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Arte digital, dialogos e processos

GILBERTTO PRADO

Arte em rede

Antes de entrar na discussdo sobre o digital ou sobre a hibridizagdo analégico/
digital, que me parece melhor estampar o momento que vivemos atualmente,
gostaria de fazer algumas breves passagens pelo analégico.

Quando me é colocada a questdo do arquivo/acervo/colec¢do, a lembranca que
vem a mente é a 16* Bienal de Sao Paulo, que teve a curadoria geral de Walter
Zanini e do Nucleo de Arte Postal por Julio Plaza, em 1981.

A arte postal é certamente uma das primeiras manifestagdes artisticas a tratar
da comunicagdo em rede, em grande escala. Trazia na época as questdes da par-
tilha, da abertura da participa¢do e da nao sele¢ao (ou curadoria stricto sensu) e
exposicdo de todos os trabalhos recebidos, promovendo uma estética de surpresas
e de colaboracdo. Esse modus operandi fazia parte das utopias dos anos 1970 e
1980, como processo e estrutura de produgdo artistica, em que os trabalhos eram
nio sO construidos pelos artistas, mas também eles mesmos organizavam, cria-

vam e apresentavam, além de evidentemente participarem da prépria mostra.
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Esses artistas, ainda que efemeramente, tinham os canais de realizagao, distribui-
¢édo e difusdo — que no caso dos correios nio era eletronica nem assincrona — aces-
siveis por grande nimero de pessoas em distintos lugares. Sob esse aspecto, ha
grande similaridade com a producao contemporinea de net art, o que contradiz
as légicas mais “convencionais” do mercado de arte, no que diz respeito a exclu-
sividade, distribuigéo, preservacio e valor.

Para ilustrar esse contexto, procurei uma foto, registro do ambiente dos tra-
balhos instalados numa grande area do segundo andar do Pavilhdo Armando
Arruda Pereira na se¢io da 16* Bienal, com essa polifonia de trabalhos, grampea-
dos lado a lado, e ndo achei... Felizmente o catalogo estava disponivel na internet,
e s entao me dei conta de que eu ndo tinha registro do meu préprio trabalho
enviado; nunca tive, havia s6 a imagem no catalogo (Arte postal, 1981).

Esse trabalho era parte de uma série, espécie de diario de uma viagem que
realizei por quase dois anos, em que as paginas nao se encontravam nunca em
sequéncia para os leitores/destinatarios. Cada uma ia para um lugar, para uma
pessoa diferente, sem relagdo ou conexao direta entre elas. Eram como fragmo-
mentos, nos quais ora eram realizadas intervengdes em papéis diversos ou nas
partes externas, ora nas internas de envelopes encontrados ou recebidos, expondo
seus avessos, as vezes reescritos ou refeitos como que retragando caminhos dis-
tintos, reatualizando pontos de uma rota.

Sem camera, nem telefone, nem registros de passagem (a nao ser o carimbo de
postagem), ndo havia anotagdes facilmente encontraveis dos trabalhos, mas tragos.

Quando a Bienal de 1981 terminou, diziam que ndo havia como armazenar
os trabalhos recebidos. E ndo havia como retornar todo aquele material, caixas e
mais caixas com trabalhos, documentos, fotos, projetos, e o conjunto todo foi
doado pelo prof. Zanini e Roberto Muylaert (presidente da Fundacgao Bienal de
Sao Paulo, FBSP, na época) como um acervo. Um verdadeiro “cavalo de troia”,
quase como um virus no sistema de arte estabelecido.

Em 1984, a Fundagdo Bienal criou o Escritério de Arte Postal do Centro Cul-
tural Sao Paulo (CCSP) para abrigar esse acervo, e, como consta neste texto de
divulgagédo de parte do acervo organizada por Isis Baldini em 2010, até hoje, qua-
se trinta anos depois do evento, o acervo continua trazendo questionamentos para
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as instituicoes de arte, e ndo apenas para os profissionais que trabalham com
curadorias de acervo e preservacao.

Para abrigar a cole¢éo, conforme determinacgdo da Fundagéo Bienal, foi inaugurado em
junho de 1984 o Escritério de Arte Postal do CCSP. O escritério funcionou até 1990,
quando foi fechado. Depois de um percurso institucional bastante complicado, mate-
riais comegaram a ser catalogados no fim de 2008. Embora os trabalhos estejam ainda

em andamento, pode-se estimar que a colecio possua 4 mil itens de 434 artistas’.

O que reter, como reter? O que guardar, como fazé-lo? Vou ter uma visao do
conjunto ou vou buscar pingar elementos desse conjunto que muitas vezes carac-
teriza-se por seu valor subversivo, marginal, politico, aberto, transitério e eféme-
ro, para falar do todo? Essa também me parece ser uma das questoes da net art na
contemporaneidade.

O que fazer na nossa sociedade onde a crescente acessibilidade dos meios abre
a possibilidade de pessoas ao redor do mundo — mesmo que sem acesso a grandes
maquinas e dispositivos — exercitarem e intercambiarem trabalhos utilizando bases
mais comuns? E af surge uma proliferacio de manifestagdes e expressoes, que am-
pliam consideravelmente o leque de participagdes. A audiéncia de alguma maneira
se confunde e até se amalgama com o proprio artista, trazendo a poética do coletivo
e colocando o publico de uma maneira ja distinta no préprio processo de trabalho.

Vale também remarcar outras importantes manifestagoes de arte em rede?,
com trabalhos de web arte/net art nas Bienais de Sdo Paulo, a primeira delas em
1998, que teve a curadoria de Ricardo Ribenboim e Ricardo Anderdos. E também
as secoes de net art da 25° Bienal de Sao Paulo, 2002, com curadorias de Rudolf
Frieling (internacional) e Christine Mello (nacional), que selecionaram e aponta-
ram poéticas nesse emaranhado universo da nossa contemporaneidade’.

1. Arte postal da 16° Bienal Internacional de Sao Paulo (texto da exposi¢do). A respeito da mail art, ver Walter
Zanini, 1977; Julio Plaza, 1981; Gilbertto Prado, 1989; Cristina Freire,1999; Sheila Leirner, 1991; Paulo
Bruscky, 2011.

2. Sobre outras manifestacdes de arte em rede, ver também Gilbertto Prado, 2003a e Walter Zanini, 2003.

3. Segundo Mello, 2012, “Nesta curadoria apresentamos um conjunto formado por dez artistas brasileiros,
constituido em nove propostas, que exploram as multiplas relagdes e as marcas de transgressao poética — ou
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Sdo entdo algumas questdes que se colocam sobre como levantar essas mani-
festagdes, como conjugar essas diferentes propostas de work in progress, que en-
volvem redes de artistas, de produgéo e de distribuigdo alternativas.

Quantas dessas obras fazem parte de acervos ou instituicdes; de colecdes? O
que aconteceu com muitos desses acervos e também com trabalhos exibidos em
mostras de arte e tecnologia*?

Connect e Telescanfax: entre o analdgico e o digital

No contexto desta discussao, vou percorrer alguns caminhos e reintroduzir alguns
trabalhos ja realizados ainda em meio analégico, mas de passagem para o quase
digital. E volto a 1990, com dois trabalhos: Connect e Telescanfax, que para mim
situam-se bem nessa passagem. Acredito que cada vez mais vivemos hoje uma
légica operativa entre esses dois mundos.

Connect

O projeto Connect, de 1990, permitia a pessoas localizadas em diferentes locais do
planeta realizar simultaneamente um trabalho artistico comum. Em cada local,
os participantes deveriam estar equipados com dois fax: um para emisséo (E) e
outro para recep¢ao (R), de forma que assim que o papel saia de (R) era encaixado
diretamente em (E), sem ser cortado da bobina. Dessa maneira, toda recepgao se
tornava imediatamente emissdo, e as imagens se sobrepunham e se sucediam,
numa tnica e longa pagina encadeada em tempo real. Os participantes trabalha-
vam simultaneamente sobre o papel em movimento que circulava nas diferentes
localidades, produzindo um trabalho tnico e partilhado, numa rela¢ao/agao

zonas fronteirigas — proporcionadas pelas variadas linguagens, codigos, softwares, frames, janelas, simula-
dores, interfaces, ambientes colaborativos em tempo real e sistemas abertos de navegagdo no ciberespago”.

4. Mas a questdo do ponto de vista do acervo é diferente nos dois casos apontados, pois no caso da arte digital
passam também a fazer parte dele os dispositivos e suas atualizagdes, plugins, softwares etc., mais do que
conservagao e armazenamento fisico da obra em si.
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direta e integrada. Uma curva imaginaria, interativa e efémera ia se desenhando
através da rede artistica de comunicagéo.

Connect é um dispositivo de conexdo que acrescenta uma dimensao poética e
de nova performance aos aparelhos fax. O circulo do papel em loop suspende o
tempo e o espago ordinarios, em um trajeto circular semelhante a um lago que se
langa no vazio distante e inacessivel, realizando um mergulho, se rematerializan-
do e finalmente retornando a situacio inicial.

Esse projeto foi apresentado na exposi¢ao “La Fabrique” do grupo Art-Ré-
seaux, na Galerie Bernanos, em Paris, em abril de 1992. Os trabalhos foram dis-
postos em um s6 rolo formando um loop de 35 metros de comprimento, fixo no
teto entre as estruturas de iluminagéo, cujo papel fotossensivel ia clareando du-
rante a mostra, apagando a memoria dos tragos inscritos até retornar a sua cor
branca de origem no final da exposi¢ao.

O projeto, como registro e documentagao, foi exibido na Galeria Luciana Bri-
to, em Sdo Paulo, na mostra “Galeria Expandida”, de 5 a 20 de abril de 2010, com

a curadoria de Christine Mello.

Foto: Karen O'Rourke

':

Connect, Gilbertto Prado (1992).
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Telescanfax

Ainda na diregdo entre o analdgico e o digital, temos o projeto Telescanfax, com
a série “A vendedora de ferro de passar roupa”.

O processo consistia na leitura de imagens de televisdo com scanner de mao
e o envio dessas imagens transformadas para outro local via fax-modem. Gragas
a composi¢ao dos movimentos de leitura entre o scanner (numérico) e a varredu-
ra da imagem televisiva (analdgica), obtinha-se uma imagem decomposta, emba-
ralhada, de aspecto enigmatico.

As primeiras imagens da série “A vendedora de ferro de passar roupa”, em 13
de agosto de 1991, foram enviadas para o evento Faxelastico, no contexto da ex-
posicdo “Luz elastica”, organizada por Eduardo Kac, no Museu de Arte Moderna
do Rio de Janeiro.

O que guardar deste trabalho? Os papéis e/ou fax produzidos?

Como preservar e/ou eventualmente remontar esse trabalho, em que os dis-
positivos da época permitiam uma efetiva conjugacao entre o tempo do aconte-
cimento dos programas das tardes, de televendas da televisdo francesa, em con-
juncao com o tempo de leitura dos scanners de mao? Como retomar essa
operagdo em tempo real, com a postura quase modorrenta dos vendedores e da
passagem linha por linha do scanner sobre a tela de tevé, que permitia a formacao

Foto: Isabelle Millet

Telescanfax, A vendedora do ferro de passar roupa, Gilbertto Prado (19971).
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da imagem resultante e sua consequente transmissdo nesse ritmo hipnético de
quase torpor?

No contexto de trabalhos como esses, e de muitos outros na mesma linha
de realizagdo experimental com dispositivos® artisticos, surge a questdo do
protocolo, como uma notagao do processo. O que vou guardar deste trabalho,
e como?

Os cientistas, quando vao fazer uma experiéncia, elaboram protocolos expe-
rimentais, em que tentam descrever passo a passo cada etapa da experiéncia rea-
lizada, para que ela possa ser replicada e confirmada. No caso do artista, como
nos aponta Karen O’Rourke, parece mais tratar-se de uma experiéncia vivida ou
a ser vivida, um esquema geral, uma proposta de natureza poética, mas que leva
em consideracdo uma série de elementos de composicio, leitura e de natureza
pratica que ajudam a melhor compreender a proposta, o projeto:

A arte digital se inscreve no desenvolvimento temporal nas/através [das] suas interfaces.
Mesmo se o dispositivo ndo pode ser resumido como sendo a obra, ele é um componen-
te ndo negligenciavel da experiéncia. Uma parte da interface é fixa, outra depende de
escolhas (ou seja, dos desejos do espectador), e outra ainda é aberta ao acaso da mani-
pulacdo material (bug, pane do material, envelhecimento do software etc.). Dessa for-
ma, em cada nova ocorréncia, apresentagio, é o momento de repensarmos essa relacio
(O’Rourke, 2011, p. 137).

Atualmente, grande parte dos trabalhos de arte digital sao hibridos, nao acon-
tecem apenas virtualmente. Ao mesmo tempo que ha uma série de dispositivos e
interfaces que nos localizam e determinam momentos e épocas, através desses
aparatos e seus deslocamentos relemos situagdes e criamos poéticas.

Os trabalhos artisticos aqui apontados guardam uma estreita relagido com a esco-
lha dos materiais e hardwares utilizados em seus dispositivos, por suas especificidades

5. O dispositivo permite integrar ou hibridizar varios elementos heterogéneos e possibilita que os artistas te-
nham mais liberdade em suas apropriagdes. Assim, pode ser tanto o conceito da obra como um instrumento
para a sua execugdo. Sobre o dispositivo, cf. Anne-Marie Duguet, 2002.
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técnicas e/ou por suas qualidades estéticas no conjunto, embora isso nao queira dizer
que eles ndo possam ser eventualmente reatualizados. E uma nova escolha.

Amoreiras e Encontros: entre o digital e o analégico

Podemos voltar nosso olhar aos tltimos projetos que temos produzido, em que a
interatividade da obra é poténcia no confronto com os elementos e os fluxos da
natureza, e o publico é parte inerente do sistema e s6 dessa forma intervém na obra.

Amoreiras®

Cinco pequenas amoreiras foram plantadas em grandes vasos na cidade de Sao
Paulo, que respondem a polui¢do que comeca a se depositar em suas folhas movi-
mentando-se para se livrar da sujeira. A captagdo da “poluicao” foi feita através
de microfones, que mediam as varia¢des e discrepancias de ruidos, como um
sintoma dos diversos poluentes e poluidores. O balangar dos galhos era provoca-
do por uma “prétese motorizada” (acoplada na base da cada arvore ligada a vare-
tas de latdo, causando movimentos nas folhas e nos galhos). A observagio e o
amadurecimento do comportamento das “arvores” sdo possibilitados a partir de
um algoritmo de aprendizado artificial. Ao longo dos dias, as arvores vibram em
dialogo com a variagao dos fatores de polui¢do, numa danca de arvores, proteses
e algoritmos, tornando aparente e poético o balancar, as vezes (in)voluntario-
-maquinico, as vezes conduzido pelo balango do préprio vento sobre as folhas.

6.  Disponivel em: <http://poeticasdigitais.net/projetos/amoreiras/index.html>. Acesso em: 11 maio 2014.
O projeto foi selecionado para a exposi¢io “Emogao Art.ficial 5.0”, Bienal de Arte e Tecnologia do Itat
Cultural, que ocorreu em Sao Paulo de 30 de junho a 5 de setembro de 2010. Também foi exposto durante
a 3* Mostra 3M de Arte Digital - “Tecnofagias’, com curadoria de Giselle Beiguelman no Instituto Tomie
Ohtake, em Séo Paulo, de 15 de agosto a 16 de setembro de 2012. O grupo Poéticas Digitais, neste trabalho,
é composto por: Gilbertto Prado, Agnus Valente, Andrei Thomaz, Claudio Bueno, Daniel Ferreira, Dario
Vargas, Luciana Ohira, Lucila Meirelles, Mauricio Taveira, Nardo Germano, Sérgio Bonilha, Tania Fraga,
Tatiana Travisani e Val Sampaio.
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Amoreiras é um projeto sobre autonomia, aprendizado artificial, natureza e
meio ambiente. As amoreiras dao frutos vermelhos, drupas compostas cilindri-
cas, infrutescéncias de textura suculenta e sabor acidulado e agradavel, que ama-
durecem na primavera. A arvore tem folhas cordiformes, denteadas, que servem
de alimento ao bicho-da-seda; flores em amentilhos e frutos vermelho-escuros,
quase negros, comestiveis ao natural e muito apreciados em geleias; amora, amo-
reira-negra, amoreira-preta, mora. Sao arvores de plantio proibido nas avenidas
das cidades por poluirem suas ruas, com folhas que caem nos bueiros e frutos
que atraem passarinhos e mancham de maneira indelével as calcadas e as roupas
dos passantes.

Cada uma das cinco amoreiras tem uma protese implantada, um dispositivo
que visa suprir, corrigir ou aumentar uma fungéo natural comprometida, e, assim,
garantir sua sobrevivéncia. Proteses de metal, borracha e acrilico, conectadas a
pequenos motores e a uma placa Arduino’ - tudo isso é instalado no jovem tron-
co, que vai vibrar em didlogo com a variagdo dos fatores de poluigdo. Cada arvo-
re tem uma protese similar, que varia, porém, em funcio de suas peculiaridades
e de sua anatomia (Prado, 2010).

A obra Amoreiras, que foi remontada no Instituto Tomie Ohtake em Sao Pau-
lo em 2012, teve que ser refeita inteiramente. Nao havia sobrado nenhum elemen-
to da montagem feita dois anos antes.

O maior problema da remontagem, da nossa parte, nao foi nem a mecanica
nem a programagédo dos algoritmos e sistemas, mas encontrar as arvores no ta-
manho propicio que permitisse o replantio nos vasos, bem como garantir que o
periodo da exposi¢do coincidisse com a florada e tempo em que as arvores come-
cam a frutificar e estdao no auge do ciclo. Dessa forma, elas se apresentariam mais
frondosas, mexendo também com nosso paladar e tato, para assim melhor nos
trazer as lembrancas dos quintais esquecidos de nossas infancias.

A exposi¢ao acabou, foi desmontada e em uma semana ja quase nao existia
mais nada. As arvores ja haviam sido distribuidas e replantadas, e duas caixinhas
(proteses poéticas) foram abertas e recicladas para a produgdo do préximo trabalho
— ver a primeira imagem do artigo, com as imagens feitas com o Ars Wild Card -,
retomando o ciclo.

7. N.O.: Arduino é uma plataforma fisica (hardware) de computagio de cédigo aberto.
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Amoreiras,
grupo Poéticas
Digitais (2010).

Acima: Diagrama do
sistema e detalhe
dos motores na
avenida Paulista.

Encontros?®

Daqui se vé muita agua e céu, constelacdes de drvores e cipoais intransponiveis.
Paisagens, como deveriam ser, sem fim. Letargicas como o tempo que flui entre um

mergulho e um assobio.

8.  Disponivel em: <http://poeticasdigitais.net/projetos/encontros/index.html>. Acesso em: 11 maio 2014. O
projeto foi exposto na mostra “EmMeio#4”, no Museu Nacional da Republica, em Brasilia, com curadoria de
Suzete Venturelli, em outubro de 2012. O grupo Poéticas Digitais, neste projeto, é composto por: Gilbertto
Prado, Andrei Thomaz, Agnus Valente, Clarissa Ribeiro, Claudio Bueno, Daniel Ferreira, José Dario Vargas,
Luciana Ohira, Lucila Meirelles, Mauricio Taveira, Nardo Germano, Renata La Rocca, Sérgio Bonilha e

Tatiana Travisani.
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Dai se vé o que é, o tempo que passa nas rugas e nas redes amareladas como as tripas

do tamoata.

Oriximin4, Obidos, Trombetas, Jari, santos de Santarém, que se escondem do sol de 24
horas na pele curtida do caboclo e nos veludos puidos das vestes das santerias. O suave
toque das mados-mogas de sorriso aberto que enfeiticam os botos, nos enchem de doces,

e nos levam para o fundo do rio, sem volta.

A experiéncia do rio é fluxo, marrom ou preto, intransponiveis, estremes, num fundo

que ndo se deixa ver de igarapés imaginarios.

Dois aparelhos celulares exibem, em suas telas, uma sequéncia de videos
compostos por fluxos de aguas de duas tonalidades distintas. Temos, de um lado,
a predominéncia de 4gua na cor preta e, do outro, na cor marrom.

Os videos foram produzidos pelos artistas em viagem pelo rio Amazonas’. O
dispositivo conta com placas Arduino que foram programadas para permitir tro-
ca/envio de dados e videos para os celulares. O sistema buscara informagdes on-
-line, de modo a refletir as mudancas das marés e das fases da lua em contrapon-
to ao fluxo de acesso a palavra “encontro” em diversos idiomas. Dessa forma, serd
ativada a movimentagdo dos motores, o tensionamento da mola e o consequente
deslocamento dos celulares.

Ao receberem informagdes em tempo real sobre as mudangas das marés e
também do volume de buscas pela palavra “encontro” na internet, os aparelhos
comegam a se deslocar lentamente sobre o trilho do dispositivo criado. A mola,
ao mesmo tempo que distende, tensiona, demarcando o espago e o curso do fluxo/
movimento. Nesses momentos, sera possivel notar uma leve mistura entre as
aguas e simultaneamente a impossibilidade do encontro.

9.  Gilbertto Prado e Claudio Bueno captaram imagens de rios da regido amazonica durante expedi¢oes do
Projeto Agua, coordenado por Valzeli Sampaio em 2010-2011.
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Encontros, grupo Poéticas
Digitais (2012). Diagrama
de funcionamento da
obra; apresentacdo no
Museu Nacional da
Republica, Brasilia, vista
do encontro das aguas;
confluéncia entre os rios
Negro e Solimdes.
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Consideracoes finais

S6 na medida em que os artistas possam experienciar as tecnologias é que vao
poder comegar a construgao de projetos e trabalhos artisticos no campo da arte
digital, muitas vezes pautados numa pratica de criagao coletiva. Com o computa-
dor e outros dispositivos, isso ndo seria diferente: é s6 com a sua disseminagdo que
se constroem as experimentagdes e processos, e também se articulam os colabo-
radores e/ou publico para esses trabalhos, uma massa critica.

Temos entdo novo problema, que era distinto para muitos artistas: onde con-
seguir esses materiais e equipamentos, como relacionar esses procedimentos e
conhecimentos que nio faziam parte de seus universos de referéncia iniciais,
e como manipula-los, programa-los, hibridiza-los?

Nos trabalhos em que eventualmente o que importa mais sdo os processos, a
vivéncia e a experimentagdo, mais do que necessariamente os objetos e registros,
o que falta para um grande niimero de artistas é tempo, condi¢des ou interesse no
momento da realizagao para o registro, para a conservagdo ou para uma eventual
atualizagdo. Nesse caso, podem adotar algumas estratégias e colocar algumas
questdes para tornar mais claras as suas intengdes. Qual o objeto da experiéncia?
Qual a esséncia do trabalho que deve ser conservada?

Mas os trabalhos vao além das aparéncias e paginas de codigos, vao além dos
dispositivos, interfaces e eventuais encantamentos — trazendo a associagao de univer-
sos complexos e na maior parte das vezes distintos, numa aproximagao e coeréncia
efémeras, para trazer a sutileza dessas incorporagdes com novos olhares e conjugagoes.
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Estratégias de conservacao
e humanidades digitais

ARIANNE VANRELL VELLOSILLO

Arte e tecnologia: influéncias reciprocas e evolucao
compartilhada

Asnogdes de arte e de tecnologia tém origens comuns. Na Antiguidade, ambas eram
consideradas sinonimo de habilidades e destrezas que permitiam a realizacdo de
uma tarefa ou de um produto. A cultura greco-romana as definia como uma ativi-
dade que podia ser transmitida e aperfeicoada mediante a aprendizagem. Aristdteles
as definiu como uma permanente disposi¢do para produzir coisas de modo racional
e Platdo as associava a capacidade criadora do ser humano por meio da inteligéncia.

Ao longo da histdria, é evidente a influéncia da evolugdo tecnoldgica na pro-
ducio artistica. Os artistas, atraidos pelas possibilidades de expressdo de novos
materiais, ferramentas e invencaes, foram os primeiros a incorporé-las em suas
propostas de trabalho.

No final do século 19, o0 avango da Revolugdo Industrial impulsionou o pro-
gresso da ciéncia e da tecnologia. A cria¢do de novos materiais ofereceu novas
possibilidades estéticas. As inovagdes tecnoldgicas repercutiram na criagdo de
novas linguagens e novas possibilidades de expressao. A fotografia fomentou o
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desenvolvimento de novas estruturas e contetidos visuais, o que permitiu uma
maior liberdade de expressdo formal e conceitual. A arte expandiu suas possibi-
lidades plasticas e ideoldgicas para além da representagio da realidade. O cinema
permitiu expressar o tempo e 0 movimento, que passou a ser um fator imprescin-
divel da arte moderna.

A influéncia da tecnologia na arte e na sociedade vai além dos aspectos esté-
ticos e praticos. No inicio do século 20, o desenvolvimento tecnolégico influiu na
criagdo e difusao de importantes movimentos ideologicos que questionaram a
fungdo da arte. Incorporaram-se novos enunciados estéticos e conceituais resul-
tantes de estudos técnicos, como a visdo binocular, as relacdes espaciais e 0 mo-
vimento. Criaram-se novas formas para expressar o contexto e o entorno do
homem moderno, com o aparecimento de paisagens industriais, estudos sobre a
velocidade e propostas que exaltavam a cidade e a guerra. A expressao de senti-
mentos e emogoes se desenvolveu plasticamente gragas a estudos psicologicos da
cor, dos simbolos e do ambiente.

Em meados do século 20, os recursos tecnoldgicos ja se incorporaram a socie-
dade como paradigmas da modernidade. Na década de 1960, os televisores se
popularizaram nos lares de todo o mundo, constituindo um verdadeiro fenémeno
de massas. Em 1965, a Sony Corporation langou no mercado a primeira camera
de video portatil, que impulsionou a produgdo de obras vanguardistas, social e
politicamente comprometidas. O video se popularizou gragas a seu custo acessivel,
sua versatilidade e imediatez, tornando-se uma referéncia da interacdo entre os
meios e a arte.

Durante a década de 1970, a relagdo entre os artistas e a tecnologia apresentou
varias leituras, com manifestagdes a favor e contra a participagdo e o uso dos
novos meios. Por um lado, multiplicaram-se as dentincias contra a manipulagao
da informagao por parte dos meios de comunicagdo. Ao mesmo tempo, o fascinio
pelas novidades tecnoldgicas se manifestou em importantes projetos artisticos.
O discurso plastico incorporou novas formas estéticas e de producio, criticas
sociais e politicas.

A partir da década de 1980, desenvolveram-se propostas por meio de imagens
numéricas que deram inicio a era digital. O uso comercial da internet nos anos
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1990 deu forte impulso a criagdo e difusdo de obras de arte digitais, com as pri-
meiras experiéncias de videoinstalacdes multimidia e experimentos interativos.

A era da informagédo ou da revolugao tecnoldgica ofereceu recursos técnicos
cada vez mais diversos e acessiveis. As ferramentas, os dispositivos e os elementos
tecnoldgicos utilizados na produgéo, exposicao e difusdo de propostas artisticas
multiplicaram-se exponencialmente. A onipresen¢a da tecnologia em todos os
aspectos da nossa vida modificou nosso comportamento e nossas posturas esté-
ticas. Com a introdug¢ao de elementos intangiveis baseados em dispositivos tecno-
légicos, constroem-se narrativas sensoriais cada vez mais elaboradas. Por meio
delas, propdem-se conceitos e ideias complexos que constituem o reflexo de nos-
sas experiéncias contemporaneas.

Ferramentas de comunicag¢éo como a internet ou as redes sociais tém influido
notavelmente em nossa forma de comunicagio e participagdo a distancia. Os novos
suportes permitem a digitalizagdo de grande volume de contetdo virtual ativado
pela interacdo do usuario e/ou espectador. Promove-se uma maior participagio
entre o artista, os espectadores € 0 museu, € a0 mesmo tempo desenvolvem-se
novas relagdes fora dos centros tradicionais de exposi¢ao.

A relagao entre arte e tecnologia tornou-se cada vez mais estreita, o que esti-
mulou a participagdo de outras areas do conhecimento e da inovagao cientifica
como a genética, a robotica, a biologia e a inteligéncia artificial como parte de
propostas artisticas, entre as quais se destacam a videoarte e a net art. A influén-
cia reciproca entre a arte, a tecnologia, a ciéncia e a sociedade é exemplo da per-
meabilidade entre as diferentes dreas do conhecimento que caracterizam a
cultura contemporénea.

Novos desafios para a conservacao

Os protocolos de conservagao de arte contemporanea tém sido elaborados a par-
tir de propostas de conservagao de arte tradicional as quais se somaram as neces-
sidades e singularidades dos novos materiais e das novas propostas artisticas. As
colegdes tecnoldgicas impdem novos desafios a conservagao de obras realizadas
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em formatos e suportes em continua evolugdo. A sobreposi¢do de meios, ferra-
mentas, estilos, formas e ideias dificultam uma leitura linear dessas obras e a
aplicagdo de protocolos padronizados para analisar, compreender, conservar e
expor um grande nimero de propostas atuais. Isso dificulta a gestdo das cole¢des
e a criagao e aplicagdo de protocolos de atuagdo. A evolugdo vertiginosa da tecno-
logia e 0 modo de uso desses recursos por parte dos artistas muitas vezes supera
a capacidade de resposta de museus e colegdes.

A iminéncia e a rapidez dos processos de deterioracdo e obsolescéncia dos
elementos de fabricagdo, das linguagens informaticas e dos suportes de conserva-
¢do, armazenagem, visualizagdo e reproducdo das obras baseadas na tecnologia
sdo objeto de numerosas discussoes e propostas por parte de grupos de pesquisa
de todo o mundo.

Os protocolos de preservagiao levam em conta a recuperagao de informac¢ao
pratica que permita o estudo, a exposi¢do e a difusdo dessas obras. Em muitos
casos, a informacao inicial disponivel em museus e cole¢des é muito limitada. Isso
se deve ao carater experimental ou ao uso empirico de alguns materiais, disposi-
tivos ou tecnologias e a falta de documentacgao por parte do artista e/ou do museu
durante o processo de aquisi¢ao da obra. O ditado brasileiro “se correr o bicho
pega, se ficar o bicho come” adapta-se perfeitamente a necessidade premente de
encontrar solugdes.

Para superar as deficiéncias de documentagao, criaram-se novas formas de
estudo e novos grupos de pesquisa que permitem oferecer respostas de conserva-
¢do vidveis. Nas instalacdes de arte, obras complexas e obras audiovisuais, a ana-
lise das necessidades de conservagdo e exposicdo se realiza por meio de estudos
de caso, com a participagdo de profissionais e especialistas muito diversos. Tais
estudos promovem a analise de cada obra de forma independente, avaliando as
caracteristicas e singularidades que as tornam particularmente vulneraveis.

O intercambio de informagoes entre equipes multidisciplinares propicia a
construcdo de conhecimentos baseados em experiéncias, interesses e papéis di-
versificados, o que permite elaborar e atualizar protocolos de atuagdo com base
em critérios confiaveis. Conhecer e compartilhar necessidades coletivas e indivi-
duais nos aproxima de solu¢des consensuais para melhorar as possibilidades de
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conservagdo, documentagio, exposi¢do, acesso e difusdo dessas obras. O enfoque
ou o interesse de cada uma dessas propostas responde a diversas necessidades: dos
curadores, para exibir suas pecas; dos historiadores, como ferramenta de estudo;
dos educadores, para que se entenda a importancia e a repercussdo da obra; dos
artistas, para explicar, transmitir suas ideias e valorizar suas propostas; dos ges-
tores e diretores, para fundamentar o discurso expositivo de suas colegdes e jus-
tificar suas aquisi¢oes...

Os parametros de conservagao podem variar em fungao dos objetivos e das ne-
cessidades. A conservagdo dos elementos fisicos de uma pega é importante para do-
cumentar a evolugao tecnoldgica ao longo da histéria ou como referéncia estética de
uma época, mas nao basta quando a intengédo ¢ expd-la em suas condigdes originais,
recriar as sensagdes ou estudar a participa¢ao e o comportamento do publico.

Identificar as necessidades e os fatores de risco — materiais, sensoriais e con-
ceituais — de obras frageis ou complexas permitiu elaborar critérios de atuagdo e
manuais de boas praticas que acompanhem a evolugdo das obras mediante a apli-
cacdo de estratégias de conservacao.

A informagao obtida pelos estudos de caso melhorou as estratégias de documen-
tagdo para o cuidado dessas colegdes. Tais estratégias propdem uma participagdo
mais ativa dos artistas, do museu e dos espectadores na conservacao do patrimonio
contemporaneo. Os museus estdo modificando os processos de obten¢ao de infor-
macio com questiondrios mais bem adaptados as novas producdes artisticas.

Os artistas melhoraram a qualidade da documentagao de suas obras. Passa-
ram a levar em conta fatores que ajudam a explicar o significado de suas pegas, a
importancia da participagao do publico e a relagao desta com o espago de expo-
sicdo, o tempo e questdes ligadas a aspectos sensoriais na percep¢ao da obra. A
informagao dos manuais de instrugdes tradicionais foi ampliada a fim de contem-
plar possibilidades de emulagao e substituicdo de elementos, a migracao e a atua-
lizagao de suportes, linguagens e dispositivos. As entrevistas de artistas foram
incorporadas aos processos rotineiros de documentagiao que acompanham essas
obras, permitindo entender opinides e pontos de vista com base na experiéncia ou
nas convic¢des pessoais de cada criador. Podem também subsidiar discussoes e
propor alternativas de conservagio, exposicao ou documentagao muito pessoais.
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Os museus participam de forma cada vez mais ativa na produ¢iao de obras.
Isso permite integrar os processos decisorios para interpretar essas obras e adap-
ta-las a novos espagos publicos e ambientes sociais ou temporais. O trabalho em
equipe de todos os departamentos envolvidos na exposi¢do em torno de um de-
terminado artista oferece a oportunidade de solicitar as informagdes necessarias
para a reinterpretacdo e difusdo adequada de sua obra.

Novas estratégias de conservacao: as humanidades digitais
e os sistemas complexos

As humanidades tém resgatado e documentado, em todas as épocas da historia e
em todos os cantos do planeta, as diversas formas de expressdo que constituem a
experiéncia humana e o nosso acervo cultural. A filosofia, a literatura, a religiao,
a arte, a musica, a histdria e a linguagem tém servido para compreender e registrar
nosso mundo e apreender a sensacio de conexao com aqueles que nos precederam
€ com Nossos contemporaneos.

A experiéncia dos estudos de caso produziu uma evolugdo substancial na qua-
lidade e quantidade da informagao disponivel. No entanto, nao utilizamos de
forma sistematica padrdes ou sistemas de anédlise comparativa capazes de identi-
ficar tendéncias ou indicadores que ajudem a observar dados comuns a fim de
avaliar os resultados de forma global.

Utilizando metodologias e ferramentas digitais, podemos identificar, descre-
ver e entender novas relagdes entre aspectos das obras, dos artistas e das propostas
artisticas para melhorar nosso conhecimento e analisar influéncias ou coincidén-
cias estéticas ou conceituais entre obras ou criadores. As humanidades digitais
podem propor novas estratégias de estudo, concepgao e aplicagao de critérios de
conservag¢ao por meio da andlise comparativa de grandes volumes de informacao.

As humanidades digitais nao sio um campo unificado, mas um conjunto de
praticas convergentes. Estas se valem de novas ferramentas, técnicas e meios digitais
que permitem desenvolver modelos para a formagdo de redes globais e locais em
projetos interdisciplinares e multidisciplinares. As potencialidades metodolégicas
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das humanidades digitais permitem buscar novas possibilidades de anélise a fim de
melhorar a conservagdo do patriménio cultural.

A chave de toda pesquisa, e a nossa nio é uma excegio, é saber fazer as per-
guntas oportunas e utilizar as metodologias adequadas para obter resultados que
permitam analisar os dados iniciais e construir novos conhecimentos. Os resul-
tados podem: propor novos protocolos e critérios de intervengao em conservagao;
estabelecer critérios para identificar diferentes tipos e escalas de risco; avaliar e
estabelecer politicas de aquisi¢do para uma cole¢ao; explorar novas possibilidades
de difusdo, discursos expositivos ou ensaios criticos e ampliar as fronteiras do
conhecimento e da pesquisa.

As humanidades digitais utilizam métodos de analise desenvolvidos no estu-
do de sistemas complexos. Estes sdo constituidos de grandes quantidades de ele-
mentos simples, com relagdes também simples, que originam novas relagoes e
formas de intera¢ao chamadas de comportamentos emergentes.

Embora a andlise de sistemas complexos exija contrastar grandes volumes de
informacgéao, o que define os sistemas complexos sdo as caracteristicas de suas
relagdes, ndo a quantidade de elementos. Isso torna factivel sua aplicagdo em bases
de dados de coleg¢des de arte.

Partindo das relagdes ou comportamentos emergentes, é possivel observar
relagdes e concordancias, em sua maioria imprevisiveis, para explicar formas de
comportamento que ndo podem ser explicadas com base nos elementos simples.

Os sistemas complexos sdo auto-organizados, o que permite a formagao pro-
gressiva de grupos de interagdo, caracteristicas similares entre artistas, elementos
de obras, semelhancas nas propostas expositivas, problematicas comuns de con-
servacdo, riscos de compreensio ou inconvenientes para a manutencéo de obras,
entre outros aspectos. Tais sistemas também sao dinamicos e evolutivos, permi-
tem analisar a informacédo ao longo do tempo e estabelecer complexidades dina-
micas. O importante ndo é a mudanga, mas o agente que a produz.

Essa caracteristica é particularmente interessante no caso das instalagdes de
arte ou das obras audiovisuais, ja que estas podem sofrer grandes transformagdes
ao longo do tempo, que podem resultar dos espagos expositivos, dos suportes ou
sistemas de visualizagdo, da participa¢ao do publico e de muitas outras variaveis.
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Metodologias para desenvolvimento de projetos

Os sistemas complexos podem servir como guia na elabora¢ao de novas metodo-
logias em projetos de estudo e na analise de colegdes de obras complexas. Uma
das vantagens da aplicagdo dessas metodologias ¢ que levam em conta todos os
componentes da obra como elementos indissociaveis. Os sistemas complexos tém
como pressuposto que o todo ndo é apenas a soma das partes. As instalagdes de
arte, as obras complexas e grande parte das propostas tecnoldgicas sao exemplos
de sistemas complexos. Entre os seus elementos, podemos encontrar discursos
multimidia formados de imagens, textos, experiéncias sensoriais, propostas par-
ticipativas e referéncias estéticas, conceituais, histdricas, sociais e culturais.

O primeiro passo para elaborar um estudo baseado em metodologias de sis-
temas complexos ¢ identificar e organizar a informacao inicial disponivel. Como
esses sistemas se compdem, inicialmente, de um grande volume de elementos
simples relativamente idénticos, podemos aplicé-los ao estudo de nossas cole-
¢oes, contemplando seus artistas, suas obras ou os materiais utilizados, entre
muitas possibilidades.

O segundo passo consiste em aplicar ferramentas de representagdo que faci-
litem a compreensdo dos resultados obtidos. Os sistemas complexos exploram as
possibilidades de representacao de tabelas, esquemas e graficos para facilitar a
visualizacdo e o reconhecimento de inter-relacdes e padrdes de comportamento
que costumam escapar aos métodos classicos de identificagdo. Com isso podemos
formular perguntas que possam ser resolvidas por meio da analise matematica,
o que facilita a compreensdo do comportamento de cada sistema em seu contex-
to temporal e espacial. As instalacdes de arte e obras complexas podem ser ava-
liadas por meio de ferramentas de gestao de dados, andlise matematica
comparativa, esquemas e graficos para melhorar a visualizac¢ao das informagdes
e de suas relagoes emergentes.
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Outro passo importante na metodologia de estudo dos sistemas complexos é
a possibilidade de armazenar a informagéao obtida em arquivos digitais. As prati-
cas tradicionais de armazenamento fisico de objetos culturais evoluiram para
opgdes de armazenagem virtual consoante aos sistemas tecnoldgicos existentes.

A evolugio de suportes, linguagens e dispositivos e os problemas de incompa-
tibilidade, obsolescéncia e processos experimentais pouco documentados consti-
tuem grandes riscos para a compreensdo, conservagao e exposi¢ao adequadas de
muitas obras desse tipo. E preciso criar pontes de informagio com o publico que
facilitem a interpretacao das obras, permitindo considerar o entorno e as possibili-
dades técnicas em cada processo de criagdo a fim de identificar e valorizar as con-
tribuigdes, a originalidade e a importancia dessas obras em seu contexto temporal.

O desenvolvimento tecnoldgico nos oferece a possibilidade de armazenar e
organizar a informagéo por meio da catalogagio, digitalizacao e gestao de dados.
Essas ferramentas fornecem respostas para melhorar o uso, a gestao e a troca de
informac¢ao em todos os aspectos da cultura, oferecendo solugdes praticas para os
problemas de documentagio, administragdo e conservagdo do patriménio. E fun-
damental que esses resultados possam ser consultados em arquivos dindmicos
para tornar factivel a troca de informacgdes e criar novos conhecimentos median-
te 0 estudo e a andlise da informagéo inicial.

Com o uso de ferramentas e metodologias adequadas, podemos obter infor-
magdes adicionais por meio das propriedades emergentes resultantes da identifi-
cagdo e da andlise de novos comportamentos e interagdes que nido podem ser
explicados ao trabalhar tais elementos de forma isolada.

Uma propriedade fundamental que caracteriza os sistemas complexos é que
eles possuem um comportamento imprevisivel. S6 até certo limite somos capazes
de antecipar sua evolu¢do futura, prevendo uma margem de erro crescente ao
longo do tempo. Entretanto, uma maior compreensdo das necessidades dessas
obras complexas e do comportamento de seus elementos a curto, médio e longo
prazo pode prever o processo de deterioragao e facilitar uma melhor distribuicao
dos recursos disponiveis para a manutengdo da cole¢ao, como também melhorar
os aspectos relativos a gestdo das colegdes, estabelecer politicas de aquisi¢do e
explorar novas formas de difuséo.
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Por meio da analise e interpreta¢ao dos dados, geram-se novos conhecimen-
tos. Essas relagoes complexas podem fornecer informagdes relevantes para a con-
servagdo de uma colegdo. De posse dessas informagoes, podemos modificar
protocolos e critérios de intervengdo, identificar possiveis riscos de compreensao,
obsolescéncia e incompatibilidade de linguagens ou dispositivos e programar
atualizacoes e protocolos de manutengéo. A identificagdo de elementos comuns e
de novas relagoes emergentes pode servir para definir linhas de aquisigdo e explo-
rar novas possibilidades de difusao e abordagens curatoriais e mobilizar e com-
partilhar conhecimentos por meio de projetos culturais.

Ferramentas para descrever, relacionar, analisar e difundir
o conhecimento

O projeto O barroco hispanico: complexidade na primeira cultura do Atlantico'
foi a inspiragdo para formular uma proposta de estudo sobre cole¢oes de arte
contemporanea.

Esse projeto foi dirigido pelo Prof. PhD Juan Luis Suarez, diretor do CulturePlex
Lab’ na Universidade de Western Ontario, no Canada. E fruto do esforco de um
grupo de mais de 35 pesquisadores de universidades de diversos paises (Canada,
Espanha, México, Australia, Inglaterra, Bolivia e Estados Unidos) de diferentes dis-
ciplinas (Estudos Literarios, Historia, Sociologia, Belas Artes, Musica e Musicologia,
Antropologia, Geogratfia, Informatica, Arquitetura e Matematica).

Durante sete anos, a equipe estudou a origem, a evolugao, a transmisséo e a efi-
cacia dos padrdes barrocos de conduta e representagdo no mundo hispanico.
Os objetivos principais do projeto foram: descrever os mais comuns e resistentes pa-
droes barrocos em diferentes ambientes; estabelecer sua relagio com os processos de
identidade social e a organizagao; analisar as tecnologias da cultura que possibilitaram
essa capacidade de adaptagdo do barroco e determinar sua eficacia fundamentando-se
no ressurgimento do estilo neobarroco em fendmenos do mundo contemporéaneo.

1.  <wwwhispanicbaroque.ca>. Acesso em: 13 maio 2014.

2. <www.cultureplex.ca>. Acesso em: 13 maio 2014.
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Como parte essencial do projeto, foram criadas novas ferramentas de comu-
nicagdo, gestdo, analise e difusdo da informagao que fortaleceram os métodos de
pesquisa das humanidades. Gragas ao trabalho colaborativo de equipes multidis-
ciplinares desenvolveram-se varias ferramentas: Yutzu’, Sylva* e DrGlearning®.

A ferramenta Yutzu permitiu criar e compartilhar espagos virtuais para faci-
litar o trabalho a distancia. Essa ferramenta multimidia simplificou a criagdo de
espagos compartilhados e o uso de aplicagdes para visualizar videos, imagens e
apresentagdes, compartilhar documentos e coloca-los a disposicao do grupo para
potencializar a colaboragio ativa de participantes. Sylva, em fase beta, permitiu
criar graficos a partir de esquemas simples sem depender de especialistas em
computagdo. Ambas as ferramentas permitiram a colaboragao a distancia, melho-
raram a captac¢do de elementos e a capacidade de andlise e elaboragéo de docu-
mentos para a difusdo dos resultados em congressos e publicagdes. DrGlearning
propde métodos de aprendizagem a partir de sistemas de jogos adaptados aos
interesses, niveis de conhecimento e idade de cada participante.

O projeto do barroco hispanico abrangeu trés dimensdes fundamentais: a
pesquisa; a formagao do estudante; e a difusdo do conhecimento obtido. A partir
dos resultados obtidos, pensamos ser possivel criar novas estratégias de conser-
vagdo langando mao das possibilidades de analise das humanidades digitais e
aplicando metodologias de sistemas complexos.

O ponto de partida desse projeto é compreender a informagédo existente para
melhorar as estratégias de conservagdo de obras complexas. Partindo de estudos
de caso sobre instalagoes de arte, a informacéo inicial disponivel serd identificada
e organizada, classificando os elementos, discursos, ideias, técnicas, obras, artistas
ou museus, entre muitas outras opgoes.

Serdo elaboradas metodologias para destacar as singularidades dessas obras, for-
madas essencialmente por elementos tangiveis, isto é, elementos fisicos, pereciveis ou
ndo, e elementos intangiveis, que sustentam a transmissao de percepgoes e sensagoes.

3. <www.yutzu.com>. Acesso em: 13 maio 2014.
4. <beta.sylvadb.com>. Acesso em: 13 maio 2014.

5.  <beta.drglearning.com>. Acesso em: 13 maio 2014.
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A descri¢ao e a compreensao desses elementos — seu comportamento, relagdes
etc. — ocorrerdo com o uso de tabelas, esquemas e graficos que facilitem a visua-
lizagdo e o entendimento do comportamento de cada obra dentro de seus contex-
tos temporais e espaciais.

Os objetivos principais sdo: a analise e a compreensdo da colegdo de instala-
¢Oes de arte, obras complexas e audiovisuais; estabelecer relagdes entre artistas,
obras de arte, componentes tecnolégicos, movimentos, exposigdes e publicagdes;
determinar concordancias em objetivos estéticos, conceituais, enunciados; iden-
tificar grupos de influéncia para temas ou mensagens especificas; identificar e
analisar tendéncias na aplicagéo de protocolos de preservacdo. As ferramentas de
colaboragéao disponiveis Yutzu e Sylva permitirdo o trabalho colaborativo e o aces-
so direto a toda a informacao disponivel.

Com a implantagédo do projeto e a avaliagdo das metodologias adequadas, sera
possivel a participagdo de instituicdes com inquietagdes e problematicas similares.

Referéncias

LIMA, M. Visual Complexity: Mapping Patterns of Information. New York: Princeton Architectural, 2011.
LUHMMAN, N. Complejidad y modernidad: de la unidad a la diferencia. Madrid: Trotta, 1998.

GARCIA, L. La produccién del arte digital como proceso de restauracién. In: CRESPO, J. (Org.). Bellas artes y
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Entre a contingéncia e a permanéncia:
arquivos nas linguagens eletronicas

GABRIELA PREVIDELLO ORTH

as maquinas tecnolodgicas de informagéo e de comunica¢io operam no nucleo da subje-
tividade humana, ndo apenas no seio das suas memorias, da sua inteligéncia, mas tam-
bém da sua sensibilidade, dos seus afetos, dos seus fantasmas inconscientes.
(Guattari, 1992)

Introducao

A arte e a tecnologia, quando consolidadas numa mesma linguagem, instigam a
produgdo de modelos criativos propicios para a apropriacdo dos ambientes de
informagéo. Os trabalhos de arte digital manifestam-se sob uma temporalidade
difusa, e seus arquivos, que recuperam o passado intencionando futuros acessos,
podem ser ativados no presente.

Nossa pesquisa em ambientes de informacao de arte digital suscitou pergun-
tas como: o que é o conceito de efémero, tdo mencionado nas propostas de docu-
mentag¢ao desse nicho das artes contemporaneas? Como sistematizar esse conteu-
do frente a hibridez dos ambientes virtuais? O que é trabalhar com a memoria de
um passado recente, que pode ser atualizado a todo momento?

A nogao de ambiente, em vez de sistema ou estrutura, explicita caracteristicas
inter-relacionais, dindmicas e néo lineares que acomodam bases de dados, redes
e obras de arte. Factualmente, ambientes de informagao da arte digital contem-
plam museus, bibliotecas, centros de documentagao, repositorios e a propria web,
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em didlogo com seus agentes — naturais e artificiais —, relacionando-se entre a
complei¢do a0 mesmo tempo material e abstrata da informagdo. Ambientes,
portanto, entram em sintonia com as formas globais que manifestam uma capa-
cidade singular para a descontextualizagdo, abstracao e recontextualizagao,
através de diversificadas situagdes culturais e sociais (Frohmann, 2008, p. 168).
Entendemos que ambientes de informacao da arte digital estdo entre as catego-
rias de formas globais capazes de apropriar-se de novos ambientes, codificar
objetos e contextos heterogéneos; que aceitam formas de controle e avaliagao,
mas encontram-se fixadas em limites técnicos, de infraestrutura e de valores
(Frohmann, 2008, p. 168).

Enfrentamos, portanto, a contradi¢do propria a necessidade de perenidade
dos acervos e o fluxo da informagdo. Nossa hipotese é que os ambientes de infor-
magao da arte em meios digitais devem ser passiveis de leituras flexiveis, contan-
do com ferramentas capazes de lidar com a fluidez caracteristica dos objetos
artisticos neles representados.

O paradigma tecnolégico

Na contemporaneidade, constituem-se sistemas que interagem em velocidade e se
relacionam simbolicamente. O armazenamento de informagdo nesses sistemas
gera tensdo na sua relagdo com o usudrio, causando desconforto na interagéo. Esse
desconforto nio é provocado apenas pela quantidade excessiva de informacao,
mas sobretudo pela despersonalizacdo de seus filtros.

O paradigma tecnoldgico pode ser usado com muita énfase em se tratando das
artes digitais, mas no caso da documentagao e, de forma mais abrangente, da me-
moria, podemos explorar outros filtros e abordagens que ndo apenas a computa-
cional. H4 de se levar em consideracio, por exemplo, os modos de manifestacdo
dos trabalhos em arte que exploram a estética da memoria' e ressignificam o con-

1. “Nasegunda metade do século 20, aproximadamente entre 1960 e 1989, anos caracterizados pela suprema-
cia da arte conceitual e o apogeu da ‘informagao como arte) se estrutura um grupo de trabalhos baseados na
epistemologia do arquivo, ou seja, nos recursos de inventarios, taxonomias e tipologias, que diz respeito ao
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ceito de informagao na contemporaneidade, partindo da apropria¢do conceitual
dos arquivos para uma recupera¢io perceptiva de seu contetido informacional.

nao ¢ nem apenas um conjunto de regras abstratas, nem um depdsito de informacéo,
mas sim uma gramdtica ou um modelo cujas regras se relacionam diretamente com os
discursos que ajudam a formular. Ao invés de ser a busca da origem e do principio,
proprio do relato humanistico tradicional, o arquivo se converte em uma estrutura des-
centrada, uma multiplicidade de dados capazes de gerar significados sem evitar contra-
di¢des, inconsisténcias e inclusive banalidades. [...] Frente aos processos de abstragio,
tautologia e informagdo que caracterizam os diferentes episddios conceituais, recupe-
ram os protocolos do arquivo, como produgdo de obra, assim como o conceito de me-

moria de que carece a arte conceitual (Guasch, 2011, p. 45, tradugdo nossa).

Cenario que nos leva a crer que inferir no conceito de informagdo contempo-
ranea a ideia de que seu principal eixo seriam as novas tecnologias poderia cercear
sua amplitude, criando a fixagdo de sua esséncia sob um sé paradigma. Considerar
o entendimento da informacdo na contemporaneidade baseando-se tdo somente
no “fardo ideoldgico” das novas tecnologias pode incorrer num reducionismo,
posto que “a informagéo é capaz de realizar seu trabalho precisamente porque
funde as fronteiras entre varias categorias geneticamente distintas da experiéncia”
(Frohmann, 2004, p. 388).

Entender a historiografia conceitual das poéticas desse tipo de arte, além de
seus materiais, ¢ fundamental para as propostas documentais. Novos parametros
sao igualmente importantes na estruturacao dos ambientes de informagao da arte
digital, influenciando, assim, suas extensoes classificatérias, de representagao e
de acesso.

formal e ao estrutural, e a uma maneira de entender os processos historicos a partir de recursos mnemonicos
e didéticos derivados dos postulados de Michel Foucault em relacdo ao conceitual” (Guasch, 2011, p. 45).
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A interatividade como questao

Os processos interativos das obras de arte digitais apresentam-se através de diver-
sas relagdes, por exemplo: entre humanos e maquinas, entre maquinas e maqui-
nas, entre humanos e humanos (artista ou espectador), entre computadores e
ambientes de exibi¢do, entre outras®. Para os produtores das obras de arte digitais,
essas possibilidades comunicacionais expandidas permitem que artistas explorem
a relacdo de seu publico em seus proprios processos criativos, criando dessa ma-
neira sentidos, e entdo cultura. A interatividade dos trabalhos em novas midias
instaura redes de relacionamento humano nas quais atitudes criticas e inovadoras
fluem sem discriminagao (Popper, 1993, p. 180).

A caracteristica de interacdo de muitos trabalhos determina parte da com-
plexidade na representa¢do documental das artes em meios tecnologicos. As
obras, quando inseridas nos contextos de documentacao e arquivo, sao estabi-
lizadas e perdem por vezes sua natureza interativa. Assim, quando recuperadas,
tornam-se apenas fragmentos de um trabalho inacabado, perdendo sua signifi-
cagdo. Essa dinamica é frequentemente diagnosticada em acervos e repositorios
digitais, refor¢ando a ideia de que dentro de museus os objetos perdem sua
contextualizagdo. A obra inacabada se apresenta como um paradoxo para a do-
cumentagao, exigindo recolocar o problema do documento como um processo
que permite apropriagdes.

A realidade é flexivel e versatil, mas a rede é estruturada

Para tratar da informac¢ao nos ambientes de artes digitais, temos que levar em
conta que as obras operam em niveis complexos na sua sistematizagdo, configu-
rando-se a partir da natureza conceitual de suas poéticas e exigindo uma robusta
matriz de aparatos e linguagens computacionais. Portanto, para o tratamento em
arquivos, trabalhamos com a hipétese de organizacao dessas informagoes a partir

2. Cf, a esse respeito, <http://vis.mediaartresearch.at/webarchive/public/view/mid:24>. Acesso em: 14 maio
2014.
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dos seguintes eixos: o de representatividade da obra de arte (descri¢des materiais
audiovisuais, roteiros de montagens de obras); o das implicagdes técnicas (fichas,
notagdes, sistemas para bases de dados); o eixo da interface e da interoperabilida-
de; o eixo informacional (documentagdo em niveis conceituais, classificacoes,
vocabuldrios controlados); o eixo transitdrio (metatags, formas alternativas de
documentagio); e o eixo da ambiéncia estrutural (que define as tendéncias de alta
complexidade dos sistemas de informagéo, trabalhando em inovagdes tedricas e
tecnolégicas).

Essa hipdtese apresenta uma proliferada metodologia de documentagéo e con-
servagdo dos trabalhos de arte digital e deve ser examinada pelas ciéncias docu-
mentais como fundamento principal. O documento, nesses casos, é considerado
pelas seguintes caracteristicas: segundo sua natureza; sob a dtica da materialida-
de do documento (que abrange seus niveis de concretude e define seus suportes);
segundo as intervengdes que as multiplas areas operam no documento; pelas suas
tipologias e pelas suas fun¢oes (o que determina seu emprego e sua contextuali-
zagdo no meio) (Lara e Ortega, 2010). Essas caracteristicas destacam relagdes con-
ceituais e técnicas que, juntas, contextualizam as obras de arte digital como obje-
tos dentro dos acervos e como agentes nas esferas culturais e sociais.

Observamos que trabalhos desta natureza especifica - da arte mediada pela
tecnologia — operam como cddigos abertos, potencializando a criagao de novas
obras e ativando as relagdes entre seus agentes. Mais do que isso, por meio de sua
documentagdo podem criar fontes de apropria¢ao e colaboragao (Paul, 2005, p. 4).
Logo, seus modos documentais expressam a possibilidade de validagao dessas
operagdes de interacdo e distribuicao, revelando que no fluxo dos ambientes de
informacéo da arte digital ha outras representagdes potenciais. Duas delas seriam,
por exemplo, as interfaces e as redes. Em vez de dirigir suas preocupagoes exclu-
sivamente a maneira como as redes sociais afetam individuos e grupos, os sistemas
de informagao digitais e as metodologias de tratamento da informagéo se enri-
queceriam ao “buscar essas singularidades em vez de regularidades causais”, pro-
curando criar uma nova cultura a partir de novas relagdes do self, sob a perspec-
tiva de um ethos de liberdade (Frohmann, 2007, p. 68). Olhar documentos e
arquivos de arte digital através de suas potencialidades é reafirmar esse conceito.
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Elencamos, pois, dois exemplos que se apresentam como uma tentativa de apro-
ximagao desse contexto tedrico.

File Arquivo

O Festival Internacional de Linguagem Eletronica (File)® retine, desde 2000, tra-
balhos de expressao estética que se diversificam nas seguintes areas: Sonoridade
Eletronica?, Arte Interativa® e Linguagem Digital®. Nessa estrutura, o arquivo
apresenta links para obras e documentos que se diversificam em produgdes em
vida artificial, hipertexto, animagdo computadorizada, games, filmes interativos,
panoramas digitais (fotos 360°), instalagdes de arte eletronica e robédtica, em sa-
las interativas e imersivas. Em seu eixo tedrico, o festival organiza em cada edigdo
o File Symposium, que documenta pesquisas em arte digital, bem como os pro-
cessos apresentados pelos proprios artistas. E importante ressaltar que o foco
documental do Festival sdo as suas exibicoes in loco, e é dentro dessa dinAmica
que o File Arquivo segue se estruturando. Foi a partir de anos de organizagao de

3. Cf, aesse respeito, <www.file.org.br>. Acesso em: 14 maio 2014.

4. Por sonoridade eletronica entendem-se todas as pesquisas e experiéncias no ambito dos sons, tendo por-
tanto uma abrangéncia maior que o ambito da musica e aberta as possiveis transversalidades com outras
disciplinas. Pode abranger: performance sonora, instalagdes sonoras, arte sonora, musica genética, musica
bioldgica, musica eletronica erudita, misica pop-eletronica, dramaturgia radiofonica, radio arte, paisagem
sonora, robética sonora, video musica, poesia sonora, entre outros formatos.

5. Por artes interativas entendem-se todas as pesquisas e experiéncias no ambito da arte que utilizam midias
interativas e que levam em consideragéo a intersec¢io entre arte, ciéncia e tecnologia, bem como as possiveis
transversalidades com outras disciplinas. Pode abranger: instalagdes, performances, projetos de internet,
realidade virtual, realidade aumentada, mesas multitoques, objetos digitais, projegdes outdoor, projetos para
celulares, grafites eletronicos, vrml, entre outros formatos.

6.  Porlinguagem digital entendem-se todas as pesquisas e experiéncias no amplo &mbito da multiplicidade das
disciplinas que utilizam midias digitais, bem como as possiveis transversalidades entre elas. Pode abranger:
videogames (em todas as suas modalidades), animagdes (em todas as suas modalidades), cinema digital, ma-
quinemas, video digital, arquitetura digital, moda digital, design digital, robética, vida artificial, arte biologi-
ca, arte transgénica, arte software, novas interfaces, second life performances, animes, hipertextos, roteiros
nio lineares, inteligéncia artificial, fotografias-panoramas digitais, linguagem de programagéo, poesia digital,
danga digital, entre outros formatos. Informagoes sobre as categorias disponiveis na ficha de inscrigao do fes-
tival. Disponivel em: <http://filefestival.org/site_2007/pagina_conteudo_livre.asp?al=761&a2=761&id=1>.
Acesso em: 14 maio 2014.
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dados de uma forma orgéanica que passamos a pensar nas bases de conceituagao
e forma desse ambiente.

A iniciativa de documentagdo de trabalhos em arte digital acontece desde a
primeira edi¢ao do evento (2000) e mantém um acervo fisico, com cdpias off-line
de trabalhos em DVDs e HDs externos. Em sua plataforma on-line prioriza os
links para os trabalhos, que contém uma catalogagdo minima da obra e, quando
possivel, sua versdo on-line, mantida pelos proprios realizadores. As obras nio sao
de propriedade do Festival, e para que sejam reexibidas passam por nova nego-
ciacdo com seus detentores de direito autoral, sejam eles artistas, coletivos ou
institui¢des de pesquisa. Do ponto de vista documental, as informagdes sao orga-
nizadas seguindo a dindmica das exposi¢des anuais. Entendendo as premissas de
interagdo e colaboragao, o File Arquivo estuda suas matrizes documentais e atua-
liza suas articulagdes com a comunidade da arte digital e de outros contextos que
permeiam a cultura e as tecnologias.

De maneira sistematica, trabalhamos na catalogagéo, enfatizando as fases de
arquivamento do material enviado pelos artistas (de carater biografico e de cons-
tituicdo da obra), indexagdo de conteudos na base de dados e apresentacdo dessas
informagoes no site. Também sao arquivados fotos, videos, livros editados anual-
mente pelo festival, clippings de imprensa, contetido do File Symposium, além de
parte dos equipamentos e toda a documentagao de produg¢io e de administragao
da organizagdo. Ainda em fase embriondria, trabalhamos na organizagao de todas
essas informagodes, tanto em niveis fisicos quanto na base de dados (que passa hoje
por um cuidadoso estudo de suas estruturas para uma futura atualizagio).

As informagdes sistematizadas necessitam de uma forte contextualizacio.
Nesse sentido, organizamos internamente os roteiros de montagem das obras’ e
suas descri¢Oes técnicas, sob a perspectiva das razdes do uso de materiais especi-
ficos. Completamos o material iniciando uma série de entrevistas com artistas,
tendo como base as recomendagbes do Variable Media Questionnaire® e do
International Network for the Conservation of Contemporary Art (Incca)’.

7.  Cf, a esse respeito, <http://www.vrurban.org/smslingshot.html>. Acesso em: 14 maio 2014.
8.  Cf, a esse respeito, <http://variablemediaquestionnaire.net/>. Acesso em: 14 maio 2014.

9. Cf, a esse respeito, <http://www.incca.nl/>. Acesso em: 14 maio 2014.

Gabriela Previdello Orth 153


http://simposiofuturospossiveis.wordpress.com/2012/08/02/gabriela-previdello/

Os artistas e produtores sdo eficientes documentalistas de seus proprios trabalhos.
Ajudam-nos a sistematizar as muitas vezes complexas etapas de desenvolvimento
do trabalho e também suas ambiéncias, relacionando as obras com um espaco e
um espectador-usudrio, que participam ambos da composicdo. Os artistas, ao
explicitarem seus processos criativos e de producao, garantem de certa maneira
uma vida futura para seus trabalhos.

Assim, preparamos um material que busca atender as necessidades da comu-
nidade internacional de pesquisa em arte digital, e procuramos manter conexao
com os consorcios de preservagio desse eixo da arte. Essa articulagao é de impor-
tancia vital para os arquivos nao institucionais.

Atento a esse cenario no qual os aparelhos de documentagdo tendem a se
tornar mais dinamicos e instaveis, o File voltou-se ao seu arquivo através da
pratica de documentacio que prioriza a contextualizagdo cultural e acompanha
a dinamica e os fluxos da informagao que sao hoje de transito intenso - traba-
lhando, portanto, nas fronteiras entre a perenidade dos acervos e o fluxo da
informacao.

Botaniq

O projeto de documentagiao Botaniq", de Gabriel Vanegas, ndo tem um formato
high tech ou uma complexa base de dados. E uma iconografia documental e de
abordagem low tech. Através de um workshop site specific realizado em exposicoes
de arte digital, Gabriel convida o publico a criar registros, partindo da escolha de
uma das obras exibidas depois de uma imersdo na exposi¢do. A experiéncia e a
interagdo do publico com o trabalho, representados através de ferramentas mul-
timidia, captam e reinterpretam a esséncia das obras.

Botaniq foi inspirado nas expedigoes do século 16, que através de desenhos e
relatos textuais documentavam todo um universo distante e inédito para a Euro-

pa da época. Segundo as palavras do proprio Gabriel, “é¢ um olhar documental
para a obra de arte além de sua materialidade”, instaurando, assim, questiona-

10.  Cf, a esse respeito, <http://botaniq.org/>. Acesso em: 14 maio 2014.
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mentos que estdo no centro desta exposicao: “Como a arte é experimentada e
consumida? E como podemos documentar a experiéncia com os objetos de arte?”

Consideracoes finais

Destacamos em nossa andlise a dificuldade com o trato da informacdo no &mbito
da arte digital e discutimos que ambientes de informagao nessa area, para além
do registro, tendem a trabalhar nos eixos da multiplicagdo das possibilidades e da
criatividade. Entendemos que manifestagoes e ruidos incontingentes dos arquivos
acomodam uma abrangéncia nao tecnicista de sua complei¢do, operando nas ins-
tabilidades e aleatoriedades dos ambientes de informagao das artes digitais. E sob
o estimulo dessa tensio entre a contingéncia e a permanéncia, e ndo a neutrali-
zando, que - acreditamos — surgirdo hipdteses para a compreensao das dinamicas
do fluxo informacional na contemporaneidade, inserindo no eixo da representa-
¢do da arte um vocabulario potencial e criativo.
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Os passados como futuro: o museu
como produtor e artista’

RUDOLF FRIELING

Confusdes e complexidades regem nossas relagdes com o passado, o presente e
o futuro da arte e das midias. As distingdes entre esses trés tempos entrelaca-
ram-se de tal maneira que comeco a pensar sobre o passado como futuro. Mas,
aqui, falo como um curador de artemidia que trabalha em um importante museu
de arte moderna. Nao falarei sobre a questdo do meio digital ou sobre a migragao
do formato analdgico para o digital, ainda que tais assuntos estejam implicitos
neste artigo. Prefiro abordar o que a equipe de curadoria do San Francisco Mu-
seum of Modern Art (SFMoMA), chamaram , em 2010, de “The More Things
Change”. A mudanca ndo é necessariamente um valor positivo. O que ela traz de
conotagdo positiva é a dindmica de sair de uma situagdo estatica, introduzindo
a impermanéncia. Ainda assim, permanéncia, continuidade e sustentabilidade
sao fatores que contribuem para a ideia de que museus sdo contrarios a mudan-

1. O titulo se refere a exposicdo “The More Things Change’, realizada de novembro de 2010 a novembro de
2011 no San Francisco Museum of Modern Art (SFMoMA), com curadoria conjunta de todos os curadores
da instituicéo.
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cas e estdo cada vez mais em conflito com uma arte que as estimule. A no¢ao de
museus e suas condi¢des e praticas institucionais como algo estatico tem sido
desafiada por artistas ha muitas décadas. Ja é hora de nos - curadores, arquivis-
tas e conservadores — também contribuirmos para incluir a mudanc¢a em nossas
praticas institucionais. Minha proposta de achar formas de incorporar os passa-
dos como futuro esta inerentemente relacionada a ideia e a pratica do museu
como um local de produgido constante e um agenciador. Essas duas nog¢des tém
um efeito fundamental nas praticas de aquisi¢ao, exposi¢do e preservacgao da
arte.

A andlise do museu como produtor ndo é uma virada institucional, social ou
curatorial. Pode até nem ser uma virada, e sim um potencial que tenha sido sem-
pre um aspecto essencial da arte contemporénea - ainda que muitas vezes negli-
genciado. Mas o museu lida com produtos ou com arte? Todo museu com uma
colegdo de objetos também oferece produtos fabricados como mercadorias vendi-
das em uma area especifica para isso — a loja do museu. Quando os objetos sdo
vendidos proximos a galerias, nas chamadas lojas-satélite, a fronteira entre essas
duas dimensdes distintas deixa de ser tdo clara, atraindo criticas com relagdo a
comercializagdo do negdcio principal do museu, que é a exposi¢do de objetos de
arte, e ndo a venda de produtos.

Na logica do museu, um produto nio é considerado um objeto de arte. Na
verdade, ¢ uma justaposi¢do bastante singular: os produtos saem do museu pela
loja, enquanto os objetos de arte entram no museu por meio da catalogagéo e,
idealmente, permanecem na institui¢do. A revenda de um item colecionado ¢é
contrdria a ética da maior parte dos museus, uma vez que sua missdo mais fun-
damental é salvaguardar objetos valiosos produzidos por produtores culturais -
no caso, os artistas. E normal pensarmos em museus como “guardadores de coi-
sas”, em especial coisas valiosas, mas certamente nio os consideramos museus
“distribuidores de coisas”. No passado, a critica aos museus era frequentemente
direcionada a ideia de um espaco institucionalizado no qual a arte dindmica sim-
plesmente morre. No século 20, geragdes de artistas — de Malevich a Smithson -,
ou mesmo os artistas pioneiros da artemidia, desprezavam os museus por ndo os
considerarem espagos apropriados para a arte.
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Se dermos um salto para o século 21, vemos um conjunto diferente de questdes
que os artistas utilizam para desafiar qualquer tipo de institui¢do. Hoje, eles pe-
dem aos museus para que colaborem, participem e formalmente atuem como
coprodutores de sua “arte”. Como pode um museu tornar-se produtor quando
todos nds operamos com a premissa implicita de que museus ndo produzem, mas
sim colecionam objetos? Primeiramente, trarei um argumento indicando que tal
distingdo nao se sustenta mais no campo da arte contemporanea, e que cada “apre-
sentacdo” de uma instalacdo contemporinea ndo pode ser separada de sua “rea-
presentagdo”. A seguir, mostrarei que a histéria das instalagoes de um trabalho
em suas diferentes exposicdes contribui para o entendimento da obra precisamen-
te por destacar as diferencas entre elas. Poderia também dizer “por meio da con-
cretizagao de passados possiveis™. E é o discurso abordando essas diferencgas que
gera significado e préticas futuras. Finalmente, analisarei a pratica atual na arte
contemporanea, que pode ser descrita como uma “re-visao” do passado, como foi
proeminentemente mostrado por Marina Abramovic em sua exposi¢do no New
York Museum of Modern Art (MoMA) em 2010, por exemplo. Que tipo de revisao
vem ocorrendo nos dias de hoje? O que ¢ isso que vem como uma releitura, uma
re-performance ou - para usar um termo mais em sintonia com o mundo digital
- uma atualiza¢ao? Comegarei a explorar esses temas enfocando um meio que nao
poderia estar mais distante das questdes levantadas durante o Simpdsio Futuros
Possiveis. Acredito que chame a atengdo e seja interessante considerarmos um
exemplo que envolva o meio da pintura — que, no meu entendimento, antecipa os
conceitos-chave de variabilidade e performance, tio centrais a artemidia.

Um objeto nada passivo: a emergéncia da ndao permanéncia

Um dos icones da arte moderna do século 20, a série “White Paintings”, criada por
Robert Rauschenberg em 1951 no Black Mountain College, na Carolina do Norte, é
um trabalho que existe como um conjunto — mais precisamente em seis iteragdes —,
conforme a conceitualizagao inicial do artista. O SFMoMA possui a versao com trés
painéis, mas ha também exemplos com um, dois, quatro, cinco e sete painéis; mis-
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teriosamente, o nimero seis nunca existiu. Em nosso contexto, o que me interessa ¢
um aspecto pouco conhecido da histéria da producio dessa série, que interpretei
como sendo um gesto de resisténcia contra a singularidade do artista e de sua obra.

Rauschenberg expds a série pela primeira vez em 1953, em uma galeria em
Nova York, e foi criticado por esse ato destrutivo. Mas a percep¢do de um ato, em
vez de um “trabalho”, ja vinha desde o Black Mountain College. As “White Pain-
tings” inspiraram John Cage, que estava la na mesma época, a produzir uma vira-
da igualmente radical em sua arte. Cage interpretou as superficies em branco como
“pistas de pouso” ou receptores de luz e sombra, argumentando que, se um pintor
podia pintar “nada”, um compositor também deveria poder fazer o mesmo. O re-
sultado foi sua famosa composi¢do 4’33”. O que é menos conhecido, entretanto, é
que Rauschenberg instruiu colecionadores e museus a “revitalizarem” seu trabalho
se fosse necessario. Era um argumento do artista que seus painéis pintados preci-
savam ter o maior “frescor” possivel. Mas quem valida o produto acabado? Em vez
de insistir em ser o tnico a poder executa-lo, Rauschenberg confiava na colabora-
¢do. Isso esta exemplificado em suas cartas para Billy Kliiver, que preparava uma
exposicdo no Moderna Museet de Estocolmo na década de 1960 e era amigo de
longa data e colega de Rauschenberg na criagao e na pratica dos “Experiments in
Art and Technology” em Nova York. Ao enfrentar problemas pragmaticos simples,
como ter um painel disponivel imediatamente para expor, Rauschenberg deu a
Kliiver permissdo para produzir sua propria copia para a exposicdo, mas com
a condi¢ao de que ela deveria ser enviada a ele depois de exposta. Kliiver deu as
instrugdes para Pontus Hultén, diretor do museu: “Elas ndo devem ser marcadas
como copias”™. O painel exibido foi até mesmo datado como sendo de 1951.

E uma prética bastante comum que museus e instituicdes desconsiderem a
intengdo original de um artista quando esta interfere em suas regras e padrdes.
Repintar uma pintura é claramente uma dessas interven¢des dramaticas que os
museus tentam evitar a todo custo, e para isso tém o apoio da politica moderna de
conservacao, que sd permite intervencoes reversiveis. No entanto, no SFMoMA,
a pratica é respeitar a0 maximo a inten¢ao e o conceito do artista. Assim, no de-
partamento de conservagdo do acervo do museu, hd uma lata de tinta branca

2. Copia de carta no arquivo do Getty Research Institute, Los Angeles.
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dedicada a repintura da “White Painting”. Ao mesmo tempo, fica uma incomoda
interrogagdo quanto a consisténcia da execugao. De fato, muitos museus que pos-
suem uma “White Painting” participam de um grupo de pesquisa para discutir
suas abordagens e execug¢des, que sao provavelmente distintas. Ao mesmo tempo,
foi sempre mantido um contato direto com o artista, enquanto ele vivia, e hoje
com os responsaveis por seu legado e detentores dos direitos sobre suas obras.
Assim, podemos deduzir que a maior parte dos painéis ndo mostra uma superfi-
cie pintada por Rauschenberg, mas uma executada por curadores de museus.

Gosto muito desse exemplo da histéria da reprodugdo da arte como uma
quebra de paradigma - da produgdo de um objeto a ser contemplado a produgao
de um efeito. Aqui, o efeito esta na “percepcdo de frescor”, que Rauschenberg
imaginava com tamanha qualidade para se tornar uma tela de sombras projetadas
pelos visitantes.

E pequena a distancia que separa a abordagem radical de Rauschenberg em
relagdo a pintura da arte conceitual das praticas processuais de performances da
década de 1960. Podemos citar como exemplo David Lamelas, que, em 1968, fez
dez declaragoes definitivas sobre sua pratica artistica, incluindo a de #6: as obras
“ndo existem como produto final, pois nunca estdo finalizadas” (Lamelas, 2004,
p. 247). Umberto Eco, em seu livro Obra aberta, de 1962, foi o primeiro e o mais
importante autor a criar uma teoria sobre essa nova etapa da arte contemporanea
nos anos 1960. Hoje, ao observar as praticas contemporaneas pds-estudio, po-
demos concluir que os artistas continuaram a tirar a énfase da condi¢do de
objeto diferenciado e a dar maior importéncia ao aspecto aberto e experiencial
de instalagoes e performances. O que é exposto em museus é o resultado de um
esfor¢o colaborativo entre artista, galeria e funcionarios administrativos, técni-
cos e a curadoria do museu. Dessa forma, “dimensdes varidveis” tornou-se o
termo técnico mais comum da arte midiatica e contemporianea. Uma instalacao
se adapta a diferentes espagos de forma distinta, sendo novamente configurada
cada vez que for instalada.

Indo além das praticas individuais dos artistas, a partir das duas exposi¢des
mais importantes de Lucy Lippard - 557,087 (Seattle) e 995,000 (Vancouver) -, as
instituigdes passaram até mesmo a produzir arte. Assim, tornou-se uma pratica
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institucional comum ter curadores, drgaos publicos e museus assumindo a res-
ponsabilidade de negociar as complexidades do processo de encomendar e pro-
duzir arte em espagos publicos. No entanto, a parte menos visivel dessa questao é
a frequéncia e a extensdo com que sdo utilizadas réplicas, copias para exposicao
ou, como também sio as vezes chamadas, novos originais ou copias originais,
feitas com ou sem o consentimento do artista, em exposicdes e mostras de arte.
No ambiente da artemidia, a nogao de copia é bem aceita, mas ela se aplica a uma
condi¢cdo muito mais ampla na arte contemporanea. Podemos afirmar sem hesitar
que, com frequéncia, a arte ndo é nem uma certeza nem algo permanentemente
presente; ela emerge como um ato de apresentacdo temporario.

Some Assembly Required?

Até que ponto o museu deve interpretar as instrugdes do artista é uma questdo
bastante debatida por gestores de colecdes e conservagao. Usando os termos em-
pregados por Lamelas, se o processo nunca esta finalizado, tampouco parece
haver um objeto claramente definido a ser adquirido. “O que vamos receber?” é,
portanto, uma pergunta padrao em todo processo de aquisi¢do atual. E a per-
gunta é relevante porque as coisas sao, por defini¢ao, pouco claras. A artemidia
tem sido especialmente eficiente em alargar os limites do que costumamos con-
siderar como sendo um objeto artistico. Submasters, equipamentos especificos,
instrugdes ou manuais em arquivos, impressoes de referéncia, copias de exibicao,
arquivos baixados ou enviados por e-mail, comprimidos ou nao - a instituigao
deve definir, em primeiro lugar, quais as condi¢oes especificas da obra de arte,
para entdo produzir uma mostra concreta, que raramente se parece com o que
estava guardado no depdsito. Em outras palavras, é sempre necessario algum
nivel de montagem, e o objeto colecionado depende de um conjunto de variaveis
de hardware e software que precisam ser executadas diariamente para exibi-lo.
Além da performatividade inerente de uma maquina ou de um roteiro constituir
a experiéncia da mostra, outros fatores de ordem administrativa, curatorial e

3. N.O.: “Montagem necessaria’, em tradugao livre do inglés.
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institucional também sdo igualmente responsaveis por condicionar o desempe-
nho do “objeto” ao longo do tempo.

Michael Fried chamou tudo o que poderia ser percebido de “teatralidade”
performativa e temporal, embasando sua critica nos efeitos da arte minimalista

\ .

da época. Embora “teatralidade” as vezes ainda tenha uma conotagdo preconcei-
tuosa, considerada antiarte, hoje é usual nos referirmos a “performatividade” de
uma obra, reconhecendo assim a falta de uma separagio clara entre o mundo das
performances e o das artes visuais. Nosso entendimento da performatividade em
relagdo a colegao de artes visuais precisa aceitar mais do que a montagem opera-
cional de partes, como em uma linha de montagem em que todos os componentes
foram decididos pelo artista. Em nosso contexto aqui, montagem refere-se a uma
produgao que é mais do que a simples execu¢do de um roteiro, um cédigo ou uma
partitura, sendo também uma performance em condigées varigveis. E é importan-
te ressaltar que isso vai mais além das condi¢es de tecnologia ou material. Exa-
minaremos, como exemplo, um trabalho que é extremamente “teatral” e, a0 mes-
mo tempo, muito especifico em termos de exigéncias para todas as suas exibi¢des.

Onde esta a arte quando ndo ha nada a ser mostrado além da produgéo de
novos objetos? Toda vez que a obra Untitled (Golden) (1995), de Felix Gonzalez-
-Torres, é exibida, ela precisa ser produzida com contas de plastico e instalada em
dimensdes variaveis, mas seguindo instru¢des bem especificas definidas e rela-
cionadas ao local em que sera mostrada. Nao sdo somente as contas que compdem
o trabalho - elas também precisam funcionar como uma separagéo total, mas
transparente, entre dois espagos. Além disso, precisam brilhar e se mover quando
os visitantes passam por elas. Minha proposta, entdo, é que a arte é uma experién-
cia baseada na performatividade de varios componentes, e é o conjunto desses
elementos que constitui o trabalho.

Meu interesse, aqui, ndo esta em saber como um processo performativo, tem-
porério e para um local especifico é representado em um museu como um objeto
ou um documento (ver as vitrines de Joseph Beuys ou a diferenga entre uma per-
formance e sua gravagao em video ou filme; ver Vito Acconci, Marina Abramovic/
Ulay e muitos outros). Hoje, somos confrontados com uma mudanga no local da
produgdo. As obras ndo sdo apenas representadas e feitas para museus, mas tam-
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bém feitas por e em museus. Em quase todos os museus de arte moderna ou con-
temporanea, é possivel encontrar diversas mostras em exibicdo que ndo dependem
mais de objetos tnicos, e sim de cdpias originais, isto é, de copias feitas para desem-
penhar o papel de originais com base em contratos e regras, e de experiéncias tinicas.

Uma dessas experiéncias inusitadas nos mostra como o uso real de uma obra
de arte participativa pode ser imprevisivel. Um segundo exemplo de um trabalho
de Felix Gonzalez-Torres — Untitled (Stack Piece) —, da colecio do SFMoMA, exi-
ge somente que o museu abasteca regularmente uma pilha de cartazes, de forma
que ela nunca se esvazie por completo, porém sem dar ao visitante nenhum tipo
de instrugdo. Na verdade, este precisa descobrir sozinho se pode ou ndo pegar um
cartaz — e essa ambiguidade é um componente essencial da obra Untitled (Stack
Piece). O trabalho ¢ distribuido organicamente aos membros da comunidade local
e aparece como um cartaz normal em muitos locais, quartos e escritdrios. Sera
coincidéncia que esse trabalho compartilhado tao abertamente provoque respos-
tas igualmente produtivas?

Quando a obra foi exibida no SFMoMA em 2010, ninguém previu que a per-
missdo para pegar os cartazes livremente poderia ser interpretada de uma forma
singular, como no caso da artista local Stephanie Syjuco. Stephanie estava reali-
zando uma mostra em uma galeria particular do outro lado da rua e vinha ao
museu frequentemente para pegar alguns cartazes com a unica finalidade de re-
empilha-los em sua propria exposicao®. Artistas, curadores, conservadores e cri-
ticos ndo devem mais se perguntar se um trabalho foi instalado em sua forma
original, e sim se o efeito da experiéncia da obra é comparavel a sua tltima itera-
¢do. Nesse caso, a exposi¢do publica dos cartazes em uma galeria particular é um
ato ilegal? Tecnicamente, sim, mas o mais importante é o espirito de apropriagdo
e a no¢ao de compartilhamento que esta inserida na pratica de Gonzalez-Torres.
Considero a intervengdo de Syjuco um ato legitimo de deslocamento, especial-
mente quando consideramos que toda sua produgdo artistica esta centrada nas
nogdes contemporaneas de apropriagdo e producao de réplicas.

4. Stephanie Syjuco, “Raiders: International Booty, Bountiful Harvest (Selections from the Collection of the
A A_ M )", exposi¢ao na Catherine Clarke Gallery, Sdo Francisco, 2011. Ver critica de Gwen
Allen no Artforum, out. 2011.
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Diversas instalacdes de uma obra em circunstancias e espagos diferentes po-
dem ser comparadas por meio da documentagdo de suas semelhancas e diferengas
para que seja realizada uma avaliagdo critica. As narrativas geradas por essas
diferengas documentadas levardo a instituicio que coleciona a obra a reavaliar
continuamente sua propria pratica. O museu tornou-se de facto um local produ-
tivo de re-visao das condi¢oes e dos contextos mutaveis de cada trabalho que
envolva variaveis. Nessa perspectiva, podemos relembrar a frase oriunda da fa-
mosa declaragdo de Tommaso di Lampedusa em Il Gattopardo: “as coisas preci-
sam mudar para que possam continuar as mesmas’.

De fato, as coisas mudaram

Passo agora a comentar quatro aspectos que se tornaram fatores criticos no pro-
cesso de produgéo de obras de arte com ou em museus: encenagio de documen-
tos, configuracao de midia, produgédo e exposigao de trabalhos e apresentagdo de
obras relacionais. Por sabermos que as coisas realmente mudaram, esses quatro
aspectos podem ser considerados atos de dramatizagdo, exigindo uma aborda-
gem institucional diferente da prépria ideia de colecionar baseada na nogao de

mudanca constante.
Encenacdao do documento: Kit Galloway e Sherrie Rabinowitz

Kit Galloway e Sherrie Rabinowitz entraram para a histéria da artemidia ao rea-
lizar Hole in Space em 1980, unindo dois espagos publicos em Nova York e Los
Angeles durante trés noites por meio de uma proje¢ao publica e uma transmissao
em video ao vivo. Os artistas chamaram isso de uma “escultura de comunicagédo
publica”. O evento performatico havia sido exibido antes somente como uma do-
cumentagdo em preto e branco das melhores partes ou como uma instalagdo de
trinta minutos de duracédo a partir de um total de trés grava¢des em video de duas
horas cada uma. Para a “The Art of Participation: 1950 to Now” (Frieling, 2008),
uma exposi¢ao em que exploramos o papel publico do museu tendo em vista o
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contexto tecnoldgico e social contemporaneo do século 21, o museu produziu o
primeiro arquivo digitalizado completo das seis horas dos dois lados do evento,
criando uma instalagdo de video sincronizada em paredes opostas, em referéncia
as duas janelas dos locais originais. Assim, os visitantes do museu observavam
duas audiéncias de 1980, uma de frente para a outra. Foi construido um novo
espago, onde dois eventos em tempo real “desintegravam-se” para se transformar
em uma unica arena publica composta por quatro lados com audiéncias em pé.
Os visitantes do museu olhavam duas audiéncias “histéricas”, que eram tanto
audiéncia como participantes diretos. Ao mesmo tempo, os visitantes de 2008
estavam também olhando os demais visitantes do outro lado da sala, uma repro-
dugdo aproximada da natureza dialogal da performance da época. Hole in Space,
como muitas outras obras apresentadas na “The Art of Participation”, mostrou
uma acéo e sua audiéncia.

Embora a encenagdo de Hole in Space tenha permitido viver pela primeira vez
os desdobramentos desse encontro dramatico em tempo real, o local da experién-
cia obviamente mudou - saiu do Lincoln Center for the Performing Arts em Nova
York e da loja de departamentos Broadway no shopping center Century City em
Los Angeles para uma ala dentro do SFMoMA. A encenagao foi muito além da
apresentacao da filmagem de um documentério. Produziu-se um novo trabalho
hibrido baseado nas gravagdes histéricas, com um novo conjunto de arquivos
digitais que foi devolvido aos artistas depois da exibi¢ao. Nenhum trabalho foi
adquirido, e a pergunta sobre o que exatamente era a obra em questdo permaneceu
sem resposta. Porém, testou-se um modelo de como exibir eventos performaticos
do passado, transformando uma experiéncia que poderiamos considerar “intrans-

ferivel” em uma reencenagdo experiencial regida por termos distintos.

Configuracdo de midia e atos de traducao: Harrell Fletcher/Miranda
July e Stephanie Syjuco

O trabalho Learning to Love You More, de Harrell Fletcher e Miranda July, é uma

plataforma on-line que definiu setenta tarefas variadas a serem realizadas - da
nimero 1, “Faga uma roupa de crianga em tamanho adulto”, a de nimero 70, “Dé
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adeus”. Do seu inicio em 2002 até o encerramento em 2009, o projeto contou com
a participa¢do de mais de oito mil pessoas. Em 2010, o SEFMoMA comprou o site
e todos os materiais transitdrios relacionados, tendo concordado que o museu, ou
outra institui¢do que pegasse emprestado o trabalho, poderia exibi-lo em qualquer
formato, recorte ou representacao, eletrdnica ou fisicamente. A tnica condic;éo
era que houvesse o compromisso de apresentar também informagdes contextuais
sobre todas as setenta tarefas e, idealmente, de sempre refletir a natureza colabo-
rativa do trabalho por meio do engajamento de um colaborador artistico — uma
decisdo conceitual de dar continuidade aos fundamentos participativos do traba-
lho sem, contudo, agregar mais tarefas.

Para a primeira apresentacao no SFMoMA, como parte da exposi¢ao The
More Things Change em 2011, convidamos Stephanie Syjuco, uma artista local,
para colaborar. Ela argumentou que deveriam ser apresentadas todas as pegas
recebidas a partir das setenta tarefas, ndo por meio da exibicdo de um arquivo,
mas como uma apresentacao consecutiva de todas as midias. Para isso, ela trans-
feriu todo o material para setenta arquivos de playback, compilando video, dudio
ou apresentagdes de slides sequencialmente e transferindo o texto escrito para
uma narragao de audio. De maneira a facilitar a percep¢ao dialdgica, a cada dia
eram apresentadas duas tarefas lado a lado, totalizando 35 dias de pares consecu-
tivos para chegar as setenta tarefas. A configuragdo das cdpias de exposicdo foi
um ato de tradugdo para um novo contexto, o que indicou a mudanga de algo
fundamental: o trabalho aberto foi encerrado com a tarefa de nimero 70 - “Diga
adeus”. A exposicdo, entretanto, espelhou a natureza dialégica da obra ao permi-
tir que duas tarefas fossem percebidas lado a lado. A transposi¢do de uma “con-
tribuicdo ativa para uma tarefa” para um “consumo passivo na condi¢io de au-
diéncia em um museu” foi mais uma mudanga que sinalizou uma transicao,
ainda que ndo como forma final. Aqui, o que é “produzido” é fundamentalmente
“modificado”; portanto, sera que ainda permanece “o mesmo”? Embora eu nédo
tenha uma resposta definitiva, acredito que seja uma estratégia valida em todos
os trabalhos performativos: como ndo ha um original, somente a mudanga pode
produzir a sensagdo de limites, condi¢des e continuidade especificos. Em outras
palavras, a permanéncia esta baseada na mudanca e na variabilidade.
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Producdao e exposicao de trabalhos: Jochen Gerz e The Gift/San
Francisco

Quando artistas e publico produzem e compartilham arte, o desafio do museu
passa a ser o de se engajar mais ativamente na cultura de participagdo, sempre
levando em considerac¢do o contexto de comunicagdo de massas, em constante
evolugdo, além de tecnologias de criagdo de redes e publicagdo no regime de “faca
vocé mesmo’. Isso da maior énfase as galerias de exposi¢cdo de museus, que passam
a servir também como atelié ou estudio para o publico. Embora tenha um foco
diferente, o artista alemao Jochen Gerz utilizou uma estratégia similar a de Ste-
phanie Syjuco, reunindo dois locais - estidio e galeria - em um tnico espago de
exposi¢do para atender ao desejo do publico de se ver representado em um museu.

Para o The Gift/San Francisco, apresentado como parte do “The Art of Partici-
pation: 1950 to Now”, Gerz concordou em deixar o museu produzir uma versao local
do seu trabalho participativo The Gift, que teve inicio em 2000 na Franc¢a e na Ale-
manha. O artista forneceu o conceito e algumas diretrizes basicas para a producao
do que se tornou um conjunto de 1.900 retratos fotograficos em branco e preto feitos
no local durante o horario de visitagdo do museu. Este, por sua vez, montou um
estudio fotografico completo, com fotografos voluntdrios, e aberto gratuitamente a
participagdo de todos. Depois de tiradas, as fotos eram reveladas, impressas, emol-
duradas e guardadas para, mais tarde, serem todas exibidas na mesma ala. O estudio
criou uma oportunidade para que os visitantes se inserissem fisicamente no museu,
na forma de retratos, e também que voltassem ao final do periodo de duragdo da
exposicao para pegar e levar para casa o retrato emoldurado de outro participante.

Foi o ptiblico quem finalizou o trabalho ao emprestar seus rostos, tornando-se
assim seu coprodutor junto com os operadores; ja o “artista” nominal, Jochen Gerz,
permaneceu ausente nesse processo e sO voltou ao museu para o ato final de dis-
tribuir aleatoriamente um retrato para cada um dos oitocentos visitantes que re-
tornaram a exposi¢do. Com isso, ele reverteu o processo de museificagdo de objetos
ao distribuir aos participantes o que o museu tinha originalmente produzido.
Pode-se dizer que o artista inverteu a nogdo do museu como receptor e, potencial-
mente, colecionador do que é produzido em outro lugar.
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No final, 0 SFMoMA comprou todos os arquivos digitais e uma série de im-
pressoes da exposi¢do que nio foram distribuidas. O artista deu permissdo para
que 0 museu expusesse um recorte menor de retratos - no minimo vinte - como
parte de sua colegdo, porém sempre respeitando a diversidade de participantes, o
que acaba tornando a escolha bastante subjetiva. Para Gerz, a mudanga impor-
tante esta no reconhecimento de que o trabalho ¢ constituido por um ato de com-
partilhamento de sua cole¢ao com os produtores, o que torna o museu um de seus
acionistas sem qualquer direito de exclusividade. De fato, o trabalho esta constan-
temente em estado de circulagio.

Apresentacdo de um trabalho relacional quando o artista esta au-
sente: de Hans Haacke a Tino Sehgal

A produgao artistica contemporanea esta frequentemente centrada na presenca do
artista sem nunca produzir um objeto final - ver, por exemplo, Rirkrit Tiravanija,
cuja presenca é essencial para a apresentacdo de uma cozinha comunitaria como
obra de arte. O The Gift, de Gerz, enfatiza um movimento paralelo, que é a ausén-
cia do artista no projeto de final aberto. Assim, o papel do artista mudou conside-
ravelmente nas ultimas décadas — de um produtor exemplar para um consumidor
exemplar. O museu tornou-se o produtor de um trabalho, e o artista, aquele que
realiza a curadoria, julga, critica etc. O consentimento do artista com relagio ao
que esta sendo produzido ainda é fundamental para as politicas do museu. Nesses
tempos de pos-producio, e em nossa sociedade pds-midia do século 21, a posi¢ao
autoral artistica atual nio é ser criativo, mas ser critico.

Nesse sentido, “apresentar a cole¢do” inclui uma série de atos, como mostras
variaveis, configura¢oes temporarias de midia, aceitagdo e mesmo estimulo & mu-
danga e ao processo nas galerias, inclusdo de contribui¢des de funcionarios e do
publico e envolvimento em um didlogo critico com o artista sobre a produgio de
experiéncias. A situagdo exposta é sempre complexa, apresentada de forma unica
a cada instante com o publico. O que pertence ao museu é o direito de interpretar
e apresentar um trabalho publicamente. E é exatamente nessa categoria que todos
os trabalhos performativos de Tino Sehgal estao inseridos.
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O SFMoMA comprou a performance This Is New (2003) como um trabalho
contemporaneo que se relacionaria bem com a escultura performativa histdrica
News (1969), de Hans Haacke, exibida como parte da mostra “The Art of Participa-
tion”. Os dois trabalhos enfatizam a exibi¢do de noticias didrias no seu nticleo con-
ceitual.

No seu formato histdrico original de 1969, News literalmente apresentava
noticias verdadeiras e em tempo real, provenientes de uma agéncia de noticias
alema, por meio de uma impressora matricial instalada diretamente na sala de
exibi¢do. Em 2008, Haacke continuou a solicitar uma impressora com alimenta-
¢do continua de papel, porém atualizou a versao original ao fazer uma selegao
cuidadosa de fontes on-line de noticias do mundo todo. A conexao telegrafica de
noticias de 1969 tornou-se um RSS on-line, e o contexto local passou a ser global.
Em todas as iteragdes, o trabalho produziu uma pilha escultural composta de
semanas de noticias que os visitantes podiam olhar e ler. O formato da obra muda
constantemente e pode ter seu tamanho reduzido conforme o espago disponivel
para a mostra.

E qual é o status dessas pilhas de papel? Elas saio um componente integral da
obra de arte e devem ser permanentemente preservadas por conterem o conteu-
do de apresentagdes do passado? Tal nogdo certamente seria rejeitada pela maior
parte das pessoas responsaveis pela gestdo de colegdes. Afinal, ela é a personifi-
cacdo da impermanéncia. Nada é mais velho do que a noticia de ontem, ndo é?
Essa questao nos leva a problematica da documentac¢ao, onde permanece em
discussdo e sem resposta tanto o que constitui um documento representativo
para um trabalho performatico que envolve o tempo como a defini¢do de quem
deve realizar a documentagdo. Acredito que ndo seja mais possivel pensar em
uma Unica forma de documentacio, e sim em uma forma hibrida de narracio e
documentagao colaborativa. O préximo exemplo ajudara a esclarecer esse ponto
ainda mais.

Um ano depois, em 2009, o SFMoMA comprou um trabalho bastante relacio-
nado com o de Haacke - This Is New, de Tino Sehgal, realizado em 2003. Essa si-
tuacao performatica, para usar o termo empregado pelo artista, permite ao aten-
dente do museu selecionar uma manchete do dia, que é “interpretada”, como diz
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Sehgal, ao ser dita para o visitante, se possivel dando inicio a uma conversa sobre
ela. Sehgal tornou-se internacionalmente conhecido por se abster radicalmente de
utilizar qualquer documento factual ou visual. O que é menos conhecido a seu
respeito é que ele insiste em agregar um valor monetario a performance, solicitan-
do ao museu que pague honorarios adicionais aos funcionarios por desempenha-
rem tarefas extras, que vao além de suas fun¢oes usuais. A criacdo de valor real a
partir de uma situac¢do imaterial é, portanto, um conceito fundamental de sua
pratica performativa.

Além disso, a prética situacionista de Sehgal produz uma série de discursos re-
lacionados entre as institui¢cdes colecionadoras. Primeiro, ela elimina todas as ques-
toes sobre seguros e transporte quando “transportada” entre os locais de exibigdo.
Ela deixa em aberto se o trabalho eventualmente acabara sendo modificado de for-
ma substancial, como ocorre com a comunica¢do em tradugdes que resultam em
uma total transformac¢ao da mensagem original devido ao ruido e decisoes equivo-
cadas. Isso poderia ocorrer aqui? Nao, pois o trabalho deve ser instalado por um
intérprete autorizado, geralmente o curador da institui¢cdo ou o colecionador priva-
do, instruidos pessoalmente pelo artista. Entao, como podemos pensar na preser-
vagao desse tipo de trabalho? Nesse caso, ¢ bom saber que o trabalho existe em doze
locais diferentes, com doze colecionadores diferentes. Coletivamente, podemos
achar uma forma de estabelecer novamente os elementos essenciais desse trabalho
se falarmos uns com os outros, mesmo quando o artista nio estiver mais disponivel.
Assim, a conservagao se torna realmente discursiva e, como nao ha registro na base
de dados do museu, o trabalho sé pode permanecer vivo se for apresentado sempre.
Uma condi¢ao bem esperta por parte do artista, e que mantém o museu bem atento.

Producdo de experiéncias

Quando um objeto de arte em uma colegdo baseia-se em condigdes performaticas,
como midias ou participantes, faz sentido que as performances em si também se
tornem colecionaveis. Do trabalho Indigo Blue (1991/2007), de Ann Hamilton, no
qual um artista apaga letras em um livro impresso como parte de uma instalagao
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composta de uma pilha de roupas em algodao azul, a exposi¢ao recente Instant
Narrative (2006), de Dora Garcia, que fez parte da mostra “Descriptive Acts”
(2012), na qual mais de cem artistas individuais eram observados em tempo real
escrevendo o que estava ocorrendo na galeria, o museu tornou-se coprodutor de
um trabalho seguindo um conjunto de instrugdes especificas ou abertas. Na obra
de Ann Hamilton, a performance era bem especifica, ndo invasiva e silenciosa,
enquanto, na de Dora Garcia, era uma situagdo mais aberta e interpretada diver-
sificadamente. A “narrativa do instante” tornou-se uma interpretagdo subjetiva
da palavra “observagdo”. Isso resultou em um turno meu como artista em uma
série de feedbacks imprevisiveis com visitantes, que incentivavam o escritor e ten-
tavam influenciar a narrativa. Novamente, o que estava sendo exibido era a per-
formance de um roteiro no computador, as agdes do artista e o feedback dos visi-
tantes. Mas o que fazer com os documentos de feedback? Eu recebi pelo menos
cinco desenhos pequenos de presente durante o meu turno. A produgdo de mate-
riais transitorios deve fazer parte de exibigoes futuras ou do registro em arquivo?

Segundo as condi¢des da arte contemporanea, abordam-se abertamente mu-
dangas e performatividade. O artista pode retirar-se e observar. E, ainda que a
mudancga ndo seja um valor em si, é importante reconhecer como as institui¢oes
devem se adaptar e operar de forma distinta. E necessério um ambiente de trabalho
flexivel e aberto para ser capaz de cumprir a missao fundamental de uma institui-
¢ao colecionadora, que ¢ a de refletir sobre o estado da arte tornando-se um parti-
cipante ativo. Sua atividade, obviamente, é decorrente em grande parte do objetivo
de manter a obra viva. Assim, ela produz suporte tecnoldgico para uma determi-
nada obra, seja analdgico, seja digital, e seguird avaliando continuamente suas
opgoes dialogando com o artista e o publico. Aquilo que coleciona e que seus re-
gistros realmente trazem mudou milhdes de vezes no passado da artemidia, e con-
tinuara fazendo o mesmo nos futuros possiveis. Nao ha necessidade de se criar um
padrao; na verdade, os padroes sdo aceitos precisamente no momento de sua obso-
lescéncia. Um museu ativo aceita o que os artistas fazem e entregam e corre riscos.

Copropriedade, presenca distribuida ao longo do tempo, narrativas discursivas
e coletivas — todos esses componentes tornaram-se proeminentes gracas a artistas
como Julia Scher ou Tino Sehgal. E uma renovacio constante, que interpreto aqui
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como sendo emblemitica, uma vez que antecipa a mudanc¢a na conservagio — da
pratica histdrica baseada em padroes, anélises de materiais, intervengoes reversiveis
e afins a pratica hibrida, discursiva e voltada ao trabalho de equipe, que inclui todos
os participantes no campo. “Nao ha solu¢do magica”, ndo ha questionarios ou padroes
que possam resolver nosso problema; é muito mais do que isso, fazendo referéncia ao
trabalho fundamental de Roland Barthes — Fragmentos de um discurso amoroso. Po-
demos agora pensar o processo de exposi¢cdo de uma colegdo como sendo uma “per-
formance expandida”, na qual o artista, a institui¢do e o publico sdo coprodutores de
uma experiéncia tinica baseada em objetos variaveis, performativos, e em situacoes
participativas. E essa situacdo presente de uma colecio exibida como performance
pode se estender para além das paredes do museu a qualquer momento. Sua casa
também pode se tornar o local de uma cole¢do compartilhada. Na verdade, o mo-
mento mais poético da “The Art of Participation” foi o ultimo dia, quando todas as
fotos do The Gift deixaram o museu na forma de uma colegao publica de oitocentas
fotografias distribuidas, tendo o museu como centro e local de distribuigao.

Posfacio

Em um e-mail ao autor deste artigo datado de 28 de setembro de 2012, a artista
americana Julia Scher, cuja obra Predictive Engineering 2 [PE2] faz parte da colegao
do SFMoMA, fez o seguinte comentario sobre a re-encenag¢ao de sua instalagao:

O encantamento, o prazer ou o medo de observarmos a nés mesmos evoluiu desde a
década de 1990. E mais o ‘conseguir ser visto, a crise do momento. No museu, vocés
tém o contrato do PE2 dizendo que, para qualquer nova apresentagio, instalagio ou
deslocamento da obra, é possivel substituir qualquer tecnologia ultrapassada por ou-
tra mais atual (assim como quaisquer materiais), contanto que se mantenha o concei-
to da ideia original. Portanto, isso se coloca como um desafio interessante de opgdes.
O PE2 ou o 3 podem existir como um grande drone voador no céu, como chips inse-

ridos nos visitantes do museu, pulsos de microondas eletrificados, comunicagdo por
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iPhone ou pequenos gestos simbdlicos que fazem parte da arquitetura, um ‘feixe de

luz’ (rampenlicht) apontado para as pessoas no final de um corredor.

Para apoiar o PE2, o museu (sua morada) e o site para Predictive Engineering 2, simplicar
os elementos pode ser uma forma de se fazer. Vereinfachen. No entanto, se considerar-
mos pelo outro lado e o PE2 servir para alguma coisa, serd para mostrar a impressionan-

te complexidade de nossas vidas na condi¢do de seres visionarios e vigilantes.

Com este tributo a Julia Scher e a sua aceitacdo poética das complexidades e
das mudangas constantes, podemos renovar nossa pratica como curadores, cole-
cionadores, conservadores ou educadores.
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