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Resumo

A presente pesquisa explora o YouTube como campo de criacdo da performance art
contemporanea. Em primeiro lugar o site € abordado com foco em suas implicacdes
culturais, empregando tanto uma bibliografia especifica sobre o YouTube como
autores que refletem sobre a subjetividade contemporanea, destacando-se neles
aspectos que se relacionam com as praticas dos usuarios do site. Em seguida é
analisada uma selecao de obras de performance no YouTube realizadas por artistas
de diversas nacionalidades. Elas estdo reunidas em cinco vetores: #camgirls-
attwhores, que trata da mulher e do feminismo na internet, apoiando-se
principalmente no trabalho de Erica Scourti; #persona-ironia, que se baseia nas
teorizagdes de Renato Cohen sobre a persona performatica; #anti-confisséo, que
aborda a pratica da confissédo segundo conceitos desenvolvidos por Michel Foucault,
Oscar Cornago e Christopher Lasch; #corpo-efeitos, no qual a principal referéncia é
o trabalho de N. Katherine Hayles sobre o pds-humanismo; e #prank, que conta com
as teorizacbes de V. Vale e Fabio Salvatti. Na etapa final, sdo realizados
experimentos praticos no YouTube, inspirados nos ideais de Joseph Beuys e Allan
Kaprow, e nas préticas artisticas de Petra Cortright. A pesquisa articula, portanto,
diversas perspectivas culturais e artisticas, tanto tedricas quanto praticas, para
apreender o objeto de estudo, defendendo um novo tipo de arte que transborde o
mercado e as categorias tradicionais e propondo um uso desartistico e ludico das

tecnologias atuais.

Palavras-chave: internet, videoarte, arte contemporanea, net.art, artes cénicas.



Abstract

This work explores YouTube as a field for contemporary performance art creation.
Firstly, the research approaches the website focusing in its cultural implications,
investigating specific literature about YouTube as well as authors that reflect upon
contemporary subjectivities, highlighting in them aspects that relate to the website
users’ practices. Then, it analyses a selection of works by performers of various
nationalities, gathering them in five vectors: #camgirls-attwhores, which deals with
women and feminismo on the internet, relying mainly on Erica Scourti’'s work;
#persona-irony, which is based on Renato Cohen theories on the performative
persona; #anti-confession, which addresses the practice of confession making use of
concepts by Michel Foucault, Oscar Cornago and Christopher Lasch; #body-effects,
in which the main reference is the work of N. Katherine Hayles on post-humanism
and #prank, which relies on writings by V. Vale and Fabio Salvatti. Finally, practical
artistic experiments on YouTube are carried out, inspired by the ideas of Joseph
Beuys and the artistic practices of Petra Cortright. Therefore, the research has
articulated multiple cultural and artistic perspectives, both theoretical and practical, to
seize the object of study, advocating a new kind of art, one that overflows traditional
categories and the art market and proposing an unatrtistic and playful use of current
technologies.

Keywords: internet, video art, contemporary art, net.art, performing arts.
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Introducao

Em 1977, a abertura da 6* edicdo da mostra de arte moderna e
contemporanea de Kassel, na Alemanha, denominada Documenta 6, foi transmitida
ao vivo, internacionalmente, por satélite.

Joseph Beuys, artista do grupo Fluxus e um dos primeiros a realizar agoes
que mais tarde poderiam ser analisadas como prototipicas da performance art, entra
ao vivo ap6s um video de Nam June Paik chamado Buddha e discursa sobre a
necessidade de a arte se liberar de um sufocamento gerado pelas condi¢cées de sua
época, liberar-se de uma obstrucdo que na verdade € uma obstrucdo a toda a
humanidade. Tal liberacdo, ressaltou Beuys, geraria uma nova forma de arte que
nao se referiria mais apenas ao mundo da arte moderna e ao artista, mas que se
relacionaria a todos e questionaria o problema do organismo social em que vivemos:
“Sem duvida, tal nocado de arte j4 ndo se referiria apenas aos especialistas no
universo da arte moderna, mas se estenderia a todas as obras da humanidade”.

De fato, pode-se dizer que essa intencdo de liberar a arte das formas
tradicionais, de seus canones, materiais e linguagens convencionais e ligar-se
diretamente a vida tem pulsado fortemente no que se denomina “arte
contemporanea”. A utilizacdo das midias de telecomunicagdo no fazer artistico vem
desse impulso, desse desejo de realizar e trocar obras de arte num universo paralelo
ao mercado da arte, tornando-a parte da vida privada e publica, da sociedade como
um todo.

A transmiss@o em telecast da abertura da Documenta 6 foi um dos primeiros
eventos realizados por artistas pelos meios de telecomunicacéo. Além da abertura,
todas as semanas o material em video da mostra era enviado da galeria para as
emissoras publicas de televisdo. Essas escolhas ndo foram feitas por acaso: a
Documenta 6, que ficou conhecida como a Documenta da Midia, tinha como foco a
questdo da arte da sociedade midiatica. A diretoria do evento procurou afirmar a arte
como uma area independente porém enraizada em tal sociedade e com

responsabilidade sobre ela.2

1 BEUYS, J. “Speech made during live satellite telecast of opening of documenta 6”,
1977.

2 Documenta 6, artigo produzido pelo site ArtNews.
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A difusdo da prética artistica nas telecomunicacdes se estabeleceu na década
de 1980, com as tecnologias do fax, modem e slow-scan video, entre outras, que se
tornaram mais acessiveis e conhecidas pelos artistas. Nos dias de hoje, “transmitir-
se” é cada vez mais facil e banal, uma pratica que néo esta reservada apenas a
profissionais do meio ou artistas especializados.(PRADO, 1997)

Se levarmos em conta o quanto a expressao audiovisual é dominante na
cultura contemporanea, € possivel entender o surgimento e a consequente explosao
e hegemonia do que viria a ser o maior arquivo de imagens em movimento do
mundo: o YouTube, portal interativo de videos da empresa americana Google, que
permite visualizagédo e participacéo de todos os usuarios. O slogan do site denuncia
qual é de fato o grande atrativo: “Broadcast Yourself” (“Transmita-se”). O You-Tube é
o lugar onde a TV é vocé mesmo — onde vocé faz sua TV e sua transmissao de si:
onde vocé se autoperforma.

Para além da analise sobre que tipo de performance art € mais potente, a da
presenca fisica ou da presenca virtual/imagética, ha poténcias especificas nas
performances realizada no contexto de videos na internet, muitas vezes bem
diferentes das poténcias da performance em locais publicos ou galerias de arte, e
até mesmo na programacao institucional das TVs.

O que nos perguntamos neste projeto é: como este site, no auge de sua
popularidade, com suas milhares de autoperformances diarias, pode servir tanto
como suporte quanto como tema para um projeto artistico de performance? Que
caminhos se abrem, que acontecimentos sdo concretizados — e que bloqueios e

paradoxos encontramos?

O YouTube matou a performance art? E possivel fazer performance art no
YouTube? De que modo(s) ela pode acontecer?

Uma quantidade avassaladora de filmes caseiros e gravagbes amadoras se
mistura ao conteudo profissional ou especializado produzido nas midias audiovisuais
e colocado no YouTube. Parddias de cenas ou videoclipes famosos, dancas
inusitadas, covers de mdusicas de todos os géneros, video-diarios, tutoriais e
aconselhamentos sobre os mais diversos assuntos, gravacdes de bichos de
estimacao fazendo acbes engracadas, slides de fotos de casais alternadas com

frases romanticas — enfim, tudo o que se puder gravar ou produzir como imagem em
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movimento, como material audiovisual, pode ser postado no YouTube. O video
podera entdo ser encontrado, assistido e utilizado por qualquer usuéario do site,
fazendo parte da interacdo projetada por seus programadores.

Nesse universo, muitos “eus” explodem em ritmo acelerado, seja através da
producdo de material audiovisual, seja, mais frequentemente, pela interacao
frenética do usuéario padrdo por meio de comentarios, rankings, listas, video-
respostas e associacdes por palavra-chave, que mantém o site dinamico e
estabelecem relagcdes seméanticas, estatisticas e comportamentais, assim como os
elevados indices de popularidade entre os videos. A programacao do site é feita por
engenheiros do Google, mas o conteudo e as diversas relagbes que ele estabelece
nessa rede sao produzidos e consumidos pelos préprios usuarios. Esses “eus”,
pronsumidoresd, expdem e reinterpretam pedacos de sua vida cotidiana e de sua
subjetividade, criando, reproduzindo, negando ou reforcando formas de expressar-se
corporal, verbal e imageticamente. Poderiamos, assim, pensar em outro slogan:
“Perform Yourself” (“Performe-se”).

Esse é o slogan sugerido por James Westcott, autor da biografia When
Marina Abramovic Dies, no debate publicado em agosto de 2011 no New York Times,
cujo titulo questiona: “Did YouTube kill Performance Art?” (“O YouTube matou a
Performance Art?”). Em seu artigo, A Culture of ‘Perform Yourself, a duavida
levantada por ele é se, com a performatividade cotidiana e banalizada gerada pela
“cultura do YouTube”, a performance art perdeu a forca, sua principal caracteristica
que € a poténcia de chocar.

Nesse texto, diversos debatedores foram convidados a dar seu ponto de
vista sobre a pergunta, e parecem concordar que o YouTube até consegue capturar
parte da expressao original de uma performance ao vivo. No entanto, sugerem
unanimemente que, no caso especifico da performance art transmitida em video na
internet, haveria um decréscimo na poténcia em relacao a performance fisicamente
presente, ja que a empatia que a crueldade da acéo do performer procura despertar
no espectador estaria dificultada pela distancia causada pela mediacado da tela de
computador, tornando o espectador menos sensivel e ate sadico em relacdo ao que
testemunha. Westcott compara a realizacdo da performance “The Artist Is Present”,

de Marina Abramovi¢ no museu MoMA, de Nova York — na qual ela ficava, no

3 Produtores e consumidores ao mesmo tempo.
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espaco de exposicao do MoMA, sentada numa cadeira olhando firmemente nos
olhos de algum espectador que se sentasse a sua frente —, a transmisséo ao vivo
dessa experiéncia durante trés meses no site do museu. Westcott ressalta a
diferenca da vivéncia do espectador fisicamente e do espectador da internet,
dizendo que, enquanto o contato direto com a performer era tocante, intenso e
sensibilizador, a experiéncia on-line era superficial, “viciante e alienante”.

Westcott lembra também a experiéncia de Chris Burden, que em 1973
comprou 10 segundos de tempo de comerciais na tevé para transmitir sua
performance “Through the Night Softly”4, na qual rasteja seminu, com as maos
atadas atras do corpo, sobre pedacos de vidro estilhacado. Tal experiéncia veio do
desejo que Burden tinha, assim como muitos performers, de perturbar o maximo de
pessoas possivel. O YouTube, de fato, trouxe a realizacdo desse desejo de
performar-se para 0 mundo, para a realidade cotidiana de todos, artistas da
performance ou ndo, que tenham acesso a internet e dispositivos e ferramentas
bésicas de producédo audiovisual. Seria, entdo, esse desejo autodestrutivo? Se a
distribuicdo e a mediacao da performance art por video em computadores causa o
efeito contrario ao desejado pelo performer, isso a tornaria indistinguivel de tantas

outras performatividades de cunho amador, publicitario, institucional?

A performance art, desde o seu surgimento, caracteriza-se por sua hibridez,
transdisciplinaridade e resisténcia as categorizacées conceituais muito fechadas.
Certos autores, como Renato Cohen (2007), a caracterizam como, no final das
contas, teatro — apesar de terem sua origem, como arte de vanguarda, no universo
das artes visuais.

Como caracteriza RoseLee Goldberg, a performance moderna é, entre
outras coisas, uma arte em oposicdo ao acomodamento da arte e da cultura, tem
textura multimidia, é uma arte de colagem e opera na indecisdo sobre a forma. E
uma arte, fundamentalmente, de fronteira e pesquisa.(CARLSON, 2010)

Dai o desejo e a possibilidade de performers atuais de se apropriarem de
modos de producédo de subjetividade contemporanea como o YouTube, ainda em
desenvolvimento, instaveis — e que fazem parte do cadtico e fragmentado cotidiano

do sujeito do mundo globalizado: um sujeito que, como habitante da cidade pés-

4 BURDEN, C. “TV Ad”.
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7

industrial, tem uma condicdo pos-humana. O sujeito pdés-humano é aquele que,
entre outras caracteristicas, tem sua existéncia corporal articulada a maquinas
inteligentes e, no que concerne a experiéncia simbdlica, & afetado tanto por relacoes
nao mediadas pelas maquinas quanto por aquelas mediadas. (SANTAELLA, 2004)

Ao nos depararmos com artistas que atuam no campo do que € mediado por
maquinas, vemos surgir questdes especificas sobre nosso modo de vida, para além
do que se pode analisar por meio da ciéncia — estando, no entanto, em contato com
ela o tempo todo.

Nesta pesquisa apresento reflexdes sobre autores que exploram a
performance, sua relacdo com a tecnologia e a p6s-modernidade, e o YouTube como
pratica cultural, rede social, comunidade, pratica audiovisual, entre outros aspectos,
bem como experiéncias de performances de artistas de diversas areas (pintores,
criticos, net.artistas, atores, fotografos, performers) no proprio site. Além disso, a
performance no YouTube foi explorada na pratica por mim e um grupo de
colaboradores, por meio de experimentos artisticos originais inspirados em

procedimentos estudados ao longo da pesquisa.

No primeiro capitulo, a partir do entendimento do YouTube como um rizoma,
proponho uma cartografia, na qual ele é explorado em sua pluralidade de
abordagens possiveis: a p6s-modernidade e suas praticas culturais, a politica, a
subjetividade e o cotidiano, entre outras.

No segundo capitulo, uma selecdo de obras de performance art no YouTube
€ analisada. A bibliografia especifica sobre cada obra ndo é muito ampla, mas
muitas vezes os artistas vém de ambientes académicos e escrevem sobre o préprio
trabalho, ou sobre outros artistas que realizam trabalho semelhante. Além disso,
revistas on-line de arte contemporanea costumam entrevistar varios desses artistas.

Optei por fazer uma leitura das obras propondo atravessa-las por cinco
vetores, com titulos que lembram hashtags, indicadas pelo sinal #, etiquetas que
categorizam e identificam conteddos na internet:

#camgirl-attwhore: essas obras se relacionam com a presenca feminina
nos videos de internet, dancando ou se exibindo para a cadmera, nos servigcos de
danca e strip-tease on-line, nos videos e fotos intimas “vazados” ao publico por

internet e por aplicativos de celular e nas imagens ou filmes pornograficos
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distribuidos e compartilhados pela internet. As teorizacdes de Erica Scourti sobre a
estratégia da performer como “mulher boba”, os pensamentos de Jennifer Chan e
Ann Hirsch, duas net-artistas feministas, a esse respeito sdo fundamentais para
esse vetor, que também inclui videos de homens gays, questionando a
masculinidade e se colocando como objetos sexuais femininos.

#persona-ironia: Nesse eixo reunimos as obras que se destacam pelo
efeito autoirdnico, seja pela criacdo de uma persona que parodia caracteristicas do
artista (ex: negro, critico de arte, gay, militante, professor), seja por parodiar a forma
— praticas de video da internet e da propria televisao (tutoriais, aulas de ginastica,
entrevistas, reclamacgdes, videoclipes) de maneira autocritica. Aqui, podemos
relacionar as obras com o conceito de persona performatica proposto por Renato
Cohen e Ana Goldenstein.

#anti-confissdo: vetor tracado a partir de Oscar Cornago, baseado em
Foucault, sobre as tecnologias de si e 0 advento da webcam como a mais recente e
atual delas. Nesse eixo sao reunidas obras que colocam a confissdo voluntaria do
sujeito como foco, bem como a exposicao de partes de sua vida intima. No didlogo
com a webcam e outro que possivelmente ira assistir ao video e interagir com ele, o
sujeito que confessa, afirma ou modifica certos modos de ser e agir na performance
de sua subjetividade. Também nesse vetor sdo pertinentes as visdes de Cristopher
Lasch e Jurandir Freire Costa sobre a Cultura do Narcisismo.

#corpo-efeitos: Apesar de diversos videos utilizarem efeitos audiovisuais
em algum momento, para diversos propdsitos, muitas das obras encontradas tém
como ponto central a relagcédo do corpo do performer com a imagem de si mesmo,
atravessados por efeitos que distorcem, estranham ou enriquecem. Encontramos
nesses videos as questbes levantadas por Katherine N. Hayles sobre a divisao
materialidade/informacao operada pelo liberalismo e pela cibernética. A existéncia do
sujeito foi transformada em informacdo e separada, dentro do pensamento poés-
humano, de sua materialidade, ou seja, de seu corpo. Podemos ver, operadas por
alguns artistas, recombina¢cées e subversbes da relacdo corpo-materialidade e
sujeito-informacéo.

#prank: Esse vetor reune obras cuja principal intencdo é enganar o
espectador/usuario da internet, ou seja, fazé-lo experienciar uma situacao falsa ou

constrangedora, pratica que vem dos trotes telefébnicos ou das pegadinhas
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televisivas. O video-pegadinha em si, mais a documentagcédo das reagdes a ele, seja
em video ou texto, formam obras que provocam e enfurecem alguns espectadores
que participam, tornando-os parte da obra, ou até mesmo se aproveitam da

ingenuidade e bondade de alguns deles.

A grande diversidade de obras, mesmo quando sob autoria de um mesmo
artista, torna dificil analisar, no que diz respeito as tematicas, intencbes e
procedimentos artisticos, tanto o todo quanto cada uma separadamente. Com esses
vetores, € possivel termos uma visao ampla das obras de performance art feitas no
YouTube, lendo-as norteados por eixos comuns pautados na cultura contemporanea,
mas sem deixar de ressaltar as singularidades de cada obra, ou seja, sem reduzi-las
a esses vetores e sem perder de vista sua diversidade.

No terceiro e Gltimo capitulo relato a exploracdo pratica das possibilidades
identificadas no estudo por meio de experiéncias performativas no site, realizadas
tanto de maneira participativa, a partir de propostas feitas por mim a um grupo de
colaboradores, quanto individual, em meu canal pessoal. O periodo de experiéncia é
inspirado pelos questionamentos dos autores explorados ao longo da pesquisa, bem
como alimentado pelos procedimentos revelados na analise das experiéncias

artisticas apresentadas no segundo capitulo.
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1. Uma cartografia do YouTube

Por mais novo que seja um fenbmeno como o YouTube, podemos enxergar
alguns impactos cruciais que ele tem sobre a cultura e que a cultura tem sobre ele.
O YouTube propde a seus usuarios, por meio do estabelecimento de uma “cultura
participativa”, a automediacdo (PETERS, K.; SEIER, A., 2009): expressar-se,
performar-se, transmitir-se, seja reproduzindo, negando ou inventando modos de
subjetivacdo. Numa luta por reconhecimento, é possivel sujeita-se a aleatoriedade,
analise, parddia, rankeamento, associa¢éo e curadoria dos proprios usuarios do site,
exportar-se e ser exportado para outros sites e outras midias. O conteudo e o
comportamento do YouTube incorporam e sé@o incorporados em nossa cultura atual
de modo dindmico, rapido e interativo.

Em artigo da coletdnea The YouTube Reader, Thomas Elsaesser (2009) diz
que a experiéncia caltica que o usuario tem no site pode ser chamada de
rizomatica, conforme definem Deleuze e Guattari, citados no compéndio O
vocabulario de Deleuze, escrito pelo fildsofo também francés Francois Zourabichvili
(2009):

Diferentemente das arvores ou de suas raizes, o rizoma conecta um
ponto qualquer com outro ponto qualquer, e cada um de seus tragos
nao remete necessariamente a tracos de mesma natureza, ele pée
em jogo regimes de signos muito diferentes, inclusive estados de
nao-signos. O rizoma ndo se deixa reduzir nem ao Uno nem ao
multiplo... Ele ndo é feito de unidades, mas de dimensdes, ou antes,
de dire¢des movedicas. Nao tem comego nem fim, mas sempre um
meio, pelo qual ele cresce e transborda. Ele constitui multiplicidades.
(DELEUZE e GUATTARI, apud ZOURABICHVILI, pp. 51-52)

Neste capitulo, inspirado por tal imagem, faremos um panorama de
perspectivas sobre o YouTube, lembrando que, tal como num rizoma:
» qualquer ponto pode se ligar a qualquer outro ponto;

* € um sistema heterogéneo e nao ha hierarquias;

€ multiplo: ndo tem sujeito nem objeto, mas agenciamentos;

as rupturas nao sao tao significantes quanto numa estrutura hierarquica,

geram linhas de fuga;
€, enfim, um sistema a-centrado. (DELEUZE, G.; GUATARRI, F., 2000)
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Portanto, nenhuma das visées apresentadas a seguir se sobrepde ou exclui
a outra. Podem se ligar umas as outras e ndo ha uma visao central, uma hierarquia
de sentidos. O que farei sera cartografar tal rizoma, enxergar certos nédulos e

agenciamentos que nele existem e experienciar suas linhas de fuga:

A linha de fuga é uma desterritorializacdo. [...] Fugir ndo é
absolutamente renunciar as agdes, nada mais ativo que uma fuga. E
o contrario do imaginario. E igualmente fazer fugir, néo
obrigatoriamente os outros, mas fazer fugir algo, fazer fugir um
sistema como se arrebenta um tubo... Fugir € tragcar uma linha,
linhas, toda uma cartografia. (DELEUZE apud ZOURABICHVILI, p.
29)

1.1. Meme: a “nova" pratica cultural?

Num ensaio da coletanea Video Vortex Reader — Responses to YouTube,
Jean Burgess propde que olhemos para o YouTube ndo como um dos meios pelos

quais funciona o marketing, mas sim pela perspectiva da participacao cultural:

Vistos da perspectiva da participacdo cultural em vez do marketing,
videos nao sao “mensagens” nem tampouco “produtos” que séo
distribuidos via redes sociais. Eles sdao mecanismo mediador pelo
qual praticas culturais se originam, sdo adotadas e as vezes retidas
dentro de redes sociais. (BURGESS, 2008, p. 102)

Dessa maneira, o video, e qualquer objeto cultural dentro das redes sociais,
se torna menos algo a ser analisado isoladamente e mais uma parte de um contexto
cultural maior. O YouTube e outras redes sociais centradas em um tipo de producao
estética participativa e interativa (por meio de comentarios, rankings,
compartilhamentos), tais como o 9GAG, voltado para a producdo de imagens
humoristicas, tendem de fato a criar uma cultura muito propria, gerando um certo
namero do que é atualmente chamado de “memes”: formatos estéticos com
estrutura fixa, sobre o qual o participante cria uma variagcdo de acordo com sua
intencdo, que varia no grau de subversado, criatividade, expressividade e
singularidade. No YouTube ha alguns exemplos histéricos de videos que se

tornaram memes, dois dos quais serao analisados a seguir.
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O meme #OppaGangnamStyle

O mais notavel meme do YouTube talvez seja o video que quebrou o recorde
de visualizagdes no site, sendo o primeiro a ultrapassar a marca de um bilhdo de
visualizagdes: o clipe do cantor sul-coreano Psy, Oppa Gangnam Style. Até entéo
desconhecido fora do nicho de fas do género musical em ascencédo K-pop (pop
coreano), Psy ficou famoso tanto pela divulgacdo feita (aparentemente)
espontamente por celebridades em seus perfis no Twitter quando, principalmente,
pelo numero de videos no YouTube que, de maneira imprevisivel e incontrolavel
para os produtores do video original, passaram a replicar o meme, o virus Oppa
Gangnam Style: versdes instrumentais de diversos musicos amadores ou ja
conhecidos por sua virtuosidade com o violino, piano, violdo e até ukulelé. Grupos
de dancarinos faziam para cdmera sua versao da coreografia apresentada no clipe,
enquanto outros ensinavam a coreografia passo a passo para que o espectador
assistisse em casa. Nesse caso, como vemos, € impossivel distinguir se os memes
vieram por causa da fama ou se a fama veio por causa dos memes. Cada vez mais
os fendmenos audiovisuais contemporaneos, sejam eles apenas vivenciados pela
comunidade cativa do YouTube ou estrondosos a ponto de se difundirem pelas
midias “tradicionais” como jornais € TV, passam a acontecer nesse processo duplo,

muitas vezes chegando a superar seu original.

O meme #HarlemShake

No caso do meme Harlem Shake, o original ndo tem destaque e é raramente
mencionado. O meme, no entanto, € amplamente difundido. Ao som da mausica
Harlem Shake — de autoria irrelevante para os que a ela aderiram e que, inclusive,
contém um sample (trecho de uma mausica preexistente usada como base ou parte
que se repete de uma nova musica) “roubado” do artista e rapper Jayson Musson,
citado nesse trabalho —, um grupo de participantes executa a mesma partitura: na
primeira parte, num ambiente cotidiano, pessoas realizam atividades comuns
correspondentes ao ambiente, enquanto um unico individuo destoante, com algum
adereco que esconde seu rosto, danga lascivamente no ritmo da musica. H& um
corte repentino — caracteristica fundamental do meme —, na segunda parte da
musica, apds uma virada em que o ritmo se torna mais contagiante. Entéo, todos os

participantes passam a dancar no ritmo da musica, com suas vestimentas originais
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modificadas, lembrando o antigo contexto e as antigas atividades ordinarias, mas
semidespidos ou com aderecos festivos ou inusitados. Além disso, nesse segundo
momento estdo todos amontoados em torno daquela primeira pessoa que dancava
sozinha, como se o0 espaco houvesse se reduzido a uma sala apertada, tipica de

baladas ou festas de apartamento.

Nesses dois exemplos bastante representativos da pratica viral do YouTube
os elementos que caracterizam o meme sao estéticos e, acima de tudo,

performativos. Burgess destaca:

Notavelmente, como muitos dos videos mais populares de
todos os tempos do YouTube, eles s&o baseados na
performance e na musica, mais do que em narragbes ou
informacgoes.[...] Mais além, e contra muito do hype em torno
das novas midias, muitas das praticas performativas e
comunicativas que se espalham através do video viral néo
sdo nada novas, mas profundamente situadas em tradicbes
criativas cotidianas e até mundanas. (BURGESS, 2008, p.
103-108)

Harlem Shake parodia situacbes mundanas opostas: o trabalho versus a
diversao, o sobrio versus o bébado, o apropriado versus o inapropriado, o dia versus
a noite — dualidades tao Obvias no cotidiano que facilmente se tornam clichés. As
variacbes propostas pelos participantes ndo sao interessantes em si, por serem
extremamente caricatas e estereotipadas, mas aumentam o fenémeno, que sé
existe gracas a esses milhares de participacgoes.

Ja Gangnam Style surpreende por quebrar a expectativa de um Oriente
exotico, reservado, e apresentar um oriente pop, exagerado, nonsense. O distante
(Coreira do Sul, cultura oriental) se torna familiar (cultura capitalista, o exagero

consumista, a moda, a coreografia pop).

1.2. Narcisismo na cultura e na sociedade e a pratica cotidiana do
YouTube

Em A cultura do narcisismo, Christopher Lasch vé nossa “sociedade do
espetaculo” como uma reproducdo mecanica da cultura, com a proliferacdo
audiovisual de imagens: “Vivemos num redemoinho de imagens e ecos que
prendem a experiéncia e a reproduzem em camera lenta. Cameras e dispositivos de
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gravagao nao transcrevem a experiéncia, mas alteram sua qualidade, dando a vida
moderna o carater de uma enorme camara de ecos, uma sala de espelhos” (1983, p.
47). O YouTube seria entdo uma dessas grandes salas de espelho, em que cada um
vé a si mesmo refletido nos diversos videologs e personalidades que nele se
expdem.

Lasch lembra Susan Sontag em sua reflexdo sobre cameras fotograficas que,
hoje em dia, poderia se aplicar a todas as producgdes cotidianas audiovisuais. “A
realidade veio a se parecer mais e mais com 0O que nos mostram as
cameras” (SONTAG apud LASCH, 1983, p. 47), cita Lasch, que reflete: "Imagens
fotograficas nos fornecem provas de nossa existéncia, sem a qual nés achariamos
dificil até mesmo reconstruir uma histéria pessoal” (LASCH, 1983, p. 47). De fato, a
preocupacao do sujeito que posta fotos cotidianas em redes sociais como o
Facebook e o Instagram, e videos cotidianos no YouTube, € provar sua existéncia
para o mundo e para si, construindo uma histéria pessoal — necessidade alias muito
bem explorada pelo recurso Timeline do Facebook, que forma uma linha do tempo
de eventos e fotos da sua vida, estimulando o usuario a sempre postar algumas
palavras sobre “0 que estd sentindo agora” ou propondo diversos “eventos
cotidianos” a serem marcados na linha do tempo, desde o inicio de um namoro até a
decisao de ser doador de 6rgaos.

Lasch destaca que estudar o narcisismo seria um jeito de entender o impacto
psicolégico de mudancgas sociais recentes (lbid.), ja que, para ele, a personalidade
com tracos narcisicos seria a melhor forma encontrada pela subjetividade
contemporanea de lidar com as tensdes e ansiedades da vida moderna. Esse sujeito
€ caracterizado por uma ética da autopreservagcao e sobrevivéncia psiquica, numa
sociedade que objetivamente € marcada por guerra econOmica, alto indice de
criminalidade e caos social. Segundo o autor, nesta sociedade o0 que se experimenta
subjetivamente € a experiéncia de vazio e isolamento.

A sensacéo de vazio e isolamento descrita por Lasch pode ser um grande
fator por tras da necessidade de conectar-se ao mundo por meio das redes sociais.
Muitas vezes podem-se formar conexdes complementares as conexdes off-line
nessas redes, mas frequentemente pode haver uma linha ténue entre a
complementaridade e a substituicdo de amizades por conexdes, sejam elas virtuais

(sites, redes sociais) ou fisicas (ambiente de trabalho, familia), ja que, ainda

22



segundo Lasch, em nossa cultura narcisica ha a conviccao de que até mesmo as
relagcdes intimas sdo dominadas por inveja e exploracdo. Com isso, 0 culto das
relacbes pessoais se intensifica conforme diminuem as esperancas de solucdes
politicas; manifesta-se de modo superficial e glamouroso — por exemplo, ter mais de
mil amigos no Facebook ou seguidores no YouTube e no Instagram que nos
admirem e nos deem atencao. Na verdade, segundo Lasch, esse culto estaria
escondendo um desencanto com as relagbes pessoais.

Para o psicanalista brasileiro Jurandir Freire Costa, em seu livro Violéncia e
psicanalise, observa-se no individuo ocidental, historicamente, uma cisdo entre as
esferas publica e a privada, ainda que haja uma mediacdo social nesses dois
campos: a vida social pode até desequilibrar a esfera do intimo em situacdes
extremas ou paulatinamente, mas o privado nédo perde seu carater de privado. O
publico e o privado, para ele, “contrapdem-se como esferas autbnomas de sentido”.
(1983, p.134) Ele destaca as tecnologias do self (de si) propostas por Foucault,
exercidas no privado pelo proprio sujeito, com a finalidade de produzir interioridades
com caracteristicas peculiares a determinados periodos histéricos.

Vemos que em redes sociais como o YouTube essa pratica de si é feita com
um fim publico ou, como néo é veiculo de massa como a TV, com fins comunitarios —
a tentativa de gerar uma comunidade em torno de si, de sua personalidade, gostos e
interesses pessoais. E comum que nessas redes o subjetivismo da cultura narcisica
apareca com forca — conteudos que véao desde o cuidado pessoal e a beleza até
temas politicos e sociais sdo tratados do ponto de vista pessoal, do depoimento
intimo e da sensacdo. Ainda assim, uma parcela de usuérios preocupados com a
nogao de comunidade no site tenta inserir-se no debate maior, conciliando e
contrastando opinides e ideias e explicando conceitos mais abrangentes, como no
caso de PC Siqueira em seu video publicado na época das manifestacées de junho
de 2013, no qual ele explica a seu publico ja cativo as no¢des de direita e esquerda
na politica, na tentativa de suprir a demanda gerada pelo subjetivismo e a falta de

formacéo politica da geracéo de que faz parte.5

5 SIQUEIRA, PC. Diferenga entre direita e esquerda (2013).
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1.3. Comunidade e pratica cotidiana fundamental

A préatica de se colocar a frente da webcam e “ser vocé mesmo”, ou seja,
dancar do seu jeito, contar sua histéria, fazer e até ensinar algo que s6 vocé sabe
fazer, enfim, “performar-se”, encontra atualmente o auge da popularidade, gracas ao
site de videos on-line YouTube. Apesar de grande parte das pessoas ver o site como
um arquivo de videos ou entretenimento efémero, para uma parcela significativa dos
usuarios ele é muito mais do que isso: € uma comunidade. No site, pessoas que tém
a necessidade cotidiana de produzir videos estabelecem uma relagéo entre si de um
modo que ndao conseguem fazer em suas relacoées pessoais, como relata Patricia G.

Lange, que estuda as relagbes e dindmicas sociais desses usuarios no YouTube:

Falar sobre “o usuario” do YouTube é arriscar perder de vista que,
para um subgrupo bem visivel do YT, o site traz mais do que
entretenimento efémero. Muitas pessoas sentem que o site ja €, ou
tem o potencial para ser, uma comunidade de participantes com um
apreciacao e afinidade por trocar videos e comunicar-se com outras
pessoas que tém interesses em comum ou conexdes sociais. [...] O
YouTube é mais do que um “site”. [...] Para uma parcela da
populacdo, o YouTube é um comunidade imaginada de pessoas que
compartilham um interesse em fazer videos ou se comunicar através
de video interativo.(LANGE, 2008. p. 87)

As conexdes formadas no YouTube chegam a transbordar do site e até geram
grandes encontros e reunides presenciais, constituindo relacbes de fato

comunitarias e revelando tragos de ligacbes sociais como

intensidade de interesses em comum, vontade de se engajar em atos
reciprocos de gentileza, seja emocional ou financeiramente, e até a
inevitavel friccdo e o drama que resultam da participagdo em
comunidade. (LANGE, 2008, p. 93).

O “drama”, ou seja, desentendimentos — que levam alguns dos usuarios a
apelidar o site de DramaTube —, acontece tanto entre os produtores de videos
guanto em relacdo a seus espectadores. No YouTube, quem coloca um video esta
sujeito a acdo dos chamados haters: pessoas que, pelo motivo que seja, insistem
em fazer comentarios maldosos e até mesmo perseguir e fazer ameacas de morte
aos criadores de videos. O fenbmeno é bastante comum e muitas vezes é tema de
alguns dos videos do canal, com criadores fazendo apelos numa tentativa de

diminuir essas incidéncias.
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No entanto, para a maioria dos chamados vioggers, ou seja, pessoas que
mantém um canal préprio de video na internet, a experiéncia no site € positiva e até
mesmo “fundamental”’ para sua existéncia — como prova o canal de Talia Castellano,
uma americana de 13 anos que, durante seus dois ultimos anos de vida, padecendo
de dois tipos raros de cancer, manteve um viog no YouTube sobre sua grande
paixdo: maquiagem (tema que reune centenas de vloggers e milhdes de
espectadores no site, sendo assim um dos mais relevantes e populares). Referindo-
se a queda de cabelos provocada pela quimioterapia e sua recusa em disfarcar a
condicédo, ela tinha como lema: “Make-up is my wig” (“Maquiagem é a minha
peruca”). Ocasionalmente, Talia mantinha os espectadores informados sobre a
evolugdo de seu cancer, o tratamento que iria fazer, os remédios que estava
tomando e até mesmo sua decisao de parar o tratamento e aceitar que viveria dali
para frente seus ultimos meses de vida — fazendo o que mais gostava: videos para o
YouTube.

O caso de Talia é certamente mais extremo e emocionante do que a maioria,
mas seu discurso sobre como seus espectadores sdo essenciais para sua vida,
fazem parte de seu cotidiano e a motivam diariamente € extremamente comum entre

os vloggers.

1.4. Os vioggers: autorrepresentacao em videos na internet

Em sua tese de mestrado Autorrepresentacao em videos na internet, Gabriel
Sotomaior investiga o histoérico da autorrepresentacdo humana por meio das
técnicas das imagens até chegar aos atuais videos do YouTube. Fica claro o carater
performativo dos videos, o papel fundamental do corpo no processo, e séo
investigados os modos de producédo de subjetividade no site.

Sotomaior conta, na introducdo de seu trabalho, que resolveu concentrar
parte de sua pesquisa nos vlogs, videos em que um sujeito Unico se filma em plano

unico e realiza a¢6es performativas diretamente para a camera:

Entdo, pensei em estudar os processos subjetivos a partir de uma
construcdo de si e de um corpo-linguagem da performance. Através
do plano unico, feito com cameras amadoras (celulares, mini-DVs,
webcams, cameras fotograficas), a corporalidade se constitui como o
elemento criador, expressivo.

Acreditei ser interessante analisar a performance daquele que filma
e/ou é filmado, seja ele cantando, reclamando, dancando ou
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atuando, como o elemento importante para ser estudado.
(SOTOMAIOR, 2009, p. 7)

Ele observa que, conforme avancaram seus estudos dos videos, destacaram-
se “o corpo como elemento expressivo, 0 ‘eu’ como construgcdo e a performance
como linguagem predominante” (SOTOMAIOR, 2009, p. 7).

Olhando para tras, ele encontra um momento-chave na histéria ocidental,
quando se constitui 0 que € conhecido como "o sujeito moderno", interessado na
propria subjetividade: o Renascimento. Naquele momento histérico, 0 homem, que
sempre produziu imagens por meio de tecnologias (as "maquinas de imagens",
como conceitua Philipe Dubois), viveu a "ascensdo dos autorretratos e
autobiografias" (2009, p. 9). O surgimento do cinema marcou a continuidade desse
processo de ascensdo da autorrepresentacdo. Agora o autor de filmes € um "corpo-
sujeito que pode se representar com o advento das técnicas da imagem em
movimento" (2009, p. 9). Sotomaior destaca, no entanto, que eventos histéricos
recentes, bem como movimentos sociais, politicos e culturais, transformaram a
posicdo soberana do sujeito moderno, trazendo um sujeito contemporéaneo mais

fragmentado e automaticamente questionador:

Citando Stuart Hall, falamos de um “deslocamento” ou
"descentramento” do sujeito e da identidade que modificam o status
do individuo moderno e sua presenga como ser altamente definido
em sua individualidade. Na década de 60 o pensamento
desconstrucionista e pos-estruturalista faz uma releitura dessas
rupturas, colocando o sujeito soberano, consciente e “senhor de si”
na berlinda, chamando a atencéo para os processos de significacéo
e a importdncia da linguagem na constituicdo dos processos
comunicativos. (SOTOMAIOR, 2009, p. 9)

Destacam-se, nesse processo, 0S novos movimentos sociais e 0
entendimento do individuo como pertencente a identidades que o atravessam: a
raca, o género e a sexualidade, por exemplo. Movimentos como o feminismo, as
lutas LGBT e de combate ao racismo "[...] fragmentaram as identidades fixas, o
sujeito moderno integral, complexificando a luta pela construgcdo subjetiva do
individuo da contemporaneidade, além de colocar a luta contra a opressao e
libertacdo do corpo como temas centrais” (SOTOMAIOR, 2009, p. 10). Tais
transformacdes do entendimento do sujeito como fragmentado e atravessado por

diversos vetores levaram a necessidade de representacdo desses grupos, o que,
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juntamente com a crise representativa nos ambitos politico, econémico e académico,
gerou uma crescente necessidade de "obras performéticas e de autorrepresentacao”
(SOTOMAIOR, 2009, p. 10).

A pesquisa de Sotomaior se volta entdo para o conceito de "construg¢ao de si",
explorado por Foucault e para os "modos de subjetivacdo" de Guattari em dialogo
com o contexto do individuo que se autorrepresenta em videos na internet. A partir
dessa pesquisa, o autor destaca que "vem se fortalecendo o conhecimento dos
individuos em relagéo as linguagens e mediagcbes para uma construgcéo de si. [...] o
humano, mais do que nunca, esta ciente destas possibilidades de subjetivacao
(2009, p. 140) -- embora esse conhecimento esteja muitas vezes a servico da
"sociedade de controle" formulada por Deleuze, na qual o poder disciplinar se
transforma em atividades voluntérias de subjetivacéo que legitimam a opressao, por
meio da exposicao continua a grandes corporagdes que dominam a internet (no
caso do YouTube, do gigante Google). Ao mesmo tempo, "essa 'cultura de si', essa
ciéncia do poder da performance de cada um e a vontade de ocupar um lugar no

espaco comunicativo sao pecgas-chave para uma reacao" (2009, p. 141).

1.5. A performance no YouTube: o desejo mutante

De acordo com Felix Guattari em seu artigo “Subjectivities; for better and for
worse”, publicado na compilagdo The Guattari Reader, editada pelo fildsofo Gary
Genosko, a subjetividade é produzida por fatores individuais, coletivos e
institucionais, de modo n&o determinado, nem obrigatdério ou hierarquico, mas
polifénico e heterogéneo (GENOSKO, 1996). A midia de massa, os computadores, a
telecomunicagdo, enfim, as maquinas tecnologicas "operam no coragdo da
subjetividade humana” (1996, p. 194), pois lidam com a memoéria, a inteligéncia, a
sensibilidade, os afetos e as fantasias subconscientes.

Guattari propde que se apreenda a subjetividade "nao reificando e
cientificizando-a, mas por sua dimensao de criatividade processual", e, dessa forma,
o "paradigma moral passa a ser paradigma estético” (1996, p. 195). Assim, a arte
passa a ser ndo apenas a representacao da subjetividade, mas a propria "criagéo do
real" por meio da experimentacdo. Em didlogo com o conceito de autopoiesis, dos
bidlogos chilenos Humberto Maturana e Francisco Varela, que se refere a sistemas

com capacidade de reproduzir-se e manter-se em funcionamento e que para isso
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geram feedbacks para si mesmos a fim de se auto-organizar, a subjetividade para
Guattari € entendida em sua autonomia. Assim, a capacidade do sujeito de "geracao
de novos campos de referéncia, singularizacao existencial consecutiva a génese de
novos coeficientes de liberdade” (1996, p. 198) e um subsequente "destaque de um
objeto parcial do campo das significagdes dominantes” (1996, p. 198) criariam o que
Guatarri chama de desejo mutante, a consumacao de certo desinteresse em relagéao
aquelas significacées dominantes.

Essa "catélise poético-existencial" (1996, p. 201) seria eficiente na medida em
que promoveria "rupturas ativas ou processuais num tecido significacional e
denotacional semioticamente estruturado, produzindo novos universos de referéncia"
(1996, p. 201), sendo, enfim, um processo de "autoessencializacdo": sair da
serialidade e embarcar em processos de singularizacéo.

Inspirados por essa teoria, podemos entender os nichos de vlogs no YouTube
— tais como viogs de humor, de confissédo e diario pessoal, de ensinamentos de
maquiagem e moda, de formacao de opinido e de performance virtuosa — como
serialidades e participacdes desses sujeitos no que seriam fluxos de significacbes
dominantes, que ja existiam, de fato, de outras maneiras nos rituais performativos de
nosso cotidiano e nas midias tradicionais.

Ao mesmo tempo, podemos identificar performers que, a partir dessas
mesmas serialidades, criam uma ruptura ativa que gera novos referentes, ou seja,
imitam os estratos da sociedade para criar uma linha de fuga, ainda que sutilmente,
partindo desse rizoma de préticas culturais e subjetivas que é o YouTube.

Tal uso da ferramenta de video mais popular do mundo harmoniza para nés
com os ideais de Kaprow e Beuys quando buscam uma arte menos "artistica" e uma
revolucdo menos "sociolégica", enfatizando que sejam acima de tudo ludicas: talvez
nao uma obra de arte ou uma revolugao social, mas uma atitude daquele que brinca
com o que ja existe — agdes que criam e revolucionam em seu espirito de jogo em
relacdo as praticas e profissdes cotidianas.

Passaremos entdo a uma analise da arte possivel na rede, com exemplos de
performers que, muitas vezes sem ser reconhecidos pelo espectador como artistas,
jogam com a serialidade e produzem videos partindo de uma atitude critica, ludica,
ousada ou absurda. Esses performers utilizam procedimentos que partem de seu

background de formagéo artistica mas nao se limitam a eles: partem deles.
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2. Performers no YouTube

Na primeira parte parte do trabalho procurei apreender o YouTube como um
rizoma, nos termos de Deleuze e Guattari. As analises feitas nos campos do cinema,
do video, da comunicacdo e da cultura nos trazem visdes valiosas. Faz-se
necessario, porém, como diria Deleuze, comecgar pelo meio e cartografar as
experiéncias que surgem a partir dai. Os caminhos que se percorre no YouTube,
afinal, comegcam com um video ou palavra-chave qualquer, que por meio de links
nos levam a outro video, e a outro video e a outro video, numa experiéncia de
epifania e entropiaé. Em certos momentos se esbarra em algo fantastico, raro e
valioso, e em outros 0 usuario se vé preso num labirinto de experiéncias tao
entediantes quanto viciantes.

As experiéncias aqui apresentadas acontecem na maioria das vezes fora do
circuito artistico e ndo se pretendem simples criticas ou elogios ao YouTube e a toda
uma cultura da internet que inclui gurus amadores em diversas areas, fetiches e
confissbes, exposicdo e quase-celebridade, humor e choque. Elas, justamente,
entram pelo meio, atravessando alguns dos vetores constituidos pelas performances
dos usuarios, criando uma experiéncia original, um processo que talvez inaugure
outros fluxos.

Ollivier Dyens, em seu texto “A arte na rede’, destaca que obras que
acontecem na internet ndo chegam a criar um objeto, e sim um trajeto de
exploragcéo: seu suporte, antes de ser a tela do computador, é a navegacéo em si,

que altera discretamente o percurso pelas estruturas dominantes:

Nesta arte, as obras nao falam, elas murmuram; elas ndo se
impbem, elas existem, aparecendo repentinamente e desaparecendo
também repentinamente.[...] trata-se mais de uma perverséo, de
uma alteragéo, de uma contaminag¢ao das estruturas dominantes por
diversas bolsas de resisténcia. [...] Para esses artistas, as
tecnologias permitem a descoberta de incalculaveis escalas do real
embrenhadas por cada pessoa e perdidas na densidade de todos.
(DYENS, 2003, p. 266)

Essas obras, para Dyens, criam um ambiente sem fisicalidade, inatingivel e

multidimensional. E a escolha das tecnologias em profusdo se da porque

6 Como descrito por Thomas Elsaesser em "Tales of epiphany and entropy: around
the world in eighty clicks”, artigo que faz parte da coletanea The YouTube reader, de 2009.
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“reconhecem que a psique, 0 eu, o0 ego humano estdo ha muito tempo escondidos
nas maquinas e na tecnologia tanto quanto nos corpos, nos 0rgaos e nos
genes.” (Idem, p. 269)

Destaco, entdo, o jogo possivel entre a fisicalidade da performance virtuosa,
dominante e popular na internet, e a efemeridade da presenca, a ndo-virtuosidade
dos corpos, da confissdo e exposicao continua e voluntaria das personalidades, a
construcdo de uma autoridade baseada no expertise-amador, com as personas
inventadas, as autoridades parodiadas, as instru¢des absurdas. Tais resisténcias se
destacam nao por seu virtuosismo, mas por seu absurdo, pelo desconforto de algo
qgue deveria estar ali para impressionar o usuario, ganhar votos positivos, interagdes
e comentarios, mas se autoboicota de maneira ora misteriosa, ora autoparodica.
Nao é de surpreender que os caminhos adotados por esses artistas sejam tao

heterogéneos quanto as formacgdes e praticas da rede que os produziu.
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2.1. #camgirls-attwhores

“Chamar uma mulher de camwhore é s6 uma

desculpa pra chama-la de whore [vadia].”

(Jennifer Chan)

FIGURAS 1, 2 E 3: FRAMES DE AM | PRETTY/AM | UGLY? (2011), SOPHIE ROESSLER.?

No video Am | pretty/Am | ugly?, uma pré-adolescente pergunta a seus
espectadores se eles acham que ela € bonita ou feia, pois estd em dlvida: as
amigas dizem que ela é bonita, mas 0s meninos ndo se interessam por ela. E pede:

“podem me falar a verdade, eu aguento.”

7 Todos os videos citados neste capitulo podem ser visualizados em: http:/

performyourself.tumblr.com/
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Sophie Roessler, com essa e outras obras em seu canal wickedlemons1,
pregou uma peca na internet. Fez videos de si mesma como se fosse uma garota
pré-adolescente, colocando-se no lugar dela e fazendo as coisas que ela faria.
Depois de revelar ao mundo sua verdadeira identidade e idade, Roessler declarou

na descricao de Am [ pretty/Am | ugly?, seu video mais famoso:

Eu sou uma artista de 21 anos e fiz esse video quatro meses atras
como uma obra sobre os desafios pelos quais garotas devem passat,
ao fazer a transicdo para a vida de mulher adulta. E uma experiéncia
confusa e dificil e meu video tem o objetivo de expressar alguns dos
sentimentos associados com esse periodo incerto da vida. O video
atuou com um experimento social e um comentario sobre essa
tendéncia perturbadora. (ROESSLER, op. cit.)

Am | pretty? AM | PRETTY OR UGLY

Am | Pretty? Cuz I'm pretty sure
I'm ugly.

W xxt xenperiectivx

FIGURAS 4, 5 E 6: LINKS QUE APARECEM COMO SUGESTOES RELACIONADAS AO VIiDEO DE
ROESSLER NO YOUTUBE.

A inseguranga com a aparéncia na adolescéncia, e também entre mulheres
de todas as idades, pode ser um lugar-comum. Mas como isso se relaciona com a
autorrepresentacao de mulheres jovens na internet € um fendbmeno bastante novo.

Ha um termo muito usado para denominar (e denegrir) mulheres que
chamam a atengdo para si na internet por meio de autorretratos e videos:
camwhore. O termo é semelhante a attwhore (contracéo de attention whore), mais
difundido no Brasil. Erica Scourti, em seu ensaio que retomaremos mais a frente,
explica as expressoes:

a camwhore, também conhecida como “attention whore”, precisa que
a audiéncia valide sua existéncia. [...] O cliché da camwhore: a
mulher jovem insegura, que chama a atencédo e que tem sua vida
experienciada através de uma interface grafica." (SCOURTI, 2013, p.
41)
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A autora cita Eva llouz, referindo-se as camwhores dentro do que chama de

capitalismo emocional: "o afeto se torna um aspecto essencial do comportamento

econdmico e [...] a vida emocional segue a logica das rela¢des e trocas econémicas"
(ILOUZ apud SCOURTI, 2013, p.44).

Assim, para essas camgirls e camwhores, as lagrimas, os colapsos e
as historias tragicas sao colocadas a servico do capital, gerando
nameros de visualizagdes, audiéncias leais e até mesmo avaliagbes
politicas, uma fascinagéo afetiva que & proeminentemente reiterada
através do publico-intimo no qual as mulheres consomem midia.
(Ibid, p. 45)

Jennifer Chan, ainda sobre o termo:

Chamar uma mulher de camwhore é s6 uma desculpa pra chama-la
de whore (vadia). O mundo ndo gosta de mulheres que querem
atencado ou usam seus corpos de maneiras que n&o interessam aos
homens. A nocdo de que as autoimagens das mulheres poderiam ser
descontextualizadas ou agregadas para entretenimento ou
ridicularizagdo produz uma invaridvel quantia de ansiedade para
qualquer mulher que escolhe mostrar seu rosto ou corpo na rede.
(CHAN, 2015)

Em artigo publicado pelo site Rhizome, Chan destaca que a mulher que

coloca o corpo e o rosto na internet em video ou fotografia (as famosas selfies, o0s

autorretratos feitos para a rede) tera sua beleza julgada em termos de discricdo ou

sensualidade, ousadia ou suavidade — critérios ja bastante difundidos pelo sexismo

da sociedade patriarcal moderna —, um jogo de padrdes duplos no qual a mulher

nunca pode ganhar:

O autorretrato é o trabalho emocional de mulheres jovens que — por
meio do feedback espelhado da webcam e pré-visualizagbes de
videos — observam a si mesmas tanto como sujeito quanto como
objeto digitais. Elas aprendem os angulos e gestos certos das poses
do tipo sexy-sem-ser-“vulgar”’, ousada-mas-ndo-“megera". No seu
melhor, cémeras de celular e webcam proveem meios para
reinventar representacdes corporificadas de nd6s mesmas. No
entanto, as respostas que as imagens resultantes evocam — tais
como cantadas on-line, insultos e sermdes — alimentam uma
necessidade vigente de autopoliciar a performance da representacdo
feminina. (CHAN apud DARLING, 2013)

Ela destaca que, particularmente no YouTube, "videos com muitas

visualizagbes de garotas bébadas ou dancando refletem nosso desejo popular de

continuar rindo e olhando para mulheres. Em particular, a mulher jovem performando

€ algo que ainda recebe muitas risadas e difamacgéo.” (CHAN, 2011,p.15)
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E interessante que a cultura da internet tenha criado e popularizado um
termo para expor e julgar mulheres que gostam de chamar a atencdo nas redes
sociais, difundindo a percepcéo de que elas ocupam espaco afetivo demais — seja
em relacdo aos homens na internet, seja em relagcdo a moralidade ou papéis de
género que persistem na cultura patriarcal — quando, na realidade, as mulheres
ocupam pouco espago por meio de autorrepresentacao visual on-line.

Em “Novas midias visuais e género: uma analise de contetudo, de imagem e
de audiéncia de vlogs no YouTube”, pesquisadoras do National Research Council do
Canada chegaram a um resultado de disparidade: homens postam 58% dos vlogs,
enquanto mulheres postam 33% (ndo sendo possivel determinar o género em 9%
dos videos). Além disso, as autoras acrescentam que "quando os vlogs contém mais
do que um participante, a maior parte dos participantes secundarios também é
homem." (MOLYNEAUX et al.,, p. 4) Além disso, assim como nas obras de
videoartistas, os temas pessoais predominavam (60%) nos vlogs feitos por

mulheres. A diferenca nao é apenas de postagens, mas também de uso do site:

Mais homens do que mulheres em nosso estudo visitam o site
diariamente — 26,7% dos homens comparados a 3,3% das mulheres.
Uma grande porcentagem de mulheres eram visitantes infrequentes,
visitando o YouTube uma vez por més ou menos, enquanto apenas
6,7% dos homens entrevistados disseram que era visitantes
infrequentes dos YouTube. [...] [Além disso], homens sdo mais
propensos a postar videos ou comentarios no YouTube. Uma alta
porcentagem de homens afirmou que eles postavam comentarios
nos videos dos sites (40%), comparados as mulheres (13,3%).
Quando questionados se alguma vez ja haviam postado comentéarios
em videos ou publicado videos no YouTube, apenas 13,3% das
entrevistadas mulheres disseram que sim, em comparacdo com 50%
dos homens. (MOLYNEAUX et al., 2006, p. 8)

O artigo “Como o YouTube estd deixando as vlogueiras na méo”, do site
Daily Dot, tem depoimentos de vlogueiras sobre cotidianas ameacas de estupro,
ridicularizacdes, opiniées racistas, entre outros comentarios ndo solicitados sobre
sua aparéncia, que as deixam inseguras ao postar videos no site e até mesmo com
medo de falar sobre o assédio. A autora lembra ainda que “Apenas 17 dos 100

canais mais populares do YouTube séo feitos por mulheres”.8

8 DUNN, Gaby. “How YouTube is failing women”, Daily Dot, 23 set. 2013.
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Essas estatisticas revelam baixo ou pouco crescimento da participacao
feminina nas representacdes visuais de tecnologia, apesar do fato de que "mulheres
costumam usar tecnologia em seus trabalhos, e usavam no passado — como
digitadoras ou operadoras de telefone [...]”, continua o estudo de Molyneaux et at.,
colocando ainda em xeque a ideia de que o surgimento da internet deu uma nova

voz a todos:

Trabalhos relacionados a tecnologia ndo servem para criar uma voz
para mulheres (Rakow e Wackwits, 2004b). O termo 'voz' se refere
néo sb ao ato de falar mas também aos meios e habilidade de falar,
ser ouvido e afetar a vida politica e social. (...) a Internet esta
seguindo os antigos padrbes de tecnologia, onde as vozes das
mulheres n&o se tornaram realidade. (MOLYNEAUX et al., 2006, p.
2)

Os numeros da baixa autorrepresentatividade e os assédios relatados pelas
vlogueiras se tornam ainda mais angustiantes se comparados com a crescente
"proliferacdo da imagem da mulher em material pornografico em revistas, filme e na
internet.” (MULVEY, 1989, apud MOLYNEAUX et al.,, 2006, p. 2). As autoras

destacam que

a representagéo visual das mulheres é em imagens aproveitadoras,
que retratam as mulheres ndo como sujeitos mas como objetos para
o olhar masculino. Uma maior representacdo das mulheres na
internet, por exemplo, ndo é necessariamente um sinal de progresso
para as mulheres, ja que maior representacdo pode significar maior
exclusdo (MOLYNEAUX et al., 2006, p.2)

Segundo CHAN, em “Why are there no great woman net artists?” (2011), o
fenébmeno se repete no mundo da arte e, em sua abordagem especifica, na net.art e
na videoarte: “O sexismo corrente do qual estou falando se manifesta mais em
padrées de distribuicdo e oportunidades em arte; ndo € limitado a diferenca de
pagamento entre 0os géneros”, apesar de essa diferenca financeira ser tao concreta
entre artistas quanto em qualquer area de trabalho®. Esse sexismo a que Chan se
refere tem que ver, por exemplo, com estere6tipos perpetuados em instituicbes e
exposicoes de arte, como o de que o trabalho de mulheres é mais pessoal, sensual,

confessional, enquanto os de homens sdao mais racionais e estoicos. Isso faz com

9 Nos Estados Unidos, artistas mulheres ganham 75 centavos para cada délar que
artistas homens ganham, segundo o documento “Woman artists: 1990 to 2005”, da agéncia
National Endowment for the Arts.
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que muitos trabalhos realizados por mulheres, quando saem dessa linha, sejam
ignorados pelo mercado e pela academia. (CHAN, 2011)

Chan retoma os primeiros videos feitos por feministas com o surgimento das
cameras portateis, e eles parecem falar de um mesmo problema que se perpetua

apesar das vitdérias do movimento social e artistico do feminismo:

Artistas mulheres usaram o video como um meio para destacar
questdes que eram relevantes para suas vidas pessoais. Para as
mulheres, a politica de presenciar o self e o pessoal hum meio de
comunicagao de massa como a TV era fundamental para que fossem
ouvidas, além de vistas, como mais que um sujeito sexualizado.
Nesse periodo, performance de resisténcia e contagéo de histérias
(que remetem ao videolog confessional dos dias de hoje),
reencenacao e reapropriacdo eram comuns entre as videomakers
mulheres. [...] O video se tornou um veiculo para visibilidade pessoal
e politica. Confrontando a cadmera de maneira confessional ou
olhando-a diretamente, as mulheres se colocavam como agentes na
contacéo das historias de suas vidas da maneira que gostariam de
ser representadas. (CHAN, 2011, p.5-6)

No entanto, a partir dos anos 1990, as artistas passam a usar estratégias

diferentes, como a ironia e o humor:

A diferenca entre o tom pessoal das videoperformances feministas
dos anos 1970 e os atuais videos de webcam € o aumento do uso da
autodepreciacédo humoristica como dispositivo para falar de regimes
de representagdo na cultura popular. Enquanto algumas trabalham
nas fronteiras queer, outras reperformam ou ressexualizam
performances de género da cultura popular.(CHAN, 2011, p. 23, grifo
meu)

Exemplo desse tipo de estratégia irbnica, incluida por nés, € “buggin' out”,
video no qual a artista visual Petra Cortright brinca com o software da webcam que
detecta os olhos da pessoa filmada e faz distor¢des exageradas. O jogo ironiza 0s
exagerados atributos que conferem feminilidade a uma pessoa, em uma brincadeira
que lembra a representacdo de mulheres em desenhos japoneses, sempre
infantilizadas, com olhares doces, ou angulos altos de autorretratos na internet (as
“selfies”) muito praticados por mulheres, que conferem a fisionomia uma testa e

olhos enormes, e maxilar pequeno e fino.
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FIGURAS 7, 8 E 9: FRAMES DE BUGGIN’ OUT, PETRA CORTRIGHT (2013).

A performer repetidamente coloca um par de 6culos escuros e, ao tira-lo, ora
esta transformada em alguma variacdo de mulher hiperfeminina de olhar doce, ora
estd com olhos pequenos. Seu estado é afetado pela visdo de si mesma,
correspondendo seu gestual e expressdes delicadas e timidas aos grandes olhos, e,
depois, rapidamente ela experiencia 0 mundo e a visao de si com olhos pequenos.

As obras de Roessler e Cortright citadas acima poderiam facilmente ter sido
incluidas no ensaio “The female fool” ("A boba"), no qual Erica Scourti seleciona e
analisa obras de artistas mulheres que, em performances mediadas, utilizam tais
estratégias, que ela chama de "estratégias subversivas da mulher boba". Ela
identifica nas obras uma "colecéo de estratégias caracterizadas por uma atitude de
'brincadeira séria" para desafiar os "estereoGtipos negativos que envolvem as
mulheres por meio de uma imitacdo subversiva que estabelece sua recusa por
repeticdo coOmica e intencionalmente falha". (SCOURTI, 2013, p.4)

A autora argumenta que os trabalhos feitos no meio digital refletem a
mediacao tecnossocial da feminilidade, ou seja, "a mediacéo do género por sistemas
tecnologicos e sociais interconectados" e que, pela imitacdo subversiva, a boba
torna visivel a afirmacéo de Judith Butler segundo a qual "a identidade de género é a
repeticdo estilizada de atos ao longo do tempo, e ndo uma identidade
aparentemente continua" (BUTLER, 1988 apud SCOURTI, 2013, p. 5). Sendo assim,
as obras expdem os '"roteiros socialmente construidos da feminilidade
normativa" (SCOURTI, 2013, p. 5).

A “boba" se submete aos codigos convencionais de feminilidade para fazer
uma "parodia ridicula da lei por meio de uma dedicagcédo exorbitante e ao pé da letra
a lei". Esse mecanismo expde o poder em vez de deixa-lo se esvair a naturalidade,
mostrando o absurdo e o0 vazio da convencgao que decreta que o corpo feminino seja
mediado a servico do prazer masculino. (SCOURTI, 2013, p. 5).

Segundo Scourti, a atitude das artistas de se exibir e brincar com a camera
37



reflete a influéncia da economia da atencdo nas mulheres jovens,
que executam a importancia da visibilidade mostrando seu corpos
como meio de ganhar e manter a atengdo on-line. [...] Trocando seu
apelo sexual por participacdao [de outros], fica evidente a
internalizacdo da ampla instrumentalizacdo dos corpos femininos
dentro do capital, principalmente a realidade de que para muitas
mulheres jovens, seus corpos — e, mais amplamente, sua aparéncia
— s8o suas principais, ou até mesmo Uunicas, commodities
econdmicas." (SCOURTI, 2013, pp. 38-40)

A feminilidade, argumenta Scourti, € uma entidade mercantilizada,
construida em ligagdo com o consumismo e o capital global: uma esfera mediada e
voltada para o mercado, baseada na intimidade publica da cultura feminina — um
reino afetivo de identificacdo das mulheres que transcende divisbes politicas e
raciais, por meio de uma midia voltada para mulheres. Por isso, Scourti questiona "o
quao auténtica pode ser a expressao nao apenas dentro do capitalismo, mas dentro
das teorias de performatividade de Butler". (SCOURTI, 2013, p. 8)

As performances analisadas por Scourti, que se utilizam da linguagem da
camwhore ou camgirl, "séao trabalhos site-specific, interativos, que se localizam e se
desenvolvem num espaco midiatico sobre o qual elas ndo tém controle da 'autoria’,
expandindo os limites da performance [...] e reperformando a légica do self tornado
mercadoria”. (SCOURTI, 2013, p. 42)

Tanto Scourti como Chan destacam os videos de Ann Hirsch em seu canal

Scandalishious (2008-9). Chan diz que o canal é criado sob o pretexto de

seduzir e provocar os espectadores com dancas descaradas (e as
vezes embaracosas) em sua casa. As vezes performando dancas
requisitadas por usuarios e ocasionalmente postando viogs emotivos,
seu comportamento dramético parodiava as representagcdes
populares das mulheres nos reality-shows. (CHAN, 2011, p. 21)

Scourti avalia que o canal ecoa perfeitamente o esterebtipo feminino da

camwhore on-line, representando uma

ceWEBridade vadia chamada Caroline que construiu um mini-império
midiatico que inclui um canal de YouTube, um blog Tumblr e um site
em torno de sua “persona hipster”. Dangcando de maneira provocante
ao som de musicas pop em seu quarto, em roupas reveladoras, a
objetificacdo do corpo feminino corre por seu trabalho, visto que,
como ela argumenta, “sempre que vocé coloca o seu corpo on-line,
de alguma maneira vocé estabelece um dialogo com a pornografia”.
(SCOURTI, 2013, p.41)
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FIGURA 10: PRE-VISUALIZAGOES DE VIDEOS DO CANAL DO PROJETO SCANDALISHIOUS,
DE ANN HIRSCH (2008-9).

Hirsch diz, sobre o canal Scandalishious, que, por ndao se colocar como uma
“artista elitista”, ela ndo da “sermdes” em seu publico sobre suas convicgoes
feministas, mas coloca sutilmente comentéarios e atitudes que mostram, como ela
diz, que as mulheres podem ser sexuais (e ndo apenas sensuais) € humanas.
(HIRSCH apud SCOURTI) Ela diz que a intengdo de sua performance era que o
publico "visse que eu ndo era quem eles pensavam que eu fosse — que nenhuma
dessas mulheres que fazem esses shows [de reality TV, ou de dancga e striptease]
séo." (HIRSCH, 2012, apud SCOURTI, p. 43)

A critica, no entanto, muitas vezes tacha tais trabalhos, como os citados
nesse primeiro vetor que construimos na presente pesquisa, como puramente
narcisistas (CHAN, 2011). Por mais que as mulheres, desde o surgimento de
tecnologias portateis de video, tenham tomado atitudes de apropriacdo desses
meios, eles ainda ficam aquém das apropriacbes masculinas. Isso acontece tanto
em numeros quanto em percepcgdes de qualidade das obras, sejam elas artisticas ou

nao.
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As instituicbes, com seus curadores, criticos e académicos, ecoam 0s

comentarios de ftrolls'® nos foéruns na internet que bradam: CAMWHORE!

ATTWHORE!

Chan lamenta essa dinamica, acrescentando que

apesar do alto numero de visualizagdes, performances irbnicas de
webcam ainda servem como entretenimento ambiguo para o publico
masculino. Enquanto isso, mais artistas mulheres anti-imagem que
trabalham conscientemente com propriedades técnicas do meio
digital permanecem subpromovidas. Do mesmo jeito que o video
feminista falhou em subverter o0 meio midiatico de massa da televisao
com uma agenda que pedia por representagdo igualitéria,
performances ridiculas de webcam e estética folk art sdo raramente
exibidas em mostras ou galerias. (CHAN, 2011, p. 25)

Em 2015, Chan se uniu a Leah Schrager, dancarina e modelo que se

transformou em artista visual, para criar a exposicao on-line Body Anxiety, que

segundo texto em seu site, consiste em uma colecédo de obras de empoderamento

feminino. Schrager, em seu texto curatorial, faz algumas indagacgcdes, que

compartilhamos:

Talvez 0 homem que transforma uma mulher em arte crie uma
histéria de amor, enquanto a mulher que torna a si mesma arte cria...
o0 qué? Uma baguncga egocéntrica? Um protesto politico? Uma critica
social? Suicidio artistico? Talvez a mulher que exibe sua libido seja
uma ameaca maior para a sociedade (leia-se casamento) do que o
homem que o faz. (SCHRAGER, 2015)

10 “Um troll de internet é alguém que chega nas discussdes e posta comentarios feitos
para atrapalhar a conversa. Frequentemente, de fato, parece que ndao ha nenhum propoésito
real por tras de seus comentarios, exceto chatear todos os envolvidos. Trolls irdo mentir,
exagerar e ofender para conseguir uma resposta.” GOLBECK, J. “Internet trolls are
narcissists, psychopaths and sadist.” Psychology Today Blog, set. 2014.
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2.2. #persona-ironia

“Toda persona de internet é uma performance.”
(Molly Soda)

FIGURAS 11-14: FRAMES DE BEUYS-Z , VIDEO DA SERIE ART THOUGHTZ (2011), HENNESSY
YOUNGMAN/JAYSON MUSSON.

Em video denominado Beuys-Z, um “guru de critica de arte” chamado
Hennessy Youngman faz uma comparacao entre Joseph Beuys e o rapper norte-
americano Jay-Z. Ele diz que os dois sao artistas que criaram uma “mitologia
pessoal” em suas carreiras e até mesmo boatos sobre suas biografias que jamais
foram desvendados, como a histéria de Beuys sobre a Segunda Guerra Mundial e
um episodio da adolescéncia de Jay-Z em que, segundo ele, alguém do gueto
comecou a atirar contra ele, e ele conseguiu fugir desviando de todos os tiros.

Hennessy explica essas mitologias pessoais (‘ou ‘Tomar liberdades
biogréficas’, segundo ele) dizendo que ser uma pessoa “real” € suficiente para ter
uma vida normal, mas aos olhos da posteridade isso néo tem efeito — se vocé quer
ser um artista famoso, tem que inventar uma mitologia pessoal e vivé-la. Apés expor
as duas historias inventadas pelos artistas, faz uma comparacao propositadamente
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absurda e engracada entre os dois. Por exemplo: a ideia de Beuys do mundo como
“escultura social” construida por todos é comparada a boate que Jay-Z construiu
para que os ricos e famosos pudessem dancar, beber e “socializar-se”. Hennessy diz
com ironia: “E quase a mesma coisa.”

Jayson Musson, o performer por tras de Hennessy, € pintor e critico de arte,
e em seu canal Art Thoughtz mistura o papel de guru do YouTube — pratica comum
gue consiste em aconselhamentos de usuarios, profissionais ou amadores, que em
seus canais lotados de seguidores explicam certos temas e ensinam técnicas que
vao da maquiagem feminina ao comportamento amoroso, da astrologia a moda —
com o de comediante stand-up. O nome de seu video, Beuys-Z, sugere que ele
mesmo seria uma mistura das duas celebridades: ele é artista e performer e, ao
mesmo tempo, negro e rapper. A persona Hennessy Youngman é, além de critico,
uma parddia de um tipico rapper americano, com girias, entonacdao e vestuario
caracteristicos e exagerados dos artistas famosos de hip-hop.

Seus temas sao geralmente a propria arte contemporanea e a critica de arte:
num dos videos ele explica How to make an art (“Como fazer uma arte”); em outro,
Performance Art, ele faz, a sua maneira, um histérico da performance art e sugere
para o espectador performances que ele mesmo pode fazer, como por exemplo levar
um fora da namorada.

Musson, que em diversas ocasides se refere a Hennessy,

descompromissadamente, como seu primo, conta que:

Comecgou como uma personagem no meu primeiro semestre de pos-
graduacdo [na Universidade da Pensilvania]l. Comecei a adquirir
conhecimento de histéria, uma certa linguagem para discutir arte, e
pensei que seria engragado se um comediante como os Def Comedy
Jam [série de TV da HBO de 1992] discutisse esses tépicos. Nao
tinha um nome nem uma plataforma, e nunca havia feito
performance, era majoritariamente um escritor e desenhista.

Em seu livro Performance como linguagem, Renato Cohen refere-se muitas
vezes a Beuys como uma das origens da performance contemporanea, pois vé nele
o trabalho do performer como criador de personas a partir de si mesmo, utilizando,

como diria Richard Schechner, o “self as context”. Essa ideia foi expandida por Ana

" MUSSON, J. Jayson Musson is more than Hennessy Youngman. Interview. Entrevista
concedida a Alexander Cavaluzzo.
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Goldenstein em sua tese de mestrado na FFLCH-USP intitulada Persona
performatica: alteridade e experiéncia na obra de Renato Cohen. Usarei essas obras
como referéncia, bem como outras obras citadas na bibliografia.

Beuys fez parte do movimento Fluxus, sendo profundamente inspirado por
ele mas sempre se mantendo como um fenémeno a parte. Tinha uma presenca
publica bastante polémica e estilizada, sempre com seu chapéu, que se tornou um
simbolo. Costumava contar uma histéria passada durante seu servico militar como

justificativa para a utilizacédo de certos materiais em suas obras:

Foi durante suas experiéncias como operador de radio para a forca
aérea da Alemanha, que surgiu seu interesse em utilizar gordura e
pele animal em suas obras. Em muitas ocasides ele contou que em
um destes combates seu avido foi alcancado, caiu e ele foi resgatado
por nativos tartaros que curaram suas feridas com gordura e o
envolveram com peles para manter seu corpo quente. 12

Cohen destaca que Beuys tinha uma diferenca de estados: que o Beuys-
ritual ndo era 0 mesmo do Beuys do dia-a-dia. Reforca que o papel de ator/
performer jA € em si um papel, uma mascara, e que na performance a auto-
representacdo vem para romper com a representacdo de uma personagem externa
e pre-existente, remetendo ao conceito de Schechner de “self-as-context”, onde a
performance € organizada a partir do Self e 0 mote é o ego pessoal do artista,
construindo-se assim uma persona autorreferente.

Beuys realiza um processo diferente, ja que nao cria outro nome e
personagem baseado em si, mas sim uma mitologia que se confunde com sua
propria vida aos olhos do publico. Ele nao deixa clara a linha de separacao entre o
que é fato e o que é invengcdo, mas segundo Cohen isso nédo é importante. O
importante € que essa mitologia, seja inventada ou néo, dialoga e d4 um sentido
maior a sua obra, criando uma simbologia singular aos materiais que ele usa e as
escolhas que ele faz, enfim, uma mitologia pessoal que “justificava e trazia valor e
densidade ao seu fazer.”

Cohen argumenta que essa é uma estratégia da performance, que usa as
mesmas armas da midia para reverté-la, jA que esta constrdi padrbes, mitos e

imagens que passam a ser aceitas como verdade. Para Cohen, na performance e na

12 "25 anos da morte do artista alemao Joseph Beuys”, Embaixada e Consulados
Gerais da Alemanha no Brasil, 26 de janeiro de 2011.
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live art o artista ndo encara esse processo apenas como uma profissdo mas “como
um palco de experiéncia ou de tomada de consciéncia”.

A partir da ironia e do humor, que sao técnicas de estranhamento da
realidade, Beuys e Musson construiram personas para suas obras artisticas,
inventando desde detalhes autobiograficos até uma personalidade distinta com vida

e nomes proprios.

FIGURA 15: PRE-VISUALIZACOES DE VIDEOS DO CANAL ART THOUGHTZ (2011).

A persona nao surge a priori, mas sim gerada em um processo organico do
artista. Supomos que Beuys ja se identificava bastante com os materiais como feltro,
mel e gordura — que ja tinham um significado simboélico para ele e que foram
ganhando significado e justificativa conforme sua historia fabricada foi sendo
contada e sua persona publica foi sendo criada por ele e por outros. Musson tinha
conflitos internos por ser negro, rapper e um artista plastico inusitado, e estar dentro
da academia tendo que se relacionar com uma histéria da arte que parece nao se
relacionar com sua vivéncia e identidade pessoais. Para isso criou Hennessy,
personagem que juntava as duas partes conflituosas de seu Self de maneira

engracada e autocritica.
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Como Cohen e Carvalhaes indicam (e € ironizado pelo proprio Hennessy)
esses processos parecem menos tentativas futeis para criacdo de celebridades e
mais algo que é fruto de questdes urgentes para os artistas, seus arquétipos mais
profundos e seu imaginario. A persona surge como que para lidar com o mundo, com
o ser artista numa sociedade midiatica e cheia de mitos fabricados, e para dar

significado e singularidade a propria obra.

FIGURAS 16 E 17: FRAMES DO VIDEO DITADURA GAY - O GOLPE (2012), DE RAFUCKO.

O brasileiro Rafucko, ou Rafael Puetter, realiza em seu canal videos de
cunho paroédico e politico, relacionados a luta LGBT no Brasil e aos protestos de
junho de 2013. Puetter, sempre tendo ele mesmo como protagonista e muitas vezes
até como coadjuvante também, realiza em seus videos pardodias de géneros
televisivos como programas de aerdbica, telejornal, talk-show e até pronunciamentos
presidenciais. Em diversos videos ha a presenca de sua persona do Ditador Gay,
inspirado em figuras como Hitler e Mussolini: ele toma o poder do pais e impde para
a populagao brasileira medidas absurdas advindas dos clichés do estilo de vida gay.
Essa figura passou a frequentar os protestos reais na época das manifestacoes.

Puetter leva ao extremo as visbes da midia sobre os manifestantes,
encenando situacbes que parecem realizagcbes das caracteristicas exageradas
sugeridas por colunistas da direita sobre os militantes de esquerda e os
manifestantes. Ao incorporar essas fantasias, ao encarnar os fantasmas profetizados
pela critica conservadora, retira dela os misticismos e os tabus, revelando o quao
ridiculas as préprias ideias originais dos autores seriam se se concretizassem, como
a ideia de uma “ditadura gay”.
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O artista grego Georges Jacotey também tem uma relagédo de alteridade
consigo mesmo na internet, relacionando-se com a figura da cantora Lana Del Rey.
Em diversos videos ele aparece cantando ou dangando musicas dela, e em seu blog
postou fotomontagens de si mesmo fundido a imagens da cantora.

No video Lana Del Rey — old money (Lyric Video) HQ [Georges Jacotey
Version], Jacotey dubla, para uma plateia, uma musica de Lana del Rey. A imagem,

em branco e preto, é duplicada e exibida numa janela menor em cores.

And so- iy the girl yow wsed to- call
The Queen of New York City

FIGURA 18: FRAME DE LANA DEL REY - OLD MONEY (LYRIC VIDEO) HQ [GEORGES JACOTEY
VERSION] (2015), DE GEORGES JACOTEY.

Em sua fala “Performando sua identidade”, feita na Escola de Belas Artes de
Atenas, Jacotey se refere a essa persona como Jana: uma mistura entre Lana e

Jacotey. Em seu blog publicou parte dessa fala como um poema:

Nadando num mar de lagrimas masculinas,

Ha essa Esfinge,

Parte Lana Del Rey, parte Jacotey

Vagando, atravessando os iméveis,

Tendo a impressao de que

Tudo que ha sobre ela é bastante auto-explicativo
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Vamos chama-la de Jana entao.

Em seus encontros com homens

Jana pode perguntar:

“Seu corpo esta pronto para o retorno de Jana?”

Se eles parecem remotamente perplexos

Ela arranca suas cabecas.

Seus corpos decapitados

Vagam sem rumo de um aplicativo de namoro para outro.
Essa é a maldicado de Jana.

As Esfinges ndo sdo uma narrativa desligada da realidade
Elas sdo seres feministas com muitas camadas
Alargando as zonas cinza da midia que elas habitam

Com sua presenca desafiadora

Elas sdo militantes do amor

Jana acredita

Enquanto ela nada contra a maré

Num mar de lagrimas masculinas?3

FIGURAS 19, 20 E 21: IMAGENS MANIPULADAS POR GEORGES JACOTEY E POSTADAS EM

SEU BLOG (TUMBLR) MISTURAM SEU ROSTO COM O DA CANTORA LANA DEL REY.

No poema, Jacotey se refere a alguns memes que circulam na internet

utilizando a figura ou nome de Lana del Rey, como por exemplo uma imagem da

cantora nadando no mar com um sorriso no rosto e que diz: “Nadando em lagrimas

13

JACOTEY, G. “Performing your identity”, post em seu blog.
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masculinas”. A imagem é usada por feministas para zombar de homens que
reclamam do feminismo, do alto de seus privilégios masculinos. No poema, 0 meme
€ ressignificado pelo performer, que cria uma persona que possui um pouco dos dois
géneros, que € feminista e talvez td4o misandrica quanto os homens antifeminismo
sugerem que as feministas sejam. O performer frequentemente em sua obra
desconstréi sua masculinidade e vivencia sua homossexualidade de maneira a
desconstruir também os papéis de género impostos a ele, e a figura de Jana serve
como uma ferramenta poética e autoparddica para vivenciar o mundo como gay e
sua possivel expressao em forma de performance “afeminada”, ao mesmo tempo

esperada e temida pela sociedade.

FIGURA 22: FRAME DO VIDEO CAROLINE POEM (2008), DE ANN HIRSCH.

E também em forma de poema que Ann Hirsch faz um manifesto sobre sua
persona performatica. Em Caroline poem, video que faz parte de seu canal
Scandalishious, Hirsch, como a camwhore chamada Caroline, faz uma

"declamacgao": uma voz eletrénica recita 0 poema enquanto Caroline o dubla:

Sou assistida, logo existo
Um poema por Caroline B.

As pessoas muitas vezes se perguntam quem eu sou

Menino ou menina
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Alta ou baixa

Berverly Hills 90210 ou New York
Burra ou inteligente

Vadia ou frigida

Ingénua e boba ou autoconsciente
Artista ou amadora

Mas a verdade é que eu nao existo
Vocé s6 me vé pelo YouTube ou no meu site
Uma garota mediada

[...]

Minha vida, minhas a¢des

Sao validadas somente se forem vistas
Mas de fato ser assistida

Nega a minha existéncia

O que vocé vé foi visto antes

N&o o que esta diante de vocé agora
Vocé nunca me amara

Nunca me conhecera

Vocé s6 vai me odiar ou odiar me amar
Ou amar a si mesmo

[...]

Eu me amo porque vocé pode me ver
Eu me odeio porque vocé nao pode’#

No site Scandalishious.com, onde Hirsch mantinha o pequeno império da
camwhore Caroline, havia uma secdo chamada “MEME”, que podia significar o
meme como forma cultural da internet e também podia ser traduzido como “EUEU”.

Em um dos tépicos, da secao Perguntas Frequentes, Caroline/Hirsch explica:

O que é um meme? Otima pergunta! Os novos memes culturais séo
ME-MEs [EU-EUs] (individuos incorporados em nosso sistema de
narcisismo — a estrela dos reality-shows, o adolescente do
MySpace, o blogueiro e, claro, o viogger de YouTube). A
impossibilidade da precisdo de representacdo humana nao permite
que as acbes do MEME [EUEU] se preencham. Leva a uma
obsessdo com a perfeicdo e o controle total dessa representacao.
(HIRSCH, em seu site Scandalishious.com)5

14 Transcrigéo e traducéo livre do video Caroline Poem.

15 http://scandalishious.com/meme/fag.html
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Ann Hirsch ja teve outras experiéncias como personas “famewhore" como
ela se autodenomina. Em um reality-show de relacionamentos, ela fingiu se chamar
Annie e incorporou uma artista excéntrica, para poder participar do programa.
Segundo o pesquisador Mikhel Proulx, ela viveu a persona Annie desde os testes
até o final do programa, e sO se revelou em uma série de artigos na revista Bust

chamada Shaming Famewhores. Segundo ela, suas intencdes eram

atuar a ridicularidade da reality-TV e as personagens que ela produz,
uma satira num género que ja € uma satira em si. Mas em ultima
instancia, eu queria me tornar uma famewhore. Me atrai por
famewhores desde que comecou a haver reality-shows ruins,
socialites vazando videos de sexo, desde que a primeira mulher
balancou a bunda no YouTube. Eu estava Ia, assistindo e pensando.
(HIRSCH apud PROULX. dpi - Feminist Journal of Art and Digital
Culture)¢

Proulx conclui que as personas de Jacotey e Hirsch n&do se opdem
diretamente aos “protocolos de imagens do self na cultura digital”, mas se utilizam
de uma cumplicidade desconfortante desses protocolos, que permitem a “expressao

de processos complexos de auto-identificacao”.

Ana Goldenstein Carvalhaes, em sua pesquisa Persona performatica,
expande a funcéo da persona performatica na obra de Cohen. Referindo-se ao livro
Work in progress, ela sublinha como por meio da persona 0 processo e a
experiéncia tornam-se a obra de arte: o trajeto do performer em direcédo a
construcdo dessa persona, que ndo € estatica mas sim dindmica e maleéavel, e a
vivéncia do performer dessa persona &€ a obra de arte em si. E seria um
“estranhamento de si”, um processo de “achar o Outro em mim” e experienciar a
alteridade de maneira autorreferente: cria-se no performer uma polifonia: a persona
€ uma multiplicidade de individuos e referéncias, diferentes possibilidades de ser e
estar em relagcdo com os outros e com as coisas do mundo. (2010)

Ela define a performance da persona como uma estrutura estética

experimental, que pode ampliar a compreensao que temos de n6s mesmos e dos

16 Queer Technologies of the Selfie: Radical Self-Imaging in the Online Performances of
Ann Hirsch and Georges Jacotey - http://dpi.studioxx.org/en/no/30-cyber-surveillance/queer-

technologies-selfie-radical-self-imaging-online-performances-ann
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outros. Essa estrutura gera, dialoga com a discussao da alteridade que ocorre na
producéao cultural contemporanea (2010).

Poderiamos pensar na pratica artistica no YouTube, que se baseia na
criacdo de uma persona, como uma subversdao do subjetivismo e da auto-
identificagdo? Serd que assim poder-se-ia revelar a subjetividade do usuario do
YouTube? Seria uma subjetividade narcisica, performada cotidianamente, que se
revelaria justamente ao ser reperformada artisticamente como persona? Persona
essa que nao deixaria de incorrer em um processo semelhante ao da personalidade
narcisica ao basear-se em si, em sua histéria pessoal e intimidade psiquica, € no
seu isolamento frente ao mundo selvagem, mas que o faria de maneira subversiva e
irbnica?

Baseando-se na criacéo da persona como pratica performativa que joga com
a propria producdo de subjetividade, mas de maneira criativa e artistica, o artista
encontraria em si mesmo a alteridade que se revela ao publico do YouTube ao
mesmo tempo como familiar e como estranha, como um reflexo e como uma
parodia, seja cOmica ou romantica, bem delineada ou apenas sugerida — talvez,
assim, criando uma ruptura e chamando a atenc&o para os modos de vida e de

subjetivacao que a contemporaneidade produz.
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2.3 #anti-confissao

“O video pode ser a midia do narcisista, mas ser
um narcisista ndo te faz um performer."

(Jennifer Chan)

FIGURAS 23-31:FRAMES DE REAL FEELINGS (2012), JENNIFER CHAN.

Um cartdo de anotacbes surge na frente da webcam, segurado por maos
femininas, de unhas pintadas. Atras dele, a partir da metade do video, podemos ver
parte de um rosto maquiado e uma parede de cozinha. Varios cartdes vao sendo
mostrados um a um bem prdéximos a camera, cada um com uma frase escrita.

Reproduzimos o texto na integra:

Essa é s6 uma mensagem para todos os que me odeiam / Um monte
de gente pensa que estou fazendo arte sobre eles /Mas apenas para
que vocés ndo se confundam / Ndo é sobre vocés. / E minha vida. /
Eu trabalho muito duro para manter minha vida pessoal fora da rede /
E o que eu estou prestes a dizer nao vai ser facil... / Porque meus
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segredos sao entediantes / Mas eu s6 quero aproveitar a chance de
compartilhar uma mensagem muito pessoal / Com um alguém muito
especial / Aqui vamos nds... [Pausa. Jennifer aparece, da um
sorrisinho e pega uma segunda pilha de cartées.] Eu nunca gostei
muito de vocé, na verdade / Gostaria que as coisas entre nés nunca
tivessem acontecido / Nao me arrependo de ter sido uma vaca / Se
vocé acredita ou ndo, eu nem me importo / Nao me arrependo de
nada / Nos dois erramos / Especialmente vocé / A Ultima coisa que
eu queria era ser magoada / O jeito que vocé mentiu sobre n&o estar
com ela pra ficar comigo foi terrivel mas eu néo sabia que vocé era
uma pessoa ma / Se eu dissesse vocé nao estaria ouvindo / Mas
vocé me ajudou a perceber / Que ha algumas coisas sobre as quais
vocé nao pode ser honesto ndao importa o quao proximo vocé ache
que é de alguém / E trepar com alguém pra tentar fazé-lo se
apaixonar por vocé € uma ideia idiota / Vocé n&o pode substituir
nada por qualquer coisa / Essa é a melhor licdo / Obrigada por nada
© / Da verdadeiramente sua / Jennifer Chan / 15 de julho de 2012.
(CHAN. Real feelings, 2012)

Jennifer Chan estabelece no inicio desse video que ele se dirige aos
“haters”, ou seja, pessoas que fazem comentarios maldosos. Diz que nao gosta de
falar sobre sua vida pessoal na internet, principalmente porque seus segredos séo
entediantes. Mas diz que, no entanto, quer aproveitar a oportunidade para dar um
recado para alguém. Chan se dirige a partir de entdo a um ex-amante, e o publico,
antes seu interlocutor direto, torna-se voyeur desse acerto de contas, desse discurso
que, como ela mesma diz, 0 amante ndo ouviria caso ela falasse diretamente para
ele.

”m

Em seu artigo “Atuar ‘de verdade”, Oscar Cornago analisa obras de arte que
fazem uso do uso da “confissdo” cénica, na qual o ator divide pedacos de sua
historia, além de medos e aspiragcdes. O tom confessional é legitimado, segundo ele,
pela verossimilhanga e autenticidade aparentes do discurso, no qual o espectador
nédo sabe de fato o que é verdade ou mentira mas, num “ato de fé”, cré e torna aquilo
verdade.

Cornago retoma o conceito de “tecnologias de si” de Foucault, praticas

estéticas de subjetivacao que seriam

praticas sensatas e voluntarias pelas quais os homens nao somente
fixam regras de conduta, mas também buscam transformar-se a si
mesmos, modificar-se seus seres singulares e fazer de suas vidas
obras que apresentam certos valores estéticos e respondem a certos
critérios de estilo. (FOUCAULT apud CORNAGO, 2009, p.102)
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Para Foucault, a confissao seria uma “tecnologia de si”, tendo o “outro”, o

que ouve, evoluido da figura do padre a figura do psicanalista, e culminando,

segundo Cornago, na mais recente “tecnologia de si”: a webcam.

Frente a webcam, uma camera proxima, quase familiar, o falante se
vé transformado em sua prépria intimidade em um eu-atuo cuja
verdade resulta construida em forma de relato, ndo somente verbal,
mas também fisico, o relato da experiéncia quando esta ainda nao foi
contada, a experiéncia que fica escrita no corpo, em um modo de
atuar, de mover-se, de olhar o outro, de estar frente a camera. [...]
N&o deixam de aparecer os temas do egocentrismo, a necessidade
de confissdao [...] a necessidade de publico, que te olhem...
(CORNAGO, 2009, p. 108)

Chan parece explicitar que estar a frente da webcam e ter um publico é o

que a motiva e da seguranca para dizer o que realmente gostaria de ter dito a esse

ex-namorado. Segundo Cornago, "o espectador € 0 outro, 0 que nédo se conhece,

mas que sempre esta presente, do outro lado da camera ou da tela do computador,

€ 0 que desencadeia a confissdo, 0 que exige toda sinceridade” (2009, p.104). A

performer opera um reconhecimento, ainda que irénico, do que o autor afirma sobre

a confissao:

Trata-se de um gesto de afirmacgéo e de duvida ao mesmo tempo, de
afirmacdo de uma necessidade de encontrar um sentido para uma
historia e de duvida sobre como fazé-lo. Somente uma coisa fica
clara, o caminho é através do outro, a confissao nao faz sentido, néo
pode ter verdade, se nao for através da confrontacdo com que esta
em frente, uma necessidade de comunicacao explicita. (CORNAGO,
2009. p. 107)

Vamos comparar esse video de Jennifer Chan, Real feelings, com um trecho

de um video da vlogger e guru de maquiagem e beleza Blair Fowler. No video Sad

days ela se dirige a sua audiéncia numa monblogo honesto e ingénuo sobre seus

sentimentos em relagdo as cobrangas de seu publico:

E as vezes tem coisas acontecendo na minha vida pessoal sobre as
quais eu nao quero falar. Eu sei que falo pra vocés sobre tantas
coisas nesses videos, mas eu tenho coisas que estdo acontecendo
que talvez eu precise do meu préprio tempo para processar e
registrar. [...] Eu posso estar tendo um dia ruim e vocé pensa que seu
comentario ndo significa nada, mas é... € como chutar alguém que ja
estd caido. Quero que vocés saibam que eu leio sim seus
comentarios. E que... eu sou uma pessoa real, ndo sou uma imagem
atras de uma tela. (Blair Fowler, juicystar07 — Sad days, trecho 5:57 —
7:08)
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Comparando esses dois videos, podemos perceber que a artista Jennifer
Chan propositalmente faz referéncias aos discursos e praticas de videologgers do
YouTube como Blair Fowler. Blair tem um dos canais mais populares do YouTube,
sobre maquiagem e moda, e nesse video ela faz uma pausa em sua agenda de
videos “alegres” para se confrontar com os espectadores, pedir que eles a vejam
como uma pessoa “real” e dizer que ela Ié os comentarios maldosos deixados em
seus videos e eles por vezes a afetam. E se justifica dizendo que ndo se sente a
vontade para falar nos videos sobre tudo o que acontece em sua vida.

Enquanto Blair Fowler ndo tem nenhuma intencéo artistica e faz o video Sad
days numa tentativa de se resolver com seu publico e continuar colocando seus
videos normalmente, Jennifer Chan adota estratégias que distanciam o publico
(palavra escrita, rosto escondido, musica de fundo) e criam uma intimidade ao
mesmo tempo escancarada e escondida, hum jogo de seduc¢do. Chan brinca com o
fetiche do segredo e da exposicéo dos sentimentos mais intimos do performer diante
do publico, ao mesmo tempo que admite que essa exposicao é necessaria, acima de
tudo, para que ela mesma supere o romance malfadado. Refor¢ca o narcisismo de
sua prépria pratica através do subtitulo “Coisas importantes de uma artista
importante para pessoas importantes”, além de sublinhar e questionar o valor da
“realidade” da situacéo com o titulo Sentimentos reais.

Chan conhece e torna visivel a relacdo complexa entre a identidade e o
discurso, a descontinuidade da naturalidade de quem conta em relagéo aquilo que é
contado, além da tensao que ha entre o que fala e o que ouve.

Poderiamos comparar a pratica de Blair e Jennifer da seguinte maneira:
Blair, em seu video Sad days, performa seu estado de espirito e suas motivacoes
para e diante de seu publico e de sua comunidade do YouTube. Jennifer Chan
realiza uma anticonfissdo: uma performance sobre a performance de fazer um

discurso sobre si frente & webcam.

No video Inbox full (2012) (“Caixa de entrada lotada”), a artista Amalia Soto,
conhecida na internet como Molly Soda, faz sua anticonfissdo: passa nada menos
que dez horas lendo em voz alta cada uma das questdes enviadas por leitores a seu

blog. Atividades como ir ao banheiro, almocgar, tomar banho, deitar para dormir, sédo
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na medida do possivel incluidas no video e feitas enquanto continua lendo as
questdes, levando seu laptop para os respectivos cdmodos. Apesar do cansago

evidente, Molly ndo se irrita ou demonstra muita reagédo emocional as questdes.

FIGURAS 32-35: FRAMES DE INBOX FULL (2012), MOLLY SODA.

Seu blog na rede social Tumblr tem milhares de seguidores, e nele Molly
posta diariamente fotos e imagens diversas, algumas vezes fotos de suas roupas,
suas cores de cabelo mutantes e seus piercings. Além disso, em seu canal no
YouTube ha muitos clipes de si mesma, em seu quarto, cantando e dublando
musicas pop, casualmente; ha também um clipe simples de 30 segundos dela
chorando em sua cama, ndo se sabe por qué, e outro de uma danca desajeitada, em
sua casa baguncada, vestindo lingerie vintage e, na cabeca, uma meia-cal¢a opaca
e estampada.

Em um artigo curatorial de Molly Soda para a revista on-line Culture Castle,
chamado “Webcam girls”, estdo selecionados alguns videos no YouTube de garotas
pré-adolescentes interagindo de diversas maneiras (dancando, cantando, falando)
com a webcam. Na introducédo, Molly revela que esses videos sdo parte de sua
inspiragao e escreve: “Webcams permitem um tipo diferente de performance. Tem

algo de especial no jeito que uma menina interage com sua webcam quando esta
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sozinha, apesar do fato de que ela tem total intencdo de tornar aquele video
publico”. (SODA, “Webcam girls”)

As perguntas dos leitores de seu blog, sobre os mais diversos assuntos,
revelam o desejo do espectador de entrar mais a fundo na intimidade de Molly Soda,
de saber tudo o que ela pensa e faz. O video Inbox full funciona como um espelho,
uma resposta subversiva a esse desejo: vocé, espectador, vé o cotidiano em tempo
real de Molly, como desejava, mas tudo o que vocé ouve sao suas proprias
perguntas.

Molly Soda apenas esta presente e totalmente disponivel, senao refém, para
as perguntas do publico. Sua reacdo nao se expressa por gestos ou palavras: sua
reposta a todas essas perguntas é apenas a acdo de permanecer submetida as
questdes: "o que importa n&o € a palavra da testemunha, mas sim a presenca desse
corpo que esteve ali e agora esta aqui”. (CORNAGO, 2008, p. 102)
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2.4. #corpo-efeitos

“Nunca me vejo objetivamente. E através da
camera que vejo a mim mesma me tornar ndo-eu,
ou o0 eu que ndo posso ser.”

(Jennifer Chan)

FIGURA 36: FRAME DE ~*~* ~*~*~*(2011), DE JENNIFER CHAN.

Jennifer Chan, no video ~*~*~*~*~* olha fixamente para a camera, virando o
rosto ora para a esquerda, ora para a direita. O software detecta o movimento da
cabeca e o piscar dos olhos, e distorce as partes do rosto e do cabelo que se
movem. Chan parece estar a observar a prépria imagem, como num espelho — s6
que a cada vez que se move seu rosto é distorcido pelo computador. Se a performer
fica parada, conseguimos ver seu rosto como veriamos se ela estivesse a nossa
frente. E uma imagem perfeita, real, reconhecivel, humana. Porém, como humana
que é, ela respira, pisca os olhos, muda de posicdo — e ela se torna brevemente
deformada: partes de seu rosto se tornam pixels liquidificados aleatoriamente. Surge
entdo um ruido entre nods: ela se torna menos um ser humano real como eu e mais
uma imagem na tela. A performer se configura, para a espectadora, como uma

mistura complexa entre matéria e informacao.
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Segundo N. Katharine Hayles, o momento cultural em que vivemos tem
como caracteristica a “crenca de que a informacdo pode circular inalterada por
diferentes substratos materiais” (HAYLES, 1999, p. 1). Segundo ela, a informacgao
perdeu seu corpo. Em sua pesquisa, ela procura nao s6 investigar como isso
aconteceu, mas explorar e questionar as consequéncias.

Nessa visdo pos-humana que a cultura adota em nosso tempo, "igualar
humanos e computadores se torna facil", e esta implicito o entendimento de que o
corpo ndo é necessario para o ser humano (ibid., pp. 2-4). A propria divisdo
informacao/meio € um ato imaginario, que cinde um "fendbmeno holistico numa
dualidade informacao/matéria” (ibid., p. 13).

As obras que selecionamos nesse vetor parecem criar ruidos entre o corpo e
a informagcdo em que esse corpo foi “convertido". Assistindo a videos na internet,
temos a impressao de uma tradugcao, de uma transposicao fiel do corpo do individuo
filmado, como se esquecéssemos que ele esta sendo mediado. As cameras de
celular, webcams e até semiprofissionais portateis sdo cada vez mais baratas e
avancadas, prometendo alta-fidelidade, pouca distorcdo e muitos detalhes para
aquela que quer se automediar, como imagem estética ou em movimento, nas redes
sociais.

Fazendo contraponto a essa ilusdo do corpo que é fielmente transformado
em informacéo, os performers que estudamos criam videos em que seus corpos sao
alterados e distorcidos por efeitos simples e amadores. Eles usam softwares
gratuitos e feitos para leigos e exploram a quebra de continuidade entre seus corpos
fisicos e as imagens da tela.

Hayles diz que, na tela do computador, o corpo é uma “imagem cintilante”, e
a obra de Chan parece nos lembrar disso: a imagem ndao & uma existéncia
constante, mas é construida por uma luz emitida em ondas, produzida por uma
maquina e que vai da tela até os nossos olhos. Essas luzes cintilam num padréo
reconhecivel aos nossos olhos como um rosto ou corpo humano. Mas quando
adicionamos ao padrdo o seu complementar, a aleatoriedade, pensamos naquele
corpo a nossa frente como uma complexidade de informagdes. Segundo Hayles,

sobre 0s estudos cibernéticos:

s

A informagdo € um padrao, em vez de uma presenca. [...] Se
informacgéo € padréo, entdo nado-informacado deveria ser a auséncia
de padréo, isto é, aleatoriedade. [...] Identificar informagdo com
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ambos, padrdo e aleatoriedade, provou-se um paradoxo poderoso,
levando ao entendimento de que, em algumas instancias, uma
infusdo de ruido em um sistema pode causar sua reorganizagdo num
nivel maior de complexidade. [...] [Padréo e aleatoriedade], cada um
define o outro; cada um contribui para o fluxo de informacdo no
sistema. (HAYLES, 1999, p. 25)

Para Pierre Levy, assim como nossos pensamentos sao virtualizados,
transpostos para posts de blogs e de Facebook, discursos de vlogs e frases no
Twitter, nosso corpo salta, a procura de “curtidas" (ou likes) para as fotos no
Instagram, dancas para a webcam enviadas para o YouTube, nossas vozes sao
gravadas em caixas postais de celular ou mensagens em &udio em aplicativos
instantdneos como o WhatsApp: essas operagdes configuram uma virtualizacdo do
corpo, segundo Pierre Levy. Para ele, a virtualizacdo se define como oposto da

atualizacéo:

Contrariamente ao possivel, estatico e ja constituido, o virtual € como
o complexo problematico, o n6 de tendéncias ou de forcas que
acompanha uma situagdo, um acontecimento, um objeto ou uma
entidade qualquer, e que chama um processo de resolucdo: a
atualizacdo. Esse complexo problematico pertence a entidade
considerada e constitui inclusive uma de suas dimensdes maiores.
(LEVY, 1996, p.16)

Levy diz ainda que, quando virtualizamos uma entidade, fazemos uma
operagcao que consiste em "descobrir uma questao geral" a qual essa entidade se
relaciona: "fazer mudar a entidade em direcdo a essa interrogacéo e em redefinir a
atualidade de partida como resposta a uma questao particular". (Ibid., p. 18)

A virtualizagc&o do corpo, para Levy, acontece no momento em que vivemos
de diversas maneiras: as reconstrugcbes do corpo por meio de enxertos, dietas,
drogas; as percepcdes e projecbes nos aparelhos de TV, telefones, maquinas
fotogréficas; as intensificacbes nos esportes extremos; o hipercorpo hibrido e
mundializado do qual cada corpo invidual faz parte e, finalmente, a

resplandescéncia, sobre a qual ele diz:

A virtualizacdo do corpo nao é portanto uma desencarnacdo mas
uma reinvencdo, uma reencarnagdo, uma multiplicagdo, uma
vetoriza¢do, uma heterogénese do humano. Contudo, o limite jamais
esta definitivamente tracado entre a heterogénese e a alienagao, a
atualizagéo e a reificagdo mercantil. (Ibid., p. 33)
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FIGURA 37: FRAME DE VVEBCAM (2007), DE PETRA CORTRIGHT.

Em VVEBCAM (2007), video que tornou a artista Petra Cortirght conhecida
no meio artistico digital, Cortright simplesmente "olha para a camera enquanto voam
sobre seu rosto animacdes kitsch de pizzas balangantes ou neve caindo” (CHAN,
2011, p. 9). O video teve milhares de visualiza¢des internacionalmente, no entanto
foi censurado pelo YouTube em 2011 por contar linguagem ofensiva nas 733 tags
associadas a contetudo de spam'7. A artista utilizou propositalmente tags associadas
a spam para identificar o video, atraindo visualizacbes de usuarios que procurassem
por videos etiquetados como “fuck”, “girl”, “bitch”, “porn”, “nude”, entre outras.
Quando esses usuarios se deparavam com o video apéatico de Cortright apoés
procurarem por palavras-chave que nao tém a ver com seu conteudo, se configurava
também uma situacdo de prank, ou “pegadinha”, vetor desenvolvido no préximo
topico.

Segundo o site Studio Beat, “WVVEBCAM nao é um video terrivelmente

excitante. Por um minuto e 43 segundos, nés, do lado receptor da webcam,

17 YouTube Art Project “WVEBCAM” Censored Because Of Its Tags, Huffington Post, 15
de dezembro de 2011.
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assistimos Cortright clicando por uma lista de clip art, seu rosto mostrando o familiar
estoicismo entediado dos absortos em computadores.” O artigo questiona, entédo, o
porqué da arte de Cortright ser “boa” — e responde dizendo que nao € boa, per se,
mas é importante: as obras de Cortright sdo um marco da banalidade da internet, e
podem parecer obras de arte mimadas, mas “nés, na era das selfies e dos tweets,
também somos um pouco mimados”.'8

Chan destaca sobre Cortright que "sua juventude, beleza e jogo sem
esforcos com o software da webcam remetem as propriedades narcisistas do video
on-line com filtros amadores". Nos oito videos que selecionamos a seguir, notamos
que suas acgdes, ou até mesmo sua personalidade, sao afetadas por esses filtros,
produzindo versdes enigmaticas de si mesma, que parecem existir apenas no

contexto daquele video:

vy

rgb,d-lay SWRRL

. S o ) '
14.773 visualizagdes 1.629 visualizagbes « 6 anos atras

FIGURAS 38 E 39: PRE-VISUALIZAGCOES DE RGB, D-LAY (2012) E SWRRL (2009), DE PETRA
CORTRIGHT.

. rgb, d-lay: Cortright levanta os bracos e segura o cabelo para cima, e
entdo solta-os para baixo: cada camada de cor solta os cabelos e os bragos
num tempo. As camadas de cores RGB (vermelho, verde e azul) séo
separadas e se movem com um delay entre elas.

. SWRRL: uma “mascara” cobre seu rosto com uma imagem de folha de
maconha e um redemoinho que distorce seu corpo, rosto, e as estampas de

sua roupa.

18 "Modern Art & a Webcam: Petra Cortright”, Sutdio Beat Art News Blog.
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A =
sickhands

10.672 visualizagOes « 3 anos atras

swickoof.mov
18.752 visualizagbes 3 anos atras

FIGURAS 40 E 41: PRE-VISUALIZAGCOES DE SWICKOOF.MOV (2012) E SICKHANDS (2012), DE
PETRA CORTRIGHT.

. sickwoof.mov e sickhands: os movimentos da performer tém sua
velocidade e forma distorcidas, em fragmentos retangulares e pixelizados que
se movem sinuosamente. Ela parece introjetar essas sensagdes em seu

estado, mantendo no entanto uma expressao de leve curiosidade, quase

apatica.

sickening chair games SSSSS////| AMAAAAA
623 visualizagbes + 2 meses atras 8.971 visualizagdes * 3 anos atras

FIGURAS 41 E 42: PRE-VISUALIZAGCOES DE SICKENING CHAIR GAMES (2015) E SSSSS////
AAAAAAA (2012), DE PETRA CORTRIGHT.

. sickening chair games: ela gira numa cadeira de escritorio, rodeada

por coracbes multicoloridos, com as maos na cabeca denotando tontura e

enjoo.
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* SSSSS/M/AAAAAAA: seu rosto surge aos poucos, se desfazendo do canto
esquerdo da imagem, onde o rosto € alongado por meio da repeticdo de
pixels em diagonal. De olhos fechados e boca aberta, a performer sente o

descolamento de sua imagem até que ela se completa.

Hayles define o pds-humanismo como uma visdo que configura “o ser
humano de tal maneira que possa ser articulado de modo continuo com maquinas
inteligentes” (HAYLES, 1999, p. 3) e que, separando informacdo e materialidade,
cria uma hierarquia em que a materialidade esta num “distante segundo lugar [...]. O
corpo continua a ser discutido como um suplemento a ser expurgado, [...] um
acidente da evolucéo que agora temos a capacidade de corrigir” (ibid., p. 12). Ela diz
que, em sua pesquisa, pretende complicar o salto da realidade encarnada a
informacao abstrata (ibid., p. 12). O campo em que Cortright parece criar suas obras,
como destaca o artigo em Studio Beat, € o0 da banalidade com que esse salto
mencionado por Hayles é feito por nés nas redes sociais € na internet e nas
telecomunicagdes em geral.

Se é verdade o que Levy diz, que "a virtualizacdo que experimentamos hoje
é uma nova etapa na aventura de autocriagdo que sustenta nossa espécie” (LEVY,
1996, p. 27), as obras que se situam no campo dos corpos virtualizados participam

dessa aventura de maneira por vezes ludica, critica ou irbnica.
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2.5. #prank

“Vocé procura uma saida com esse tipo de video,
vocé quer poder abandonar e esquecer. Vocé diz a
si mesmo que ndo é real, que é tudo encenacéo,
mesmo que no fundo vocé saiba que ndo é.”

(Franco Mattes)

FIGURAS 43, 44 E 45: FRAMES DE RITA AND ROBERT'S REACTION TO EMILY'S VIDEO -
PARTE DE EMILY'S VIDEO (2012), DE FRANCO E EVA MATTES.

Ao clicarmos em um dos videos do canal Emily's Video, sem nenhuma
indicacao de autoria ou explicagdes, nos deparamos com um casal que assiste a um
video que n&o sabemos qual é e tem reacgdes distintas a ele. Transcrevemos partes

do dialogo, correspondentes aos frames capturados acima:

FRAME 1:

ROBERT: Isso esta estragando o meu dia. Estou tentando ter um bom
dia.

RITA: Vocé pode se levantar e ir embora.

ROBERT: Nao estou assistindo. Essa é a minha reagéo.

FRAME 2
RITA: E arte, Burt. E falso.

RoBERT: Ok. Claro.

FRAME 3
ROBERT: Isso ndo é arte.

O video, que em sua descricao tem os primeiros homes dos participantes —

Rita e Robert —, faz parte de uma série. Eles foram propostos pelos artistas Eva e
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Franco Mattes, que atuam sob o codinome coletivo 0100101110101101.0RG. No

site dos artistas, eles descrevem o processo dessa obra:

Emily’s video compila as reagdes de pessoas assistindo a um video
misterioso. Os espectadores sao voluntarios aleatorios que
responderam a nossa convocatéria para assistir ao “pior video do
mundo”. Depois nés destruimos o video, que havia sido retirado da
Darknet. Vocé nunca vai saber o que eles estavam assistindo. Essas
experiéncias em segunda mao séo a unica prova de sua existéncia.?

A chamada Darknet ou Deep Web é quinhentas vezes maior que a internet
gue conhecemos e tem conteudos perturbadores. O video chamado de Emily's video
€ uma montagem feita pela dupla de artistas, ao som da musica Aguirre I, da banda
Popol Vuh. Entre as diversas reagcdes das pessoas, ha aqueles que ficam parados e
em siléncio, aqueles que cobrem os olhos de si mesmos e dos parceiros, outros que
ficam com a cabeca abaixada durante todo o video e até mesmo alguns que riem.
Em geral, ha alguma ou muitas expressoes faciais e verbais de “horror” ou “nojo”.

Marina Galperina, em artigo para o site Animal New York, relata que

assistir as reag¢des dos outros € um pouco estarrecedor. Parece que
aqueles que assistiram em duplas ou grupos estdo quase apoiando
uns aos outros. Parecem menos afetados. Estavam rindo. Eles
sequer viram o que eu vi? [...] Eu figuei com as imagens — neve,
galhos nus, sangue, carne, risadas maniacas, manias borradas e
abstratas — marcadas em meu cérebro por semanas.20

Podemos definir essa e outras obras dos artistas como uma prank: algo
como “pregar uma pec¢a”’, uma travessura, uma sabotagem. Pressup®e irreveréncia,
uma certa molecagem desautorizadora” e ainda "um golpe, uma ruptura jocosa da
ordem, da hierarquia, da autoridade”. (SALVATTI, 2010, p. IV-2) A obra Emily’s video
seria 0 que Fabio Salvatti caracterizou como “prank de armadilha”: "acbes
preparadas para resultar em um prank a posteriori, isto €, em que o alvo dos
pranksters s6 sofre a consequéncia depois da acao”. (lbid., p.47). Franco Mattes
conta, em entrevista, que quando faz as convocatérias para suas obras n&o avisa

aos participantes, a principio, que se trata de uma obra de arte:

na maior parte do tempo implica em algum tipo de noticia falsa,
entdo eles se envolvem de uma maneira muito espontanea.

19 MATTES, E.; MATTES, F. Emily’s video (2012).

20 Watching “Snuff” With Eva and Franco Mattes, Animal New York, 2012.
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Frequentemente incorporamos suas reacOes no trabalho final.
Quando a obra é revelada, é apresentada como uma obra de arte e
as pessoas tomam consciéncia de sua natureza. [...] Tentamos
atingir um publico mais amplo do que a usual turma das artes. Nosso
publico ideal € o vizinho ao lado. Nossa esperanca é ter reagdes
genuinas, e para fazé-lo devemos envolver as pessoas quando elas
menos esperam. Digamos que vocé esteja andando por uma rua e
veja dois caras numa garagem atirando um no outro, sua reacéo
seria bem diferente do que ir a uma performance de Chris Burden na
galeria. Estou interessado no momento do choque, aquele “momento
WTF [What The Fuck, ‘Que porra é essa?’]”.

FIGURA 46: PRE-VISUALIZACOES DE VIDEOS NO CANAL EMILY’S VIDEO (2012).

Para Priscilla Frank, em artigo para o Huffington Post, nessa obra "os
voluntarios se tornam a tela, espelhando os horrores do material original”. Salvatti
chama a atencdo para nds, que assistimos a esses voluntarios, sendo uma
audiéncia de segundo nivel:

os pranks sédo dirigidos para uma‘“vitima” ou um alvo especifico, mas
também para uma plateia mais ampla. De acordo com o folclorista
Barre Toelken, pranks tém varias plateias: insiders que performam o
truque, desavisados que sabem pouco ou nada a respeito e
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espectadores que sao iniciados, que se tornam insiders também.2!

Os proximos trabalhos que serdo citados ndo se encontram na plataforma
do YouTube, mas no site Vimeo. Por acreditarmos que os artistas tinham a intencao
de colocé-los no YouTube mas foram impedidos pelas normas do site, que proibem
nudez e conteudos de “mau gosto”, vamos inclui-las aqui.

Nas obras factum/mirage, factum/mirage Il e factum/mirage I, Jennifer
Chan capturou pranks que realizou no site ChatRoulette. Neste site, os usuarios sao
sorteados para conversar por webcam e por texto com qualquer pessoa do mundo.
Em qualquer momento, eles podem passar o parceiro e girar novamente a “roleta”. A
particularidade do site é que ha altas chances de vocé ser sorteado para conversar
com alguém, principalmente do sexo masculino, que esteja se masturbando para a
camera — apesar de tal pratica ser proibida pelo site e haver a possibilidade de
dencunciar e banir usuarios que quebrem as regras. Os wankers sao vistos como
desagradaveis e incOmodos pelas pessoas que gostariam de usar o site para
conhecer e bater papo com pessoas ao redor do mundo — mas, ao mesmo tempo,
tornam a “roleta" mais perigosa e a experiéncia do site mais aventuresca.

No primeiro video, Chan mostra videocapturas de chat com um desses
wankers?2, como sdo chamados na rede. Ele comeg¢a uma conversa superficial com
ela e entdo coloca seus genitais a mostra e passa a se masturbar. A imagem de
Chan se afasta da cadmera e comeca a tirar a blusa. O video trava e repete os
ultimos movimentos, sem revelar nudez alguma da performer. A imagem de Chan
retorna ao inicio e repete os mesmos movimentos, até travar de novo. Seu parceiro
comeca a notar que ha algo estranho. Seu rosto volta para a tela e ele pergunta se
esta tudo bem. Ele percebe, talvez, que a imagem de Chan nunca foi uma imagem
ao vivo, e sim um video editado e colocado em loop.

No segundo e terceiro videos, a situagao é parecida, mas os videos em loop
nao séo de Jennifer prestes a se despir, e sim, respectivamente, mostrando figuras
em um livro de arte e uma recém-adquirida ldmpada de tratamento para depressao

sazonal.

21 Eva And Franco Mattes' Emily's Video Combines Viewers' Reactions To 'The Worst
Video Ever' (VIDEO). Huffington Post, 30 abr. 2014.

22 No Brasil, wankers seriam algo como “punheteiros".
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Novamente, temos duas plateias: um espectador que é a vitima e nés, a

plateia secundaria e cumplice do performer/prankster. As acdes de Chan, pranks de

armadilha, sdo parecidas com as pegadinhas, em que assistimos a pessoas que sao

enganadas ou constrangidas. Temos reacgbes diversas e por vezes confusas ao

assistir tais pranks, como riso, desconforto, espanto; temos ao mesmo tempo

vontade de parar de ver e desejo de continuar vendo. O duplo prazer/sofrimento que

experienciamos ao assistir evidencia o carater perfomativo e ludico do prank, que

pode levar a questées mais profundas. Segundo Salvatti (2010), a performatividade

dos pranks

enfatiza a qualidade de evento, de acontecimento presente e
autoexpressivo que € a tdnica dos pranks de situacédo, ou de alguns
pranks de armadilha. O risco real do processo performativo evidencia
a materialidade dos pranks, que por um lado cobra uma avaliacéo de
seus desempenhos, por outro sublinha seus aspectos ludicos. [...] A
ludicidade dos pranks cumpre, ao mesmo tempo, uma tarefa de
proporcionar prazer, e outra de estabelecer parametros pedagogicos.
Muitos pranks pretendem direcionar o olhar dos espectadores para
algum assunto que se encontra camuflado, inacessivel, afastado da
andlise publica.(SALVATTI, 2010, p. 135)

Ainda no ChatRoulette, Eva e Franco Mattes fizeram uma de suas mais

cruéis pranks: para No fun (2010, “Sem diversdo”), Franco ficou falsamente

enforcado em sua sala de estar e Eva atras da camera, e enquanto capturavam as

reacdes dos usuarios do site que se deparavam com o suposto suicidio.

Segundo os artistas:

Agora plataformas como o ChatRoulette dao a todo mundo um canal
ao vivo que é muito mais sofisticado, um tipo de TV feito por todos
para ninguém. NoOs recentemente trabalhamos num projeto que
usava uma dessas plataformas de bate-papo on-line, mas em vez de
viver on-line, estamos tentando morrer on-line. (MATTES, E.;
MATTES, F. Life after death: an interview with Eva and Franco
Mattes)

Alguns usuarios ficavam espantados e sem reagao, outros riam por acreditar

gue se tratava de uma piada. Houve um espectador que tentou ligar para a policia,

para entdo descobrir que ndo poderia ajudar, por mais que quisesse: ndo sabia

sequer o pais de onde vinha a imagem do suicida.

Salvatti cita V. Vale, em edi¢ao especial da revista Re/Search:

Um prank conota diversao, risada, chiste, satira, pilhéria, fazer
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alguém de bobo. Assim os pranks camuflam o ferrdo de denotagdes
mais profundas e criticas, com o seu desafio direto as rotinas verbais
e comportamentais, a sabotagem da autoridade soberana das
palavras, linguagem, imagens e convengdes sociais em geral. [...]
Grandes pranks criam experiéncias sinestésicas que sao sem duvida
excitantes, originais e reverberantes, assim como criativas,
metaféricas, poéticas e artisticas. [...] Colocando em questao
conceitos inerentemente dubios como “realidade”, “confianca”,

” “

“crenca”, “obediéncia” e “contrato social”’, os pranks ocasionalmente
sdo bem-sucedidos em implantar uma profunda e duradoura
desconfiangca sobre as convencdes sociais e as instituicbes. (VALE
apud SALVATTI, 2010, p. 2)

Podemos ressaltar que tanto a obra de Chan quanto a de Eva e Franco
Mattes de fato colocam esses conceitos citados por Vale em questdo, no contexto
on-line: a realidade da imagem e da presenca da pessoa que conversa com vocé na
internet, a confiangca no outro como parceiro de dialogo e o contrato social do site,
que é feito para conversas ao vivo. A dubiedade ja existe de antemé&o, e Chan e os
irmaos Mattes apenas a exploram. No caso de factum/mirage, diante da nao-
presenca fisica da pessoa com quem vocé conversa, vocé ndo pode ter certeza de
sua identidade e de sua imagem; a confianca € superficial j& que o usuario que
passa a se masturbar sem pedir a permissdo do parceiro também se arrisca e
extrapola o contrato social do site, que néo foi originalmente criado para essas
interacdes eroticas.

Ja No fun coloca em xeque a convencgao social da intimidade nas interagdes
na internet, algo que a cada dia mais nos acostumamos em nosso cotidiano. Quanto
mais a falta de tempo e as distancias das grandes cidades se colocam como regras
em nossas relagdes sociais, mais utilizamos a rede para nos mantermos em contato
com amigos e familiares e até mesmo conhecer pessoas e ter interacoes afetivas ou

sexuais. Segundo os Mattes:

No fun tenta criar uma situagéo da mais arrebatadora solidao e afeto,
exagerando a distancia e a falta de real engajamento nos encontros
virtuais, para desacelerar ao infindavel fluxo da midia social com um
momento de realidade absoluta. (MATTES, E.; MATTES, F. No fun)

Enxergamos, ainda, em todas as obras que citamos, propriedades que

Salvatti atribui aos “pranks de comentario”:

[...] a caracteristica de abordar fragmentos preexistentes de cultura
para se posicionar politicamente em relac&o a eles. [...] Enquanto
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atuam no “territério inimigo”, transformam imagem em “contra-
imagem”, tomando o dominio da publicidade e da midia em um
momento fugidio de ataque. (SALVATTI, 2010, p. 136)
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3. Experimentos praticos

3.1: Sendo uma “desartista” no YouTube: motivacoes ludicas e

libertarias

Allan Kaprow, artista estadunidense que participou do movimento Fluxus,
declara em “On the way to un-art”, prefacio de seu livro Essays on blurring art and
life: “Deixar a arte € a arte. Mas é preciso té-la para deixa-la”. (KAPROW, 1993, p.
XXiX)

Kaprow, apbs as primeiras experiéncias com happenings, passou a fazer
obras artisticas que ndo eram obras de arte, mas sim atividades, deixando cada vez
mais para tras a moldura da arte. Passou a fazer o que ele chamou de un-art, que
podemos traduzir como an-arte ou desarte.

Na série de textos “The education of the un-artist”’, dividida em trés partes,
ele relata como e por que devemos deixar a arte e nos tornar desartistas: "para nos
transformarmos em néo-arte, evitarmos todos os papéis estéticos, desistirmos de
todas as referéncias e de sermos artistas de qualquer tipo” (KAPROW, 1993. p.
210). Segundo ele, a arte como conhecemos, dentro da histéria da arte, é obsoleta.
Essa obsolescéncia “ndo desacredita o impulso mimético, mas coloca em destaque
o papel histérico da arte como uma disciplina isoladora num momento em que a
participacdo é evocada” (KAPROW, 1993, p.169). Kaprow vai desenvolver a ideia de
que o artista passa a ser um jogador, alguém que participa da sociedade em
diversas instancias com uma atitude brincalhona, ludica.

Joseph Beuys, que esteve ao lado de Kaprow no movimento Fluxus, destaca
a justificativa politica para que adotemos a estratégia ludica. A revolugédo, para
Beuys (2006), € equivocadamente pensada pela perspectiva cientifica e ldgica e,
para ele — e imaginamos que também para Kaprow — “somente a arte pode ser
revolucionaria”. Isso se da porque a liberdade seria o verdadeiro objetivo de
qualquer revolucéo, é exercendo-a de maneira artistica que somos revolucionarios:
“A revolugcéo s6 pode brotar da liberdade, de um modelo radical de liberdade, da
arte” (BEUYS, 2006, p. 304).

Beuys cita Schiller quando vai definir como se daria essa liberdade: por meio
da estética e do ludico. Para Schiller, “apenas o homem que joga, livre dos vinculos
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da légica, sensivel apenas as injungdes do belo e da estética, apenas um homem
que se autodetermina é um homem livre” (SCHILLER apud BEUYS, 2006, p. 305),
logo, para Beuys, o homem s6 € homem ao jogar — a arte € entdo entendida em
sentido ludico: liberdade absoluta. Ele diz que a liberdade do cientista “para diante

dos vinculos da légica" e que

0 conceito positivista, burgués da ciéncia ndo pode representar um
método pratico para o desenvolvimento da sociologia, de que
somente na arte e através da arte pode-se encontrar um instrumento
e um método de realizacdo e de desenvolvimento (BEUYS, 2006, p.
318)

Para Kaprow, os artistas que seguirem o caminho da desarte néo tém nada
a perder, "a nao ser suas profissées” (KAPROW, 1993, p. 226). Pode parecer
irbnico, mas Kaprow enxerga na perda da profissdo e na inversdao da ética do
trabalho um valor revolucionario. Ele destaca que nosso vicio na ideia de trabalho &
um tabu que impede a brincadeira. Para atingirmos um mundo sem preocupacdes,
devemos adquirir a ética da brincadeira e, gradualmente, “o pedigree ‘arte’ caira na
irrelevancia”. O artista passa a ser um jogador, "como quem adota um codinome”, e
com isso alterna uma identidade fixa, sendo um principio de mobilidade. Para
Kaprow, a brincadeira “faz o que todas as palavras fazem: desnuda o mito da cultura
por seus artistas” (KAPROW, 1972, p.181).

Para Kaprow, o desartista se baseia em contextos e ndo em categorias,
passando a atuar ndo mais pelo paradigma da obra, e sim pelo da fluidez. Ele

denomina essa atitude de intermidia:

O termo intermidia implica fluidez e simultaneidade de papéis.
Quando a arte é apenas uma das varias fungdes possiveis que uma
situagdo pode ter, ela perde seu status privilegiado e se torna, de
certa forma, um atributo menor. (KAPROW, 1971, p. 222)

Ele destaca que os desartistas vao brincar no contexto da tecnologia e da

midia de massa, que se tornam o grande campo de participagao:

Agéncias para disseminacdao da informacdo via midia de massa e
para a instigacédo de atividades sociais se tornardao os novos canais
de percepcdo e comunicagdo, nao substituindo a classica
“experiéncia da arte” (porém, muitas coisas que podem ter sido), mas
oferecendo aos antigos artistas meios compulsivos de participar de
processos estruturados que podem revelar novos valores, incluindo o
valor da diversdo. [...] Brincadeira e o0 uso brincalhdo da tecnologia
sugerem um interesse positivo nos atos de continua descoberta.
(KAPROW, 1971, p. 223)
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E pelo prisma da desarte, que tem como perspectiva artistica o abandono da
arte rumo a um paradigma ludico de liberdade absoluta e, portanto, revolucionaria,
inserida no contexto da midia de massa, que enxergo algumas das obras e
trajetorias citadas aqui, bem como meu percurso sob sua inspiracao — objeto dos

topicos seguintes.

3.2. Experimentos participativos e individuais

3.2.1. Evento: “Quem sabe para onde o tempo vai?”

O evento que apresento adiante foi uma performance participativa feita
totalmente pela internet, que se centrava em videos do YouTube e se valia também
de outras redes sociais no processo, como Facebook, Google Hangouts e e-mail.

A performance comegou como um projeto da disciplina optativa intitulada
Praticas Performativas no Departamento de Artes Cénicas da Universidade de Séo
Paulo. A ideia era simples: a “autora” ofereceria paginas aleatérias de seus diarios
(escritos desde os sete anos de idade, em 1994, até o ano de 2013, aos 25 anos)
para qualquer pessoa que desejasse participar do projeto. Teriam um prazo de duas
semanas para criar e postar um video no YouTube baseado naquela pagina do
diario. Um evento no Facebook foi criado para que os participantes escolhessem um
diario pela capa, postassem seus videos, comentassem nas obras de outros e
convidassem mais participantes.

A principal inspiragéo para essa performance foi a obra Cuide de vocé, da

artista francesa Sophie Calle:

[...] tudo gira em torno da carta que Sophie recebeu do escritor
Grégoire Bouillier na qual ele rompia o romance dos dois.

"Cuide de vocé" ou "Prenez soin de Vous", em francés, era a frase
final do "fora" mandado por e-mail. "Levei essa recomendacao ao pé
da letra", afirma Sophie, que convidou 107 mulheres (entre elas, as
atrizes Victoria Abril, Jeanne Moreau e Elsa Zylberstein) a
interpretarem a carta e, a partir desse mote, criou uma instalagéo
com textos, fotografias e videos, apresentada, pela primeira vez, em
2007, na Bienal de Veneza.23

23 MOLINA, C. Carta de ex-namorado motiva exposicéo de Sophie Calle em SP. Sdo
Paulo, O Estado de S. Paulo, 10 jul. 2009.
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O evento “Quem sabe para onde o tempo vai?” durou trés meses, de
dezembro de 2012 a margo de 2013, e ao final os participantes celebraram numa
“Vernissage Virtual” usando a ferramenta de videoconferéncia Google Hangouts,
com transmiss&o ao vivo (e posteriormente arquivada) no YouTube.24

A performance tinha quatro camadas diferentes, dinamicamente ligadas

entre si:

Evento de Facebook: convites, escolha de diarios, postagem de videos,

interacao
Os participantes eram convidados pela autora ou por qualquer outro

participante para o evento no Facebook. Na area de descricdo do evento, as
principais regras eram explicadas e foi afixado um video ilustrando as instrugdes.
Nele, apareco realizando o primeiro dos sorteios, em companhia da primeira
participante.

O participante poderia, no evento, ver fotos das capas de todos os diarios e
escolher uma delas. Era instruido a deixar um comentario definindo sua escolha e
deixando seu endereco de e-mail. O video criado deveria ser postado em até duas
semanas na pagina de Facebook.

Eu postava, também, videos de mim mesma com feedbacks, novas
instrucbes e documentacdo do processo de sorteio das paginas para cada
participante.

Todas as pessoas convidadas para o0 evento, mesmo que néo pretendessem
escolher diarios ou enviar videos, eram estimuladas a assistir e comentar os videos
postados por outros. Todo tipo de discussédo sobre o projeto, desde duvidas até

trocas de impressdes e sensacgoes, era feito no evento de Facebook.

E-mail: envio da reproducao da pagina sorteada, instrucées, duvidas e
expectativas

24 Todos os videos deste projeto podem ser visualizados em: “Quem sabe para onde o
tempo vai?”, lista de reprodugéo no YouTube (lista de reproducéo: reunido de todos os
videos em ordem cronolégica e seu compartilhamento com o mundo). Disponivel em:

<http://bit.ly/paraondeoctempovai>.
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Por e-mail, o participante recebia instrucbes detalhadas e a imagem
(fotografada/escaneada) da péagina sorteada, que serviria de inspiracédo para o video
que ele criaria. Duvidas e expectativas também eram discutidas ocasionalmente por
e-mail.

Uma lista de reproducao publica no YouTube foi feita, e todos os videos
enviados eram adicionados a ela assim que postados pelos participantes, incluindo
meus videos e as sessdes de Hangout, as chamadas “Vernissages Virtuais”.

Qualquer usuario no YouTube pode acessar a playlist e assistir a todos os

videos, inclusive o primeiro que apresenta o projeto e descreve as instrugdes.

Google Hangout: vernissage, reflexdes

O evento de Facebook mostrava 22 de marco de 2013 como data final.
Nesse dia se encerraria o projeto e fariamos uma “Vernissage Virtual”, utilizando a
ferramenta de videoconferéncia Google Hangouts, na qual assistiriamos e
discutiriamos todos os videos dos participantes, além de fazer uma reflexdo geral

sobre o projeto. A conferéncia foi transmitida ao vivo e arquivada no YouTube.

A seguir, vamos analisar os videos produzidos ao longo da performance,

divididos em trés categorias de acordo com suas funcdes no evento.

Videos dos participantes

Os videos que os participante produziram como resposta as paginas de
diarios vieram de diversas maneiras, muitas vezes ligados a experiéncias pessoais e
linguagens artisticas ja desenvolvidas por eles. A playlist conta com dezesseis

videos feitos por participantes, todos com préticas artisticas prévias.
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FIGURAS 47-54: FRAMES DOS VIDEOS REALIZADOS PELOS PARTICIPANTES DO PROJETO
“QUEM SABE...” (2013).

Dos procedimentos e linguagens utilizados pelos participantes, destacamos:

* 0 modelo curta-metragem daqueles envolvidos com praticas audiovisuais,
com roteiro prévio, montagem profissional e até mesmo créditos finais;

* videopoesia, poesia concreta,;

» performance corporal com objetos como lengdis, barbantes e canetas, em

plano-sequéncia;

77



* poesia falada com imagens em movimento sobrepostas;
+ filmagem de pintura com trilha musical;

 videos capturados na rua ou no metré.

Se por um lado € interessante a pluralidade de linguagens artisticas
desenvolvidas, por outro se revela um apego a procedimentos advindos de outras
areas artisticas. Sao poucos os trabalhos que se aproximam do conteudo ja
disponivel no YouTube (como videologs ou capturas de momentos cotidianos). E
verdade que nenhuma instrucdo foi dada a respeito das linguagens, apesar de ter
sido destacada a espontaneidade e a rapidez das respostas: propositadamente, o
tempo de duas semanas ndo tornaria possivel a realizacdo de uma obra muito
complexa e elaborada — ainda assim, a maioria dos participantes preferiu ultrapassar
a data estipulada e ter ideias mais desenvolvidas, menos esponténeas e simples,
dispondo-se também a uma maior dificuldade de execucgéo. A excecao, em relagao a
essas formas, eram os videos capturados em situagdes cotidianas ou trechos de
videos em que os participantes resolviam fazer um depoimento oral, para a webcam,
sobre o video que haviam feito — 0 que se aproximava muito da forma viog.

Apesar de a proposta ter sido feita em redes sociais nas quais predominam
contetdos banais e o0 convite para a participacao ter sido feito para artistas e néao-
artistas, a etiqueta “arte" parecia presente durante todo o projeto. Apenas artistas se
envolveram com o projeto e o fizeram, em sua maioria, expressando seu fazer
artistico como tal. Penso que se, como afirma Kaprow, é necessario deixarmos a
arte, mas ao mesmo tempo “é preciso té-la para deixa-la”, uma intencéo artistica
para o projeto ou uma trajetéria artistica dos participantes nao constituiram
problemas. Mas a partir dessa experiéncia percebi que seria necessario um
direcionamento mais simples e direto para a participagcdo em projetos futuros, para

gue se realizassem obras mais “desartisticas".
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Meus videos

FIGURAS 55 E 56: FRAMES DE VIDEOS REALIZADOS POR MIM DURANTE O PROJETO “QUEM
SABE...” (2013).

Os videos realizados por mim tiveram uma trajetéria artistica particular. Eles
comecaram bastante simples, sem cortes, com explicacOes diretas das instrugoes
para os participantes. Os conteudos abordados eram instrug¢des, duvidas, reflexoes.
Ao fim dos primeiros videos, no entanto, havia uma acdo performativa sendo
realizada: o sorteio das paginas dos diarios. Essa acao exigia uma edi¢cao na hora
da montagem, conforme passou a se alongar no tempo devido ao numero de
sorteios acumulados. Uma das participantes destacou o potencial poético dessa
acao e das edicbes experimentadas. No quarto e ultimo video, decidi apropriar-me
diretamente dessa poténcia. Trata-se de uma experimentacao audiovisual e poética
a partir das acoes envolvidas no sorteio:

1.  encontrar o diario escolhido pelo participante;

2 sortear uma pagina;

3. ler e deixar-se reagir ao conteudo;

4

colocar um post-it com o0 nome do participante da pagina.

Ha quatro camadas de video, sendo que trés delas ficam lado a lado e a
ultima fica como plano de fundo. Todas elas contém as agdes do sorteio e leitura das
paginas, mas o video é desacelerado. O primeiro quadro tem um tempo ligeiramente
lento e aparece sozinho no comeco, e em seguida vao surgindo os quadros
seguintes, cada vez mais lentos, até chegar ao ultimo que forma um plano de fundo

quase estatico. Cada quadro tem um contador de tempo, e a musica utilizada é do
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tipo glitch, misturando ruidos diversos, acordes e melodias de piano com periodos

de siléncio.

FIGURA 57: FRAME DO VIDEO DIARIOS.SORTEIO.O.TEMPO., REALIZADO POR MIM DURANTE
O PROJETO “QUEM SABE...” (2013).

O video, como os outros, foi postado no evento do Facebook como uma
documentacédo do sorteio das paginas para os participantes, mas também podia/
pode ser fruido como experiéncia estética por si sé. A apropriagcdo da acao simples
do sorteio, em ambiente doméstico e pessoal, de forma experimental pretende fazer

a obra oscilar entre os planos cotidiano/individual e poético/universal.

Vernissage Virtual

Ao final dos dois meses de duracédo da performance, cerca de metade dos
participantes se encontrou em videoconferéncia, que foi transmitida ao vivo.
Assistimos juntos aos videos de todos os patrticipantes presentes e discutimos tanto
o processo da performance quanto as obras resultantes. Foram trocadas
informacdes sobre as trajetorias artisticas de cada um, de onde surgiu o interesse

para participar do projeto e 0 que significou a experiéncia para cada um.
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FIGURA 58: FRAME DO VIDEO ARQUIVADO DA “VERNISSAGE VIRTUAL” DO PROJETO
“QUEM SABE...” (2013).

O projeto, visto como um todo, explorava a natureza paradoxal ao mesmo
tempo intima e publica das redes sociais como o Facebook e o YouTube. Nesses
sites cria-se um tipo de concurso de popularidade, no qual os participantes
transformam suas vidas pessoais numa commodity publica. Essas praticas podem
ser chamadas de performativas.

Erika Fischer-Lichte indica no livro The transformative power of performance,
a new aesthetics (2008) que praticas performativas, tais como as de género
teorizadas por Judith Butler, s&o utilizadas por individuos para performar suas
subjetividades e identidades. Eles podem performar normas culturais dominantes ou
subverter essas normas pelos mesmos processos de performatividade.

Ao compartilhar minha vida intima e meus diarios e transforma-los em uma
experiéncia digital coletiva, fiz com que minha vida privada se tornasse um evento
publico como muitos videologs, blogs e posts de Facebook. Minhas memorias nao
eram mais arquivos escritos estaticos e ndo pertenciam mais a mim. Minhas préprias
palavras e minha “identidade" (rosto, nome, origem) ndo estavam explicitamente
presentes nas obras criadas pelos participantes, o0 que criou uma subjetvidade

coletiva pulverizada e hibrida.
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3.2.2. Happenings e atividades: Perform Yourself

ApOs a experiéncia do evento “Quem sabe para onde o tempo vai?”, alguns
participantes manifestaram desejo e disponibilidade de participar de novas
experiéncias propostas por mim, que seguiam por essa mesma motivacdo. Foi entao
criado um grupo de experimentos, divulgado pelo Facebook para atrair também
novos participantes. O grupo se chamava “Perform Yourself — Performance no
YouTube”.

Partindo das contradicbes verificadas no primeiro experimento, minhas
inquietacdes, bastante influenciadas pelo pensamento de Allan Kaprow, eram: como
deixar a arte? Como deixar a arte partindo dela, se € preciso té-la para deixa-la?
Como néo cair nas categorias estritas de “arte" ou “cotidiano”? Como deixar de ser
artista para ser brincalhdo? Como jogar em vez de expressar?

Foram feitas algumas propostas, duas das quais destacaremos aqui. Elas
serdo analisadas em relacdo as experiéncias dos happenings e das atividades,

realizadas em momentos distintos da carreira de Kaprow.

Happening: regras do jogo
Foi proposto para esse happening um jogo bastante metalinguistico: o

sorteio das "regras do jogo”, originalmente propostas por Kaprow para seus
happenings. Elas foram editadas para se encaixar mais ao contexto da internet — ja
que o texto original priorizava a espacialidade, a rua, o encontro fisico —, divididas
em doze topicos (o texto original tinha apenas onze) e sorteadas entre os
participantes, sendo que cada um escolhia as cegas um numero de 1 a 12. O termo
happening foi substituido por performance para que os participantes néo

identificassem imediatamente a origem do texto.

1. Esqueca todas as formas-padrédo da arte. Nao pinte quadros, néo
faca poesia, ndo construa arquitetura, ndo coreografe dancas,
nao escreva pecas, nao componha musica, nao faca filmes, e,
acima de tudo, ndo ache que conseguira fazer uma performance
combinando todas essas coisas.

2. A ideia é fazer algo novo, algo que nao lhe faca lembrar nem
remotamente de cultura. Vocé tem que ser bem cruel quanto a
isso, se livrando, em todos os seus planos, de qualquer eco
daquele ou aquele outro conto ou trecho de jazz ou pintura que
eu prometo que continuara vindo inconscientemente.
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10.

11.

Vocé vai conseguir ficar longe da arte misturando sua
performance com situagdes da vida real. Deixe pouco claro até
pra vocé mesmo se a performance é vida ou arte. A arte sempre
foi diferente dos assuntos mundanos, agora vocé deve se
esforcar pra deixar essa linha indefinida.

As situagdes para as performances devem vir do que vocé vé no
mundo real, de lugares e pessoas reais € néo da sua cabeca. Se
vocé se prender demais a imaginacao, vai acabar tendo feito a
velha arte de novo, ja que a arte sempre foi feita da imaginacgéao.

Aproveite-se de eventos ja prontos, “readymade”. Um incéndio,
um provador de lojas, um lugar ap6s uma tempestade. Vocé pode
aproveitar mais dessas coisas do que de Beethoven,
Michelangelo e Racine juntos.

Quebre o seu tempo e deixe ser o tempo real. O tempo real é
achado quando coisas estdo acontecendo em lugares reais. Nao
tem nada a ver com o tempo unificado de pecas ou de mausica.
Tem muito menos a ver com acelerar ou desacelerar agbes
porque vocé quer fazer algo expressivo ou quer que funcione
numa composi¢cdo. O que quer que aconteca deve acontecer no
seu tempo natural.

Organize todas as suas performances de uma maneira pratica,
nédo de uma maneira artistica. Evite a forma do soneto, os
multiplos pontos de vista cubistas, a técnica dodecafénica,
desenvolvimento em temas e variagdes, progressoes logicas, etc.
Se uma galinha cacareja, se abaixa e pbe ovos, ja ha forma
suficiente nisso. A natureza pode parecer sem forma pelo jeito
que o cérebro funciona, por que se importar?

Pegue as coisas do jeito que elas vém e combine-as da maneira
menos artificial e mais facil que puder. Algumas surpresas podem
acontecer se vocé esquecer toda as licdbes de composicdo que
ensinaram para voce.

Ja que agora vocé estd no mundo e nao na arte, jogue 0 jogo
pelas regras reais. Decida quando uma performance é
apropriada. Se vocé precisa do presidente e do vice-presidente
jogando moedas de ouro na sua performance e ndo consegue
que eles o fagcam, entdo esqueca e parta pra outra coisa. Se
precisa cortar madeira com uma serra elétrica fazendo barulho,
ache alguém que ja precisava cortar madeira mesmo.

Quando vocé tiver os recursos, ndao ensaie a performance. Isso
vai deixa-la antinatural porque vai trazer a ideia de uma “boa”
performance, ou seja, “arte”. Nao ha nada a ser aperfeicoado
numa performance, vocé ndo precisa ser profissional. E melhor
se néo for artistico, para o bem ou para o mal. Se nao funcionar,
faca outra performance. E as performances que vocé vai fazer
n&o precisam ser ensaiadas, de qualquer jeito.

Faca a performance apenas uma vez. Repeti-la torna-a estéril e
lembra teatro, e tem o mesmo efeito de um ensaio: achar que da
pra melhorar alguma coisa.

12.Nao pense em fazer “uma obra para pessoas assistirem”.
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Aconteca. Tenha um plano e o execute.?>

Cumpre agora analisar se o jogo, 0 happening proposto, corresponde as

regras propostas por Kaprow.

#regrasdojogo 01 #regrasdojogo 2 #regrasdojogo03

ok

#regrasdojogo 04 #REGRASDOJOGO #regrasdojogo 06

) &

#Regrasdojogo 7 #RegrasDoJogo 08 proposta 1

w

#regrasdojogo1 #regrasdojogo 12

FIGURAS 59-69: PRE-VISUALIZACOES DOS VIDEOS DA PROPOSTA “REGRAS DO
JOGO” (2013).26

Em primeiro lugar, destacamos que a experiéncia teve um bem-vindo

acidente tecnoldgico: o arquivo enviado em formato de texto simples para os

25 Traduzido e adaptado livremente de “How to make a happening”, de Allan Kaprow,
originalmente langado como palestra em audio em formato LP.

26 Os videos do item 3.2.2. entre outros ndo destacados no trabalho, estao reunidos no
canal Perform Yourself, no YouTube. Disponivel em: <https://www.youtube.com/user/

performyourself>
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participantes tinha uma codificacdo que nao foi bem interpretada por todos os
computadores. Por causa disso, havia erros no meio do texto, que tornavam
algumas palavras (provavelmente aquelas com acentos e pontuacdes) ininteligiveis
no momento da leitura. Os participantes tiveram que reagir a esse acidente na hora
da leitura: espremendo os olhos, inventando palavras e sons, ou simplesmente
pulando esses trechos. Além disso, houve um outro imprevisto: um dos participantes
simplesmente nao realizou a agao de gravar e enviar o video.

Os imprevistos foram incorporados a performance, realizando e destacando
formalmente algumas das né&o-regras de Kaprow: a abertura a surpresas, a
execucao a partir de um plano simples, sem ensaio, e a nao-repeticao da acao.
Afinal, segundo Kaprow: "ndo ha nada a ser aperfeicoado” numa performance/
happening.

Certamente, a experiéncia ndo se encaixa nas formas-padréo citadas por
Kaprow na regra numero 1, como teatro, danca e musica. Além disso, apesar das
proprias categorias, happening e performance, terem cada vez mais encontrado seu
espaco como formas artisticas reconhecidas no mercado da arte e no meio
académico, experiéncias feitas na internet ainda sdo bastante marginalizadas e
desconhecidas para o publico leigo ou especializado. Certas experiéncias em video
na internet sdo reconhecidas como arte justamente por serem versdes de categorias
ja estabelecidas: curtas-metragens, videodancas, esquetes de comédia etc. Os
videos resultantes dessa experiéncia, no entanto, lembram menos tais formas de
arte, assemelhando-se mais a videos vernaculares (SHERMAN, 2008). Da mesma
forma, ndo se assemelham a uma ideia erudita de cultura (e sim a praticas
amadoras e cotidianas de pessoas comuns que possuem webcams). Diferentemente

i

do experimento “Quem sabe...”, os participantes nao tinham chances de trazer
essas outras referéncias culturais por estarem completamente envolvidos no jogo
proposto. Como na regra numero 3, os participantes faziam em grande parte uma
acao cotidiana, incorporada em sua vida: no quarto, em frente ao computador
pessoal, utilizando a webcam embutida no equipamento, ler um arquivo de texto
recebido por e-mail. Ao mesmo tempo, estavam participando de um jogo com
desconhecidos, lendo em voz alta um texto de origem também desconhecida. Nao
esta claro para o participante, ao executar as instru¢cées propostas, o limite entre

arte e vida cotidiana.
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Acreditamos que o “lugar real” que é sugerido por Kaprow na regra nimero
4 pode se encaixar com as redes sociais, vistas como “lugares" virtuais frequentados
cotidianamente pelos participantes. Entendemos como readymade, neste caso, a
propria lista elaborada por Kaprow: de regras para uma proposta performatica, foi
transformada em performance em si. O tempo e a organizagéo certamente foram
estabelecidos em termos praticos, ndo tendo em vista uma composicao
supostamente artistica: as instru¢des foram dadas com uma semana de prazo para
que houvesse apenas tempo suficiente para realizar cada acdo (escolher um
namero, gravar um video e enviar), e o tempo do video era exatamente o tempo de
sortear e ler as regras. Nao houve intencionalidade de composi¢céo, como é sugerido
nas regras 7 e 8. No entanto, os videos foram numerados e organizados numa lista
de reproducdo referente a ordem correspondente as regras. Imaginamos que
Kaprow sugeriria que organizassemos de acordo com a ordem em que 0s videos
foram gravados e postados. Talvez tenhamos organizado dessa forma pensando no
espectador que iria assistir aos videos, quebrando a regra numero 12. No entanto, o
publico principal da obra foi, de fato, o dos préprios participantes. O jogo foi
elaborado e executado pensando neles e nas etapas de envolvimento e descoberta
que eles teriam, e menos para que um espectador assistisse a posteriori.

Os titulos numerados, porém, sugerem ao espectador que aquilo faz parte
de uma lista que ele ndo sabe qual é — e as regras se referem a uma performance
gue ele pode apenas imaginar a partir de um video, deixando-o em um lugar
parecido com o dos participantes antes de ser revelada a origem do texto e antes de
terem acesso aos videos dos outros colegas. Tais revelagdes, alias, sao bem menos

instigantes que o processo do jogo em si.

Atividade: Perguntas
A proposta seguinte visava a continuar a experimentacao com elementos do

happening, como aleatoriedade, sorteio, espontaneidade e imprevisibilidade, e
adicionar a eles a questdo que motivava o primeiro experimento: os limites do
privado e do publico, da intimidade e da exposicdo — novamente, questbes muito

pertinentes no contexto do YouTube, do videolog e das redes sociais em geral.
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Os participantes deveriam enviar por e-mail para a autora duas perguntas
pessoais sobre o cotidiano de outros participantes. Foi compilada a seguinte lista de

perguntas, em dois blocos:

BLOCO 1
1. Como vocé se prepara para ir dormir?

2. O que vocé faz para conseguir dormir quando ndo consegue
pegar no sono?

3. Vocé costuma lembrar-se dos seus sonhos? Como foi o ultimo
que teve?

4. Como vocé acorda? (Depois de dormir, depois de tirar um
cochilo, se esta na rua andando desatento, os diferentes
"acordes", como numa musica quando prestamos atencéo e faz
com que nosso corpo acorde para aquilo.)

5. Vocé toma café de manha? Se néao, por que ndo? Se sim, o que
vocé gosta de comer?

6. Como vocé chegou em casa hoje?

BLOCO 2
1. Como vocé se comunica no dia a dia? Com quem?
2. Quantos fios de cabelo vocé deixa cair no chuveiro?

3. Tem alguma coisa que vocé costuma fazer na hora do banho,
que sb vocé faz?

4. Como vocé costuma se limpar ap0s ir ao banheiro?

5. Como vocé faz sua higiene bucal? Tem uma parte preferida do
ritual?

6. Quantos pares de sapatos vocé tem? Por qué?
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FIGURAS 70-73: FRAMES DOS VIDEOS REALIZADOS DA PROPOSTA “PERGUNTAS" (2013).

A lista foi postada no grupo e cada participante deveria, com a webcam
ligada, sortear com um dado uma pergunta de cada bloco e respondé-la. Certas
perguntas eram banais, enquanto outras eram quase uma invasdo de privacidade,
mas a expressividade dos participantes era bastante limitada.

Relacionamos esse experimento com alguns principios das Atividades de
Allan Kaprow tais como descritas por James T. Hindman no artigo "Self-performance:

Allan Kaprow's activities" para um numero da revista The Drama Review. Ele diz:

As Atividades de Allan Kaprow sao estruturas de performance que
utiizam a experiéncia direta da vida de pequenos grupos de
participantes n&o-treinados que seguem o plano de agédo do artista
num contexto nédo-teatral e né&o-artistico. Como desenvolvida por
Kaprow, a Atividade € a mais recente evolugdo numa série continua
de estruturas experimentais de performance.[...] Em tais trabalhos,
ator e espectador sdo fundidos no participante autoconsciente que
performava, voluntariamente, dentro do enquadramento gerado pelo
artista — trabalho compartilhado pelo grupo que colaborava. Os
“roteiros” de Kaprow levantavam questdes fundamentais para o
tedrico da performance: Quem esta de fato performando o que para
quem? Desde 1971, Kaprow desenvolveu a Atividade como uma
exploracdo surpreendentemente simples de transagdes sociais
limitadas performadas por diversos grupos pequenos de duas ou trés
pessoas, sob sua supervisdo e seu envolvimento direto como mais
um participante. (HINDMAN, 1979, p. 99)
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Kaprow partiturizava "acdes simples e expressivamente neutras, que sao
intensamente envolventes [...], 0s elementos s&o cuidadosamente combinados para
reforcar a concentracdo forcada em partes simples da vida dos participantes” e o
resultado seria que “o0 que aparenta ser comportamento ordinario € isolado e focado
tdo intensamente que perde sua ordinariedade, se torna distorcido, confuso”.
(HINDMAN, 1979, p. 99)

Apesar de nao seguirmos a risca as caracteristicas das Atividades, que
envolvem poucos participantes e acgbes repetitivas, identificamos no experimento
certas caracteristicas descritas por Hindman.

Segundo ele, nas atividades ha paradoxos sociais: uma “tensdo entre
superficies comportamentais e transagdes nao ditas”. (HINDMAN, 1979, p. 100) Em
nosso experimento, o desconforto ora com a invasdo de privacidade, ora com a
banalidade das perguntas, é ocultado pelos participantes, que se limitam a executar
as acoes. A privacidade e a banalidade, nao sendo abordadas diretamente, mas sim
vividas performativamente pelos participantes: o subtexto vira conteudo da obra. O
que é dito sédo as respostas das perguntas, e ndo a relevancia delas ou a motivacao
do participante para revelar aspectos de sua vida privada. Segundo o autor, sobre a
tens&o publico/privado desse tipo de experimento “o que € dito e feito versus o que é
sentido, provém muito da operag¢ao dinamica, inatamente dramatica das atividades”.
(Ibid.)

No artigo, Hindman destaca o carater extremamente individual das
atividades que, no entanto, sdo necessariamente vividas em grupo: had uma
autoabsorgcdo/autorreflexdo, pois muitas vezes ha nos trabalhos "acdes
deliberadamente narcisistas e dialogo que encoraja a autoabsor¢céo”, adotando a
interacdo com parceiros de grupo "como suporte para a exploragéo individual”. Ha
ainda, para o autor, um autovoyeurismo, um prazer de observar a si mesmo em uma
acao intima. (1979, p.101)

As atividades caracterizam, enfim, uma autoperformance, ou seja, uma
performance que “esteticiza os materiais e contextos da propria vida”. (Ibid.) Os atos
autorreflexivos geram uma percepcao elevada e, para Hindman,“a autoperformance
no fim leva o participante além do autoconteudo e autoconsciéncia para um sentido

de relacdo com o universo, que continuamente se desenvolve”. (Ibid.)
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3.2.3. Canal “solo”: Anita B.

FIGURAS 74-76: FRAMES DOS VIDEOS WAR-HOLY WEBCAM, EU JOSEPH E
FOOOOOO0O0O0O0O0L.2

Nesse ponto da pesquisa, eu ja havia tido contato com grande parte dos
artistas expostos no capitulo 2 deste trabalho. Ao mesmo tempo que a participacao
dos colaboradores do projeto foi diminuindo (cada vez menos pessoas aderiam as
propostas), a necessidade de experimentar alguns procedimentos utilizados por
aqueles artistas foi-se tornando evidente.

A grande influéncia para os videos que postei em meu canal pessoal,
chamado de Anita B., foi a artista Petra Cortright. Ela utiliza em suas obras softwares
comuns. Jennifer Chan destaca que o uso que Cortright faz revela o potencial de
transformacao do self por softwares acessiveis e que, apesar da simplicidade, os
trabalhos sdo marcados por irreveréncia. Além disso, destaco que o0 uso dessas
ferramentas enfatiza o dialogo com a forma audiovisual amadora da internet e tira as
obras do campo da linguagem artistica profissional, bem-acabada, comercial.

Em WAR-HOLy webcam e eu joseph, ha referéncias visuais a artistas que
influenciaram minha trajetéria até esse ponto. O software usado, chamado
Photobooth, j& embutido em computadores da Apple, grava videos da webcam e tem
uma opc¢ao de efeitos amadores que podem ser aplicados. O efeito de “war-HOLY"
chama-se Pop Art, lembrando as obras de Andy Warhol. Uso esse efeito sobre a
imagem do meu rosto olhando fixamente para a camera por alguns segundos, como
as imagens estaticas de Warhol. J& em “eu joseph”, imagens de artistas sao

colocadas sobre o meu rosto, escondendo-o. O efeito visual, da ferramenta de

27 O leitor pode encontrar os videos citados neste item no canal Anita B. Disponivel em:

<https://www.youtube.com/user/anitapb87/videos> .
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edicéo do proprio YouTube, é parecido com o anterior. A ultima imagem sobreposta é
um cartdo-postal com uma fotografia quadrupla de Joseph Beuys, tirada por Andy
Warhol.

Em fooooooooool, utilizando o efeito “Lovestruck” (termo usado para se
referir a alguém que foi atingido por uma paixao fulminante), que coloca coracdes
cor-de-rosa pairando sobre a cabeca da pessoa filmada, interajo com a webcam
usando pijama e segurando uma xicara das mesmas cores. A movimentacdo de
minha cabeca e da xicara confunde o software, que por vezes ndo consegue
identificar meu rosto e n&o coloca coragdes pairando sobre ele — outras vezes
parece pensar que a xicara é um rosto e coloca os corac¢des sobre ela. O titulo do
trabalho se refere ao termo “lovefool”, usado para falar de alguém apaixonado e néo

correspondido.

FIGURAS 77-79: FRAMES DOS VIDEOS”LY" AQUI"”, E "ISN'T ALWAYS”.

Em Iy (que, assim como fooooooooool, é uma parte que sugere um todo:
teria seu nome completo como “lovely”, ou simplesmente seria uma abreviacdo de
“love you”), explorei outro software gratuito, chamado MotionFX. Ele cria fumacas
multicoloridas a partir de movimentos ou cores, conforme escolha do usuario,
presentes na imagem original. Utilizando a opc¢éo de gerar fumaca a partir dos meus
movimentos, gravei um video dublando a musica pop Never ever do grupo anglo-
canadense All Saints. O video mostra minha boca em close, soltando fumacas
multicoloridas, e a letra é bastante melosa.

Ja isn't always, o terceiro trabalho que pode ter seu titulo complementado
pela palavra “love”, consiste numa dublagem da musica Hold the line, da banda
americana de rock Toto, cujo refrédo diz: “Hold the line / Love isn’t always on time”.
Inspirada por essa ultima frase, que diz que o “amor nem sempre acerta o tempo”,

explorei as manipulagdes de tempo permitidas pelo software amador de edicdo de
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video iMovie, embutido no sistema operacional da Apple, afetando a imagem e o
som: aceleracdo, desaceleragcao e reversdo. Tanto as mudancas repentinas de
tempo quanto os movimentos exagerados de cabeca que executo dao um efeito
inesperado e coOmico ao video.

O video “aqui™’, filmado no Photobooth e editado no iMovie, também é
uma dublagem e utiliza dois tempos diferentes: a tela esta dividida em dois e o
quadro da esquerda tem tons de sépia e velocidade normal, enquanto o quadro da
direita tem tons violeta e um tempo acelerado. Estou debaixo de minha escrivaninha,
ao lado de uma CPU de computador, sob o vento de um ventilador. O video nao tem
som e por esse motivo tem-se a impressao de que estou conversando com a

camera.

FIGURA 80: FRAMES DO VIDEO MIRROR IN THE MIRROR.

Ja mirror in the mirror & inspirado tanto na fung&o narcisista e
autovoyeuristica da webcam como espelho quanto na musica Spiegel im Spiegel
(1978), de Arvo Part. Enquanto me movimento lenta e languidamente fazendo poses
para a webcam, a musica lembra uma imagem de um espelho que se reflete em
outro espelho, criando infinitos reflexos. Aimagem e o0 som do video foram revertidos
na edicdo, sendo executados de tras para frente. Curiosamente, a qualidade dos
meus movimentos e da musica néo torna isso imediatamente perceptivel para quem
assiste.

Nessas obras, procuro seguir a linha de Cortright, que utiliza esses efeitos
simples com ironia e irreveréncia. Meus experimentos, tais como todas as obras
descritas neste trabalho, ndo expressam uma mensagem especifica nem uma
identidade artistica ou pessoal. Segundo Fischer-Lichte (2013, p. 137), essa é a

propriedade marcante do que é performativo: "Performativo é aquilo que produz o
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gue é executado, e expressividade, vocé tem que expressar algo que esta em outro
lugar”.

Ainda que essas fossem as minhas intengdes, é impossivel garantir que o
espectador que encontre essas obras aleatoriamente na internet tenha uma

recepcao correspondente.

No Ocidente, damos um foco muito grande para a intencionalidade.
Certo, isso acontece, pois pretendemos algo, mas temos que
entender que o0s outros vao receber isso que realizamos com a
melhor das inten¢gdes de maneira diferente. Posso transmitir, mas o
resto nao é possivel. E temos que entender isso. [...] o interessante
sobre as performances € que envolve tudo: intuicbes, emocgdes,
respostas, energia; envolve tudo isso mais a cogni¢cdo. Eu né&o
separaria uma coisa da outra. Tudo esta envolvido e, ja que cada um
de nés traz consigo alguma coisa para dentro da performance, as
respostas serao diferentes. (FISCHER-LICHTE, 2013, pp.133-134)

Prova desta condicdo da performance s&o trés comentarios recebidos no
Facebook, vindos de uma espectadora desconhecida, em resposta ao video mirror
in the mirror: “QUE? louca”; “podre”; “pobre”. Nao posso dizer que sao reacdes
erradas ou inesperadas: o video ndo € normal, ndo tem sentido a priori, e
propositadamente, nédo é sofisticado.

No entanto, para refletir sobre meus experimentos, recorro ainda a um

trecho de Art which can'’t be art, de Kaprow:

A menos que a identidade e o sentido do que o artista faz oscilem
entre atividade comum, reconhecivel, e a ressonancia dessa
atividade num contexto humano maior, a atividade em si se reduz a
comportamento convencional. Ou se estiver emoldurado como arte
por uma galeria, se reduz a arte convencional. [...] Vida comum
performada como arte/ndo-arte pode carregar o cotidiano de poder
metaférico. (KAPROW, 1986, s.p.)

Penso que meus experimentos, tanto os participativos quanto os individuais,

assim como todas as obras expostas neste trabalho, buscam trilhar esse caminho

desconfortavel e necessério, indicado por Kaprow.
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Consideracoes Finais

Este trabalho teve como inspiracéo inicial as ideias de Joseph Beuys, Allan
Kaprow e o movimento Fluxus. Tais artistas, autodenominados “neodadaistas”,
procuravam novas formas de arte que se aproximassem mais da vida cotidiana,
participando de processos sociais, com atencdo especial para os meios de
comunicacéo e das novas tecnologias.

A performance art feita no YouTube surgiu como sugestao de pesquisa e
revelou-se um dos caminhos possiveis de quem se deixa afetar pelas aspira¢des do
Fluxus. Embora grande parte das obras ndo faga nenhuma referéncia direta a essas
aspiracdes, entende-se em muitos momentos, a partir das intencdes declaradas por
alguns dos artistas, que estdo em consonancia com esse caminho inaugurado na
década de 1960. Mais do que isso, essas obras permanecem mais fora do mercado
da arte e mais perto da vida cotidiana do que boa parte da assim chamada arte
contemporanea.

As obras aqui expostas ndo s6 néo circulam no mercado da arte como
perderiam parte de seu sentido se o fizessem. S&o obras que existem no contexto
da internet, das redes sociais, da cibercultura, sendo ao mesmo tempo frutos de seu
tempo e criticas a ele.

Foram exploradas as poténcias especificas das performances no YouTube,
revelando que mesmo em sua diversidade é possivel tracar vetores por meio delas,
fazendo sobressair questbes atuais sobre nosso modo de vida e nossa cultura —
tanto as novas maneiras de viver o género, o corpo e a performance quanto nossa
impessoalidade e sadismo possibilitados pela tecnologia de massa.

Além disso, apresentei um trajetéria artistica pessoal, que passou da
inspiracao direta das experiéncias do Fluxus para uma apropriagcdo de
procedimentos analisados ao longo da pesquisa com os quais houve maior
afinidade.

Artistas contemporaneos tém a seu dispor o legado da década de 1960, que
propunham borrar as fronteiras entre arte e vida e entre as diversas formas
artisticas. Com a consequente virada performativa em que vivemos hoje,

culminaram diagnésticos e propostas sobre o fim da arte, da historia da arte e dos

94



artistas. Esses artistas encaram, assim, um desafio que pode e deve gerar uma
pratica surpreendente, irreverente, e que muitas vezes, como é o caso das obras
exploradas aqui, quase se confunde com o cotidiano e o banal.

Percebe-se na pesquisa que o fazer artistico da performance no YouTube
muitas vezes vem de especialistas de outras areas: pintores, criticos de arte,
fotografos, videoartistas, atores, que partiram em busca de uma relacédo mais direta
com o publico, uma pratica cotidiana, um didlogo com o mundo cibernético, que se
torna cada vez mais presente em todos os aspectos da vida, e com a invencao de
uma persona virtual — enfim, uma brincadeira com uma tecnologia banal que explora
a fronteira entre o0 que é arte e 0 que nédo o é.

Espera-se que o presente trabalho abra caminhos para os artistas, nao-
artistas e desartistas que busquem, por meio da performance, explorar as poténcias
das redes sociais, da internet e do video on-line; e, da mesma maneira, que 0s
usuarios das redes virtuais passem a ver sua utilizacéo cotidiana como performance
e procurem maneiras de vivé-las de um jeito criativo, subversivo, critico, brincalhao.

A partir dai, podem-se elaborar questdes proprias sobre nosso modo de
vida, a producao de subjetividade, os dispositivos de poder, as dindmicas midiaticas,
a existéncia pés-humana e a cultura cibernética, e agir dentro dessas redes de modo

a participar delas como agentes criadores.
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