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A explosao subverswa que sacud
a decada .de 1960 afetou todos 08 param

: tog fico dﬁfalvite-

‘Expérimentos mater'iais_ T

O caréter matenal do cmema fo- ah ado] oramstas que, em vez de
» exporerm o celu101de arranharam no (George Landow Film In Which There
Appear Sprocket Holés; Edge Lettering,  Dirt. Pamcles etc., 1965-1966;
Wilhelm & Birgit Hein, Rohfilm, 1968), perfq»ramm—no com, um furador
(Dieter Roth, 1965), - pintaram-no [Harry Smith usou material de filme
35 mm, processandc-0. com: -graxa, ‘tinta; flta adeswa e spray, 1947), co-
briram-no com digitais’ (Peter Weibel, Engezprmt 1967) ou colaram mari-
posas a ele (Stan Brakhage, Moth]zoht 1963, no qual asas de mariposas e
folhas foram fixadas entre’ camadas de fita perfuradas e projetadas). Mol-
duras vaz1as filme preto ¢ material superexposto também foram usados.

Ao mesmo tempo, os Tecursos técnicos do cinema, da cdmera ao pro-
jetor, foram desmontado_ ‘montados aument; dq’_sléﬁ; usgdé)' de manei:".
Tas mtelramente novas. Houve fllmes sem Camera, ‘para os guais celulol-' '
de nio processado, também’ conhg:cldo como pélicula limpa, foi 1nser;do '
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nov projetor (Nam June Paik, Zen for Film, 1962), e filmes sem pelicula,
nos quais Kosugi, para citar um exemplo, focalizava a luz de um projetor
sem pelicula contra uma tela de papel, tirando pedagos da tela a partir
-do sigio até nAo restar mais nada dela (Film n2 4, 1965). Em outras obras,
o raio de luz foi substituido por uIm; pedago de corda esticada (Peter Weibel,
Lichtseil, 1973), a tela convencional por cortinas de vapor, 4gua corrente
- (Robert Whitman, Shower, 1964) e superficies dos corpos humanos (em
Prune Flat, 1965, Robert Whitman projetou um filme sobre o corpo de
uma garota com roupa branca e o filme a mostrava tirando a mesma
réupa; em Exploding Plastic Inevitable, de Andy Warhol e Jud Yalkut,
1966, o filme era projetado sobre pessoas do piblico, dangando ao som
de Velvet Underground).

Experimentos com telas muiltiplas

Muitos cineastas realizaram experimentos radicais com a prépria tela.
Ela foi explodida e multiplicada, tanto pela divisdo em imagens mlti-
plas, técnicas de divisdo da tela como pela colocagio de telas em diferen-
tes paredes. Portanto, as projecdes miltiplas ocupavam o primeiro plano
de uma cultura visual decidida a libertar-se do conceito convencional da
pintura, das restrigdes técnicas e materiais da tecnologia de producio de
imagem e dos determinantes repressivos dos c6digos sociais. Um exem-
plo digno de nota é Chelsea Girls, de Andy Warhol (1967), uma mistura
de técnicas de tela dividida e projegio miiltipla, na qual alguns atores
discutem suas vidas incomuns a partir de perspectivas miltiplas e em
vérios niveis diferentes a0 mesmo tempo. Da mesma maneira que alguns
pintores fatiavam suas telas (Lucio Fontana) ou usavam o corpo humano
como tela (o actionismo vienense)” em busca de rotas de fuga ao quadro,
os cineastas, no mesmo periodo, também se envolviam em uma busca

" Vienna Actionism, movimento da década de 1960.em Viena que radicalizou as idéias da action
paiting, utilizando o corpo em performances. Entre seus artistas estavam Otto Muehl, Rudolf
. Schwarzkogler, Hermann Nitsch e Gunther Brus. (N. da O.)

~do, florestas e Campos;, ointer
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por novas maneiras de escapar aos hmltes da pellcula f11mada Houve
projegdes monumentais feitas a partir de velculos em movimento sobre
fachadas de edificios (Imi Knoebel Pm]ektzon X, 1972) pessoas dangan—

bolas de. plastico, manguelras etc :
Essas técnicas de Projecao mével ou que usam atela como a ]anela de
um velculo em movnnento foram adot &: ) ;
contemporaneas Crossmgs (1995) de Statey ‘Splegel e Rodney Homkes
urna instalagio interal tlva, sunula uma viagem de {rem entre Paris e Berlim. IV
O espago fisico ¢ transformado no espago mte;ratlvo vutual da rede mun-
dial. Room with a view (2000), de Michael Blehcky e Bernd Lintermann
para o Autostadt Wolfsburg, usa quatro prOJetores para uma projecdo em
abdbada perfeita, de 360 graus;com uma tela toucb screen no centro da

abdbada, para a mampulagao das unagens pmJetadas de mulnplas ma-
neiras.

Experimentos de narrativa miiltipla

Projegdes miiltiplas de filmes diferentes lado a lado, um em cima
do outro e em todas as diré'gées espaciais representaram mais do que
meramente uma invasdo do espago pela imagem visual. Foram tam-
bém uma expressdo de perspectivas narrativas multiplas. 0 .cineasta
Gregory Markopoulos um. mestre plonelro de cortes rapldos e com-.
plexas tecmcas de cross -fading; publicou um mamfesto de novas for-
mas narrativas baseadas em sua tecmca de corte narevista Fz]mculture '
na década de 1960."

Proponho uma nova forma de narragao como combmagao da tecmca de mon-
tagem classica com um s1stema ma.ls abstrato Esse s1stema mcorpora ouso de

fases, ﬁlm,lcas curtas que, evocam magens de pensamento. Gada fase fllmiga: .- .

’ compreende uma selegao de i unaaens especmcas thilares & uni ade harm;

niosa de uma camp051gao mu51cal As fases flln'ucas determmam Qutras mter-

rela(;,oes entre si; na tecmca de montagem

T elag o constante ;
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com a tomada contfnua; em meu sistema abstrato, hd um complexo de ima-

gens diferentes que sdo repetidas.? )

Desde o infeio, & extensio-da tela simples para muitas telas, da proje-
¢éo tnica para projegbes multiplas néo representou apenas uma expan-
sdo de horizontes visuais e uma intensificagdo avassaladora da experién-
cia visual. Ela sempre foi empregada a servigo de uma nova abordagem
da narragdo. Pela primeira vez, a resposta subjetiva a0 mundo néo era
forgada em um estilo construido, falsamente objetivo, mas apresentada
formalmente na mesma maneira difusa e fragmentaria em que foi experi-
mentada. Na era das revoltas sociais, drogas de expanséo da consciéncia
e visGes cOsmicas, os ambientes de projegoes mﬁlﬁplas tornaram-se um
importante fator na busca por uma nova tecnologia de produgio de ima-
gens capaz de articular uma nova percepgao do mundo. ‘

Em 1965, Stan VanDerBeek publicou um manifesto justificando os
ambientes de projegbes miltiplas em tempo real, um tipo de “fluxo de
imagens” em que a prépria projegdo das imagens tornou-se o tema da
performance. No mesmo ano, ele exibiu Feedback n? 1: a Movie Mural,
alcangando o primeiro grande avango para o cinema de projegdes malti-
plas. Para concretizar a idéia, ele estabeleceu um Movie Drome em Stony
Point, Nova York, uma ctpula abobadada, nos moldes das abébadas
geodésicas de Buckminster Fuller. O grupo Usco, associado a Gerd Stern,
comegou a trabalhar nos shows de multiprojegéo na costa leste dos Esta-
dos Unidos por volta de 1960 (We Are All One, com quatro projetores de
16 mm, dois projetores de 8§ mm, quatro projetores em carrossel, etc.,
1965). Vérios artistas também criaram ambientes de multiviséo para a
Exp"o 1967, em Montreal (Roman Kroitor, Labyrinthe, 1967, por exem-
plo), com a intencdo de desenvolver novas formas narrativas. Como afir-
mou Roman Kroitor, “as pessoas [estavam] cansadas do padréo da estru-
tura de enredo”. Francis Thompson, pioneiro na cinematografia de

‘imagens miiltiplas em grande esgala, apresentou sua obra, We are Young, |

em um arranjo de seis telas na Expo 1967. O pavilhéo checo exibia uma

' Gregory Markopoulous, em Filmeulture, n° 81, inverno de 1963-1964.
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enorme tela, na quaI 160 shdes podlam ser. ex1b1dos smmltaneamente
(tela Diapolyceran).. Milton Cohen, a pnnclpal ﬁgu:ra do grupo Once, de
Ann Arbor Michigan, vmha trabalhando desde 1958 no desenvoknmen-
to de um ambiente para p mulhpla de espelhos
giratorios e prismas e usando telas movels ] 'tangulares e tnangulares,
sob o titulo Space. Theatre “para hbertar o cinéma de sua’ orientagao
plana e frontal e apresenta—lo dentro de um amblente de espago total”.2
John Cage, Lejaren Hiller e Ronald Nameth montaram HPSCHD,
intermedia event de cinco horas, com 8 Iml slides e cem filmes projetados
emn 48 janelas na Universidade. de linois em 1969. Entre 1960 e 1967,
Robert Whitman fez experiéncias com telas multlplas de pléstico e papel
sobre as quais eram projetados’ ﬁlmes (The American Moon, 1960). Em
Tent Happening (1965), filmes, entre eles uma seqliéncia filmada através
de uma vidraga, que mostra umhomem. defecando eram projetados em
uma enorme tenda. Comegando em 1965 Aldo Tambelhm em
Electromedia Theatre, trabalhava com prOJegoes multlplas (Black Zero

1965), nas quals para citar um exemplo, um: glgantesco balao preto sur- ‘

gia do nada, inchava ¢ explodla Centenas de, fﬂmes e shdes pmtados a
méo foram usados. Em 1968, Tambellini organizou Black Gate, nas mar-
gens do Reno, em Diisseldorf, um evento com projegdes em mangueiras e

figuras de pléstico de Otto Piene que ﬂutuavam no ar, cheias de hélio. -

Jud Yalkut criou Dream Ree] _para o Floating Theatre, de Yukihisa Isobe,
um péra-quedas g1gante seguro por. fios 'de ndilon. .~ uma tela esférica
portatil pata projegdes e retroprOJeg,oes multlplas O grupo Sirigle Wing
Turquoise Bird (Peter Mays, Jeff Perkins, o futuro artista de video Michael
Scroggins e outros), de Los. Angeles montou" oS de luzes para ooncer—
tos de rock em 1967 e 1968. Patrocinadss pelo pmtor Sén Francis, eles,
subsequentemente, conduzxram expenmentos em um, hotel abandonado
de Santa Ménica com 1magens em mudanga "onstante, de prOJegoes de
video a fachos de laser. Em seu Thedtre of Light, Jackie .Cas,§on e Rudi
Stern projetaram imagens muh‘lplas em.: ] jul P icas; cubos de
Plexiglas transparente, esh*uturas poh hexagonals, superficios de 4gua,

2 GeneYounc,blood Expanded Cmema (Nova York Du’cton, 1970]' p 371
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etc., com seus “projetores esculturais” de construgéo prépria, durante o
fim da década de 1960. Particularmente impressionante era uma fonte
fluminada por uma luz estroboscoplca, uma técnica que evocava a im-
pressdo de gotas individuais de- 4gua ém queda suspensas no ar cormo
cristais.

Experimentos de tempo e espago

Além da expansdo do repertérib de técnicas por meio da experimenta-
¢do com projetores e projegdes multiplas, surgiu outra abordagem, orien-
tada para o material, a expressdo visual do novo conceito de realidade,
a rentincia as obrigagdes histéricas e a nova experiéncia de expansao da
mente induzida por drogas. Ela envolvia o deslocamento e a distorgéo
dos pardmetros convencionais de espago e tempo por meio de técnicas
para ampliar, desacelerar, retardar e abreviar o tempo. A duragdo de um
filmie chegou a 24 horas (Andy Warhol, Empire State Building, 1963) ou a
um extremo de apenas alguns segundos (Paul Sharits, Wrist Trick, dez
segundos, 1966). As dilagdes de tempo no cinema e na msica eram pre-
feridas como meio de expressdo ndo apenas por causa de seus efeitos de
expansdo da consciéncia, mas tarabém por razdes de composigéo e for-
ma. O mesmo se aplica a técnicas de corte agressivas e abreviadoras do
tempo

O conteddo desses filmes de vanguarda e underground, independen-
tes, também se extraviava do terreno familiar do filme industrial em um
sentido social. Imagens da esfera pessoal, documentos psicodramaéticos
de um individualismo excessivo, foram mostrados publicamente, sem
‘censura. Cenas normalmente consideradas tabu foram montadas diante
da cimera U ack Smith Flaming Cre'atures, 1962-1963, uma orgia de tra-
ves’us que provocou ‘escandalo mesmo em circulps artisticos da época,
‘mas que se tornou importante fonte de inspiragdo para o universo de
Warhol; Kenneth Anger, Scorpio Rising, 1963, que marcava 0 nascimento

dos Biker Movies e da modelagem homoerética de si, Inauguration of the -
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Pleasure Dome, 1966). A ampliacdo dos p&émeﬁos materiais e técnicos
também caminhou de m#os dadas com a dis}solugéo do consenso social.

Experimentos sonoros

Amphag:oes formais e tematlcas do codlgo cmematograflco foram aco-
lhidas com entusiasmo na atmosfera estética e socialmente revolucmna—
ria da década de 1960 e, como o rock progmsswo eram apm das por um
novo piblico, de jovens. Na verdade, muitos desses filmes underground
eram acompanhados por rock [de Grateful Dead a Cream] e musica de
vanguarda (de John Cage a Terry Rﬂey) A musica desempenhou um pa-
pel muito mais emanc1pado nesses fﬂmes do que nos ﬁlmes mdustrlals
Nas produgoes mdusmals comuns mdependen einente do uso de misi-
ca cldssica ou popular, a mus1ca serve mais ou menos como fundo 50N0r0
‘e como dlSpOSlthO para: controlar o tomea : tniosfera mtens1f1cemdo
ou dlssolvendo a tens&o dramética. Em multos fllmes de vanguarda por
outro lado, a musma €0 som tém um. efev 0 detemunante sobre a estrutu-
ra das i unagens e as imagens.sdo cortadas g compostaé em 'on,forrmdade
comn os principios musicais. A fungao da trllha sonora, 0 arranjo em série
das cangdes populares emstentes eapeca encomendada conhemda Gomo
cangdo-tema, usada para associar certo ﬁlme a certo sucesso musical,
claramente ﬂustram a tenden(:la para a exploragao

‘a comerc1allzagao
industrial de i 1magens filmicas por meio da 11gagao com a misica. Essa

técnica, usar componentes semifabricados em filmes, lembra as técnicas
de edificagdo aceleradas com uso de pre-fabncados utilizadas na cons-
trugdo industrial em massa. Em vez da construgio de concreto e ago, o
filme produzido rapidamente € em. massa utthava uma construgdo de
som e musica. Em contraste, os filmes de vanguarda da década de 1960

empregavam uma abordagem altamente d1ferenc1ada do desenvolvnnento
de novas relagdes entre som'e lmaoens”

* Michel Chion, Les musiques electro- acousﬁques (Aix-en Provencs INA-GRM, 1976) Le son au
cinema (Paris: Cahiers du Cinéma, 1985); Laudzowszon (Pans Nathan 1990); e La muszque au
cinema (Paris: Fayard, 1995) :
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O cinema expandido e 0 novo video

Varias galerias de vanguarda promoveram refinamentos e desenvol-
vimentos analiticos que iam de filmes estruturalistas a instalagdes filmicas
espaciais durante a década de 1970. Esse periodo também testemunhou
o surgimento da arte de video, com instalagdes de circuito fechado, orien-
tadas para o observador, que antecipavam as instalagdes computadorizadas
interativas relativas ao usudrio e as instalagbes com tempo atrasado,”
que deram continuidade &s experimentagdes do cinema expandido. O
ressurgimento da pintura figurativa, induzido pelo mercado, na década
de 1980, colocou um. fim abrupto ao desenvolvimento de formas
ciheméticas expandidas e da videoarte. Amplos segmentos da cultura
visual foram afetados por uma amnésia tdo escandalosa quanto total,
pela qual foram responsaveis nao apenas o mercado, mas a historiografia
da arte institucional, vergada'sob o0 poder do mercado. Visto a partir des-
sa -perspectiva, 0 abra§o eo Iessurghnento triunfantes das tendéncias do
cinema expandido da década de 1960 pela geragéo do video da década
de 1990 sdo ainda mais espantosos e recompensadpres.

Essa geragdo segue menos o exemplo das conquistas progressivas dos
artistas da videoarte da década de 1980, j4 que a arte destes era subordi-
nada & escultura e & pintura de seu tempo. Portanto, ao buscar o desen-
volvimento de uma linguagem especifica baseada no video, a arte de video
da década de 1990 concentra-se deliberadamente na expansao de
tecniologias de imagem e da consciéncia social da década de 1960. En-

contramos indicios surpreendentes de paralelos, que s vezes se esten-
dem aos menores detalthes, ndo apenas em éstilo e técnica, mas também
em conteddo e motivo. A maior parte da videoarte da década de 1990
também foi moldada por um interesse intenso na projecdo miltipla e
pelé nova abordagem da narragdo de perspectivas maltiplas que a acom-
panha. Muitos representantes da geragdo do video da década de 1990,
entre eles artistas como Jordon Crandall, Julia Scher, Steve McQueen,

]ane e Loulse Wilson, Douglas Gordon, Stan Douglas, Johan Grimonprez, -

* Com delay. (N. da O.)

. cada de 1990, entre-eles Blast Thet iy
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Pierre Huyghe, Man]ke van Warmerdam Ann- Sofl Slden Grazm Toden e .
Aeronaut Mike, agora trabalham no contexto de uma desconstrugao do’
aparelho técnico dehneado aqm Muitos artlstas doc mputador da de—

Peter Weibel, e outros, também retomaram as tenden(nas e tecnologms do
cinema expandido, da decada de 1960. Em uma. série de mstalagoes
computadorizadas interativas como On ]ustzfymg the Hypothetzca] Nature
of Art and the Non-Indentlca]ltV mt]un the ‘Ob ct Wor]d (1992) ou C'un‘mn
of Lascairx (1995- -1996), Peter Weibel rende _zou viérios, mundos vutuals
onde o observador tinha um papel decisivo, denvado de suas 1nstalagoes
de cucultos fechados de video de ﬁns d '
década. de 1970. O observador tornava-se’ parte do 51stema que observa-
va, articulando o sistema de imagens dei 1mersao, e mudava o comporta-
mento e o contetido da imagem por meio de: suas agoes. Desert Rain (1999)
do grupo britanico Blast Theory enviava seis visitantes em missdo a um
ambiente virtual de seis salas. A projecdo de mundos virtuais ocorria em
uma cortina feita de 4gua caindo. Cada visitante tinha trinta minutos para
completar sua missao com a ajuda da comunicagdo com 0s outros cinco
ambientes virtuais e seus habitantes. Contudo, os videoartistas da déca-
da de 1990 promoveram a desconstruggo do cédige cinematografico de
uma maneira muito mais controlada, menos subjetiva, aplicando estraté-
gias que também sédo mais metédicas e mais intimariente orientadas para
questSes sociais do que as da década de 1960. Na arte de video da década
de 1990, os experimentos com projegdes miltiplas sdo empregados pri-
mariamente a servigo de uma nova abordagem da narrativa. Projecdes de
videos e slides em objetos inusitados sdo usadas por artistas que véo de
Tony Oursler a Honore d'O. PIOJegoes em duas ou, mais telas sdo encon-
tradas no trabalho de artistas como P1p110tt1 Rist' e Sam. Taylor Wood Burt
Barr e Ma_rcel Odenbach Elja-Lnsa Ahtlla e Shlrm'Neshat Samlr e Doug

e Samir. Amblentes com momtores mulhplos sao empregados por Ute
Fnedenke ]urﬁ e Mary Luc1er i
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Monitores multiplos, projegdes mltiplas e narragdo com
perspectivas multiplas

.7 Essas projegdes mltiplas tiram proveito das oportunidades ofereci- .

"das pela perspectiva mltipla para um afastamento das formas conheci-
d:as de examinar o comportamento social. Em trés telas com projegéo
alternada, High Anxieties, de Monika Oechsler, de 1998, mostra como a
éonstrugéo da identidade feminina inicia na infancia e ilustra como ami-
gas da mesma idade controlam a formagéo do individuo como agente da
sociedade. A perspectiva cinemdtica mutdvel lembra-nos cédigos
cinematicos conhecidos de dramas de tribunal, envolvendo promotores;
advogados de defesa, vitimas e réus. Realgada pelas possibilidades ofere-
cidas pela projegéo tripla e pela perspectiva miiltipla, obtidas por meio
dessa técnica de montagem formal, essa nova perspectiva intensifica a
violéncia oculta inerente & socializagdo do individuo. De maneira simi-
lar, a projegdo tripla em Today/Tanaan, de Eija-Liisa Ahtila, de 1996-1997,
realga enormemente as possibilidades de ligagdo complexa de elementos
de imagem e texto, independentemente da perspectiva do narrador. Ape-
nas raramente os textos correspondem aos rostos e géneros. Os textos e
as imagens nao se identificam mutuamente; em vez disso, distinguem-se,
flutuando lado a lado e formando ilhas méveis, nés em uma rede de rela-
goes multiplas que o proprio observador deve criar. Cadeias de signos
flutuando livremente, imagens ou textos, entrelagam-se para formar
um universo sem centro. Contudo, seu cerne abriga a catdstrofe de um
acidente fatal que evidentemente erradicou toda possibilidade de narra-
tiva coerente e linear. Apenas fragmentos dispares da meméria sdo apre-
sentados, de maneira estranhamiente objetiva, pela passiva Networked
Subjects (Elisabeth Bronfen, 1998). A histéria da catéstrofe ndo segue
mais a trilha linear do pensamento racional; em vez disso, a esséncia
irracional da catastrofe ¢ liberada (de censura) por narrativas de trajeté-
Tias desordenadas, centrifugas, em Derspectiva multipla. Apenas dessa

manelra a catéstrofe pode ser experlmentada como tal — por meijo da

recusa dos elementos de imagem e texto de fundirem-se e ajustarem-se.
Estruturas narrativas desse tipo, que empregam o caréter irracional do

.ca de olhos) de: Heiper Blum;

balha com “som encontrado” De man j
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sonho e da psique humana como. elementos de enredo, revelam clara-
mente associagbes com os primeiros ﬁlmes de Ingmar Bergmann (Mo-
rangos silvestres, 1957, por exemplo). A obraAugentauschen (1993) (Tro-
;-invest treifotografias e
rostos. O CD-ROM mteratlvo l}oub]es wzth X, heozy : History (1997),

" de Marina Grzinic & Aina Smid anahsa relagoesialeatonas combinatérias

e recombinatdrias entre imagens e texto, ‘com. base em uma selegao de

.trabalhos de Grzinic e Smld do penodo entre’ 1992 e 1997,

Shirin Neshat apresenta a oposigao bmana de homem e mulher em
uma sociedade patriarcal em duas.telas posmlonadas frente a frente A
mulher tem voz, mas néo tem palavras nem. ouvmtes Ela tem apenas o
som e sua capacidade de grltar 0 homem possm as palavras a cultura
da linguagem e um pubhco que o recompensa com aplausos frenéticos
no final. A excluséo da mulher na construgéo da civilizagdo e da socie-
dade nido pode ser ilustrada mais vwldamente do que na justaposigdo
binéria de projetores e posicoes. 0 Iecurso da. smedoque (usado aqui na
representagio da violéncia inefente as ‘questdes de’ genero ed pohtlca da
identidade) é tipico de muitos dos’ melhores trabalhos de videoarte, que
lidam de maneira metodologlco anahtlca com os miecanismos de poder
erradicados do c6digo social em oposu;ao as abordagens predominante-
mente subjetivas do novo cinema amencano da década de 1960. A soc1e-
dade moderna oferece ao sujeito real vanos modelos de comportamento e
possibilidades de deerentes papéis. ’

Em uma escala de possﬂnhdades miltiplas. defm1das ‘pela indfistria -
cultural na midia, que vai de filmes ‘populares a épera 1ntelectuahzada
de revistas reluzentes 4 televisao barata, o sujeito'pode fazer sua escolha
e posicionar-se, contanto que possa, suportar é pressdo do.codigo social
respectivo. Essa relagdo entre o sujeito como poss1b1hdade realea opgao
de sujeito Hnagmano € expressa como smedoque em Killing Time, de
Sam Taylor-Wood,, de 1994. Como vérios outros aItlstas Taylor -Wood tra-
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projegdes quédruplas escutam Elecira, de Richard Strauss, esperando
deixas para as participagtes vocais que lhes sdo atribuidas. Como o tra-
balho de Shirin Neshat, a seqiiéncia filmica é uma sinédoque para uma
série de papéis (sociais) disponiveis e o papel da voz na sociedade.* O
teatro do som propde conceitos para o teatro das posigées do sujeito, Em
comparagdo, Pipilotti Rist tende antes para a estrutura de componentes
pré-fabricados em seu trabalho. Ela usa miisica pré-gravada, ilustrada
com suas imagens, ou a musica ilustra suas imagens, segundo esquemas
codificados do tipo que vemos na MTV. Ela continua nos cédigos de
opgédo de cena e da narrativa industrial prescrita e aceita pela sociedade.
Encontramos uma adaptagio similarmente interessante da relagio entre
som e imagem no nivel narrativo, j& que lembrar é uma das fungdes da
narrativa, em A Capella Portraits, de Ute Friederike JirR.

Imagem e som encontrados, experimentos filmicos encontrados

Assim como os artistas da década de 1960 fizeram uso de “imagens
encontradas” e “cenas encontradas” (George Landow e outros), artistas
contemporéneos de video e cinema, como Douglas Gordon, Marcel
Odenbach e Martm Arnold também empregam material encontrado. Perry
Hoberman, em seu trabalho de CD-ROM interativo The Sub-Division of
the Electric Light (1996), usa slides e filmes de 8 mm encontrados e ins-
trumentos de projegéo velhos. Erkki Huhtamo usa uma selecdo de cenas
de espetdculos de vaudeville® encontradas, a maior parte reproduzida
por computador para imitar, em uma plataforma de simulagéo, um pas-
seio em vefculos virtuais pelos mais interessantes aparatos da histéria

¢ Kaja Silverman, The Accoustic-Mirror: the Female Voice in Psychoanalysis and Cinema (Bloomington:
. Indiana University Press, 1988).

* Vaudeville foi uma espécie de teatro de variedades que utilizava imagens em movimento, um tipo
de entretenimento bastante popular nos Estados Unidos entre os anos 1880 e 1920. Os espetécu-
los de vaudeville misturavam carto, danga, malabarismo e leitura, entre outros tipos de
performances. A maijoria dos artistas do rédio e cinema da época atuou em vaudevilles (W. C.
Fields, Buster Keaton e os Irméos Marx, por exemplo). (N. da O.)
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do cinema em The Ride of‘YOur Life ( 1998 Gedrgé LeGrady,iiio trabalho
interativo em CD-ROM S]zppezy Traces (1996), usa cerca de duzentos car-
tdes-postais para uma narrativa nao-lmear construlda a partir dé um
algoritmo, navegando através de um banco de ‘dados. Martm Armold
desconstréi suas tomadas encontradas ao extremo para tornar estrutu—
ras semanticas ocultas visiveis por meio da repetlgao As tomadas en-

' contradas sio remontadas; de forma repetida; parclalmente refilmadas‘e-

visualmente alienadas de sua totalidade. O uso de filme encontrado &
parte de uma estratégia geral de reflexao e apropriacio midiatica. Quan-
do Marcel Odenbach, Gabriele Leidloff; Samir; Isabell Helmerdlnger
Andrea Bowers, Burt Barr, Pierre Huyghe e Douglas Gordon aludem a
filmes conhecidos, entre eles cldssicos como,From Here to'Eternity {Fred
Zinnemann, 1953) e O poderoso chéfdo (Fraiicis Ford Coppold, 1972) ou
a imagens televisivas populares, delidisses; ida (Andrea Bowers,
Touch of Class, 1998), a cenas do funeral de Lady bi (Gabrlele Leidloff,
Moving Visual Object, 1997), entdo; o qie temos 'S80 observagoes de se-
gunda ordem orientadas para asimidias, nas quals a‘cultura visual como
um todo é exposta como um readymade. pa:ra “anélise. Consegilentemen-
te, a observagdo do mundo d4 lugar & observagao da comunicagdo. O
caréter inconsciente do COdlgO visual torna -5e ev1den’ce em. um tipo de
leitura sintomatica. o
Nas instalages. de Doug A1ﬂ<en comy telas plaé,-o uriiverso narra-
tivo ¢ decomposto em quadros filmicos individuais e auténomos e séries
de efeitos do tipo familiar aos espectadores habituados com técnicas do
videoclipe: tomadas detalhadas, movimento. esmaecido, modificacdes
técnicas conseguidas com a camera, o processamento digital da imagem,
short cuts e tempo expandido. A narragio néo apenas é rompida espacial-
mente por meio da pro;egao em telas mulnplas mas tambem em termos
cronolégicos. :

Deslocamentos e dlstorgoes dos parametros convem:lonals de espago
e tempo desempenham um papel significativo na nova narraﬁva Como
na década de-1960, esses experimentos com. 0. tempo enfatlzam o) tempo_
tecnologlco da ordem cinematica em op031gao ao tempo da vida. O foco
estd antes no tempo amﬁclal que 1no. “tempo redescoberto” em cogstru:
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gOes temporais como sintomas visuais de uma realidade construida, com-
pletamente artificial. Em sua projecéo tripla de 1998, L'Ellipse, com Bru-
no Ganz, Pierre Huyghe ilustra a diferenca entre o tempo industrial (o
uso do tempo no filme industrial) € o tempo pessoal (o uso do tempo no
préprio filme de Pierre Huyghe). Pierre Huyghe usa cenas prontas ou
filme encontrado, o filme como obra de arte readymade, que ele
desconstrdi ao submeter & mampulagao cronolégica: quando Bruno Ganz
estd ausente no filme industrial, a projegdo do filme de Pierre Huyghe
comega e interrompe a projegéo.” Huyghe brinca com a técnica cinemato-
gréfica de fazer o corte de uma cena para outra suprimindo o tempo e o
espago intermediarios, técnica essa chamada “eliptica”. Douglas Gordon
submete os filmes industriais a manipulagbes temporais similares. Ele
também trabalha com filmes (de Psicose, 1963, de Hitchcock, a Searchers,
1956, de Ford), expandmdo 0s para 24 horas e cinco anos, respectiva-
mente

Narragao rizomatica reversivel

O universo narrativo torna-se reversivel e no reflete mais a psicolo-
gia de causa e efeito. As repetigdes, a suspensdo do tempo linear e a
assincronia espac1al ex_plodem a cronologla cléssica. As telas miltiplas
fiincionam como campos nos quais as cenas sdo representadas a partir
de uma perspectiva miltipla, cujo fio narrativo foi rompido. A acusagio
antes dirigida & nova masica, de que haviam cortado o vinculo com o
oilviﬁte, j& que o ouvinte ndo podia mais reconstruir nem reconhecer os
pri‘ncibios da composigéo, agora pode ser aplicada sem reservas as técni-
cas narrativas avangadas da videoarte contemporénea. Elas romperam o
vinculo com o espectador, que ndo consegue mais distinguir a estrutura
ﬁa.rrativa. A lineéridade e a cronologia como pardmetros classicos da
narrativa caem, vitimas de uma perspectiva miltipla projetada em telas
multiplas. Abordagens assincrénicas, ndo-lineares, nédo cronoldgicas,

* O filme industrial mencionado é O amigo americano, de Wim Wenders, de 1977. (N. da Q.)
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aparentemente Jloglcas paralelas narratlvas multlplas a partu' de pers-
pectivas miltiplas projetadas em telas mult1plas &0,as metas. Esses pro-
cessos narrativos que compreendem um enredo multlforme” foram
desenvolvidos em conexdo com e orlentados para as estruturas comuni-
cativas rizomdticas como o h1pertexto N 1n,de;xagao -associativa”
(Vannevar Bush, As We May Think, 1945) 08 “démihios de miltiplos
usudrios” (MUDs), baseados no texto, e outras tecmcas chgltals de narra-
¢éo literdria.s A deflmgao de Gilles Deleuze do rizoma como uma rede na
qual todo ponto pode ser hgado a qualquer outro ponto é uma descrigao
precisa da comunicagio no amblente de multlplos usuérios da rede mun-
dial e os sistemas de i Jimagem e texto alus1vos e abertos derivados dela.
Esses sistemas narrativos tém certo carater algoritmico. J4 em 1928
Vladimir Propp demonstrou, em seu famoso estudo, A morfologia dos
contos de fadas, que os 450 comtos de fadas que ele anahsou pocham ser
reduz1dos a25 fu_ngoes e acontecunentos na:ratlvos bas1cos ou morfemas
narrativos. Esses 25 morfemas forma.m um tlpo 'de’ algontmo que.gera
uma série de novos enredos por meio de novas combmagoes Com suas
técnicas narrativas audlomsuals a v1deoarte contemporinea: decompoe
formas holisticas em seus componentes morf010°1cos basicos. Estes; en-
tdo, sdo remontados com o ‘uso dos métodos’ multlplos descritos acima.
Essas novas técnicas narrativas expressam’ Claramente a complemdade
dos sistemas sociais: A cnse da representa o ‘ _
rante a decada de 1980 20 recorrer a uma repeticio restam:adora de con-

digdes flguratlvas e expresmvas histéricas, esta sendo superada na

vidéoarte com o ‘surgimento de conchgees : ""uva_s,antempadas pelas’
vanguardas histéricas da literatura; do teatroe da miisica ~'do grupo fran-

cés Oulipo ao Grupo de Viena. A mstalag:ao mteratlva Passage Sets/One

Pulls Pivots at the Tip ofthe Tongue (1994-199! ']_.‘ de Blll Seaman, refere-se

as técnicas de escrita automatica dos’ surréallstas mas executadas por

um algoritmo de acesso aleatono Textos 6 unagens sao mterhgados dessa

maneira, em combmagoes aleatdrias. A mstalagao interativa Tafel
{quadro-negro), 1993, de Frank Fletzek um momtor em movimento

¢ Walter Grond, Der Erzahler und der Cyberspace’ (Iﬁnsbfuck:- Haymon, 199§)‘.'
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diante de um grande quadro-negro, revela palavras ocultas como em um
palimpsesto.

O afastamento da narrativa pela abstragdo levou & rejeicdo da narrati-
va como um fendémeno histérico obsoleto. Esse ditame modernista de
reconhecer apenas o puramente, visual e banir o verbal foi derrubado
pelo pés-modernismo em favor de uma orientagio discursiva mais in-
tensa. Portanto, mesmo a linguagem visual pés-moderna da arte contem-
porénea, quanto mais faz uso das técnicas de narrativas de vanguarda,
mais discursiva s€ torna. Ao contrario da tecnicamente trabalhosa arte
do filme, a contemporénea tecnologia de video permite o controle mais
completo dos recursos cinemaéticos e, portanto, promove um desenvolvi-
mento mais estdvel do cédigo cinemético. A vantagem da tecnologia de
video de hoje sobre a tecnologia do filme de ontem encontra-se na logistica
aperfeigoada de seu repertério técnico. O que antes era virtualmente im-
possivel e também suscetivel de problemas agora é muito mais facil de
concretizar e inteiramente seguro. Gragas a essa estabilidade técnica, as
possibilidades para as novas técnicas narrativas baseadas em projegdes
de telas multiplas grandes, talvez a caracteristica mais notével da videoarte
contemporénea, agora podem ser exploradas mais amplamente pela pri-
meira vez. E, portanto, a videoarte de hoje retomou o legado do cinema
de vanguarda da década de 1960 e desenvolveu mais um passo no uni-
verso do cédigo cinemético.

Futuras des/constructes de imagens

A tecnologia artificial em uso até agora para criar uma imagem que
represente a realidade imitou a tecnologia de um aparato natural, o olho.
O passo decisivo em wma representagdo mais préxima da realidade foi a
possibilidade de imitar 0 movimento com imagens. Isso fundamentou a
transformaggo de pintura e fotografia em cinema, como uma tecnologia
trompe ['oeuil para simular moviménto com a ajuda de uma engenhosa
tecnologia inventada no fim do século XIX, mas padronizada e compati-
bilizada para o uso em massa no iﬁicio do século XX. O desenvolvimento
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seguinte no progresso da tecnologla de'i unagens f01 0 passo da smlulagao
do movimento, motion picture, para‘a sunulagao de uma imagem como
sistema vivo, a imagem vidvel. O computador perml’uu a ‘armazenagem
de informagdes como configuragéo eletromca A mformagao Ao eramais
trancada magnética ou- qu1m1camente como'y 3¢ caso do v1deote1pe ou da
tira de pehcula A virtualidade ‘da armazenagery de mformagao libertou a
mformagao e tornou-a vanavel Ai lmagem tomou “e um campo de ima-
germ, seus plxels tornaram—se varidveis; que podlem sér alteradas em qual-
quer teinpo e em tempo real. Isso causou d: vanabllldade ‘do contetido da
imagem.:A criagio de uma tecnologia de interface entre observador e
técnica de imagens possibilitou ao obseérvador, ‘até certo ponto, controlar,
por meio de seu comportamento, o comportamento-da imagem. O campo
de imagem tornou-se um sistema de imagem que reagia a0 movimento do

~ observador. A imagem em movimento e 0 ‘observador em ‘movimento

rumavam para uma nova sintese de imag‘em:e observador: a imagem
interativa, a mais radical transformacéo.da .ir:giagem desde 0 seu nasci-
mento. Como os sistemas artificiais, que se comiportam de maneira simi-
larmente reativa como os sistemas vivos, foram chamados de “vidveis”
pela filosofia construtivista, os novos sistemas de imagens também po-
dem ser legitimamente chamados de “vidveis”. A viabilidade do compor-
tamento da imagem transforma a imagem em ‘movimento, em uma ima-
gem viva. Portanto; o computador é umi'meic decisivo ‘para a simitlagio
perfeita da realidade. A instalacio 1nterat1va baseada em computador,
Sonomorphis (1998), de Bernd Linterman: e Torsten Belschner simula 0s
codigos da evolugdo, dando ao espegtador a oportunidade de criar novas
espécies segundo 05 a]gontmos de recombmagao ede: mutag,ao constrmdos‘
sobre seis organismos opcionais oferecidos. " ,
Dessas revolugoes da tecnologia de i imagens ¢ decorre atese da descons-
trugdo técnica e social da imagem. Para essa desconstrugao do d1sp051t1-
vo técnico da i imagem, o artista pode sohcltar a ajuda de uma revolugao
de materiais, que p0551bﬂ1ta uma nova _f1_ ica da _imagem. O importante
papel do indice e da marca na arte moderna‘ espe 'almente a partir da
década de 1960, ja como resultado de uma pesquisa ‘art1st1ca baseada nos
materiais, indica que, a- unagem mdemcal que é deﬁmda por meio de
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uma relagio material e fisica entre signo e objeto (por exemplo, fumaga e
fogo), como imagem pés-digital, substituird o mundo ilusério das simula-
goes tridimensionais baseadas em computador, que, no momento, estdo
o seu auge. A imagem indexical é o inicio de uma nova cultura de
materialidade da imagem. A instalagdo interativa The Winds that Wash
the Seas (1994-1995), de Chris Dodge, permite ao observador soprar con-
traa tela do monitor. A diregéo e a forga do sopro mudam a imagem. Um
segundo observador pode interagir movendo a méo na dgua. Ambos os
observadores estio transformando a imagem. A obra interativa em CD-
ROM, Impalpability (1998), de Masaki Fujihata, também tem um carater
indexical, quando a m&o humana que manipula o mouse mostra na tela,
novamente, close-ups de mdo humana. Essa nova cultura de materialidade
seréd especialmente marcada pela transicdo da tecnologia do elétron para
a tecnologia do féton. Essa transigdo é sustentada por trés etapas no de-
senvolvimento do computador. A era mainframe da computagio viu o
uso, por muitas pessoas, de um cormputador do tamanho de uma sala. Na
era PC da computagio, uma pessoausava o computador; daf o termo com-
putador pessoal. Na futura era dd tecnologia calma e da computagio ubi-
qua, uma pessoa carregaré e usard’ uma porgdo de microcomputadores.
Computadores quinticos substituirdo os computadores eletrénicos no
futuro. Essa nova tecnologia do computador capacitara o desenvolvimento
do codigo cinematografico a partir de uma relagdo 1:1 (1 espectador — 1
filme - 1 espago — 1 tempo) para'um ambiente virtual distribuido de
usudrios miltiplos (x espectadores — x filmes — x espacos — x tempos).
Nessa realidade virtual dispersada, cem espectadores véo atuar ndo ape-
nas na frente da tela, mas atras dela também. A tecnologia da internet ja
Serve Como nova etapa para a cornunicagio visual. Mundos reais e simu-
lados tornam-se modelos, entre 0s quais ocorrem ligacées e transforma-
¢Oes varidveis e que se tornam similares (ver The Motion Picture Matrix,
1999]. Assim como o século XX padrénizou e normalizou e, portanto,
transformou em inddstria de massa as invengdes da tecnologia de ima-
gens do século XIX, o século XXI tem de transformar a tecnologia de
imageﬁs avangada do século XX, a tecnologia de realidade virtual
interativa baseada no cdmputador ou narede, em uma tecnologia compa-
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tivel com a massa. A tecnologia de realldade vutual de hoje lembra-nos
muito o nascimento do cinema, no seculo XIX, que ] foi caracterizado pela
recepgéo singular. Tomar como exemplo o fenaclstoscoplo Ppermite que

compreendamos ¢ principio da recepgao smgula:r 1 pessoa vé 1 filme em -

1 lugar em 1 tempo. A prOJegao tomou posswel uma percepgao simulté-
nea coletiva: X pessoas véem 1 fllme em 1 lugar em 1 tempo A telev1sao
ocasionou uma percepgéo ndo local: x pessoas 3 véem 1 fﬂme em x lugares
em 1 tempo O video e 0 CD-ROM perm1tem a percepgao smoular ou a
coletiva, simultanea e néo snnultanea X/l pessoa(s] vé x/1 filme(s) em x/
1 lugar(es) em x/1 tempo(s). A i unagem digital do fim do século XX volta
a ser fragmento. O dlsplay montado na cabeca dos 31stemas de RV [Rea—
lidade Virtual] novamente tem a recepgao smgular, como o cmema do
século XIX: 1 pessoa vé 1 f1lme em 1 lugar em 1 tempo Se a tecnologla
de RV quer sobreviver, tem de apropnar-se das formas de percepgao que
ja conhecemos na tele\nsao, nos’ I'&leS, di os CDS no cinema, etc.:
recepgao coletiva, néo sunultanea, nio local Nuzz]e Afar (1998), de
Masaki Fu]lhata & uma das primeiras mstalagoes de rede onde observa-
dores em dois lugares distantes podem mteragu em um espago v1rtua1
comum; abracando o mundo dos jogos ori- lme . -
Ateletecnologia de som que conhecemos nos telefories celilares (com-
parar com a computagio ublqua vestivel ‘farnec sica:
que vai arrebatar também a teletecnologla da 1magem Por meio das
tecnologias de imagem do futuro, tal como avs<esboce1, qualquer um con-
seguird ver qualquer filme em qualquer lugar em qualquer tempo: x pes-
soas véem x filmes em x lugares em x fémpos. Qualquer pessoa, em qual-
quer lugar, em qualquer tempé é a férmula para:a tecnologia digital do
futuro. A idéia decisiva nisso, porém, é que, com essa forma de interagdo
coletiva (em vez da tecnologia de interface apenas individual de agora), o
observador torna-se um observador mterno ‘do mundo Ele néo perma-
nece observador externo como no cmema mas, Gomo observador inter-
no, participard dos mundos de imagem ¢, com isso, vai modlflca-los. Sua

entrada no mundo de i 1magens provocara reagoes 1o sentldo do modelo
covariante, nio apenas em mult1plos mundos dei nnagem paralelos mas
também no mundo real A relagao entre mundo de Lmagem e reahdade
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serd miultipla e reversivel. O préprio observador torna-se a interface
entre um mundo virtual artificial e o mundo real. Os acontecimentos no
mundo real, controlados pelo observador interno, afetardo o mundo vir-
tual e os acontecimentos no mundo virtual, também controlados por ele,
afetardo o mundo real e mundos virtuais paralelos.

O observador faz o corte de uma narragdo para outra. A instalagio
substitui o corte cléssico por um narrador. Em vez da narracdo linear,
usuérios multiplos criardo narragfes multiplas instantaneas. As interagdes
do observador com o mundo de imagens irdo tornar-se bidirecionais.
Uma causa no mundo real terd um efeito no mundo virtual e, inversa-
mente, uma causa no mundo virtual terd um efeito em outro mundo vir-
tual paralelo ou no mundo real. As interégées controladas pelo observa-
dor entre mundos reais e virtuais e entre diferentes mundos virtuais
paralelos nas instalagées baseadas no computador ou na rede capacitam
0 espectador a ser o novo autor, o novo cémera, 0 novo editor, 0 novo
narrador. O observador serd o narrador nas instalagbes multimidia do
futuro. Isso pode acontecer localmente ou ser controlado remotamente
por meio da rede. Os observadores criam, por meio de sua navegacio,

novas formas de narrativa em instalagbes baseadas na rede ou no com-
putador.

0 cinema digitalmente
expandido: o cinema
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