003, p. 94, traduc@o nossa), era “a propria realidade
que deveria se transformar em algo maravilhoso™. Portanto, diferentemente da
deambulacdo surrealista, que baseava-se fortemente na imprevisibilidade do acaso, a deriva
situacionista, apesar de dar continuidade a proposta de leitura subjetiva da cidade iniciada
pelos surrealistas, em larga medida propunha sua superacdo ao transformar o ato de
caminhada em um método objetivo de exploracdo da cidade a partir do qual aquele que
realiza a deriva detém o controle dos meios e dos comportamentos adotados durante a sua
pratica. Ainda que o acaso seja aceito como parte fundamental da experiéncia, a técnica de
deriva ndo se baseia somente nele, posto que estabelece determinadas regras e pardmetros
para acontecer: desde o raio de abrangéncia da regido explorada durante a deriva, o nimero
de participantes, os pontos de acesso ao territério, a duragdo da prética, dentre outros
balizadores.

Portanto, todo o programa situacionista se diferencia da proposta surrealista por
estabelecer a centralidade das regras como parte fundamental da experi€éncia de
compreensdo e acdo sobre o territorio das cidades (ainda que tais “regras” estivessem
vinculadas, por vezes, a formulagdo de procedimentos subversivos, estabelecidos em

oposi¢do a certos padrdes sociais, culturais e institucionais os quais os situacionistas

> No original, em inglés: [...] reality itself had to become marvelous.
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buscavam desestabilizar com suas situa¢des construidas).

Além dos dadaistas, surrealistas e situacionistas, ao longo do século XX outros
artistas também propuseram estratégias de orientacdo e regulacdo do gesto de caminhada
pelo espaco da cidade com vistas a criagdo de experi€ncias estéticas. Na performance
Following Piece, de Vito Acconci, realizada em Nova York, em 1969, o artista selecionava
uma pessoa qualquer que estivesse passando na rua e comegava a segui-la até que ela
entrasse em algum lugar no qual ele ndo pudesse entrar (como na residéncia de alguém ou
em um taxi). O ato de seguir poderia durar de alguns poucos minutos a muitas horas — por
exemplo, se a pessoa seguida resolvesse entrar em um cinema ou em um restaurante,
Acconci também deveria entrar no lugar e esperd-la até que continuasse seguindo o seu
trajeto até o final.

Ao estabelecer certas “regras” para a performance — seguir uma pessoa qualquer que
estivesse passando pela rua até que ela entrasse em algum lugar inacessivel ao artista —
Following Piece atualiza a estratégia de utiliza¢do de limitadores para definir o percurso de
deslocamento do corpo do artista pelo espagco. A questao principal, contudo, € observarmos
que as regras impostas por Acconci em sua performance visavam unicamente garantir que o
percurso estabelecido ndo seria proposto pelo artista, isto €, garantir que o corpo do artista
estivesse livre de quaisquer influéncias subjetivas (conscientes ou inconscientes) que
viessem a orientar o ato de deslocamento espacial — afinal de contas, ndo hd como prever o
comportamento da pessoa seguida e, nesse sentido, seguir alguém na rua acaba se tornando
um dispositivo bastante eficiente de desorienta¢ao espacial.

Conforme vimos, mesmo os situacionistas ao realizarem as psicogeografias através
das técnicas de deriva ndo o faziam de forma totalmente aleatéria, mas buscavam produzir
estratégias que os conduzissem a uma espécie de desorientagdo programada: por exemplo,
utilizar um mapa de uma cidade para tentar se localizar em outra, ou procurar encontrar
uma rota em meio a cidade utilizando apenas o sentido do olfato ou da audicdo. Em um
trecho do texto Teoria da deriva, Debord (2003b) propde um exercicio de deriva baseado
no conceito de “encontro possivel”: aquele que realiza a deriva deve ser convidado (por
alguém que esteja responsavel por organizar a deriva) a comparecer em uma hora e lugar
determinados para, talvez, encontrar alguém. A incerteza em relagdo a efetividade ou nédo
do encontro € o elemento responsavel por despertar e agucar os sentidos daquele que aceita

participar da deriva: sua aten¢do ao ambiente (desconhecido) e a passagem de outras
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pessoas pelo lugar deve ser redobrada, afinal de contas, qualquer um que por ali passar
representa uma possibilidade do encontro acontecer.

Utilizando estratégias semelhantes de deslocamento do olhar para as cidades, artistas
integrantes do grupo Fluxus também produziram pecas para performances minimalistas que
orientavam comportamentos imprevisiveis no espago urbano. Citemos aqui, na integra, a
obra intitulada Peca de mapa (map piece)®, de Yoko Ono (2009, p. 126), publicada

originalmente em 1964:

PECA DE MAPA

Desenhe um mapa imaginadrio.

Marque um ponto no mapa aonde deseja ir.
Caminhe por uma rua verdadeira segundo seu mapa.
Se ndo existe rua onde deveria haver segundo o mapa,
faca uma colocando de lado os obstdculos.

Quando alcangar a meta, pergunte o nome da cidade
e dé flores a primeira pessoa que encontrar.

O mapa deve ser seguido exatamente,

ou o evento deverd ser totalmente abandonado.

Peca aos amigos que escrevam mapas.

Dé mapas aos amigos.

Os mapas (inventados, alterados, trocados, etc.) sdo também empregados pelos
situacionistas em seus estudos psicogeograficos, tal como relata Debord (2003a) em uma
passagem do texto Introdugdo a uma critica da geografia urbana, quando menciona uma
experiéncia vivida por um amigo que utilizou um mapa de Londres para “localizar-se” nas
ruas da cidade de Hartz, na Alemanha.

Outro artista que também fazia uso de expedientes para estabelecer regras e
parametros de orientagdo de seu comportamento sobre o territorio foi Richard Long, um dos
integrantes do movimento artistico que ficou conhecido como Land Art. Nas obras de Long
0 mapa se mostra como um importante elemento de orientacdo do corpo do artista no
espago. A exemplo do poema Map Piece de Yoko Ono, em algumas das obras de Long o
mapa precede ao préprio espaco geografico nele representado, servindo como um suporte a
partir do qual figuras sdo desenhadas e depois percorridas pelo artista no territério: em A
Six-Day Walk Over Roads, Lanes and Double Tracks Inside a Six-Mile-Wide Circle
Centered on The Giant Centered of Cerne Abbas, de 1975, Long desenha um imenso

circulo no mapa, centralizado logo acima da regido em que se encontra gravada no solo a

6 Convém destacar o duplo sentido que a palavra “peca” assume aqui, operando tanto no sentido de “peca
teatral” quanto também de fragmento, pedago, como sugere, por exemplo, a expressio piece of cake (pedago
de torta).
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figura primitiva de proporc¢des gigantescas conhecida como o Grande Gigante de Abbas, e
em seguida percorre todas estradas e caminhos vicinais encontrados dentro do referido
perimetro. Dessa maneira, Long atualiza uma primitiva técnica de criacdo de desenhos
sobre 0 solo que s6 podem ser vistos por completo a grandes alturas.

Em comum, as instru¢cdes e regras (sejam tais instru¢des verbais, icOnicas ou de
outra natureza) presentes em todas as propostas de exploragdo espacial através do
deslocamento do corpo descritas até aqui atualizam o que poderiamos chamar de funcoes
algoritmicas — num sentido muito préximo a no¢do de algoritmo proposta por Lévy (1998,
p. 66), em A mdquina universo, como ‘“uma sequéncia finita e ordenada de operacoes
perfeitamente definidas num conjunto circunscrito de objetos, com o intuito de chegar a um
resultado num numero finito de passos” — as quais sdo responsdveis por modelar o
comportamento do artista em relacdo ao ambiente quando ele executa com seu corpo as
acoes inscritas nestes programas.

Conforme veremos agora, a criacdo de algoritmos conceituais de exploracdo
espacial constitui a base de boa parte dos trabalhos de midias locativas, a diferenca,
contudo, € que, ao serem transportados para o dominio dos meios digitais, tais algoritmos
oferecem possibilidades para expandir e amplificar as propostas de desorientagdo espacial e
ativacdo dos fluxos inconscientes do meio urbano desenvolvidas pelos artistas e

movimentos de vanguarda do século XX.

Algoritmos performativos de deriva em contextos computacionais

walk é um projeto orientado por um algoritmo performativo de deriva. Realizado em
2004, na Holanda, por Wilfried Houjebek, .walk torna explicita a relagdo do cédigo com a
performance de deslocamento do corpo pelo espaco. Seu “funcionamento” € inteiramente
baseado na execug¢do de algoritmos computacionais para psicogeografias urbanas.

O algoritmo de .walk contém as seguintes instrucdes: primeira a esquerda, segunda a
direita, segunda a direita, repetir. Em linguagem computacional, o algoritmo € escrito

assim:

// Classic.walk

Repeat

{
1 st street left

2 nd street right
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2 nd street left
}

Contudo, trata-se de um projeto totalmente “anal6gico”, no sentido de que nao faz uso
de midias computacionais nem em seu processo de producdo e nem na forma como os
participantes interagem com ele. Em vez de ser armazenado na memdria de um hardware
computacional, o algoritmo € registrado em folhas de papel (Figura 1). Para “executi-lo”,

os participantes devem caminhar pelas ruas da cidade seguindo suas instrucoes.

Figura 1 — Algoritmo .walk anotado em uma folha de papel

€ RECHTS

€ RECHT

Fonte: A Psychogeographic Expedition. Disponivel em: <http://kazil.home.xs4all.nl/psychogO1.html>.
Acesso em: 27 de novembro de 2013.

Numa cidade cujas quadras tenham todas o mesmo tamanho e estejam dispostas em

perfeito alinhamento, o percurso tende a repetir-se (Figura 2).
Figura 2 — Algoritmo performativo de deriva
2nd right

st fefl

A psychogeographic
walk on an ideal
eity grid

Fonte: A Psychogeographic Expedition. Disponivel em: <http://kazil.home.xs4all.nl/psychogO1.html>.
Acesso em: 27 de novembro de 2013.

Entretanto, como sdo raras as cidades que apresentam esse tipo de configuracdo, na
pratica, o participante dificilmente passa pelos mesmo lugares, conforme € possivel

observar na Figura 3.
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Figura 3 — Registro do algoritmo performativo de deriva

% : ]
Y 3 - |

&

Fonte: A Psychogeographic Expedition. Disponivel em: <http://kazi1 home xs4all.nl/psychog01.html>.
Acesso em: 27 de novembro de 2013.

Tal como o algoritmo que comanda as funcdes de um software, em termos
metaforicos .walk transforma a cidade num ‘“hardware” sobre o qual um “software”
piscogeografico é executado através de um “processador” humano.

Ao propor a atualizacdo da pratica de psicogeografia situacionista através de uma
técnica de deriva baseada em um algoritmo computacional, Wilfried Houjebek gera uma
estreita relacdo entre o codigo e a performance do corpo, tornando explicito um tipo de
comportamento que de certa maneira estamos acostumados a seguir diariamente, embora
raramente paremos para observar criticamente como isso acontece. Toda vez que
interagimos com o sistema de um caixa eletronico bancdrio e seguimos as suas instrucoes
(coloque o cartdo, espere até o chip ser validado, retire o cartdo, escolha uma op¢ao, insira
sua senha etc.), estamos obedecendo a um algoritmo. Toda vez que jogamos um jogo de
videogame, nossa performance ¢ inteiramente mediada por fungdes algoritmicas. Toda vez
que, para chegar a um endereco, seguimos as instrucdes de navegagdo de uma aplicacdo de
GPS, € também a um algoritmo que nossas acdes estdo condicionadas. Dessa maneira, a
nosso ver, um projeto performético como .walk propde um exercicio de expansdo e de
reflexdo critica sobre os novos regimes sensoriais que se desenvolvem através de nossa
interacdo com sistemas algoritmicos: se boa parte das nossas a¢des cotidianas é mediada
por comandos algoritmicos, por que ndo gerar algoritmos que estimulem comportamentos
lidicos, performaticos e imprevisiveis nos espagos urbanos?

Assim como .walk, outros projetos artisticos estimulam performances urbanas
baseadas nos principios das psicogeografias situacionistas. Poderiamos dizer que,

invariavelmente, todos eles seguem um mesmo padrdo de algoritmo performativo, quase
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sempre voltado para formas de desorienta¢ao espacial nos espagos urbanos.

Indo nessa dire¢do, o aplicativo para dispositivos méveis’ Serendipitor, concebido
pelo artista Mark Shepard, atualiza estratégias de exploragdo espacial semelhantes aquelas
propostas pelos situacionistas. No site do projeto®, encontramos a seguinte informacio:
“Serendipitor € um aplicativo de navegacdo alternativo para iPhone que ajuda vocé a
encontrar algo ao procurar por outra coisa™ (SHEPARD, 2013, s/p, tradug¢do nossa). O
aplicativo combina a geracdo de trajetos em um mapa digital com instru¢des para acoes e
movimentos que devem ser executadas pelo usudrio do aplicativo — por exemplo, tirar uma
fotografia de algo inusitado ou performatizar por 15 segundos a coreografia de uma misica
conhecida.

Em projetos como Serendipitor a vocagdo para praticar deslocamentos e agdes sem
finalidade determinada é evidente. No entanto, ndo se trata de um livre deslocar sem rumo.
Noutro sentido, trata-se de um deslocamento ¢ de um modo de agir orientado por um
sistema ordenado (o software do aplicativo) cuja programacdo estd voltada para a des-
ordenacdo do comportamento daquele que seguir suas séries de instrucdes: “siga na direcao
noroeste e dobre a segunda rua a esquerda. Apds, caminhe em dire¢do ao som do trafego de
automoveis e fotografe-o0”, € uma das sequéncias de instrucdes dadas pelo programa ao seu
usudrio. Neste projeto, ndo hd uma “histéria” a ser contada, mas, antes, uma experiéncia
performativa do corpo com o algoritmo que resulta em agdes pontuais no espago com
pouco ou nenhum nexo causal entre si, as quais sao responsaveis por atualizar algumas das
formas culturais antinarrativas mais célebres das vanguardas artistica do século XX, como
aquelas presentes nos happenings € nas vertentes teatrais que primavam pela participacdo
do publico — como nas pecas de Brecht ou de Augusto Boal.

Outro projeto que oferece uma experi€ncia baseada em um algoritmo performativo de
deriva € o dlbum n do musico argentino Jorge Drexler. Trata-se, na verdade, de um
aplicativo para dispositivos méveis (smartphones e tablets), desenvolvido em parceria com
a Samsung, em 2012." n apresenta trés cangdes, as quais podem ser rearranjadas conforme

a vontade do usudrio, seguindo certas dinAmicas de interagcdo oferecidas em cada caso." Em

’ Disponivel apenas para aparelhos equipados com a plataforma iOS, da empresa Apple.

¥ Disponivel em: <http://serendipitor.net/site/?page id=2>. Acesso em: 05 de julho de 2013.

’ No original, em inglés: Serendipitor is an alternative navigation app for the iPhone that helps you find
something by looking for something else.

' Disponivel para download em: <https:/itunes.apple.com/br/app/n-jorge-drexler/id589029116?mt=8>.
Acesso em: 16 de dezembro de 2013.

" Muito apropriadamente, no menu do referido aplicativo, os produtores se referem a tais tipos de cangdes
como aplicangdes — ou aplicanciones, no original, em espanhol.
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uma delas, intitulada Madera de deriva, o usuério deve se deslocar pelo espago geografico a
fim de desbloquear os instrumentos da cancdo: por exemplo, para agregar um novo grupo
de instrumentos (de um total de 12 possibilidades), ele deve se deslocar 300 metros numa
determinada dire¢do. O tUnico elemento sonoro que ji vem desbloqueado € a voz de
Drexler. Através dela, escutamos a letra da musica, que fala sobre como a vida, assim como
a deriva, molda quem nés somos através de caminhos incertos.

Em »n uma relacdo de ordem performatica € estabelecida entre o algoritmo de deriva,
a experiéncia estética (neste caso musical) e o deslocamento do corpo pela cidade. Uma
instancia incide diretamente sobre a outra: ao deslocar-se pela cidade, o usudrio do
aplicativo aciona um moédulo musical, que, por sua vez, libera outras possibilidades de
deslocamento pela cidade e assim sucessivamente. Pode ser que o trajeto planejado pelo
usudrio para aquele momento de sua rotina nao corresponda aquele demandado pelo
aplicativo para liberar este ou aquele instrumento e, neste caso, ele, o usudrio, terd de
escolher entre seguir as ordens do algoritmo ou interromper a experiéncia. De todo modo,
seja qual for a escolha, para além da simples experiéncia de ouvir uma cancdo em um
dispositivo mével, o aplicativo oferece outra alternativa de arranjo entre o ato de escuta e o
ato de deslocamento do corpo pela geografia das metrépoles. No limite, poderiamos sugeria
que, assim como as capas dos dlbuns e os videoclipes complementam a experi€éncia musical
no ambito da imagem, um aplicativo como n pode complementar o significado de uma

can¢do ao “expandi-la” para o ambito da performance em espacos urbanos.

Consideracoes finais

Para Tuters e Varnelis (2006), o conceito de cddigo (algoritmo) € central para a
compreensdo da estética das obras com midias locativas: ou o codigo € usado para gerar
uma série de instrucdes ao vivo, tal como propdem as orientagdes inusitadas de
Serendipitor e Madera de deriva, ou é o préprio resultado da obra que se apresenta na
forma codificada, através de mapas que registram diferentes tipos de rastros deixados pelos
ocupantes das cidades. De todo modo, ao longo deste texto buscamos estabelecer algumas
relagcdes entre aplicagdes para dispositivos méveis voltadas a praticas contemporaneas de
deriva e o cardter algoritmico que subjaz nas obras de diversos artistas que demonstraram
preocupacdo especial com a ideia de emprego consciente do ato de caminhada como

instrumento fenomenoldgico de conhecimento e de interpretacao simbdlica dos territérios.
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Ainda que haja diferencas marcantes entre as praticas de caminhada realizadas por
cada um dos grupos e artistas referidos ao longo deste texto, € possivel ainda assim
afirmarmos que em todos eles o ato de deslocamento do corpo pelo territério sugere a
transformacdo do espaco em paisagem'’. Se nos tempos atuais o caminhar foi quase que
inteiramente substituido pelos transportes a motor, sendo frequentemente negligenciado por
arquitetos e urbanistas, ainda assim hd poetas, artistas e fildsofos que encontram no
primitivo ato de caminhada uma pratica poderosa para dar a ver certas dimensdes do
cotidiano que permanecem invisiveis aos olhos habituados do homem contemporaneo.

O que todas essas referidas praticas de caminhada t€ém em comum ¢ a ideia de que as
estradas, as ruas, o passeio publico, bem como todos e quaisquer tipos de caminhos, ndo sao
meros meios de passagem entre um lugar e outro, mas sdo, acima de tudo, lugares em si.
Isso significa que ao caminhante urbano que adota o andar como pratica artistica, isto €,
como meio produtor de experi€ncia estética, € necessdrio estar atento ao caminho — algo
que, nos dias de hoje, em que estamos sempre com os olhos voltados ao futuro (o que devo
fazer quando chegar “14”7), é extremamente custoso de se alcangar. Dai também se origina
a proposta de formulagdo de um conceito de caminhada como prética estética, a partir do
qual evidencia-se o poder revelador que reside no ato de deslocar-se com ateng¢do por uma
ambiéncia, pondo em movimento todo o corpo — o corpo individual, certamente, mas
também o corpo todo de uma sociedade — com a finalidade de transformar o olhar numa
sonda através da qual o espirito transforma o espaco em paisagem e, no limite, em obra de

arte.
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