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PERFORMANCE ARTE + INTERNET = COMUNICACAO + AUDIENCIA

Beatriz Albuquerque

Nada se perde, tudo se recicla na arte e tudo se transforma durante uma performance,
seja essa performance “old school” ou use as novas tecnologias ao seu dispor.

A internet ndo é excecao a muito outros meios que foram subvertidos pela mao do
artista. Podemos constatar a existéncia de anteriores subversées efetuadas através do
radio ou da televisdo. Nos anos de 1990, com a globalizacao da internet' e a consequente
criacao do browser Mosaic (1993), do Netscape (1994), ou do aparecimento do Internet
Explorer (1995), instrumentos que permitirdo a continuidade da exploracao com novos
meios tecnoldgicos, os artistas cedo se apropriam e criam, experimentando rapidamente
essa nova midia ao seu dispor.

No principio dos anos de 1990, podemos contar nos dedos das mados os pioneiros que
comecaram a usar a internet como parte integrante em algumas das suas criagoes
performativas. Exemplos disso sdao nomes como Guillermo Gémez-Pefia, que usou, em
1994, o satellite MBone ou Stelarc (Stelios Arcadiou) em sua performance Fractal Flesh,
apresentada em 1995. No entanto, se alargarmos o repertério para todos aqueles que
usaram a internet para criar arte nos anos de 1990, o leque é mais abrangente e
diversificado com nomes como Adrianne Wortzel e a sua multinarrativa 7he Electronic
Chronicles (1994-1995).

Como a mediagdo através da internet transforma a comunicacao e recepcdo da
performance arte? Ela € uma mera documentacao? Instiga um publico ativo versusum
publico passivo? Como surge a interagdo/visualizacao do contato entre publico e performer?
E esta afeta a forma como a mensagem é transmitida e apreendida?

Mas, para comecgarmos, o que podemos dizer sobre performance arte?

Para o Expressionismo abstrato trabalhado no pos-guerra em Nova York, a tela era um

receptaculo para a expressao psicoldgica do artista. A atencao gradualmente se distanciava

' Convém relembrar que a propagacao da internet sucede mais rapidamente para o grande publico nos EUA.
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do objeto, e o enfoque passou a ser centralizado na esséncia do ato de pintar, no
movimento que sera conhecido por action painting. O processo de pintar era tao importante
como o quadro. Objeto/produto e produtor coexistem numa dualidade criativa na qual
emerge a criacdao como arte. A presenca do artista na obra através do ato de pintar, fez com
que o corpo do artista se tornasse uma ferramenta (para pintar). Em vez do pincel, o artista
passa a deixar um traco do seu corpo na obra. Como exemplo disso, temos o trabalho de
Pollock, Jim Dine, Tracey Emin etc.

Jim Dine em 7he Smiling Workman (1960), realiza uma performance em que a tipografia
ganha grande énfase (assim como nas performances de Tracey Emin). A performance
consiste na acao do performer que, através de um rolo de papel disposto como se fosse uma
tela, rapidamente escreve, com tinta laranja e azul, / Jove what I'm doing [Eu amo o que
estou fazendo]. No final, bebia a tinta e atirava-se contra a parede. Assim, a pintura como
acdo dirigiu-se a uma exploragao dos gestos que um artista faz, e que constituem parte do
seu trabalho. Até as atividades cotidianas foram elevadas ao estatuto de arte.

O papel dualista do artista como sujeito/objeto desenvolveu um novo tema
(particularmente na Europa e Estados Unidos). Através de eventos e Aappenings, os artistas
comecaram a construir “uma ponte” entre eles e o publico (criagao e recepcao).

Os gestos artisticos em publico foram, em 1960, muitas vezes transformados numa
forma particular de intervencao, introduzindo uma dimensao politica no trabalho. Carolee
Schneemanm é um dos exemplos de performer que utiliza o corpo para escrever. Em Up to
and Including Her Limits(1976), fica suspensa pelo teto e tem um conjunto de folhas de
papel presas na parede, enquanto escreve com o corpo e faz movimentos que descrevem a
private life of the artist made public [uma vida privada da artista tornada publica].

Durante a década de 1960, a arte comecou a distanciar-se das galerias. Comecou a ser
vista como um meio de transformacao da sociedade.

Em 1970, a performance é aceita internacionalmente como expressdo artistica. Em 1979
é publicada a primeira histéria da performance.

Temos consciéncia de que durante os anos de 1980 o corpo invade a experiéncia social. O
“amor pelo nosso corpo cresce". O corpo neoprimitivismo, um novo objeto magico, & um
fendmeno resultante do processo de emancipacao, que planta as suas préprias raizes no

seu fermento inovador em 1970.
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Albuquerque endes, na performance Os Tré

s Dedos da Mao do Arco-Iris, Porto, Portugal, 1977

Um exemplo disso a ser citado sao os rituais performativos de Albuquerque Mendes,
artista plastico a desenvolver, em Portugal, performances (1975) nas quais esta sempre
patente a dualidade entre o religioso e o profano, entre a criacdo e o objeto artistico.
Podemos observar essa caracteristica na performance 0s 7rés Dedos da Mao do Arco-Iris, de
1977, na qual o performer explora, através do uso da tinta, do pincel e da madeira, trés cores:
o amarelo, o verde e o vermelho. Ele desenvolveu esse trabalho com o publico que se
encontrava na rua e com os materiais que possuia em sua performance. No final desse
ritual, destréi, com um martelo, todos os elementos usados na performance e inclui, nesse
ato, a ajuda do publico, que interage e participa: publico/audiéncia versus participantes.

O corpo passou a ser um elemento construtivo de identidade, que escapa as incertezas e
a fragmentacdo do universo contemporaneo, a importancia do corpo. E, através do corpo, a
tendéncia a um novo ritualismo “comeca”. O ritualismo é uma espécie de neoprimitivismo.
O corpo torna-se o ponto fulcral de expressao, desse fendmeno que emerge, definido
como neoprimitivismo, e isso, na realidade, representa um dos polos extremos da condigcao

poés-modernista.
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O corpo tem uma definicao complexa. Quando se fala do corpo, tem-se primariamente a
“imagem do corpo”. Dentro dos parametros atuais, o corpo é definido de muitas maneiras:
corpo masoquista, esquizoide, paranoico, hipocondriaco, “o corpo sem 6rgaos” e a nossa
incapacidade da constatacdo de aceder ao nosso corpo, ao nosso intestino, aos nossos
orificios”.

Por outro lado temos o corpo real, aquele que pode ser medido. Ex.: altura + largura +
peso + (etc.). Muitas vezes temos consciéncia do nosso corpo real por motivos negativos,
por exemplo, quando partimos um osso e toda a nossa atencdo centraliza-se nessa zona
especifica. Temos também o corpo imaginario, que é influenciado pelo que sinto, pelas
obsessdes, sendo um corpo construido e imaginario, alterado pela parte psiquica. Enfim,
podemos constatar ainda o corpo idealizado, aquele que “vem de fora para dentro”, ou seja,
que é algo imposto. A sociedade diz que temos de ser magros e a imposicdo da imagem
idealizada é tao forte que passamos a desejar e idealizar ser magros.

A sintese desses trés corpos da-nos o Corpo Simbdlico.

Corpo real + Corpo imaginario + Corpo idealizado = CORPO SIMBOLICO

Na performance, o corpo se assume como suporte para conter informacgdo. O corpo tem
um papel fundamental na performance, é o seu suporte de comunicacao primordial.

A comunicacdo visual € uma forma de eliminar o supérfluo. A compreensao do que se
registra visualmente varia consoante o nivel de codificacao que a linguagem usa, assim
como também a comunicacao varia conforme o nivel de percepcao dessa linguagem pelo
receptor; ou seja, a comunicacao varia de acordo com o entendimento ou nao do receptor
perante os signos apresentados e os codigos existentes na mensagem. Sabemos, no
entanto que a percepcao (do receptor) é filtrada pela cultura. O conceito de uma mensagem
tem tanto de visual (espacial, sensorial e pictérico) como de linguistico (convencional, pré-
determinado pela compreensao e aceitacao). O conceito constitui-se a partir de pontos de
vista individuais sobre atributos convencionais, apreendidos com a educagao e as midias.

No entanto, é importante ndo esquecer que cerca de uma em cada duzentas pessoas é
incapaz de se comunicar por meio da fala devido a fatores neurolégicos, fisicos, emocionais
e cognitivos. Em geral, as discussdes em torno da comunicacdo nao verbal identificam e

exploram uma contradicao entre este tipo de comunicacao e a comunicacao dita “normal”,

2 ARTAUD in DERRIDA, |. Artaud le Moma Interjections d’appel. Paris: Galilée, 2002.
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isto é, a comunicacdo verbal. Reconhecem a existéncia de uma tensao, de uma articulacao
problematica ou eventualmente conflitual entre esses dois tipos de comunicacdo. Mesmo
assim, entende-se que o emprego de sistemas alternativos se traduz numa forma de
comunicacgao.

Com efeito, a comunicacao “alternativa” envolve o emprego de gestos manuais,
expressoes faciais, cddigo morse e signos graficos (incluindo escrita, desenho, fotografias e
gravuras). Todos esses recursos sao utilizados como meios de efetuar a comunicacao face a
face a partir de individuos ndo capazes de usarem a linguagem oral.

A comunicacdo “ampliada”, por sua vez, é entendida como suplementar, sendo utilizada
para dois propoésitos: promover, de maneira complementar, a fala, e garantir uma forma
alternativa de comunicacao a individuos que se mostrem incapazes de desenvolver a
mesma; ou seja, &€ um sistema utilizado por individuos que possuem oralidade, mas
necessitam suplementa-la para torna-la mais clara e completa.

Nunes, Lloyd e Fuller, ao classificarem os diversos métodos de comunicacao alternativa
e ampliada, propuseram uma taxonomia de descricdao de simbolos que representam
objetos, acoes, relacdes etc., podendo ser exibidos de forma oral, manual e grafica. Esses
simbolos podem ser “falados”, quando se fazem comunicar por meio da modalidade
auditiva-vocal, e “graficos e manuais”, quando se fazem percebidos por meio da
modalidade visual.

A comunicacdo alternativa e ampliada pode ainda ser classificada como “assistida e nao
assistida”. A comunicacao assistida requer instrumentos, equipamentos além do corpo do
comunicador para produzir e emitir as mensagens; ou seja, palavras escritas em papéis,
pranchas de comunicacao com fotografias, desenhos, sistemas de sinais pictograficos,
ideograficos ou mesmo arbitrario. A comunicacdao ndo assistida refere-se ao uso de
simbolos que ndo exigem equipamentos para sua producdo. O corpo do individuo
comunicador (face, maos, cabeca, laringe etc.), constitui o Gnico instrumento necessario
para a emissao de mensagens expressas por meio da fala, da linguagem de sinais, de sinais
manuais, de gestos e expressoes faciais.

A comunicacdo alternativa e ampliada é recente como area de conhecimento. Dessa
maneira, € indiscutivel a necessidade de se procurar modelos tedricos ou de se construir um

corpo conceitual que permita uma compreensao mais proxima dos fenédmenos observados
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nesse processo comunicativo, assim como a formulacdo de hipoteses para futuras
investigacoes.

Para melhor compreender a aquisicao da linguagem pelos usuarios da comunicacdo
alternativa e ampliada, é necessario relembrar a contribuicdo de Vygotsky?, que defende
uma visdao de desenvolvimento baseado na concepcao de um ser humano ativo, cujo
pensamento é construido gradativamente num ambiente que é histérico e social.

Segundo Vygotsky, o aspecto sdcio-histdrico ndo é sinébnimo de coletivo, no sentido de
uma forca opressora que se impde ao individuo. Ele é pensado como processo em que o
mundo cultural se apresenta ao sujeito como o outro, definindo os limites e possibilidade
da sua construgao pessoal.

Percebe-se que o desenvolvimento sociocultural se cristaliza na formulacao de um
conceito especifico dentro dessa teoria, essencial a compreensdo das relacées entre o
desenvolvimento e a aprendizagem, ou seja, o conceito de “Zona de Desenvolvimento
Proximal”. Esse conceito procura mostrar que o sujeito manifesta capacidade quando tem
apoio de recursos auxiliares oferecidos por outras pessoas. No momento em que recursos
sao oferecidos por outros, a capacidade de um individuo que recebe esses recursos se
desenvolve e é construido um caminho para outras capacidades, que também vdo sendo
desenvolvidas pouco a pouco, com o surgimento de novos recursos. A capacidade vai sendo
refinada, interiorizada e transformada em desenvolvimento consolidado. Ela se organiza,
permitindo novas possibilidades de funcdes emergentes, e o que esta proximo dessas
funcdes acaba se potencializando.

A linguagem é uma troca de expressdes, sensagdes, movimentos, que é
constantemente questionada na performance arte. A concepcao de uma performance arte
como linguagem é entendida no sentido ndo discursivo, porque na “comunicagao” se
procura o entendimento, a compreensao, enquanto na performance arte nao ha convengdes

explicitamente formuladas. Os sentidos expressos numa obra residem nela mesma, como

3 VYGOTSKY, Lev S. Pensamento e Linguagem. S3o Paulo: Martins Fontes, 1993. Vygotsky foi um psicélogo
suico, que morreu prematuramente em 1934, mas a maior parte das traducdes das suas obras para o francés e
o0 inglés foram feitas a partir de 1960. No entanto, foi sé nos anos de 1970 que sua obra comecou a exercer
influéncia sobre os estudos de aquisicdo de linguagem. Representou uma alternativa ao construtivismo
piagetiano, questionando o inativismo chomskiano ao explicar o desenvolvimento da linguagem e do
pensamento como tendo origens sociais externas.
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se esta fosse um suporte para o significado. Ou seja, a performance transmite a sua
mensagem através de formas harménicas.

Segundo estudo na obra de Vygotsky, a linguagem conduz a transformacao das funcées
elementares, de origem natural, em fungdes superiores de origem sociocultural. No
processo de interiorizacao, ou seja, na transformacao de um processo “intermental” em um
processo “intramental”, é destacado o carater e a funcao de mediacao do signo,
especialmente da palavra. Estes sdo essenciais para o desenvolvimento dos processos
mentais superiores e evidenciam a importancia das relagdes sociais entre individuos na
construcao dos processos psicolégicos.

As origens das funcdes psicologicas superiores devem ser originarias das relacées sociais
entre o individuo e os outros homens; para Vygotsky, o fundamento do funcionamento
psicolégico tipicamente humano é social e, portanto, histérico. Os elementos mediadores
na relacdo entre o homem e o mundo - instrumentos, signos e todos os elementos do
ambiente humano carregado de significado cultural - sao fornecidos pelas relacbes entre os
seres humanos. Os sistemas simbdlicos, e particularmente a linguagem, exercem um papel
fundamental na comunicacdo entre os individuos e no estabelecimento de significados
compartilhados que permitem interpretacdes dos objetos, eventos e situagcdes do mundo
real.

0 homem tem a possibilidade de pensar em objetos ausentes, de imaginar eventos
nunca vividos. Esse tipo de atividade psicolégica é considerado superior e diferencia-se das
acdes mais elementares e automatizadas. O funcionamento psicolégico, referente as
funcées psicolégicas superiores, essencialmente humanas, esta sedimentado nos modos
culturalmente construidos de ordenar o real; ou seja, a cultura é parte essencial da
constituicdo da natureza humana. E impossivel pensar o desenvolvimento psicolégico
semelhante a um processo abstrato e descontextualizado. A forma de compreender os
processos psicologicos é através da sintese; esse entendimento para a psicologia integra,
numa mesma perspectiva, o homem enquanto corpo e mente, ser biolégico e ser social,
enquanto membro da espécie humana e participante do processo historico. A relagao do
homem com o mundo é mediada e ndo direta. Na presenca de um elo intermediario, nas
relagdes organismo/meio, os mediadores sao instrumentos (elementos interpostos entre o

trabalhador e o objeto de seu trabalho, feitos ou procurados com um determinado objetivo,
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elementos externos ao individuo) e signos (instrumentos da atividade psicoldgica
orientados para dentro do individuo). Ao longo do desenvolvimento do homem, as acdes
passam a predominar sobre as relacdes diretas.

E importante mencionar que quando pensamos na performance arte ao vivo e em corpo
real, pensamos nela como uma aquisi¢cao de um sistema simbélico de representacdo da
realidade. Para Vygotsky, a lingua escrita também atua dessa forma. A aquisicdo de um
sistema simbdlico de representacao da realidade contribui igualmente para os processos
mencionados acima assim como para o desenvolvimento dos gestos, dos desenhos e do
brinquedo simbélico, pois essas sao também atividades de caracter representativo, isto €,
utilizam-se de signos para representar significados. Segundo Vygotsky, a experiéncia
histérica do homem reflete-se nas formas verbais de sua comunicacdo. Esse conteddo
histérico também foi interiorizado por meio da linguagem, logo a natureza social das
pessoas torna-se igualmente sua natureza psicolégica.

No entanto, o modo visual se constitui como um todo, feito de dados que, como a
linguagem, podem ser usados para realizar, compor, compreender as mensagens em
diversos niveis de utilidade, que vai desde o caracter funcional até a expressao artistica®.

Para que nos considerem verbalmente alfabetizados é preciso que aprendamos os
componentes basicos da linguagem escrita: as letras, as palavras, a ortografia, a gramatica
e a sintaxe. Dominadas a leitura e a escrita, o resto é infinito. O alfabetismo significa que
um grupo compartilha do significado atribuido a um corpo comum de informacgées. O
alfabetismo visual deve operar, de alguma maneira, dentro desses limites. Seus objetivos
sdao 0s mesmos que motivam o desenvolvimento da linguagem escrita: construir um
sistema basico para a aprendizagem, identificacao, criacao e compreensao de mensagens
visuais que sejam acessiveis a todas as pessoas, e ndo apenas aquelas que foram
especialmente treinadas, como os projetistas, artistas, artesaos e estetas’.

Tudo isso se relaciona amplamente com a performance arte realizada no mundo real,
mas quando essa mesma performance é realizada através da internet, algumas mudancas
podem acontecer na apreensao da mensagem, como “ruidos” ocorridos por causa de atrasos

provocados pela rede da internet, por causa do analfabetismo dos computadores, pela falta

* DONDIS, D. A. Sintaxe da Linguagem Visual. S3o Paulo: Martins Fontes, 1991.
5
Idem.
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de tecnologia necessaria para usufruir da performance em sua plenitude (ex. monitor sem
cor, falta de colunas, paises que nao possuem internet) que faz com que a audiéncia nao
consiga decodificar a mensagem transmitida, ou que apenas receba pedacos de uma
mensagem e tenha de preencher as lacunas para criar a sua propria interpretacdo narrativa
dos acontecimentos.

Temos agora consciéncia de que a mensagem € uma interpretacdo do emissor
(performer) e do receptor (publico) em que o meio escolhido para transmiti-la pode ser
variado. Na escrita, um dos meios escolhidos para transmitir uma mensagem é o papel, ja
na linguagem verbal, a transmissao se da através do ar que o som se propaga. Por meio da
performance existe uma representacdo e tradugdo de uma mensagem, fixada numa forma
visivel, acessivel a outrem, ou seja, a performance é como “uma linguagem", um conjunto
de sinais ou signos = sons, palavras, linhas, cores, gestos, movimentos organizados de um
modo singular.

De que tipo de signos se trata na performance? O que diferencia os signos artisticos dos
signos linguisticos?

Os signos artisticos sao de certo modo “abertos”, isto é, nao traduzem um significado
preciso e univoco, podendo, por isso, serem “lidos” de algumas maneiras, convidando o
espectador a recriar uma significacao no confronto entre suas caracteristicas formais e a
propria experiéncia de vida de cada espectador.

E falso pensar que a performance tem uma realidade ou pode ser criada
independentemente da colaboracdo de um performer ou de um conjunto de testemunhas. A
performance é um lugar de encontro entre os espiritos, € um signo que se da por meio da
relacdo, do mesmo modo que acontece com todas as outras linguagens. E absurdo pensar
que ela passa a ter uma existéncia independente do espectador, como seria absurdo
acreditarmos que através da existéncia de palavras e da sua reunido se constituiram as
linguas, independente do seu uso.

A performance tem por intencao fixar e comunicar uma dada expressado vital a todos os
homens; ela pode ser compreendida como uma linguagem ampliada e generalizada. A
forma exterior e interior da performance é mais rica e ampla que a forma exterior e interior

da linguagem.

performatus.com.br 9



_Pertormatus

“Comunicar” significa, etimologicamente, “pdér em comum”. No processo de
comunicacao, que de maneira simplificada podemos entender como a troca de uma
mensagem entre emissor e receptor, os signos desempenham um papel fundamental. Sem
0s signos, nao ha mensagem, nada podemos “p6r em comum”.

Nio podemos esquecer que a comunicacdo gera e é gerada pela inteligéncia®. A
inteligéncia, em grego noés/s, é plena de dialogo, conhecimento discursivo (conhecimento
puro e simples, ja que o conhecimento discursivo é sempre conhecimento sensitivo,
intuitivo, trespassado pelo imaginario e pleno de psiquismo).

A inteligéncia é fruto da constituicao do ser como um todo e de sua relagdo com o todo,
nao havendo hierarquia nesses estados (na realidade um sé estado) do ser. O pensar,
dialogo interior, também envolve todos os sentidos, o corpo todo, e o todo do corpo social.

A comunicacao que é gerada pela inteligéncia e gera inteligéncia da-se na interlocucao:
subjetividade dando-se a leitura interna reciproca. Ela exige reconhecimento de si no outro,
reconhecimento do outro como um igual, é propria ao “ nds originario” de Jean-Paul Doguet,
em que o eu e o tu, seio de um nds, sao reconhecidos como capazes de partilhar o prazer
sentido frente ao belo, belo este capaz de dar prazer, universalmente (de um universo
simbélico, sem conceito).

A comunicacdo exige o partilhar com o outro. Assim, na performance, a comunicacao
nao mensuravel ou nao previsivel da-se nos interlocutores. Ela é necessariamente uma via
de duas mdos no minimo. Jamais havera comunicacdo quando o que se procura € o “controle
efetivo”. Na comunicacdo nao ha consenso, mas sim a possibilidade de “performance” no(s)
outro(s) e em si mesmo. No entanto devemos acrescentar que o consenso, 0 acordo, é um
horizonte inatingivel. Todos os consensos sdo locais e momentaneos, frageis e fugidios. As
informac6es sao também circunscritas, efémeras.

O happeningnao é exclusivamente visual, apesar da sua aparéncia com o teatro. Ele é
uma forma para chegar a um publico diretamente, podendo ter intervencao deste ou nao.

O happeningdeve ser visto primariamente como um mecanismo de comunicagdo, uma
linguagem (ou uma série de métodos) particularmente adaptada para um pressuposto, uma
técnica da participacao coletiva, pratica essa que transmite um fim. Ele cria uma

participacao passiva ou ndo por parte do(s) espectador(es), receptores da mensagem.

® 0 significado da palavra latina intelligere é ler dentro, leitura interior.
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Nossa criagao, desenvolvimento, interacdo, comunicacao entre artista e publico
acontece de forma diferente quando mediatizada através do uso da internet. A internet
passa a ser mais uma mediatizacdo acrescentada ao processo de comunicacao. Qualquer
parte do mundo (que possua eletricidade, computadores/celulares que suportem internet)
pode convergir ao mesmo espaco e aceder de certo modo a uma performance produzida e
divulgada por meio da internet. A performance assim apresentada através da troca,
apropriacdo e assimilacdo altera a mensagem recebida pelo publico que deveria ter a opcao
entre ser ativo e poder participar na acao ou ser passivo. Com o uso da internet, muita coisa
da experiéncia de uma performance é manipulada e direcionada pelo performer, visto que o
publico subjetivo fica dependente de um computador e de uma ligacdo a web. Nesse acesso
generalizado a rede global (web), as performances ao vivo que sdo anunciadas e
documentadas on-line podem também ser exploradas através de videoconferéncias
telematica base ou mesmo através de personagens virtuais em mundos virtuais (MUVE:

multi-user virtual environments), como, por exemplo o Second Life.
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E claro que o uso da internet acentua e acelera os intercdmbios transnacionais,
convergéncias no mesmo espago, assim como as diferentes camadas e dimensdes,
proporcdes no mundo da performance arte. Em simultaneo a tudo isso, a performance arte
descarta-se de algumas das suas mais antigas e valiosas caracteristicas. Dentre esses
descartes esta patente a opcao da qual o puablico poderia usufruir, que seria a possibilidade
de interagir, recriar no proprio local-tempo em que a performance acontece. Com o uso da

internet, o publico fica privado de exercer o direito pleno de se emancipar, de escolher ver a
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performance do ponto de vista que desejar, quando poderia mudar os angulos de visao, a
perspectiva, a posicao em que assiste, ou mesmo quando, de corpo presente, teria a
possibilidade de participar ativa e corporalmente, interagindo com a pec¢a. Em suma, o
publico que recebe a performance em um espaco virtual fica destituido da condicdo plena de
“dar o corpo ao manifesto”.

E claro que podemos discutir que uma performance ou Aappening no Second
Lifepartilha dessas opcdes e pontos de vista, mas com frequéncia esquecemos de
mencionar que na vida real, numa performance ao vivo, existe menos mediatizacao entre o
“Eu” e a performance assim como mais interacao e penetracdao com a performance, sem
haver necessidade de habilidades técnicas, que sdo indispensaveis no uso de um
computador ou quando se navega no Second Life. Na performance ao vivo, ndao ha
problemas de mediacdo derivados do uso da tecnologia (ex.: cair a energia
elétrica, modem deixar de funcionar, computador travar etc.).

A performance arte ao vivo é como um ritual em que existe uma “energia inexplicavel”,
uma presenca patente da qual o publico usufrui, interage, absorve, partilha a vivéncia,
enquanto através do uso do Second Life, essa mesma performance passa a ter um
distanciamento mais midiatico do nosso corpo fisico representado por nosso avatar. Logo, a
interacdo entre performance e publico surge de forma diferente. Na vida real existem
cheiros, sons, sensacdes de quente/frio, sensacdes outras que muitas vezes sao vitais em
varias performances para transmitir a sua mensagem, experiéncias sensoriais dificeis de se
transmitir virtualmente na atualidade, visto que ainda nao existem avancos técnicos
comerciais com esse fim.

Tendo em vista as diferencas entre a apreensdo ao vivo e virtual da performance pelo
publico, num determinado espaco/tempo, orientei minha pesquisa de forma intencional
trabalhando uma mesma performance, que ja havia sido realizada ao vivo, agora através de
uma personagem virtual em MUVE. Dessa maneira, selecionei o Second Life para realizar a
experiéncia performativa virtual com um avatar on-line a fim de analisar a diferenca de
interacdo entre esta apresentacdo e a performance realizada ao vivo. Para essa finalidade

criei e realizei uma performance relacionada com o Projecto: Trabalho de Gracd, no qual

7ALBUROUERQUE, Beatriz, Project: Work for Freerealizado nos Estados Unidos, Inglaterra, Grécia e Portugal
desde 2005 até a presente data.
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seguro um cartaz oferecendo-me para trabalhar de graca na rua. Na performance realizada
no computador é o meu avatar do Second Lifeque, com um cartaz virtual, se oferece para

trabalhar de graca.

Beatriz Albuguerque, Projecto: Trabalho de Graga, Second Life, 2010

Desde 2005, a partir de Chicago, venho desenvolvendo um projeto performativo
intitulado 7rabalho de Gragca, no qual, em alturas e locais diferentes, ofereco-me para
trabalhar de graca na criacao de uma obra de arte que o publico desejar. Ou seja, o publico
ativo que escolher interagir com o performer na rua, ou dentro do escritério/instalacao, tem
um conjunto de opcbes para pedir ao performer que crie para eles o trabalho artistico da
forma que deseja; o publico pode e deve participar no processo de criacao e manufatura do
trabalho artistico de graca (pintura, fotografia, instalacdo, videoarte, animacao etc., sao
exemplos de opcdes oferecidas ao publico). Esse projeto ja foi realizado em diversos locais,
eventos, galerias, bienais®, logo teve diferentes aproximacdes da parte do publico passivo
ou ativo com o projeto. Légico que essa interacao, numa fase conclusiva e final, sofreu
diferentes niveis de questionamento, ativismo etc. por parte do publico.

As preparacdes inerentes a essa performance sdo completamente diferentes quando
realizada ao vivo visto que as horas de preparacao e mestrias do computador, internet,
e Second Lifesao necessarias, ocorrendo um deslocamento e distanciamento maior da

minha parte como performer, dado ndo haver interacao fisica. Existem vertentes com que

8 |dem.
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n3o preciso me preocupar como o cheiro ou som®, pois ndo ocorrem as percepcdes
sensoriais, e toda a interacao ira surgir através de um texto escrito, chat. Deve haver
previamente preparado, no caso da performance em espaco virtual, um conjunto de textos
multiplos ja escritos para eventuais perguntas e explicacées. Na internet tudo é mais rapido
e nao existe o momento para a pura contemplagdo quando ha tantos estimulos a mao em
um clicar no mouse.

A performance virtual on-line durou uma hora, um tempo que é bem diferente
psicologicamente quando realizo a mesma performance no mundo fisico. As interacdes que
surgiram foram muito mais limitadas e realizadas através de algumas perguntas
de chatque se diferenciam muito em relacao as apresentadas no mundo fisico.

No mundo fisico, as perguntas tendem mais para o ativismo, para a critica, para a
problematica do que esta acontecendo no mundo real; as pessoas fazem uma hiperligacao
com os problemas do pais, da nacao. No mundo virtual as perguntas sao mais técnicas e
apresentam maior interesse a respeito de quem sou, de como fiz o0 meu avatar, o cartaz.
Querem saber o por que de eu estar ali ou entdo partem para o puro gozo, para a
brincadeira, agressividade, seducao.

A Unica vez que tive uma experiéncia mais parecida com uma interagdo com intuito
diferente do proposto em Projecto: Trabalho de Gracafoi quando realizei essa performance
em Lisboa (Portugal, 2008). Naguele momento fiz uso do telefone, no qual tive algumas
chamadas de um publico que pretendia receber trabalhos sexuais, ou por terem encarado
com pouca seriedade o projeto ou por desconhecimento do objetivo do mesmo.

Virtualmente, quando apresentei esse projeto, pude apurar que as pessoas tém uma
interacdo e distanciamento muito maior da performance arte em si. Uma das caracteristicas
que desapareceu por completo foi a contemplacdo, o observar daquele publico que fica
comigo o tempo todo da performance a observar o performer e a interacao dos outros. Outra
vertente que desapareceu por completo foi a escolha das pessoas em querer que fosse
realizado um trabalho artistico para elas, visto que virtualmente, ou por e-mail, as opgdes
sao limitadas e, como necessito do e-mail das pessoas para lhes mandar o trabalho

artistico, o publico virtual-avatar recusou sempre essa exigéncia. Uma parte de mim leva-

% |dem, [a autora acrescenta que pode haver excecao sensorial no uso do microfone para estabelecer contato
com os outros avatares, visto que é uma nova caracteristica do préprio Second Lifel.
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me a pensar que ainda existe confianca numa pessoa presente frente a frente no mundo
fisico a oferecer um trabalho artistico, enquanto no Second Life parece que a desconfianga
toma conta do publico que pensa que a proposta € mais um esquema para roubo de
identidade ou para compilagdo de e-mail para spam publicitario.

De qualquer forma é importante, no entanto, distinguir que os fatores de natureza
fisica, psiquica e social afetam um determinado receptor, publico, que recebe uma
mensagem. A sua interpretacao pode ser influenciada pela proximidade dos fatos ou pela
virtualidade, que impede a distancia indispensavel a sua perspectiva, da mesma forma que
os habitos e as idiossincrasias, tanto individuais como sociais, iluminam determinados
fatores e escondem outros, o que leva a encara-los sob determinados angulos e a esquecer
outros igualmente relevantes. O envolvimento afetivo altera muitas vezes a serena
compreensdo de uma determinada mensagem, os eventuais interesses que os seus efeitos
podem proporcionar, leva a valorizacao de uns aspectos em detrimento de outros.

0 “uso” do corpo, em varios niveis diferentes, o corpo performativo e interventivo, o
corpo mediatizado com uma percepcao diferente, pois apreendido pelo “ponto de vista” do
publico relacionado com a videoperformance, passa também pelo ponto de vista da pessoa
que filmou, e esse mesmo problema surge quando uma performance é transmitida ao vivo
através da internet. Acontece que existem transformacdes sofridas em que a textura da
propria imagem pixelizada (é um exemplo) é diferente da prépria pele ao vivo, com os
materiais que nela intervirdo. Assim também ocorre com o publico, em relacao a percepcao
do corpo durante a performance, que é diferente, quando apreendido ao vivo ou quando
mediatizado através do video ou da web, em que o material técnico é organizado e conduz,
em varios aspectos, o espectador.

Nesse caso podemos falar da parecenca de trabalho final entre uma videoperformance e
uma performance transmitida na webem tempo real. E dbvio que para essa abordagem
existem varias formas de o performer controlar e manipular o /nputfinal.

Por exemplo, nos anos de 1990, Emily Hartzell e Nina Sobell (ParkBench) ja tinham
refletido sobre o problema e estavam explorando uma maneira de se comunicar com o
publico através de transmissdes de video ao vivo pela web, mas as artistas, além disso,
pretendiam que o publico de alguma forma pudesse interagir nesse momento. Podemos

analisar que nas suas séries de performances Monday Night Performance Series, Nova York
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- EUA, relacionadas a ArT7isTheater-live Weekly Performances, o publico podia, através da
internet, aceder ao arquivo de performances antigas ou observar a performance ao vivo, mas
também era oferecida ao publico a oportunidade de controlar uma camara robética no
espaco. Logo o publico tinha alguns pontos de vista que podia escolher e, em certa
extensdo, interagir em tempo real enquanto usufruia da performance. O pablico também
tinha a oportunidade de interagir fisicamente ou simplesmente podia ir ao local da
performance e participar.

Optar por aceitar todas as limitacdes do uso da tecnologia e da internet é possivel, pois
nao podemos nos esquecer de que quem viu uma performance nos anos de 1990 através do
uso da web foi um publico muito reduzido, além disso a internet era muito lenta, e o video
(ou melhor, imagens paradas que iam mudando, numa espécie de an/matrix) era em preto e
branco. Um exemplo disso é o evento [FRAY] Performance Inside Out, realizado em Chicago
- EUA, em que eu e Jake Elliot (2006) desenvolveram uma plataforma/evento de
performances em tempo real no mundo fisico e, ao mesmo tempo, a transmitiram
pela web. O publico ativo ou passivo podia, desse modo, ver ao vivo esse evento de trés
horas non-stopde performance no Chicago Art Department ou usufrui-lo como um video
pela internet. O video transmitido ao vivo tinha ainda a particularidade de possuir uma
interface por meio da qual o pablico na internet podia manipular, remixar o video e guarda-
lo em seu computador; ou seja, o video da performance ao vivo era tratado como um objeto
que podia ser manipulado e guardado pelo publico ativo da web. O publico ativo tornou-se,
nesse caso, um publico criativo no desenvolvimento de uma nova aproximagdo com o video
que estava sendo transmitido ao vivo.

Outra abordagem a ser citada é o evento PerforArtNet, Art Open Foundation
(2008)™. Nele se assume as vertentes videoperformance e performance transmitida
pela web como muito similares, e ambas partilham/abracam similaridades e diferencas em
que o publico pode usufruir da performance ao vivo na internet ou entdo como
videoperformance ao vivo projetada no Museu de Arte Contemporanea de Bogota". Depois
de ter sido transmitida ao vivo na internet e apds sua existéncia no espaco fisico, é

apresentada como registro em /oop no museu, galeria, espaco e no website.

" Bogota - Coldmbia / Caracas - Venezuela.
" Galeria Santa Fé, Casa Trés Patios / Museo de Arte Contemporanea de Caracas, Fundacién Nelson Garrido.
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O conceito de interatividade relacionado ao uso da internet abriga o nivel mais
elementar, em que a escolha do leitor se faz a partir de um leque de opc¢des dadas pelo
autor. Logo, numa performance on-/ineatravés da web, o observador tem muitas vezes
limitada sua interacdo com a peca performativa, ao contrario de muitos Aappeningou
performances ao vivo no mundo real em que se pode escolher o ponto de vista do qual se
quer observar a performance, e pode se optar, ainda, se se quer apenas observar ou se se
pretende interagir ativamente com a peca performativa (ex.: fazer ruidos com a boca, tossir,
bater palmas). Os polos emissor e receptor sao intercambiaveis e dialogam pouco entre si
na interacao efetuada por meio da internet, denotando a falta de bidirecionalidade do
processo de uma performance arte que usa a internet como parte integrante de sua
logistica e que necessita dessa transmissdo ou registro para chegar ao seu publico, a sua
audiéncia. Além disso, no momento em que uma performance é transmitida pela internet,

ela compete com todas as distracdes oferecidas pela multipla escolha do mundo da web, a

Q)

distancia de um c/ic, e mesmo com todas as distracbes do mundo real que temos
disposicao quando estamos navegando na web.

A metafora do labirinto ajuda a entender como se da a experiéncia de leitura no mundo
eletrénico e, consequentemente, como uma performance arte é usufruida através do uso da
internet. O labirinto revela-se, para os gregos, como uma peca de arquitetura que
representa o maximo grau de complexidade para a mente humana. O problema para o
visitante ndo é achar a saida, mas percorré-lo sem se perder, experimentando todos os
caminhos possiveis. Mais importante do que encontrar a saida, é o reconhecimento do
l[abirinto como um todo. A internet forma uma metaexperiéncia global, composta de
dezenas de milhares de paginas interconectadas, trancadas numa rede com um vasto
ndmero de caminhos navegaveis. Além do mais, essa rede é fluida, numa continua
evolucao, em que novos caminhos se formam e outros desaparecem. Logo, a experiéncia, a
apreensdo da performance apresentada nesse meio sera conectada aos ruidos e cheiros do
local onde o computador se encontra, a interagao sensorial que poderia o publico usufruir no
mundo real se estivesse observando essa performance, ao tempo, a velocidade
do modem assim como ao tipo de computador, a tecnologia que possui, entre outros.

A convergéncia de suportes midiaticos, a megainteratividade esta plenamente presente

na promessa da utilizacao simultanea dos diversos aparatos midiaticos acoplados.
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A qualidade de interatividade com os computadores e com o ciberespaco vai afetar
radicalmente a relacdo entre o sujeito e o objeto na contemporaneidade. A interatividade
digital pode ser entendida como um dialogo entre homens e maquina (dialogo baseado no
principio da microelectrénica) através de uma zona de contato denominada interfaces
graficas em tempo real. Nos anos de 1950, Douglas Engelbart trabalhou a nogao de interface
e interatividade. Defendeu a ideia da possibilidade de construir maquinas que agiriam como
“amplificadores do espirito”, constituindo-se num dos grandes responsaveis pelo
desenvolvimento de interfaces e das transformagdes que o computador sofreu para ser uma
ferramenta universal da manipulacao cognitiva.

A interatividade digital tem por objetivo aperfeicoar a forma de dialogo (interacao) entre
0 homem e as maquinas digitais, visando principalmente a manipulacao direta da
informacdo. A interface grafica seria entao o meio (#ardware, softwareou os dois) no qual
se da o processo de interatividade. E no espaco da interface que se processa a
interatividade. Segundo Sérgio Bairon, a interface teria por vocagao juntar duas realidades
dispares e coloca-las em comunicacdo; ou seja, traduzi-las e articular os espacos, coloca-los
em comunicacao entre si. Assim, a interatividade seria uma espécie de “conversacao” entre
o homem e a técnica através das interfaces.

Podemos encontrar outras contribuicdes tedricas para o aprofundamento dessas nogdes
em Brenda Laurel, para quem a interatividade digital se assume num contexto de
comunicacao de troca, em que homem, maquina e programas sao “agentes” que assumem
determinados “papéis”.

Numa outra perspectiva de analise, Pierre Levy eleva o conceito interface até ao seu
fundamento ontolégico, defendendo a ideia de que para melhor compreendermos os elos de
ligacdo entre a informatica e o mundo que a cerca, devemos partir do principio de que os
Seus recursos apenas procuram explorar o comportamento interativo entre seres e “coisas”,
processo que ja se desenvolve ha milénios na histéria da humanidade.

Em nenhum dos casos defendo que a performance/fappening deveria ser realizada sé
ao vivo e no mundo real, ja que o mundo virtual também tem as suas opcdes. Mas essas
opcdes tém que ser pensadas conscientemente e quando o performer cria/realiza a sua
peca performativa tem que ter em conta todos os possiveis cenarios e escolher a melhor

forma de transmitir a sua mensagem, nao deixando nenhum pormenor ao acaso. Como tal,
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a interacao do publico ou a consequente falta da mesma também deve ser abordada em
todos os niveis de desenvolvimento e logistica na criacao, preparacao, realizacao de uma

performance/Aappening.
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